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This doctoral dissertation deals with the Disney comics by Don Rosa and
analyzes both their fantastic and postmodern features. Originally conventional
Disney comics are combined with different fantasy worlds and references to
genuine history in the hands of Rosa. The aim of this thesis is to examine how
comics as a form depict the elements of fantasy genre both visually and
textually. Transcending the frame borders and using intertextual references to
different media are also essential for the research.

The study argues that Rosa has brought the concept of history and
memory to Disney comics. Ducks remember their past and refer to previous
events. Rosa’s depiction shows Duckburg as a special place between the normal
primary world and the fantastic secondary world which is one of the key argu-
ments in the dissertation.

The research is based on the theoretical framework of literary theories of
fantasy genre as well as theories of postmodernism. Furthermore, it applies the
analytic tools of comics (Scott McCloud) and close reading in analyzing the
form and contents of Rosa’s comics.

The primary corpus of the study is Don Rosa’s original comics published
between the years 1987-2006 of which 48 relevant comics have been chosen
based on their dealings with fantasy worlds, fantastic and historical events as
well as postmodern features. The aim of this dissertation is to create a model for
analyzing fantastic features in comics. With the help of familiar Disney comics
the model offers concrete examples how visual and textual fantasy can be bro-
ken down and analyzed thoroughly.

Keywords: Carl Barks, Comics, Donald Duck, Don Rosa, fantasy, intertextuality,
primary and secondary worlds, postmodernism, Walt Disney
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ESIPUHE

Olen viettdanyt lahestulkoon koko yliopistoaikani, sen reilun kymmenen vuotta,
toinen jalka Ankkalinnassa. Téllainen omistautuminen ja siihen liittyvat koke-
mukset (ja koettelemukset) eivit olisi olleet mahdollisia ilman tukea ja avustusta.

Niilo Helanderin s&d&dtion puolen vuoden apuraha polkaisi tutkimukseni ta-
loudellisesti kdyntiin kevaallda 2010. Myos Jyvaskyldn yliopiston humanistisen tie-
dekunnan tarjoamat apurahat kahtena perédkkdisend vuotena (2013-2014) pitivat
minut keskittyneend tutkimukseeni ja mahdollistivat sen viimeistelyn. Lisdksi Al-
fred Kordelinin sddtio sekd Taiteiden ja kulttuurin tutkimuksen laitos tarjosivat
avustuksia lukuisiin kansainvalisiin ja kotimaisiin konferenssimatkoihini.

Muutamat erityiskiitokset ovat myos paikallaan.

Kiitdn sarjakuvataiteilija Petri Hiltusta, jonka luennolta fuksivuoteni ke-
vadlld 2004 tamad tutkimus sai kipindnsa. Kiitdn FT Kristian Blombergid, jonka
proseminaariryhmdssd antama ohjaus ja innostavuus rohkaisivat minua jatka-
maan ankka-aiheeni parissa. Kristianille kuuluu my®os kiitos pro graduni asian-
tuntevasta kohtelusta.

Tie gradusta vditoskirjaksi olisi ollut huomattavasti kivikkoisempi, ellei
professori emeritus Erkki Vainikkala olisi ottanut minua avosylin vastaan siir-
tyessdni nykykulttuurin tutkimuksen oppiaineeseen tohtorikoulutettavaksi.

Valtavan iso kiitos asiantunteville ohjaajilleni FT Urpo Kovalalle ja FT Irma
Hirsjarvelle. IIman teidén kriittistd ja tarkkaa silmédanne véitoskirja olisi jo lahto-
kohtaisesti jadnyt teorialtaan (ja my6s akateemiselta kieliasultaan!) vajaaksi.

Olen myos erittdin onnellinen, ettd sain esitarkastajikseni fantasian ja sar-
jakuvan asiantuntijat, FT Merja Polvisen ja FT Karin Kukkosen, jotka pakottivat
minut ndkemddn sekd tutkimukseni puutteet ettd sen ansiot, ja joiden lausunto-
jen avulla vaitoskirjastani tuli entistd parempi.

Osia tastd tutkimuksesta on julkaistu konferenssi- ja seminaaripapereina
sekd artikkeleina. Ndihin osioihin olen saanut runsaasti palautetta ja vertaistu-
kea nykykulttuurin tutkijaseminaarista, FINFAR-tutkijatapaamisista, PPCS-
tohtoriohjelmaan osallistuneilta sekd NNCOREn sarjakuvatutkijakollegoilta.

Tutkimuksen teko on rajoittanut sosiaalista elamé&éani ja tehnyt minusta vuo-
ropdivin valtavan innostuneen ja hirvittdvan karttyisan. Tastd pahoittelut kuuluvat
rakkaille ystdvilleni ja perheelleni. Pahoittelen myos ruokapdytdluennointiani.

Kiitokset Ropeapinoille, silld ilman teitd ei yliopistoaikani olisi ollut
kummoinen, vaan sanity-pisteeni olisivat jo nollissa.

Kiitos Donille tarinoista, joiden parissa kasvoin. Olen etuoikeutettu, etta
olen pddssyt tutustumaan sinuun.

Ja kiitos JiiPeelle, ettd olet jaksanut minua ndma yhteiset vuodet.

Tama vaitoskirja on omistettu iskille, joka ldhti liian aikaisin.
Rinta rottingilla, iska.

Jyvaskyladssa 20.11.2014
Katja Kontturi
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1 JOHDANTO

1.1 Tutkimuskysymykset ja tyon merkitys

Amerikkalainen Disney-taiteilija Don Rosa (1951-) piirsi ensimmdisen Disney-
hahmoja kéayttdneen sarjakuvansa jo 1970-luvulla ystidvdnsd Ray Fousheen
kanssa. Yliopistopiireissda muotiin noussut underground-sarjakuvatyyli toimi
mallina parodiselle sarjakuvalle “Return to Duckburg Place”, jonka tarkoituk-
sena oli kuvata Disney-sarjakuvien romahtanutta tasoa Yhdysvalloissa arvoste-
tun sarjakuvataiteilija Carl Barksin (1901-2000) jadtya eldkkeelle. “Return to
Duckburg Place” kertoi, mitd Ankkalinnan asukkaille oli tapahtunut 1950-
luvun Disney-sarjakuvien kulta-ajan jdlkeen. 9-sivuista sarjakuvaa, joka sisélsi
muun muassa seniilin Mummo Ankan paistamassa apupoikaansa Hansua ja
Hannu Hanhen kuoleman venildisessd ruletissa, ei raa’an sisdltonsad takia kui-
tenkaan koskaan suostuttu julkaisemaan underground-piirien radikaaleista ai-
hesisédlloistd huolimatta.! (Rosa 2011f, 18-19.)

Rosa jatkoi sarjakuvien piirtdmistd opiskelujensa ohessa ja kehitti yliopis-
tonsa lehteen péivittdisen strippisarjan nimeltd The Pertwillaby Papers. Yliopiston
kampuksella seikkailevat hupaisat hahmot, kuten Rosan alter ego Lancelot
Pertwillaby, tahdittivat Kentucky Kernel -lehted kaksi lukukautta. Alun perin
kasikirjoittajaksi valittu Ron Weinberg jitti sarjakuvan tekemisen Don Rosan
haltuun ensimmadisen lukukauden lopussa. Taman takia Rosa pystyi suuntaa-
maan sarjakuvan suuresti ihailemansa Carl Barksin tarinoita mukailevan seik-
kailukomedian suuntaan. "Lost in (an Alternate Section of) the Andes” (1973)
viittasi nimellddn Barksin sarjakuvaan kulmikkaista munista ja Rosa itse mielsi
sen aina Roope-seikkailuksi - ainoastaan eri henkiloilld kerrottuna. (Rosa 2011f,
20.)

1 Sarjakuva on julkaistu vasta nyt Disneyn myontamallda poikkeusluvalla vuosina
2011-2012 ilmestyneen 9-osaisen Don Rosan Kootut -sarjan ensimmdisessd osassa.
Koska sarjaa myytiin vain ennakkotilaajille Suomessa, Ruotsissa, Norjassa ja Saksas-
sa, sen levikki on huomattavasti pienempi kuin esimerkiksi Aku Ankka -lehden.
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Lapsesta saakka Disney-sarjakuvia lukenut ja Barksin jdlked ihaillut Rosa
lopetti tyonsd rakennusalan perheyrityksessa ja pddtyi tdysipdivdiseksi sarjaku-
vapiirtdjaksi vuonna 1987, kun hidnen ensimmadinen Disney-sarjakuvansa ”“Son
of the Sun” julkaistiin Walt Disney’s Uncle Scrooge -lehden numerossa 219. Ky-
seessd oli itse asiassa versio sarjasta “Lost in (an Alternate Section of) the An-
des”, jonka Rosa oli pddssyt muokkaamaan ankkasarjakuvaksi ja toteuttamaan
ndin omien sanojensa mukaan “kohtalonsa piirtdd ankkoja”. (Rosa 2011g, 34-35.)
Vaikka sarjakuvan piirrosjdlki ankkojen osalta mukaili vield voimakkaasti Bark-
sin kyndnjdlked, underground-henkisten yliopistosarjakuvien vaikutus nikyi jo
Rosan ensimmadisessd Disney-sarjakuvassa. Myohemmin, Rosan oman tyylin
kehityttyd, hdanen Disney-sarjakuvansa voidaan erottaa muiden taiteilijoiden
toistd nimenomaan yksityiskohtaisen piirrosjdljen, ruutujen taustalle sijoitettu-
jen kuvallisten vitsien ja Aku Ankka -sarjoille epatyypillisten varjostusten pe-
rusteella.

Rosan oma fanipositio on vaikuttanut voimakkaasti sekd hdnen tuotan-
toonsa ettd hdnen nikemykseensd, millainen sarjakuvataiteilijan tdytyy olla.
Hén korostaa haastatteluissa olevansa ensisijaisesti fani, joka piirtdd toisille fa-
neille. Han on my®s maininnut piirtdvansd nimenomaan Barksin ankkoja - ei
Disney-sarjakuvia (mm. Rosa 2011b, 35). Lapsuudessa syntynyt tdrked side
Barksin hahmoihin on siirtynyt faniuden kautta merkillepantavaksi osaksi Ro-
san uraa sarjakuvataiteilijana: hadn ei halua kehittdd uutta, omaa hahmoa, vaan
piirtdd mieluummin Barksin ankkoja. Rosa kertoo, ettd ei kykenisi luomaan uu-
teen hahmoon samanlaista suhdetta kuin Akuun ja Roopeen, joiden parissa on
kasvanut. (Kontturi 2013, 5.)

Rosan halu korostaa Carl Barksin merkitystd Disneyn kustannuksella ker-
too sekd hdnen omasta faniudestaan ettd tarpeesta tuoda esille kasvottoman
yhtion sisdlld tyoskentelevit taiteilijat, jotka pidettiin pitkddan pimennossa sarja-
kuvien lukijoilta. Walt Disney ei itse koskaan ollut tekemisissd sarjakuvien
kanssa, joten nimitys ”Disney-sarjakuva” on varsin harhaanjohtava. Disney-
sarjakuvat perustuvat Walt Disneyn luomien animaatiohahmojen, Akun ja Mi-
kin suosioon, joka haluttiin siirtdd myo6s toiseen nousevaan mediaan - sarjaku-
vaan. Don Rosan tarve erottautua muista Disney-sarjakuvataiteilijoista, hdnen
fanipositionsa ja undergroundista saamansa vaikutteet ovat kaikki osatekijoitd
hédnen konventioista poikkeavissa Disney-sarjakuvissaan.

Viitoskirjatutkimukseni ldhestyy Don Rosan piirtdmid ja kasikirjoittamia
Aku Ankka -sarjakuvia anglosaksisen fantasian genren ominaispiirteiden ja
postmodernismin ndkokulmista. J. R. R. Tolkienin (1892-1973) tuotannosta ldh-
toisin olevalle fantasian genrelle ominaisesti Rosa yhdistdd alun perin varsin
konventionaalisiin Disney-sarjakuviin erilaisia fantasiamaailmoja. Postmoder-
neja sarjakuvista tekee tapa, jolla Rosa viittaa todelliseen historiaan ja kayttaa
populaaria sarjakuvaa parodioimaan klassikkoelokuvia ja -kirjallisuutta. Ankat
seikkailevat kadonneissa laaksoissa, menneisyydessd ja myyttisissd maailmois-
sa, mutta my0s kohtaavat todellisia henkil6itd, vierailevat olemassa olevissa
valtioissa ja osallistuvat maailmanhistoriallisiin tapahtumiin.
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Viitoskirjani tutkimuskysymykset ovat: Miten sarjakuva esittdd fanta-
siaa kuvan ja tekstin tasolla? Miten Rosa muokkaa (konventionaalisia) Dis-
ney-sarjakuvia yhdistimalla toisiinsa fantasiaa ja postmodernia historianku-
vausta? Mitd funktioita erilaisten maailmojen kuvaamisella on Don Rosan
tuotannossa?

Tyo6ssdni tutkin Don Rosan toteuttamaa sarjakuvakerrontaa. Rosa valikoi-
tui tutkimuskohteeksi johtuen seké henkilokohtaisesta mielenkiinnosta ettd Ro-
san poikkeuksellisesta sarjakuvakerronnasta, jossa viittaukset aktuaalisen maa-
ilman historiallisiin tapahtumiin yhdistyvéat kuvauksiin sekundaarisissa fanta-
siamaailmoissa tapahtuvista humoristisista seikkailuista. Rosa kuvaa maail-
manbhistoriallisia tapahtumia Roope Ankan eldmé&n kautta niin, ettd ne toimivat
kehyksind tamén fiktiivisen hahmon eldmékerralle. Rosa muuttaa sarjakuvis-
saan postmodernismille ominaisesti historiallisten tapahtumien syitd peruste-
lemalla, miten Roopen ja muiden ankkojen ldsnédolo on vaikuttanut tapahtumiin.
Esimerkiksi Akun, Pellen ja ankanpoikien matka menneisyyteen synnytti myy-
tin graalin maljasta. Rosa sijoittaa suurimman osan tarinoistaan 1950-luvulle,
mikd osallaan vaikuttaa historiasta lainattuihin aineksiin.

Tarkastelen analyysissdni erityisesti visuaalista kerrontaa ja siind Don Ro-
san kdyttamid tehokeinoja. Rosa rikkoo sarjakuvaruutujen reunoja, mikad kuvaa
tarinassa tapahtuvaa (fantastista) muutosta tai fiktiivisten maailmojen valisia
siirtymid. Vdlilld ankat kommentoivat tapahtumia myos metatasolla: he puhu-
vat sarjakuville ominaisista tavoista kuvata asioita, kohdistavat katseen lukijaan
tai keskeyttavit kertojan. Toisin kuin muut Disney-taiteilijat Rosa luo ankkojen
elamddn fiktion sisdisen historiallisen jatkumon. Ankat eivét ainoastaan viittaa
sanoillaan meidédn kulttuuriimme, vaan he viittaavat my6s omaan menneisyy-
teensd. Rosa luo Barksin sarjakuvista ja omasta tuotannostaan jatkumon, jossa
ankat tuntevat historiansa ja muistavat, mitd aiemmin on tapahtunut. Tdima on
poikkeuksellista, silld Disney-sarjakuvien konventioihin kuuluu tarinoiden
episodimaisuus: kaikki aiemmin tapahtuneet seikat kumotaan seuraavassa tari-
nassa. Esimerkiksi Barks ei koskaan pyrkinyt luomaan ankoille tai Ankkalinnal-
le yhtendistd taustaa.

Tuon tydssdni esille, milld tavoin Rosan kuvaama Ankkalinna sijoittuu
kahden maailman viliin: se on fiktiivisend kaupunkina osa fantasiaa, mutta
primaarimaailmaa. Primaarimaailman tapahtumat noudattavat todellista histo-
riaa, johon ankat - erityisesti Roope - saattavat tuoda fantastisia elementteja
avaamalla genrelle tyypillisid portteja erilaisiin maailmoihin. Esimerkiksi sarja-
kuvassa “"Quest for Kalevala” (“Sammon salaisuus”) ankat vierailevat Suomes-
sa ja avaavat Vdindmoisen maagisen soiton avulla portin Kalevalaan, jossa he
kokoavat Sammon ehjéksi ja taistelevat Vdindmoisen rinnalla Louhea vastaan.
Lisdamalld tarinaan ankkaversioita Akseli Gallen-Kallelan tunnetuista maala-
uksista Rosa yhdistdd populaarikulttuuriin kuuluvat hahmot Suomen myytti-
seen kansanperinteeseen postmodernilla tavalla. Samalla hdn tekee Kalevalasta
fantasiamaailman Disney-sarjakuvaan. Ndakemykseni Ankkalinnan sijainnista
primaarin ja sekundaarisen maailman vélissd asettaa fantasian genreteoriassa
esiintyvan kahden maailman vastakkaisasettelun uuteen valoon.
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Tutkimuksen teoreettinen viitekehys ja termisto

Sarjakuvan fantasiaa on tutkittu varsin vahén. Fantasian genretutkimus painot-
tuu kirjallisuuteen, kuvataiteeseen ja elokuviin. Sarjakuva on kuitenkin oma,
tekstid ja kuvaa yhdistédva taiteenlajinsa, joten esimerkiksi kuvataiteen fantasian
tulkintoja ei voida suoraan siirtdd sarjakuvatutkimukseen, vaan on otettava
huomioon sekd tekstin merkitys ettd sarjakuvan omat kerrontakeinot. Kaytan
tutkimuksessani kirjallisuudentutkimuksen fantasiateorioita nimenomaan tari-
nan ja juonen tarkastelussa. Tutkimukseni perustuu J. R. R. Tolkienin luomiin
primaari- ja sekundaarimaailmojen késitteisiin, jotka hdn esittelee essees-
sddn “On Fairy-Stories” (1937). Useat tutkijat ovat laajentaneet Tolkienin kon-
septia kattamaan modernin fantasian laajennutta kenttdd, joten kédytan hanen
esseetddn viitteellisesti taustoittamaan fantasian genren teoriaa. Yksi tarkeimpid
teoreettisia lahtokohtiani on Maria Nikolajevan vditoskirja The Magic Code. The
use of magical patterns in fantasy for children (1988), jota olen kdyttinyt apuna
maddrittelemdssd Rosan sarjakuvissa olevia fantasiamaailmoja. Vaikka kyseinen
teos paneutuukin ldhinnd lastenfantasiaan, sen perustavat teoriat sopivat koko
fantasian genreen.

Tutkimuksessani fantasia-sanan yhteydessa esiintyy myos termi fantastinen,
jota kdytan fantasian adjektiivimuotona. Se ei siis tarkoita samaa kuin romaani-
sen koulukunnan fantasiatutkija Tzvetan Todorovin kayttama ”fantastique”,
jonka erotan erilliseksi termikseen. Vaikka tietyissda Rosan sarjakuvissa esiin-
tyykin erddnlainen todorovmainen epdilys yliluonnollisten tapahtumien todel-
lisuudesta, lukijalle esitetdan kuitenkin aina selvd viittaus siitd, ettd asiat tapah-
tuivat tarinan sisdlld oikeasti, toisin kuin Carl Barksin sarjakuvissa, joissa yli-
luonnollisiksi epdillyt tapahtumat paljastuvat luonnollisiksi ilmitiksi ja asiat
selitetddn loogisesti.? Erityisesti puhun fantastisista elementeistd ja tapahtumis-
ta silloin, kun kyseessd ovat Ankkalinnassa tapahtuvat yliluonnolliset seikat,
joita aikaansaavat tavallisesti joko keksijd Pelle Peloton tai noita Milla Magia.

Kéytan termejd fantasia ja fantastinen kuvaamaan Rosan sarjakuvissa ilme-
nevid fantasian genrelle ominaisia piirteitd. Fantasian genresti puhun teo-
riaosuudessa erityisesti kirjallisuuden yhteydessd ja rajaan genren madritelman
sen lahisukulaisten eli sadun ja science fictionin avulla. Fantasiasarjakuva on sarja-
kuvan alalaji, joksi luen my6s Rosan Disney-sarjakuvat. Tarkeimpiin termeihin
kuuluvat my6s primaari- eli normaali maailma, sekundaari- eli toissijainen fantasia-
maailma sekéa portti, jonka lapi siirrytddn maailmoista toiseen.

Postmodernismi valikoitui tutkimuksen toiseksi ndkokulmaksi tukemaan
Don Rosan sarjakuvien analyysia, koska se kattaa kaikki Rosan sarjakuvien eri-
tyispiirteet. Postmodernismin keskeiset piirteet eivat rajoitu korkeakulttuuriin,
kuten kuvataiteeseen, arkkitehtuuriin tai romaaneihin, vaan niitd voi 16ytda
my0ds lapsille suunnatuksi koetusta sarjakuvasta. Rosan sarjakuvista voidaan
poimia lukuisia ominaisuuksia, jotka perustelevat postmodernistisen ldhtokoh-
dan: Rosa sekoittaa tarinoissaan faktaa ja fiktiota, parodioi sankareiden rooleja

2 Hyvéa esimerkki tdstd on Barksin “The Old Castle’s Secret” (”Vanhan linnan salai-
suus”, 1948), jossa esiintyvad kummitus paljastuu huijaukseksi.
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ja viittaa romaaneihin, elokuviin, kuvataiteeseen ja jopa musiikkiin. Nostan esil-
le tutkimukseni kannalta postmodernismin keskeisistd erityispiirteistd historian
ja fiktion yhdistimisen, genren rajojen himdrtimisen, parodian sekd populaarin ja kor-
kean taiteen sekoittamisen. Tarkeimpid lahteitani ovat Linda Hutcheonin The Poli-
tics of Postmodernism (1989) ja Brian McHalen Postmodernist Fiction (1994), jotka
esittelevit kattavasti edelld mainittuja seikkoja.

Postmodernismin yhteydessa puhun my®os intertekstuaalisuuden kasitteesta.
Maddrittelen intertekstuaalisuuden erityisesti Gérard Genetten teosten kautta,
silld sekd Palimpsests: Literature in the Second Degree (Palimpsestes: La littérature au
second degré, 1982) ettd Paratexts. Thresholds of Interpretation (Seuils, 1987) tarjoa-
vat tarkeitd tyokaluja avaamaan Don Rosan sarjakuville tyypillisid viittaussuh-
teita. Tarkedd on myos ottaa huomioon metalepsiksen késite sarjakuvan konteks-
tissa. Metalepsis tarkoittaa fiktiivisen maailman rajojen rikkomista, muuntelua
tai siirtamistd kerronnan hierarkkisten tasojen vélilld. Fiktion sis&lld oleva hah-
mo voi my0s tiedostaa rajojen olemassaolon. Sarjakuvassa metalepsis avaa eri-
tyisesti ruutujen reunojen ja muiden sarjakuvakonventioiden rikkomisen merki-
tyksid.

Historian ja fiktion sekoittuessa on huomioitava tiettyjen termien erot. Ak-
tuaalisella eli todellisella maailmalla tarkoitan fiktion ulkopuolella olevaa meiddn
maailmaamme, jossa lukija pitelee sarjakuvaa kédsissdaan. Todelliset eli historialli-
set henkilot puolestaan viittaavat olemassa olleisiin henkil6ihin. Rosa on kaytta-
nyt todellisten henkiltiden representaatioita sarjakuvissaan liittddkseen ankkojen
universumin tapahtumia todellisen maailman tapahtumiin.

Tutkimuksen metodit ja primaarilihteet

Tutkimuksessani ldhden liikkeelle Will Eisnerin esittdméstd sarjakuvan ana-
lyysimallista, jota Scott McCloud on kehittanyt eteenpdin teoksessaan Unders-
tanding Comics. The Invisible Art (1993). Tahan malliin kuuluu sarjakuvaruutujen
analysointi esimerkiksi muodon, hahmojen sommittelun ja ruudun perspek-
tiivin osalta, sarjakuvalle ominaisen merkkikielen huomiointi ja tavat kuvata
sekd liikettd ettd dantd. Eisnerin ja McCloudin analyysimallit toimivat oman
analyysini perustana. Syvenndn niitd kuitenkin kattamaan sarjakuvien fantasti-
sia sisdltojd, jotka perustuvat fantasian genren ominaispiirteisiin.

Hyodynndn tutkimuksessani my6s muita sarjakuvateoreetikkoja, kuten
Thierry Groensteenia (2007), Roger Sabinia (1993) sekd Karin Kukkosta (2010,
2011, 2013) tukemaan argumentointiani. Karin Kukkosen viitoskirja Storytelling
Beyond Postmodernism. Fables and the Fairy Tale (2010) ja sen pohjalta kirjoitettu
monografia Contemporary Comics Storytelling (2013) analysoivat sarjakuvia
postmodernismin ja kognitiivisen kirjallisuusteorian kautta, joten hdanen tutki-
muksestaan voi loytdd yhtymékohtia omaani.

Lisdksi metodinani on tarkka ldhiluku, eli pyrin lukemaan jokaisen sarja-
kuvaruudun sisdltamaét tekstit (puhekuplat, kertojanlaatikot sekd esimerkiksi
sarjakuvan maailmaan kuuluvat kyltit, mainokset ja seindkirjoitukset) mahdol-
lisimman tarkkaan ja tulkitsemaan niiden sisdltimid merkityksid tai viittaus-
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suhteita muihin teoksiin. Lahilukuni tukena k&dytan Rosan kirjoittamia esipuhei-
ta, jotka taustoittavat tarinoita ja paljastavat niissd kdytettyjd lahteitd. En kui-
tenkaan tule nojaamaan intertekstuaalisia viittauksia késittelevada analyysia yk-
sinomaan esipuheiden varaan, silld niiden tila on rajattu eikd kaikkia interteks-
tuaalisia viittauksia vélttamattd mainita. Don Rosan sarjakuvien ldhiluvussa
nousevat esille erityisesti sekd kuvan ettd sanan tasolla tapahtuvat intertekstu-
aaliset viittaussuhteet, historiallinen kuvasto ja sarjakuvakerronnan kannalta
olennainen ruudun reunojen muoto sekd niiden rikkominen, joka yleensd il-
mentdd muutosta tarinan tasolla tai fantastisen tapahtuman ldasnéoloa.

Primaarildhteind kdytdn Don Rosan alkuperdistd sarjakuvatuotantoa ha-
nen vuodet 1987-2006 kattaneelta uraltaan Disney-taiteilijana. Tuotannosta olen
valinnut tutkimukseni kannalta 48 relevanteinta sarjakuvaa silld perusteella,
miten selvésti niisséd esiintyy erilaisia fantasiamaailmoja, fantastisia elementteja
sekd olennaisia historiallisia tapahtumia ja postmodernistisia piirteitd.> Suurin
osa analysoitavista teoksista on laajoja seikkailukertomuksia, jotka tyypillisesti
mukailevat klassisia loytoretkitarinoita. Lyhyitd, 10-sivuisia vitsisarjoja késitte-
len tarpeen vaatiessa. Esimerkiksi Milla Magian yhden taikasauvan ymparilld
pyorivit sarjakuvat tai tarinat, joissa Karhukopla yrittdd jonkin uuden vekotti-
men avulla varastaa Roopen omaisuuden, kuuluvat nédihin vitsisarjoihin. Tut-
kimuksen ulkopuolelle jdi paljon seikkailusarjakuvia, joita en késitellyt joko
niiden samankaltaisuuden ("The Last Lord of Eldorado”) tai puutteellisesti fan-
tasiaan viittaavan sisdllon (“The Treasury of Croesus”) vuoksi.*

Osa Rosan englanninkielisestd tuotannosta on julkaistu albumeissa, mutta
suuri osa sarjakuvista on saatavilla ainoastaan vuosien 1987-2006 valilld julkais-
tuissa Uncle Scrooge - ja Walt Disney’s Comics and Stories -
sarjakuvalehdissd.5Viittaan sarjakuvalehtiin vuosilukujen lisdksi lehtien nume-
roilla. Amerikkalaisissa sarjakuvalehdissd ei aina ole lainkaan sivunumeroita,
mikd muodostaa ongelman tieteellisen viittauskdytannon suhteen. Néissd tapa-
uksissa olen merkinnyt sarjakuvat lihdeluetteloon ”sivunumeroimattomiksi” ja

3 Kaikissa historiaan viittaavissa sarjakuvissa ei vélttimattd ole fantastisia piirteitd
(esim. "The Sharpie of the Culebra Cut”, 2001), eivatka kaikki fantasiasarjakuvat aina
viittaa mihink&&n historialliseen tapahtumaan.

4 Kaytan sarjakuvista alkuperdisid englanninkielisid nimid, minka lisdksi suomennos
on lisdttynd suluissa alkuperdisen julkaisuvuoden kanssa. Esimerkiksi The Life and
Times of Scrooge McDuck -sarjassa kahden sarjakuvan englanninkielisissd nimissa
esiintyy vaihtelua: Luku 11 on julkaistu sekd nimelld “The Empire-builder from Cali-
sota” ettd “The Richest Duck in the World”. Sarjan viimeinen luku 12 on puolestaan
kulkenut nimilld "The Richest Duck in the World” ja “The Recluse of McDuck Ma-
nor”. Jalkimmaiset nimet on tulkittu uusiksi, virallisiksi nimiksi, mutta tulen kaytta-
maddn ensin mainittuja nimid, koska ne esiintyviat omassa The Life and Times of Scrooge
McDuck -painoksessani vuodelta 2005. Lisdksi tdytyy muistaa, ettd vuonna 1990 jul-
kaistusta "Master Landscapist” -sarjakuvasta ("Mestaripuutarhuri”) alkaen Rosa
tyoskenteli tanskalaiselle Egmontille, miké tarkoitti sitd, ettd hdnen sarjakuvansa jul-
kaistiin ensimmdisen kerran tanskaksi. Englanninkielinen sarjakuva saattoi saada
julkaisunsa vasta vuosia mydhemmin.

5 Sarjakuvakustantamo Fantagraphics Books alkaa julkaista Don Rosan Disney-
tuotantoa englanninkielisind albumeina kronologisessa jdrjestyksessda vuoden 2014
aikana.



19

laskenut viitattavat sivunumerot tarinan - en sarjakuvalehden - alusta eteen-
péin.

Alkuperdisten englanninkielisten julkaisujen ohessa viittaan my6s uusiin,
tarkennettuihin suomennoksiin yhdeksdnosaisessa Don Rosan Kootut -sarjassa.®
On hyva ottaa huomioon, ettd joitakin Yhdysvalloissa julkaistuja englanninkie-
lisid versioita on sensuroitu ainakin kuvituksen osalta, mikd saattaa muuttaa
kuvakerronnan tulkintaa.” Joissain tapauksissa myos Aku Ankka -lehdissd tai
Rosan albumeissa esiintynyt sarjakuvan nimen suomennos luo aivan erilaisen
intertekstuaalisen viittauksen kuin alkuperdinen nimi, mihin tulen kiinnitta-
maddn huomiota, mikali asia liittyy olennaisesti tarinan fantasia-ainekseen.

Vditoskirjani sisdltdd runsaasti kuvamateriaalia Don Rosan alkuperdisestd
tuotannosta. Tavoitteena on mahdollisimman tarkan kuvallisen analyysin esit-
taminen, jotta lukija voi seurata argumentointiani ja siitd tehtyjd johtopadatoksia.
Ruudut toimivat olennaisina ldhteind ndyttamé&ssd Rosan kadyttamid erilaisia
fantastisia tai postmodernistisia kuvakeinoja. Tdssd yhteydessd on muistettava,
ettei Rosa omista sarjakuviensa oikeuksia, koska on piirtdinyt ne Disney-
lisenssin alaisena. Koko Don Rosan Disney-tuotannon omistusoikeudet kuulu-
vat Walt Disney Companylle. Tdhén liittyy tutkijan eettinen vastuu sarjakuvien
tekijanoikeuksien tunnustamisesta niihin viitatessa. Sarjakuviin pédtee saman-
lainen sitaattioikeus kuin muihinkin teksteihin ja jokaisen kuvan alla oleva
merkintd “© Disney” kertoo kuvien tekijanoikeuksien haltijan.

Viittaan my0s tiettyihin Carl Barksin sarjakuviin ja hdnen ndkemyksiinsa
ankkauniversumista tutkimuksessani. Tamd on perusteltua, silldi Don Rosan
sarjakuvat eivit ole syntyneet tyhjiossd. Hanen on Disneyn lisenssinhaltijana
kaytettdava Disney-sarjakuvien konventioita, mutta hdn viittaa myos omasta
tahdostaan Barksin tuotantoon ja tekee tamén sarjakuviin jatko-osia. Barksin
alkuperdisen nikemyksen mainitseminen on hedelmallistd siind mielessd, jotta
voidaan tarkastella, miten Rosa on muuttanut Disney-sarjojen kerronnallisia
konventioita, laajentanut hahmojen persoonallisuutta tai yhtendistanyt ankoille
historiaa Barks-viittausten pohjalta.

Aiempia versioita tdhdn vditoskirjaan sisédlletystd tekstistd on ilmestynyt
artikkeleina erilaisissa konferenssi- ja muissa julkaisuissa. Arthur-myytistd ja
aikamatkailusta (ks. luku 6.2.1.) olen kirjoittanut populaarin artikkelin ”Aku,
Arthur ja aikakone. Arthur-myytti Don Rosan sarjakuvassa "The Once and Fu-
ture Duck’”, joka julkaistiin Portti-lehdessd (2012). Disney-sarjakuvien zombi-
kuvaa (luku 6.4.3.) kasittelin puolestaan konferenssiesitelman pohjalta kirjoit-

6 Tutkimuksessani viittaan siis englanniksi ainoastaan Rosan alkuteksteihin ja kaytan
muiden teosten kohdalla joko olemassa olevaa kddnnosta tai omaani. Yhtendisyyden
vuoksi kdytan Rosan yhteydessa tekstin sisdlla alkuperdisid englanninkielisia sitaat-
teja, jotka esiintyvat myos esimerkkeind kayttamissani sarjakuvaruuduissa. Lainaus-
ten suomennokset olen merkinnyt alaviitteisiin ja ne on lainattu suoraan Kootut-
sarjasta.

7 Tamad sensurointi koskee muun muassa ruutuihin piilotettuja Mikki Hiiri -hahmoja,
joista Rosa usein tekee pilaa. Amerikkalaiset lukijat suosivat Mikki Hiirtd Aku Ankan
kustannuksella, joten sarjakuvien toimittajat ovat todenndkoisesti sensuroineet huo-
nossa valossa kuvatut Mikit pois kuvista. Myos satunnaiset varityserot amerikkalais-
ten julkaisujen ja Don Rosan Koottujen vililld voivat olla merkityksellisia.
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tamassani artikkelissa “Not Brains, Just Voodoo: A Zombie in Disney’s Donald
Duck Comics”, joka julkaistiin e-kirjassa (Re)Presenting Magic, (Un)Doing Evil
(2012).

Rosan ndkemystd Kalevalasta ja Sammon tarinasta (ks. luku 6.4.1.) olen ka-
sitellyt kahteen otteeseen. Aluksi konferenssiesitelmén pohjalta kirjoittamassani
artikkelissa “Donald Duck - a fantasy comic? Fantasy in Don Rosa’s ‘“The Quest
for Kalevala™ (2012), joka julkaistiin teoksessa Le fantastique et la science-fiction en
Finlande et en Estonie. Toinen, lyhennetty artikkeli julkaistiin Don Rosan Kootut -
sarjan osassa 8 (2012), joka toimitettiin sarjan ennakkotilaajille Suomessa, Ruot-
sissa, Norjassa ja Saksassa. Artikkelin nimi on “Fantasia ja Ankka-sarjakuvat”.8

Kummituksista ja kummittelusta Rosan Disney-sarjakuvissa (ks. luku
6.3.1.) olen myds kirjoittanut kaksi artikkelia. Ensimmdinen ndistd, ” Ancestor
Haunts. Ghosts in Don Rosa’s Donald Duck Comics.”, julkaistiin e-kirjassa Live
Evil: Of Magic and Men (2011). Jalkimmainen on tiivistetty, Ankkalinnan Pamauk-
sessa (2012) julkaistu populaarimpi “Ankkapurhassa kummittelee. Esi-isdt ja
kuoleman konsepti Don Rosan The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjassa.”®

Viimeisin artikkelini k&sittelee herrasmiesvaras Arpin Lusénea. Se julkais-
tiin Portti-lehden numerossa 4/13 (2014) nimelld ”’Arpin Lusene - todellinen
mez-tahri-vahraz!” Musta ritari vastavoimana Don Rosan Disney-sarjakuvissa.”
Kyseisen artikkelin osia on sisdllytetty véitoskirjan Lusenen hahmoa kasittele-
vadn lukuun 5.2.4. ja Ankkalinnan fantastisia tapahtumia esittelevdan osioon
6.1.3.

Tutkijan (fani)positio ja tutkimuksen merkitys

Akateemisissa piireissd tutkijan omaa faniutta ei useimmiten kommentoida tai
se sivuutetaan tdaysin. Termi “fani” siséltdd edelleen paljon negatiivisia konno-
taatioita ja fanius voi ehkd tuottaa tietynlaisia epistemologisia ongelmia objek-
tiivisuuden suhteen. Jo yli 25 vuoden ajan Aku Ankka -sarjakuvia lukeneena,
niiden parissa kasvaneena ja Don Rosan sarjakuvien fanista tutkijaksi siirtynee-
sindnsd haitaksi, ettd tutkijalla on ldheinen suhde tutkimuksensa kohteeseen,
silld se auttaa sekd motivaatiossa ettd kohteen ldhelle padsemisessd, mutta pyrin
poistamaan tutkimuksestani henkilokohtaiseen faniuteeni viittaavat ilmaisut ja
pitdimédn kielen neutraalina. Pyrkimyksenédni on erottaa tutkijaminéni selvasti
fanimindstédni sarjakuvien luennan osalta.l? Vaikka tamaé vditoskirja ei olekaan

8 Suomalaisen version on toimittanut Riku Per&ld ym. Bookwell Oy, Porvoo, s. 49-52.
J Ankistit ry, Laserpaja Oy, s. 10-15.
10 Erityisesti tulen kiinnittam&an huomiota tekstini sdvyyn ja tulkintaan, kun puhun

Rosan kayttamastd, Barksilta perdisin olevasta vanhasta Disney-kuvastosta, josta voi
paikoitellen lukea imperialistisia ja jopa rasistisia piirteitd. Naissd yhteyksissd on
huomioitava erilainen ajankuva ja konteksti, jossa Barks kasikirjoitti ja piirsi sarjaku-
vansa. Jatko-osia kirjoittaessaan Rosa joutuu viittaamaan Barksin kdyttamdan kuvas-
toon esimerkiksi piirtdmalld tietyistd nykyaikana poliittisesti epédkorrekteiksi katso-
tuista henkilohahmoista yhdenndkoisid alkuperdisen version kanssa. Hyvid esimerk-
keja rasistiseksi koetusta kuvastosta ovat “The Empire-builder of Calisota” -
sarjakuvan Bombi-zombi (Bombie the zombie) ja noitatohtori Foola Zoola sekd “War
of the Wendigo” -sarjakuvan kéddpidintiaanit.
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fanitutkimus, on lukijan kuitenkin kiinnostavaa huomioida, miten fani tutkii
fania ja miten faneille tyypillinen omistautuneisuus nidkyy sekd sarjakuvanteki-
jan tuotannossa ettd tutkijan analyysissd ja luennassa.

Disney-sarjakuvien tieteellisten tutkimusten vdhdisyys kertoo omaa karua
kieltddn myos sarjakuvan sisdlld vallitsevasta dikotomiasta. Sarjakuvaromaani
(graphic novel) on noussut arvostetuksi tutkimuskohteeksi, mutta humoristisia
strippisarjakuvia sekd lapsille suunnattuja eldinsarjoja, kuten Disney-yhtion
tuotteita ei ole oikeastaan analysoitu viitoskirjatasolla. Tutkimukseni on tarkoi-
tus osoittaa, etteivdat Aku Ankka -sarjakuvat ole ainoastaan lapsille suunnattuja,
viattomia ja todellisuuspakoisia tarinoita, vaan ne voivat vaatia myds medialu-
kutaitoa ja erityisesti kulttuurista kielitaitoa.

Vditoskirjani pyrkii nostamaan Disney-sarjakuvat voimakkaammin sarja-
kuvatutkimuksen kentélle nayttdmalld Don Rosan sarjakuvien ilmaisun moni-
puolisuuden niin tarinankerronnan kuin postmodernististen piirteiden osalta.
Tutkimukseni jatkaa Karin Kukkosen tutkimuksen viitoittamalla tielld, mutta
siirtyy kognitiivisista teorioista merkitysten etsimiseen ja kerronnan keinojen
tutkimiseen fantasian genren valossa. Vditoskirjani ei siis pyri selvittdimddn,
miten lukija muodostaa merkityksid, vaan millaisia merkityksid sarjakuvia ana-
lysoimalla voi loytdd. Vditoskirjani sijoittuu sarjakuvatutkimuksen kentalla
genretutkimuksen ja semioottiseen eli merkkejd ja merkityksid tutkivaan haa-
raan ja pyrkii ottamaan osaa keskusteluun sarjakuvan kerronnallisista keinoista
fantasian genren ilmentdmisessa.

Tutkimukseni anti sarjakuvatutkimukselle tulee olemaan fantasiaa késitte-
levd analyysimetodi, joka ei sovi ainoastaan Disney-sarjakuvien kisittelyyn,
vaan jota voi kdyttdd myos muiden sarjakuvien avaamiseen aina strippisarja-
kuvista sarjakuvaromaaneihin. Mallin tarkoitus on tarjota konkreettisin kuva-
esimerkein tapoja, joilla sarjakuvan fantastisia piirteitd voidaan ldhted purka-
maan ja analysoimaan. Mallin selkeys mahdollistaa sen kdyttdmisen esimerkik-
si kouluopetuksessa. Aiemmin sarjakuvia ei ole suoranaisesti tutkittu fantasti-
sina teoksina, vaikka esimerkiksi kaikki supersankarisarjakuvat edustavat tyy-
pillisesti fantasiaa. Supersankaritutkimus on kuitenkin ldhestulkoon oma lajinsa,
eikd fantasiasarjakuvaa ole oikeastaan tutkittu nimenomaan genrendkokulmas-
ta. Analyysini pohjaa tekstin ja kuvan yhteismerkityksiin ja siihen, ettei toista
voi erottaa toisesta: sarjakuvan funktiot tulevat ilmi juuri tekstin ja kuvan yh-
teistyon kautta.

Viditan myos, ettd fantasian genretutkimuksen esittdmédn kahden maail-
man jaottelun voi kyseenalaistaa ja ettd Maria Nikolajevan esittimd jaottelu eri-
laisista sekundaarimaailmoista kaipaa tdydennystd erityisesti sellaisten maail-
mojen osalta, jotka ovat saavutettavissa ainoastaan mieleen ja ruumiin eron
avulla, kuten esimerkiksi Karhukoplan ja Akun siirtyminen Roope Ankan
uneen.
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1.2 Aiempi ankkatutkimus

Vuoden 1951 lopussa Suomessa ensijulkaisunsa saaneen Aku Ankka -lehden
suosion salaisuutta on ihmetelty vuosien mittaan aina ulkomaita myoten. Aku
Ankka on ollut jo 1970-luvulta saakka Suomen tilatuin aikakauslehti. Kansalli-
sen mediatutkimuksen teettdmén lukijatutkimuksen mukaan Aku Ankan vuo-
den 2012 lukijamddra ylitti jopa Helsingin Sanomien lukijaméaran yli sadallatu-
hannella.’ Aku Ankka -sarjakuvista ei tastd huolimatta ole tehty tieteellistd tut-
kimusta Suomessa. Ainut Suomen suosituimmasta sarjakuvasta tehty véitoskir-
ja on kdannostutkimus, joka ei kasittele tarinoiden sisdltojd tai merkityksid. Jopa
Carl Barksin sarjakuvien tutkimus on ollut varsin minimaalista myos ulkomail-
la. Ankkalinnan luojan ja useiden vakiohahmojen keksijan yli 500 sarjakuvaa
kéasittavan tuotannon luulisi herédttaneen laajempaakin akateemista kiinnostusta.

Aiempi Disney-tutkimus on keskittynyt ldhinnd Disneyn ”klassikoiksi”
kutsuttuihin pitkiin animaatioelokuviin sekd Disney-yhtion kuluttajilleen esit-
tamiin arvoihin ja malleihin. Erityisesti Euroopassa suurta suosiota nauttivat
Disney-sarjakuvat ovat jostain syystd jadneet yliopistotutkimuksen tasolla mar-
ginaaliin. Toisin kuin Euroopassa, kotimaassaan Yhdysvalloissa uusien Disney-
sarjakuvien tuotanto on laskenut koko ajan ja t&lld hetkelld sarjakuvalehdissa
julkaistaan ldhestulkoon poikkeuksetta ainoastaan vanhaa materiaalia. Amerik-
kalaisia kiinnostavat enemmaén supersankarit, kun taas kustannusyhtiot ympaéri
Eteld-Amerikkaa ja Eurooppaa (esimerkiksi Euroopan suurin kustannusyhtio,
tanskalainen Egmont) tuottavat jatkuvasti uusia sarjakuvia Disneyn lisenssin
alaisina. Ankkojen suosiosta huolimatta Disney-sarjakuvien tutkimus koostuu
pddosin yksittdisista artikkeleista, joista moni keskittyy analysoimaan sarjaku-
vien kddntamistd esimerkiksi huumorin tai kulttuurin kannalta.1?

Tunnetuin Disney-tutkimuksista on Ariel Dorfmanin ja Armand Mattelar-
tin Kuinka Aku Ankkaa luetaan? Imperialistinen ideologia Disneyn sarjakuvissa (alku-
teos Para leer al pato Donald), joka julkaistiin Chilessd vuonna 1971. Se analysoi
imperialistisia ja kapitalistisia arvoja, joita Disney-sarjakuvat esittavét kirjoitta-
jilen mukaan ”viattomille” kuluttajille. Dorfmanin ja Matterlartin teos ilmestyi
Chilen kulttuurisen kansannousun aikana, kun amerikkalaiset suuryhtiot olivat
jo pitkddn dominoineet maan teollisuutta. Mattelart sanoo ranskalaiseen kaan-
nokseen kirjoitetussa esipuheessa, ettd kirjan tarkoitus oli “asettaa Yhdysvalto-
jen sarjakuvatuotannon mekanismin tarkoitusperit ja niiden luokkalogiikka
kyseenalaisiksi, jotta voitaisiin valmistaa maaperdd toisenlaiselle lastenlehdis-

1 Helsingin Sanomien lukijam&ddrd vuonna 2012: 859 000, Aku Ankan 983 000. Ks.
http:/ /www.levikintarkastus.fi/ mediatutkimus/KMT Lukija 2012 perustaustat.pd
f . Luettu 20.4.2013.

12 Esimerkiksi Jehan Zitawi on kirjoittanut kaksikin artikkelia Disney-sarjakuvien kdan-
tamisestd ja kontekstualisoimisesta arabikulttuuriin, ks. esim. ”Contextualizing Dis-
ney Comics within the Arab Culture”. Journal des Traducteurs (Meta) 2008, Mar. 53 (1).
Issy Yuliasri on puolestaan tutkinut Disney-sarjakuvien huumorin kdadntdmistd in-
donesiaksi. Artikkeli ”A Study of English-Indonesian Translation of Humor in Walt
Disney’s Donald Duck Comics from a Pragmatic perspective” on julkaistu New Voices
in Translation Studies -lehdessa (2011, 7).



http://www.levikintarkastus.fi/mediatutkimus/KMT_Lukija_2012_perustaustat.pdf
http://www.levikintarkastus.fi/mediatutkimus/KMT_Lukija_2012_perustaustat.pdf
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tolle” (Dorfman & Mattelart 1980, 15). Kirja syntyi hetkelld, jolloin Chile yritti
vapauttaa itsensd Yhdysvaltojen taloudellisesta ja kulttuurisesta hallinnosta. Se
myds pyrkii osoittamaan, miten kulttuuri voi tukea imperialistisia ja kapitalisti-
sia arvoja. (emt, 19.)

Dorfmanin ja Mattelartin esittdiméd sarjakuva-analyysi ja luenta ovat ai-
heensa ja ldhestymistapansa puolesta varsin kiinnostavia ja historialliselta kan-
nalta merkittdvid. Varteenotettavaksi ja kriittiseksi tutkimukseksi teosta ei kui-
tenkaan voi maddritelld. Padsyynd tdhdan on puutteellinen ldhdeviitekdytanto.
Dorfmanin ja Mattelartin tutkimuksen kriittisyys karsii, koska he eivit esitd
kayttamiddn sarjakuvia ldhdeluettelossa eivitkd perustele argumenttejaan, joi-
den perusteella tulkinnat on tehty. Erityisesti on huomioitava teoksen funktio
erddnlaisena pamflettina Yhdysvaltojen kulttuuri-imperialismia vastaan. Dorf-
man ja Mattelart ndkevdt Walt Disneyn populaarikulttuurin ilmentymdna ja
jokainen heidédn esittdménsd ndkemys Disney-sarjakuvien imperialismista pe-
rustellaan Walt Disneyn henkil6kohtaisilla arvoilla, vaikka Disney ei itse ollut
lainkaan tekemisissd sarjakuvien sisdltojen kanssa (1980, 21). Lisdksi kirjoittajat
ovat tehneet tutkimuksensa niiden kddnnosten perusteella, joita Chilessd oli
saatavilla 1960- ja 1970-luvuilla, joten kddnnosten sisdllolliset merkitykset ovat
voineet erota alkuperdisestd huomattavasti.

Martin Barker on analysoinut Dorfmanin ja Mattelartin ndkemyksid teok-
sessaan Comics: Ideology, Power and the Critics. Viimeisessd luvussaan “Deconst-
ructing Donald” Barker kommentoi Dorfmanin ja Mattelartin analyysia alkuun
hyvin perusteltuna, mutta antaa teokselle ansaittua kritiikkid. Barker nostaa
esille Carl Barksin ja kommentoi, miten p&dasiassa Barksin ansiosta Disneyn
sarjakuvista puuttui animaatioiden ”viattomuus”, joka tdssd yhteydessa maari-
telldan negatiiviseksi piirteeksi. Barkerin mukaan Disney-sarjakuvat ovat liian
monipuolisia ja monimutkaisia ollakseen perinteisen viattomia, mikd on Barke-
rin mielestd perusteltu syy aiheen lisdtutkimukselle. (Barker 1990, 298-299.)

Sarjakuvatutkija David Kunzle on my®os ldhestynyt Disney-sarjakuvia im-
perialismin ja kapitalismin ldhtokohdista artikkeleissaan ”Dispossession by
Ducks: The Imperialist Treasure Hunt in Southeast Asia” (1990) ja “Uncle
Scrooge’s Money Bin: Carl Barks” Satire on the Capitalist Ethic in the Disney
Comic” (1995). Molemmat késittelevdt Barksin sarjakuvia ja ndiden kuvausta
aikansa yhteiskunnallisessa ja historiallisessa kontekstissa.

Carl Barksista on tehty joitakin laajempiakin tutkimuksia, joista on mainit-
tava Michael Barrierin ldhinnd biografinen teos nimeltd Carl Barks and the Art of
the Comic Book (1981). Sarjakuva-analyysin kannalta Thomas Andraen Carl Barks
and the Disney Comic Book. Unmasking the Myth of Modernity (2006) voidaan jo
maddritelld tieteelliseksi tutkimukseksi. Andraen teos sekd keskittyy Barksin
elamadkerrallisiin vaiheisiin ettd tutkii Barksin tuotantoa erilaisista ndkokulmista.
Se, ettd Barks kaésitteli useita kustannusyhtion “kieltdmistd” asioista, on Andra-
en mukaan yksi todiste siitd, miten vapaa han oli tyoskentelem&dédn ilman mui-
den painostusta verrattuna Disney-studioiden animaattoreihin. (2006, 12, 233.)

Andraen teos analysoi Barksin tarkeimpid tarinoita ja kommentoi, kuinka
taman arvot ndkyvét Disneyn sarjakuvissa. Toisin kuin Kuinka Aku Ankkaa lue-
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taan, Andraen Barks-teos esitellddn kustantajan toimesta kriittisend tutkimuk-
sena. Sen analyysi on yksityiskohtaista ja se ottaa my6s huomioon sarjakuvan
julkaisukontekstin: millainen oli Barksin ajan Yhdysvaltojen yhteiskunta. Bark-
sin ndkemys 1950-luvun Amerikan sosiaalisesta eldmastd ja hanen inhonsa teol-
listumista ja modernia aikakautta kohtaan voidaan Andraen mukaan ndhda
hénen sarjakuvistaan (2006, 20).

Barksin sarjakuvien “tieteellisyyttd” on myo6s pohdittu omassa luvussaan
Lois Greshin ja Robert Weinbergin teoksessa The Science of Superheroes (2002),
joka késittelee supersankarisarjakuvien uskottavuutta tieteellisestd nakokul-
masta. Gresh ja Weinberg muun muassa huomioivat Barksin sarjakuvan “The
Sunken Yacht” (“"Poytdtennispallot”, 1949), jossa Aku ja ankanpojat keksivét
nostaa uponneita aluksia poytdtennispallojen avulla. Tam&d metodi testattiin
mythemmin toimivaksi myds sarjakuvan ulkopuolella.

Italiassa toimii laaja ympéri Eurooppaa Disney-lisenssilld sarjakuvia tuot-
tava kustannushaara. Sen lisdksi maassa on suuri Disney-sarjakuvien fanipohja.
Tastd huolimatta italialainen yliopistotason ankkasarjakuvien tutkimus on ollut
varsin vdhdistd. Disney-sarjakuvien esittdmisté stereotypioistal® seka Carl Bark-
sin idealismista'4 on ainakin tehty opinndytetoitd, mutta sarjakuvien tieteellinen
tutkimus jdd siihen. Muita tutkimukseeni liittyvid ja mainitsemisen arvoisia te-
oksia ovat Disney-tutkija Alberto Becattinin Don Rosan epavirallinen eldméker-
ta Don Rosa e il rinascimento Disneyano (1997), jota ei ole kddnnetty muille kielil-
le’ sekd puoliksi italiaksi, puoliksi englanniksi kirjoitettu Don Rosa - A Little
Something Special (2011). Jalkimmadinen on laaja kokoelma esseitd, artikkeleita
sekd omistuskirjoituksia Don Rosan faneilta sekd italialaisen ankkafoorumin
www.papersera.netin jaseniltd. Tekijoiden joukossa on sekd tutkijoita, kuten
edelld mainittu Alberto Becattini, ettd tavallisia faneja, joten esseiden ja artikke-
leiden tasot vaihtelevat huomattavasti. Kirjan tarkoitus on tarkastella Don Ro-
saa ja hdnen tuotantoaan kunnioittavien fanien silmin.

Saksassa on my®0s varsin aktiivinen ankistien (eng. Donaldist) eli ankkafa-
nien seura D.O.N.A.L.D,, ja seuran yhteydessd on julkaistu ainakin yksi Dis-
neyn sarjakuvia analysoiva teos Ehapa durchleuchtet. Manipulative Eingriffe in die
deutschen Disney-comics (1996), jonka on kirjoittanut Boemund von Hunoltstein.
Tdamd suhteellisen harvinainen teos kisittelee Disney-sarjakuvien sensuuria ja
analysoi sitd sekd kuvan ettd tekstin tasolla. Vertailua tehd&dén erikielisten ruu-
tujen valilld. Taméan lisdksi saksalainen toimittaja Andreas Platthaus on kirjoit-
tanut Ankkalinnaa késittelevan artikkelin ”Calisota or Bust: Duckburg vs. En-

13 Francesco Fiaschi: Viaggio nel mondo Disney-percorso di traduzione fumettistica, 2011.
(Diploma di Laurea.)

14 Massimiliano Lucarelli: Nell’'ombra di Paperino. Idealismo e scetticismo nei fumetti di Carl
Barks, 2004. (Tesi di Laurea.)

15 Rosan eldmddn on paneuduttu myos Tanskassa, jossa ilmestyi vuonna 2011 doku-
mentti nimeltd Life and Times of Don Rosa. Rosa itse on todennut, ettd tanskalainen
dokumentti on leikattu niin, ettd siind korostuu tarpeettomasti masentunut ilmapiiri,
jollaiseksi hén itse ei haastattelutilannetta kokenut. Tédstd han mainitsee mm. haastat-
telussaan Motor City Comic Conissa 2014:
http:/ /www.collectedcomicslibrary.com/ ccl-podcast-383-interviews-don-rosa-
gerry-conway-motor-city-comic-con-2014/ . (Viitattu 11.6.2014.)



http://www.collectedcomicslibrary.com/ccl-podcast-383-interviews-don-rosa-gerry-conway-motor-city-comic-con-2014/
http://www.collectedcomicslibrary.com/ccl-podcast-383-interviews-don-rosa-gerry-conway-motor-city-comic-con-2014/
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tenhausen in the Comics of Carl Barks”, joka 16ytyy Jorn Ahrensin ja Arno Me-
telingin toimittamasta teoksesta Comics and the City. Urban Space in Print, Picture
and Sequence (2010).

Euroopassa eri maiden ankistien seurat toimittavat usein paikalliselld kie-
lelld kirjoitettua lehted faniyhteisoille.16 Ndissd julkaisuissa voi olla sekd taiteili-
joiden haastatteluja ettd varsin patevid artikkeleita valituista aiheista, mutta jul-
kaisut eividt ole vertaisarvioituja.l” Kokonaisuudessaan Disneyn sarjakuvatut-
kimuksen mddrd on siis melko minimaalinen. Esimerkiksi Ruotsissa Disneyn
suosiota tutkineen Margareta Ronnbergin elokuvatutkimuksen viitoskirja Why
is Disney so Popular? (2001) keskittyy animaatioiden suosioon.

Huolimatta siitd, etti Suomessa luetaan edelleen eniten Aku Ankka -
sarjakuvia vdkilukuun suhteutettuna, niitd on analysoitu ldhinnd pro graduissa.
Ankkalinnan Pamaus (nro 27 / 2012) listasi aiheesta tehtyja graduja 1980-luvun
alusta alkaen ja niiden aihepiireihin on kuulunut muun muassa kieli, moraali-
kasitykset, kddantaminen, naiskuva ja urheilu. Ainut Aku Ankka -sarjakuvia ka-
sitteleva viitoskirja on Pia Toivosen En serietidning pd fyra sprik (Vaasan yliopis-
to, 2001), jonka aiheena on sarjakuvan kdantdminen eri kielille. Tutkimus ei pa-
neudu sarjakuvien tarkempaan sisdllon- ja merkitysten analyyseihin. Pelkis-
tddn Don Rosan tuotannosta on tehty seitsemédn pro gradu -tyotd omani mu-
kaan lukien® sekd yksi sivulaudaturtyo, joka kasitteli Rosaa tekijand.!® Disney-
sarjakuvien tieteelliselle tutkimukselle on siis tilaa erityisesti sisédlttjen ja merki-
tysten analysoinnin osalta.

1.3 Walt Disney ja Aku Ankan synty

Walter Elias Disneyn (1901-1966) persoonaa ja liiketoimintaa on tutkittu ja kriti-
soitu useissa eri teoksissa hdnen kuolemansa jdlkeen. Disneyn rakentaman

16 Julkaisuja ilmestyy ainakin Saksassa (D.O.N.A.L.D.), Ruotsissa (NAFS[K]), Norjassa
(Donaldisten), Tanskassa (DDF|[R]Jappet) ja Suomessa (Ankkalinnan Pamaus).

17 Suomen Ankkalinnan Pamauksessa on esimerkiksi julkaistu artikkelini “ Ankkapurhas-
sa kummittelee. Esi-isdt ja kuoleman konsepti Don Rosan The Life and Times of Scrooge
McDuck -sarjassa” (2012).

18 Marja Ritola, 2000: Ankkojen aika: intertekstuaalisuus ja lukija Don Rosan Disney-
sarjakuvissa. (Yleinen kirjallisuustiede, Tampereen yliopisto), Marika Rantala, 2001:
Humour in Don Rosa’s Comics and Their Finnish Translations. (Englannin kieli, Vaasan
yliopisto), Katja Kontturi 2009: Ankkalinna - portti kahden ulottuvuuden vililli. Fantas-
tisten maailmojen ilmeneminen Don Rosan Disney-sarjakuvissa. (Yleinen kirjallisuus, Jy-
véaskylan yliopisto), Heini Pellinen 2009: Comics and Their Translation: Translating Cul-
ture-bound Elements in Don Rosa’s Donald Duck Comics. (Englannin kielen kd&ntaminen,
Turun yliopisto), Teresa Kullstrom 2009: Jakten efter Kalevala: monumentens roll i
Helsingfors i den tecknade Disney-serien av Don Rosa. (Taidehistoria, Abo Akademi),
Petra Kotro 2011: Unca Don and Unca Scrooge’s Guide to History. Representations of the
Past in the Disney Comics of Don Rosa. (Digitaalinen media ja informaatioyhteiskunta,
Turun yliopisto), Sirja Timoskainen 2011: “Not ‘thif, you iddy-ott! Thif!”. Translating
Non-standard Language in the Black Knight Comics by Don Rosa. (Englannin kielen kadan-
taminen, Itd-Suomen yliopisto).

19 Kai Saarto, 2006: Tihteyden ongelma ja sarjakuvantekiji: Don Rosa tekijind ja fanina.
(Kulttuurihistoria, Turun yliopisto.)
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viihdeimperiumin tuotteet on ndhty viattomina ja miellyttdvind, mutta samalla
my0s yksiulotteisina ja konservatiivisina fantasioina maailmasta. Disney kirjoit-
ti sadut uusiksi, amerikkalaisiksi ja yleensd “kilteiksi” versioiksi alkuperdisista
tarinoista. (Wasko 2011, 3, 113, 224.) Walt Disney loi itsestddn kuvan miehend,
joka oli menestynyt kovan tyon ja sinnikkyyden tuloksena. Héan oli liikemies,
jolla oli kyky myydad sekd tuotettaan ettd itseddn ilmiond. Kolikon kdantopuolel-
la “Walt-setd” oli kuitenkin kontrolloiva ja pakkomielteinen, minka useat ela-
makertakirjoittajat ovat huomioineet. (emt, 13, 83.)

Esimerkkind Walt Disneyn tarpeesta kontrolloida yhtionsa tyontekijoita
Disneyn tuoreimman eldmékerran kirjoittaja Neal Gabler kertoo, miten nuori
animaattoriksi haaveileva Ken Anderson tuli Disneylle toihin. Walt Disney oli
sanonut tédlle: “Tddllda myyd&dan vain yhtd asiaa, ja se on Walt Disneyn nimi. Jos
hyvaksyt sen ja teet toitd sen eteen, olet minun mieheni.” (Gabler 2008, 228.)
Animaattoreiden nimet alettiin mainita piirrosfilmien lopputeksteissd vasta
vuosia myShemmin ja sarjakuvien tekijoiden nimet pidettiin salassa vieldkin
kauemmin. Kun Aku Ankka -lehti julkaisi 1970-luvun alussa Carl Barksin nimen,
Disney-yhtio nosti asiasta metelin. Heiddn mukaansa lehdelld ei ollut oikeutta
mainita piirtdjien nimid (Tuliara 2007, 60).

Walt Disney tunnetaan ennen kaikkea animaation uudistajana. 1920-luvun
lopusta alkaen Disney toimi perustamansa yhtion visionddrind, jonka ideat
muuttivat animaation luonnetta. Aiemmin viivaan ja hahmojen elastisuuteen
nojanneista lyhytanimaatioista syntyi oma taiteenlajinsa, joka pyrki korosta-
maan luonnetta, kerrontaa ja tunnetta. Samalla saivat my6s alkunsa Disneyn
animaatioille tyypilliset pehmeét, pyoredt ja varikkaat muodot. (Gabler 2008,
12.)

Walt Disneyn mukaan taiteiden tdrkein tehtdava oli “herattdd katsojassa
puhtaasti tunteellinen reaktio”. Aiemmin piirrosanimaatiot olivat olleet toisiin-
sa liitettyjd slapstick-vitsejd, joiden hahmoista puuttui sisdlts. Monimutkai-
semmat tarinat vaativat monimutkaisempia hahmoja. Katsojien pitdisi pystya
samaistumaan hahmoihin, joten niiden tuli olla uskottavia: oikeita persoonia,
jotka erottuivat toisistaan. Tamén ndkemyksen my6td syntyi niin sanottu ”per-
soonan animointi”, jonka tarkoitus oli synnyttdd tunneside katsojaan. Samalla
kehittyi my0s piirrosten realismi, kun esimerkiksi painovoiman vaikutus alet-
tiin ottaa huomioon hahmojen animoinnissa. (Gabler 2008, 193-195.)

Mikki Hiiri (Mickey Mouse) oli Disneyn lapimurto. Mikin ensiesiintymi-
nen tapahtui piirretyssd nimeltd Steamboat Willie (Hoyrylaiva-Ville, 1928), joka
yhdisti ensimmadistd kertaa ddanen animaatioon. Walt Disney antoi itse ddnensa
Mikille, jonka ensimmadinen versio muistutti luojaansa myos ulkoisesti eleiden
ja ilmeiden perusteella. Alkuperdinen Mikki oli my06s varsin anarkistinen: “[- -]
Mikin tulisi olla rdyhked, hdpedaméton pikku kaveri, kiltti vanhoille naisille,
mutta ilkikurinen niille, jotka kykenivat huolehtimaan itsestdén, ja hanen pitéisi
pystya kaikensorttisiin temppuihin.” (Mosley 1986, 100.)20

2 “[- -] Mickey should be a brash, impudent little chap, kind to old ladies but mischie-

vous with those who chould look after themselves, and up for all sorts of tricks.”
(Mosley 1986, 100.)
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Kun Mikkiid alettiin “ihmismaéistad” vuodesta 1932, hahmon sdarmét hiou-
tuivat pois ja sekd sen nendkkyys ettd nokkeluus katosivat. Walt Disneyn muut-
tuneen ndkemyksen mukaan Mikki ”[- -] ei koskaan valehtele, huijaa eikd varas-
ta. Se on siisti, iloinen pikkuveikko, joka rakastaa eldmaéd ja ihmisid. Se ei kos-
kaan kaytd heikkoja hyvikseen.” Muutoksen my6ta Disneyn yhtio tarvitsi uu-
den tdhden, joka ottaisi Mikin entisen paikan julkeana, humoristisena hahmona,
jonka kaytoksessd olisi toivomisen varaa. (Gabler 2008, 148, 222.)

Aku Ankka (Donald Duck) esiintyi ensimmadisen kerran Silly Symphonies -
sarjaan kuuluvassa animaatiossa The Wise Little Hen (Viisas Kana Kananen, 1934).
Animoidun ankan olemus rakentui pitkalti Clarence Nashin tunnistettavan &da-
nindyttelyn ympdrille. Myshemmin Akuksi nimetty ankka oli itsekés, kiukkui-
nen, alapainoinen, pitkdnokkainen ja -kaulainen hahmo, jolla oli sininen meri-
miesasu ja -lakki. “Se pitdd vedestd, koska se on ankka. Merimies ja vesi sopivat
hyvin yhteen,” Walt Disney perusteli asuvalintaansa. Disneyn uudesta hahmos-
ta tuli Mikin vastinpari: “sen laimean egon kahlitsematon id. [- - S]e edusti Mi-
kin vastakohtaa, tai pikemminkin kaikkea sitd mita Mikki oli ollut, ja enem-
maénkin.” (Gabler 2008, 223.)

Aku Ankka tuntui tarjoavan yleisolle ihastuttavan vapautuksen peruskaytoksestd ja -
moraalista, johon se joutui elamé&ssddn sopeutumaan ja jonka ankka selvasti hylkasi,
ja koska ankka sai yleensd nenilleen, yleis6 sai myos kokea, ettd teeskentely, epamiel-
lyttavyys ja ilkeys sai kostonsa. [- -] Mikistd oli tullut hymyileva kiiltokuva, mutta
tanakka ankka oli [- -] kaikenlaisen huonon kédytoksen ja epamiellyttavyyden kitey-
tyma. (Gabler 2008, 224.)

Akun persoona viehdtti niin kriitikkoja kuin lapsiakin ja se alkoi jattaa Mikkid
varjoonsa jo vuonna 1935. Lapset pitivdat Akusta, koska hahmo oli jannittdva ja
pysyvd, mika tuotti psykologista turvallisuutta ja mielihyvad. Aikuiset nakivat
Akun hahmossa paluun Aisopoksen tarinoihin, joissa esiintyi eldinsankareita ja
toteemieldimid. Mikki piti edelleen pintaansa Akun rinnalla, mikd nékyi sama-
na vuonna perustetussa ensimmadisessd Disneyn sarjakuvia sisdltavassa Mickey
Mouse Magazinessa. Mutta jo vuonna 1938 Bob Karp ja Al Taliaferro piirsivat
ensimmdisen mustavalkostripin Aku Ankasta. (Andrae 2006, 6, Gabler 2008,
224, O’Brien 1984, 72.)

1930-luvun Yhdysvaltojen yhteiskunnallinen tilanne voidaan ndhda syyna
Akun suosioon Mikin rinnalla. Vdeston vaihtelun ja kaupungistumisen myota
arvot muuttuivat: maaseudulta siirryttiin urbaaniin ymparistoon. Esimerkiksi
irrallisuuden kokemus, useat eri tyopaikat ja lama aiheuttivat ihmisissd tyyty-
méattomyyttd. Aku oli lama-ankka: se suuttui ja halveksi t6itd, ja tuntui siirtyvan
helposti tyopaikasta toiseen. Kaikesta dkkipikaisuudesta huolimatta Akussa eli
taisteluhenki, johon ihmiset samaistuivat. Aku oli aikakautensa tuote, hahmo,
jota sen ajan ihmiset tarvitsivat. (O’Brien 1984, 23.)

Kannatuksestaan huolimatta Aku ei kuitenkaan koskaan yltanyt Yhdys-
valloissa Mikin suosioon, mikd nédkyy erityisesti oheistuotteissa. Akun karisma
oli vaikeampi muuntaa staattisiin tuotteisiin, kun taas Mikin charmi perustui
visuaaliseen ja symboliseen ulkondkoéon. (O'Brien 1984, 86, 88.) Don Rosa sa-
noikin Helsingin kirjamessuilla 29.10.2011 pidetyssd haastattelussa, ettd toden-
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ndkoinen selitys Mikin ja Akun suosioille eri maanosissa on se, ettd amerikka-
laiset ovat aina pitdneet enemmdn muodosta kuin sisdllostd, joten he pitavit
pallokorvaisesta Mikistd t-paidoissa ja muissa oheistuotteissa, kun taas euroop-
palaiset arvostavat sisdltod, joten tddlla Aku nauttii suurta suosiota.

Walt Disney oli tuottaja, editoija ja suunnittelija, jolla oli vahva tarinan,
ajoituksen ja hahmojen taju. Hinen oma kadenjdlkensa ndkyy loppujen lopuksi
hyvin vdhan missddn Disneyn tuotannossa: Walt Disney ei ollut erityisen hyva
taiteilija, eikd han tehnyt ainoatakaan piirustusta animaatioihinsa vuoden 1926
jilkeen. Hénelld oli jopa vaikeuksia jdljentdd kuuluisaa nimikirjoitustaan. (Was-
ko 2007, 120.) Koska sarjakuvajaosto ei tuottanut yhtd paljon kuin animaatiot,
Disney ei ollut kiinnostunut yhtionsa tuottamista sarjakuvista. Tama oli Disney-
ilmiota tutkineen Janet Waskon mielestd merkittavas, silla

[- -] taiteilijoiden, jotka olivat vastuussa sarjakuvista, sanottiin pystyneen tyoskente-
lemddn vapaana Waltin kontrollista, mikéd saattaa selittdd sen, miksi Disneyn sarja-
kuvat joskus poikkeavat klassisesta Disneystd (Wasko 2007, 145).21

7

Termilld “klassinen Disney” (”Classic Disney”) Wasko tarkoittaa tietynlaista
tarinaa (yleensd animaatioissa), jonka juoni on ennalta arvattava ja hahmot var-
sin kaavamaisia. Tarinoiden teemat korostavat yhtion amerikkalaisia arvoja ja
ideologiaa, joihin kuuluivat muun muassa individualismi, omin avuin etene-
minen, tyoetiikka ja optimismi. Samalla klassiset Disney-tarinat edustivat
erddnlaista pakoa fantasiaan, magiaan ja mielikuvituksen romanttiseen ja viat-
tomaan maailmaan, jossa hyva voittaa aina pahan. (2007, 112, 117-119.)

Disneyn sarjakuvatutkimuksen yhteydessd onkin harhaanjohtavaa puhua
Walt Disneystd, joka ei oikeastaan ollut sarjakuvien kanssa missddn tekemisissa.
Onkin tdrkedmpédd ottaa huomioon ne sarjakuvataiteilijat, jotka muokkasivat
animaatioissa esiintyneita tuttuja Disney-hahmoja sarjakuviin sopiviksi ja kehit-
tivat niitd eteenpdin.

1.4 Carl Barksin ankkauniversumi

Supersankarisarjakuvien suosion kohotessa huippuunsa 1930-luvun lopulla
Walt Disney halusi paasta osalliseksi uutta aaltoa ja perusti Disney Companyn
lisenssinhaltijan Western Publishingin alaisen Dell-yhtion hoitamaan sarjakuva-
tuotantoa. Dell Color Comicsiksi nimensd muuttanut yhtio julkaisi ensimmadi-
sen Aku-sarjakuvansa vuonna 1940, kun Walt Disney’s Comics and Stories -
lehden ensimmadinen numero ilmestyi. Sen kannessa komeili Aku Ankka - ei
Mikki Hiiri. Kaksi vuotta myohemmin Carl Barks (1901-2000) siirtyi Disneyn

21 “Thus, the artists who were responsible for the comics were said to have been able to
work outside of Walt's control, which may explain why the Disney comics
sometimes represent something of a departure from Classic Disney” (Wasko 2007,
145).
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animaattoriosastolta sarjakuvien pariin ja aloitti tuotteliaan uransa. (O’Brien
1984, 75.)

Uransa ensimmadiset parikymmentd vuotta Barks pysyi tuntemattomana
suurelle yleisolle. 1960-luvulle asti Western Publishingin kdytdantona oli pitda
taiteilijoidensa identiteetit salassa. Tarkoituksena oli pitdd yllad illuusiota Walt
Disneyn monipuolisuudesta ja siitd, ettd tima oli vastuussa kaikesta. Tédstd huo-
limatta lukijat oppivat pian tunnistamaan eri taiteilijoiden tyylit ja erottivat
Barksin muiden piirtdjien joukosta viitaten tdhdn nimelld “the good artist”. Kun
Barksin nimi paljastettiin ensimmadisen kerran fanille, hdnen suosionsa nousi
entisestddn. (Andrae 2006, 4-5.) Walt Disney kuitenkin piti edelleen nimensa
lehdissa eikd pitdnyt taiteilijoiden nimien mainitsemista tarkednd. Suomen Aku
Anbkka -lehdessédkin sarjakuvataiteilijan nimi mainittiin ensimmaista kertaa vasta
1980-luvun lopulla Markku Kivekkddn tultua pdatoimittajaksi. Ensimmaédinen
nimetty taiteilija oli Carl Barks. (Tuliara 2007, 162.) Kaytantd tdstd muodostui
kuitenkin vasta 1990-luvun puolivilissd, kun sekd Barksin ettd Don Rosan sar-
jakuvien yhteydessé alettiin mainita tekijan nimet ndiden suosion takia.??

Barks kirjoitti ja piirsi uransa aikana yli 500 tarinaa, jotka olivat p&ddasiassa
kahta tyyppid: ensimmdinen oli kymmensivuinen, vitseihin nojaava Aku-tarina,
ja toinen laajempi, pitkd seikkailutarina aarteenetsinndstd ja kadonneista kult-
tuureista. Barksin ensimmadinen Aku Ankka -sarjakuva “Donald Duck Finds
Pirate Gold” (" Aku Ankka ja merirosvon kulta”, 1942) aloitti aarteenetsintétari-
nat. Supersankaritarinoihin verrattuna Barksin tyot olivat realistisempia ja vaa-
tivat monipuolisempaa moraalista ja sosiaalista ndkemysta: hdn valtti tietoisesti
yksinkertaistavia vastakkainasetteluja tekemdlld ankoista moraalisesti monitul-
kintaisia hahmoja, joilla oli ihmisten heikkoudet ja harhaluulot. Barksin vieha-
tys perustui sithen, ettd hdnen sarjakuviaan pystyi lukemaan monilla eri tasoilla,
minkd takia sekd lapset ettd aikuiset pystyivdt nauttimaan niistd tasapuolisesti.
Tama rikkoi pitkédéan vallalla olleen myytin, ettd vain lapset lukevat sarjakuvia.
(Andrae 2006, 4-8.)

Barksin teokset kayttdavéat hyvakseen hassujen eldinhahmojen genred, joka pohjautuu
eldinfaabeleihin: opettavaisiin tarinoihin, jotka ovat perdisin Aisopokselta (ja varhai-
semmilta ajoilta). Ne parodioivat ihmisten hullutuksia esittdmalla eri ihmistyypit
eldimind. (Andrae 2006, 18-19.)2

Barksin suurin saavutus oli kokonaisen ankkauniversumin luominen. Han ke-
hitti Ankkalinnan kaupungin, mikd mahdollisti monien erilaisten tarinoiden ja
juonikuvioiden kayttamisen. Sarjakuvissa ja animaatioissa esiintyneiden Akun,
lineksen ja ankanpoikien lisdksi Barks tdydensi hahmogalleriaa luomalla joukon
muita sivuhahmoja: keksijad Pelle Peloton, Akun onnekas serkku Hannu Hanhi,
varasjoukko Karhukopla ja italialainen velhotar Milla Magia ovat kaikki Bark-
sin luomuksia, mutta hdnen tidrkein ja suosituin hahmonsa on maailman rikkain

2 Nykyinen kdytdnté mainita sarjakuvan késikirjoittajan ja piirtdjan nimet tarinan en-
simmadisen sivun alalaidassa tuli Aku Ankkaan vasta vuoden 1998 alussa.

23 “Bark’s work operates within the funny-animal genre that derives from the beast
fable, a type of didactic tale going back to Aesop (and earlier) that parodies human
folly by representing types of people as animals.” (Andrae 2006, 18-19.)
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mies Roope Ankka. Roopen suosio johtui tavasta, jolla hahmo selviytyi amerik-
kalaisen unelman ja sodanjdlkeisen aikakauden jannitteistd. (Andrae 2006, 104,
188.)

1800-luvun lopulla vanha amerikkalainen unelma sitoutumisesta vapaan
yrityksen, yksin pérjaamisen ja protestanttisen etiikan individualismin periaat-
teista alkoi kdyda tarpeettomaksi. Modernissa Amerikassa luokkatausta, perin-
to ja yhteydet ovat tarkeampid vaurauden hankkimisessa kuin taito tai menes-
tyminen eettisesti ahkeruudella, sddstdavidisyydelld ja kovalla tyolld. (Andrae
2006, 188.) Barks nosti Roopen hahmolla vanhan unelman esille: Roopella ei
ollut rikasta sukua, joka olisi tarjonnut pohjan mukavaan eldamé&an. Han oli niin
dred, ettd mahdolliset rikastumismielessd luodut yhteydet katkesivat ennen ai-
kojaan. Roope Ankan puheista Barksin tarinoissa pystyi pdatteleméadn, ettd han
oli luonut itse uransa, uurastanut jokaisen pennin eteen ja tehnyt sen omien ky-
kyjensd ansiosta, mikd viehitti lukijoita, jotka elivdit muutoksen kourissa ole-
vassa maailmassa ja haaveilivat paluusta vanhaan hyvaan Amerikkaan.?*

Barks ei kuitenkaan pitdnyt ajatuksesta, ettd hanen hahmoillaan olisi sel-
ked tausta ja historia. Han ei koskaan pyrkinyt luomaan tarinoihinsa yhtendista
maailmankuvaa, vaan késittelemddn monia erilaisia ndkemyksid ja kulttuurisia
diskursseja. Esimerkiksi Ankkalinnan kaupunki eldd ja muuttuu Barksin sarja-
kuvissa: sen sijainti vaihtelee ja sielld olevat maamerkit siirtyvit eri paikkoihin
tarinoista riippuen. (Andrae 2006, 104, 106.) Barks totesi tarinassaan “The Gil-
ded Man” ("Punainen postimerkki”, 1952) Ankkalinnan sijaitsevan myyttisessa
osavaltiossa nimeltd “Calisota”, mutta ei tdmdn jdlkeen palannut aiheeseen tuo-
tantonsa aikana. Nimi on sulautuma Minnesotan ja Kalifornian osavaltioista,
mik3 selittdisi Ankkalinnan vaihtelevan sdaan lampimista kesistd kylmiin talviin.
(Platthaus 2010, 251, 259.)

Barksille ankat ja muut hahmot olivat sadunomaisia hahmoja, jotka pys-
tyivdat muuttumaan tarinasta toiseen juonen niin vaatiessa. Han on esimerkiksi
antanut Roopen rikkauden perustalle useita eri syitd sarjakuvissaan, ja kieltdy-
tynyt pitdytymadstd yhdessd ainoassa hahmokonseptissa, joka olisi muodostanut
hahmoille tarkan biografian. Ankkojen inhimillistaminen siihen pisteeseen, etta
ndiden vanhempien syntyperd nostettaisiin esille, olisi vahentanyt heiddan mys-
tiikkkaansa.?> Barks halusi pitdd luomansa maailman epdvarmana: tilld tavoin
lukijat pysyisivit jannityksessa ja hdnelld olisi vapaat kiddet luovalle ja jousta-
valle tarinankerronnalle. Ndin jokainen Barksin sarjakuva on oma itsendinen

2 Barksin luoma Kroisos Pennonen (John D. Rockerduck) on yksi Roopen
antagonisteista. Don Rosa kuvaa The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjan osassa
“The Raider of the Copper Hill” Kroisoksen syntyneen rikkaaseen perheeseen. Rosa
todentaa Barksin aikakauden ristiriitoja Kroisoksen ja Roopen viliselld suhteella,
jossa Roope on tehnyt toitd omaisuutensa eteen ja Kroisos on saanut aina kaiken
haluamansa. Harvoin Barksin ja Rosan sarjakuvissa esiintyva Kroisos on nykyisin
siirtynyt ldhinn4 italialaisiin ankkasarjakuviin.

%5 Barksin suhtautumisesta Don Rosan haluun luoda ankoille tarkka sukupuu ja histo-
ria on paljon ristiriitaista tietoa. Thomas Andrae (2006, 107) vdittad, ettei Barks pita-
nyt ajatuksesta. Toisaalta Rosa itse kertoo, miten oli lahettanyt The Life and Times of
Scrooge McDuckin varhaiset késikirjoitusversiot sekd sukupuusuunnitelmansa Bark-
sille ja tama oli antanut niille hyvaksyntdnsa (Rosa 2011m, 13).
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teoksensa eikd niissd esiinny johdonmukaista jatkuvuutta. (Andrae 2006, 105,
107-108.)

Vahvasta ndakemyksestdan huolimatta Barks pyrki voimakkaasti kehitta-
mé&dn Disneyn jo olemassa olevia hahmoja, erityisesti Akua ja ankanpoikia,
eteenpdin:

Barksin seikkailukertomuksissa Aku pysyi animaatioista tuttuna impulsiivisena,
kuumapdisend ankkana, mutta muuttui monimutkaisemmaksi hahmoksi Barksin an-
tamien inhimillisten vahvuuksien ja heikkouksien avulla. Aku pystyi olemaan urhea
ja sankarillinen, aikomuksiltaan hyva tai aivan hullu - kaikki samassa tarinassa. Aku
oli hullunrohkeutensa ja omien harhaluulojensa uhri, ja kohosi yksinkertaistavien
sarjakuvien vastakkainasettelujen yldapuolelle. (Andrae 2006, 111.)26

Myo6s Tupu, Hupu ja Lupu kehittyivat kiusaa tekevistd vintidistd avustaviksi
sukulaispojiksi, jotka yleensd paatyvit pelastamaan Akun pulasta (Andrae 2006,
111). Samalla Barks loi partiolaisia parodioivat Sudenpennut ja ndiden kasikir-
jan, joka sisdltdd kaiken olemassa olevan tiedon. Tamd nosti ankanpojat Akua
henkisesti korkeammalle tasolle: se teki lapsista holhoojaansa viisaampia, mika
viehdtti lapsilukijoita, jotka halusivat ndhdéa aikuisten saavan nenilleen.

Barks oli sikdli poikkeuksellinen Disney-taiteilija, ettd hadnelld oli melko
vapaat kddet kirjoittaa ja piirtdd sarjakuviaan (Andrae 2006, 12-13). Mutta Bark-
sinkin oli otettava huomioon yhtion nidkemykset. Yhdysvalloissa vuonna 1954
alkaneen Comics Code -sddnnoston aikoihin Barksille selvisi, ettd Dell-yhtiolla
oli lista nimeltd "Hints on Writing for Dell Comics”. Sen mukaan Disney-
sarjakuvissa piti véltelld liian aikuisia ja sofistikoituneita teemoja. Sarjakuvatai-
teilija ei saanut ndyttdd mitdan, mika kasitteli vahemmistorotuja, politiikkaa,
uskontoa, itsemurhia, kuolemaa, kdrsimyksid, kidutusta, vammaisia, kidnap-
pausta, kiristystd, kddrmeitd, seksid, rakkautta, naisia roistoina ja kieroja lain-
valvojia. Hanen piti myos viltelld kansainvilisten asioiden késittelyd, ydin-
pommia ja kommunisteja. Sanaa “kill” ei saanut kayttdd, eikd asetta saanut kasi-
telld vaaralliseen tapaan. Lainvalvojien kustannuksella ei saanut pilailla, eika
heitd saanut esittdd tyhmina. (emt, 233.)

Barks onnistui kdyttamaan suurinta osaa listassa mainituista esimerkeista
ilman suurempia ongelmia. Tarinansa “Dangerous Disguise” (“Aku Ankka ja
atomivakoojat”, 1951) jdlkeen han sai palautetta Westerniltd, joka kielsi vastaa-
vat aiheet sarjakuvan sensurointiliikkeen paineesta. Kyseisessd sarjakuvassa
Barks oli rikkonut kuoleman tabua ja esittanyt vihjatun itsemurhan, minka kat-
sottiin olevan liian rankkaa nuorille lukijoille. (Andrae 2006, 132.) Myos Barksin
arvostettu “Back to Klondike” (“Takaisin Klondikeen”, 1953) joutui sensuurin
kouriin ja siitd poistettiin useita ruutuja, joissa kuvattiin takauma Roopesta kid-
nappaamassa Kultu Kimallus valtauksilleen. Syynd oli vaatimus siitd, ettei
Roopella saanut olla menneisyyttd eikd hdn saanut olla vikivaltainen. (Tuliara

2 “In Barks’s adventure tales, Donald remained the impulsive, hotheaded duck of the
cartoons but became a more complex character as Barks endowed him with human
strengths and weaknesses. Donald could be brave or heroic, well intentioned or
power mad, all in the same story. He was a victim of his recklessness and self-
delusions, transcending the simplistic good guy / bad guy formulas of most comic
books.” (Andrae 2006, 111.)
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2007, 56.) Sensuurista huolimatta Barksin toiden satiiriset elementit nousivat
esille ja huomattiin, kuinka han kritisoi modernia aikakautta ja teollistumista,
purki median antamaa kuvaa sankaruudesta ja glamourista seka tutki amerik-
kalaista unelmaa ja tarvetta vaurauteen, voimaan ja teknologiseen hallintaan.
(Andrae 2006, 19-20.)

Barksin tarinat herdttivat maalaismaisen ideaalin kaipuun. Hanen tarinan-
sa keijumaisista pikku ihmisistd ja utopistisista, sivilisaatioista erossa olevista
kylistd vertasivat menneisyyden tiiviiden yhteisdjen anteliaisuutta, rauhalli-
suutta ja veljeyttd urbaanin Amerikan omistushaluisuuteen, stressiin ja vieraan-
tumiseen. (Andrae 2006, 21.)%”

Modernin maailman kritiikki oli Barksin sarjakuvien ominaispiirre. Kuvit-
teelliset maailmat, kadonneet kansat ja yhteisot edustivat hdnen kaipaustaan
utopiaan. Syrjdisissd laaksoissa asuvat olennot olivat urbaanin sivilisaation sa-
tiirisia potretteja tai pasifisteja, jotka elivdt sopusoinnussa luonnon kanssa kai-
paamatta mitddn rahan kaltaista. Ndillda myyttisilld yhteisoilld oli yleensd sym-
bolinen tai psykologinen merkitys tarinan teeman kannalta. (Andrae 2006, 159.)
Esimerkiksi tarinassa “Tralla La” (”Onnellinen laakso”, 1954) Roopen ja muiden
ankkojen tunkeutuminen eristdytyneeseen laaksoon luo kaaoksen, kun vaihto-
taloudessa eldavat asukkaat pddsevit ensimmadistd kertaa kosketuksiin rahaan
vertautuvien pullonkorkkien kanssa.

Disneyn ankkojen ja myyttisten paikkojen lisdksi Barks halusi liittdd kuvi-
teltuihin maailmoihinsa realismin auran ja lisdd uskottavuutta. Han paatyi piir-
tamaan tiettyihin tarinoihinsa taustoja autenttisten valokuvien pohjalta, mikéa
sarjakuvatutkija Thomas Andraen mukaan teki Barksin sarjakuvista ainutlaa-
tuisia hybridejd: “Realistiset taustat ja sarjakuvien ilmapiiri kutsuivat lukijat
samaistumaan ankkoihin ndenndisihmising, jotka kokivat samankaltaisia ah-
dinkoja kuin lukijatkin.”?8 Samalla ankkojen asema piirroshenkil6ind, jotka pu-
huivat ja kdyttaytyivat kuin ihmiset, teki heistd ihmisten heikkouksien ja hullu-
jen tekojen parodioita. (Andrae 2006, 113, 159.)

Vuonna 1991 Carl Barks sai Disney Legends Awardin. Han on ainut Dis-
neyn sarjakuvataiteilija, joka on saanut kyseisen palkinnon, mika kertoo hdnen
merkityksestddn niin Disneyn tyontekijand kuin itsendisend taiteilijana.?® (And-
rae 2006, 275.)

2 “Barks’s stories invoke [- -] pastoral ideal. His tales of elfin little people and utopian
villages cut off from civilization contrast the generosity, tranquility, and fraternity of
the close-knit communities of the past with the acquisitiveness, stress and alienation
of urban America.” (Andrae 2006, 21.)

2 “The realistic backgrounds and ambience of his stories invited readers to fully identi-
fy with the ducks’ plight as quasi-human figures undergoing the same travails read-
ers might experience” (Andrae 2006, 113).

2 Barksin vaikutus on levinnyt my6s Japaniin saakka. Useat tahot ovat esittdneet, ettd
Barksin sarjakuvat vaikuttivat voimakkaasti “mangan isdnd” pidetyn Osamu Tezu-
kan (1928-1989) piirtojalkeen  ja tarinankerrontaan. Ks. esim.
http:/ /www.wired.com/wired/archive/9.09/topten_pr.html , kohta 6: Comics.
Vaikutus on ollut my6s pdinvastainen, silld Tezukan manga Jungle Taitei (Viidakko-
keisari, 1950) siirtyi 1960-luvulla amerikkalaiseksi animaatioksi Kimba the White Lion,
miké puolestaan on nahty Disneyn The Lion Kingin (Leijonakuningas, 1994) esikuvana.
(Gravett 2005, 28.)
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1.5 Don Rosa Barksin maailman jatkajana

Italialaissyntyinen Keno Don Hugo Rosa (1951-), tutummin Don Rosa, aloitti
uransa ankkojen parissa vuonna 1986, jolloin hdn ndki sarjakuvakaupassa
Gladstone Publishing -nimisen kustannusyhtion Uncle Scrooge -lehden. Kysei-
nen lehti sisdlsi ensimmadisend uutena sarjakuvalehtend Disney-tarinoita sitten
1970-luvun. Rosa, joka oli kasvanut erilaisten hirvio-, science fiction-, seikkailu-
ja elokuvalehtien sekd siskonsa Disney-sarjakuvien parissa, soitti padtoimittaja
Byron Ericksonille ja kertoi olevansa syntynyt piirtamé&an ankkoja. Seuraavana
vuonna hidnen ensimmadisen tarinansa “Son of the Sun” néki pdivanvalon. (Rosa
2011f, 12, Rosa 2011g, 34-35.) Rosa ei ollut koskaan opiskellut piirtdmistd, mutta
oli aiemmin piirtdnyt The Pertwillaby Papers -nimisid underground-henkisid sar-
jakuvia collegensa lehteen. “Son of the Sun” pohjautuikin Rosan aiempaan sar-
jakuvaan”Lost in (an Alternate Section of) the Andes” (1973). Uusi ankkasarja-
kuva kerdsi paljon huomiota ja nimettiin ehdolle Harvey Awardin3® saajaksi
parhaasta tarinasta.

Rosan lapsuuden ja nuoruuden suosikkeihin kuuluivat MAD-lehtien li-
sdksi “sen hyvén piirtdjan” ankkasarjakuvat. Rosa on sanonut useissa haastatte-
luissa olevansa ennen kaikkea fani ja nimenomaan Carl Barks -fani, mika sai
hédnet lopettamaan tyonsd perheyrityksessd ja toteuttamaan lapsuutensa haa-
veen piirtdd ankkoja. Rosan ura Gladstonella loppui kuitenkin jo vuonna 1989,
koska Disney-yhtit ei endd suostunut palauttamaan sarjakuvien originaalive-
doksia taiteilijoille. Freelancerina Rosa ei voinut hyvéksya tdllaista kdytantod,
silld hdn sai osan tuloistaan myymalld originaalejaan. Seuraavan vuoden han
teki sekalaisia hommia Disneyn eri osastoilla, kunnes siirtyi tanskalaiselle Eg-
mont-yhtiolle, jolle piirsi sarjakuvia lopettamiseensa saakka. (Rosa 2011f, 11,
Rosa 2011g, 35, Rosa 2011h, 10-11, 14-16.)

Rosan kuuluisin ja arvostetuin tyd on 12-osainen sarja The Life and Times of
Scrooge McDuck (1991-1993, suomennettu nimelld Roope Ankan elimd ja teot). Se
on kokoelma tarinoita, jotka kertovat Roope Ankan historian pienestd ankanpo-
jasta maailman rikkaimmaksi mieheksi. Disney Comics oli halunnut tehd4 sar-
joistaan supersankarimaisia ja pddttanyt tuottaa “12-osaisen jdttisarjan” Roope
Ankan eldamaéstd. Rosa oli asiasta kuullessaan huolestunut hahmon oikeasta ja
asiantuntevasta kasittelystd ja ehdottanut, ettd Egmont ottaisi sarjan teon vas-
tuulleen. Kun péadtoimittaja pyysi Rosaa piirtdméddn sarjan, timd otti omistau-
tuneena tyon vastaan. (Rosa 20111, 10.) Sarjan yksityiskohdat Roopen eri eld-
ménvaiheista on poimittu Barksin sarjakuvissaan antamien viitteiden perusteel-
la. Rosa kertoo, ettd

[- -] kelpo fanin tavoin halusin ottaa haasteekseni saada mukaan jokainen Carl Bark-
sin klassikkosarjoissa paljastettu ‘fakta” Roope Ankan varhaisista vuosista, oli tie-
donhyvinen sitten kuinka pieni tai epamadrdisesti ilmaistu hyviansa. [- -] Aikomuk-

30 Harvey Award on amerikkalainen sarjakuva-alan palkinto, joita jaetaan useassa eri
kategoriassa. Se on nimetty MAD-lehden perustajan, Harvey Kurtzmanin mukaan.
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senani oli [- -] vahvistaa kaikki osaset kaikista niistd upeista Roope-tarinoista, joiden
parissa niin moni planeettamme asukas oli varttunut. (Rosa 2011m, 12.)

Rosa haluaa kuitenkin korostaa, ettd The Life and Times of Scrooge McDuck on
vain hdnen oma tulkintansa Roopen eldmaéstd (Rosa 2011m, 12).31 Rosa voitti
sarjakuvien Oscareina pidetyn Will Eisner -palkinnon Roope-kokoelmallaan
parhaasta sarjamuotoisesta tarinasta (Best Serialized Story) vuonna 1995.32 Ta-
ménkaltainen kunnia on hyvin harvinainen Disney-taiteilijalle.

Kuuluisin Rosan yksittdinen piirros on hdnen koostamansa ankkojen su-
kupuu. Rosa otti ldhtokohdakseen Carl Barksin karkean luonnoksen, jossa ku-
vataan, miten ankkojen suku on jarjestaytynyt Akun, ankanpoikien, Hannu
Hanhen ja Roopen osalta.3? (Rosa 2012f, 259.)

Don Rosan Aku Ankka -sarjakuvat erottaa helposti muiden ankkataiteili-
joiden toiden joukosta. Hanen varsin pikkutarkka ja yksityiskohtia tdynnéa oleva
piirrostyylinsd on saanut vaikutteita MAD-lehdistd ja underground-
sarjakuvataiteilijoiden, kuten Robert Crumbin toistd. Lisdksi Rosan insindori-
koulutus on vaikuttanut hdnen tyylinsa kehitykseen. (Rosa 2011f, 18-19.) Rosal-
le ominainen visuaalinen huumori syntyy usein juoneen liittyvien asioiden ta-
pahtuessa sarjakuvaruudun etuosassa, kun taas ruudun taustalla saattaa tapah-
tua jotain aivan muuta. Hanen lakoninen huumorinsa on saanut vaikutteita
Barksin satiirin lisdksi brittildisistd elokuvista ja TV-sarjoista (Rosa 2012q, 10-
11).

Piirrostyylinsa lisdksi Rosalla on kaksi muuta erikoispiirrettd. Néaistd en-
simmdinen on D.U.C.K. -omistus, jonka hédn piilottaa sarjakuviensa ensimmadi-
siin ruutuihin sekd isoihin sivun kokoisiin kerdilykuviin. D.U.C.K. on lyhenne
sanoista “Dedicated to Unca Carl from Keno”, eli omistettu Carl-sedille Kenol-
ta, joka on Rosan oikea etunimi. Carl-setd viittaa tietenkin Barksiin. Omistus on
Rosan tapa ilmaista kunnioitusta esikuvaansa kohtaan ja kertoa, etteivit hianen
sarjakuvansa olisi olemassa ilman Barksin vaikutusta. Koska Disney-sarjoja ei
saa signeerata kukaan muu kuin Walt Disney, Rosan omistus on vanhimmista

31 Esimerkiksi tieteiskirjailija Jack Chalker oli kehittényt oman versionsa Roope Ankan
elamasta Uncle Scrooge -lehden 70 ensimmaéisen Barks-numeron perusteella. Vuonna
1974 han julkaisi tutkimuksestaan omakustanteen nimeltd An Informal Biography of
Scrooge McDuck. (Rosa 2011m, 12-13.)

32 Rosa teki metatason viittauksen palkintoonsa piirtimalld sen Roopen kartanon sei-
nélle tarinaan ”"The Recluse of McDuck Manor” (Julkaistu myos nimelld “The Richest
Duck in the World”). Aku kommentoi palkinnon ndhdessaddn, ettd kyseessad on selva
vadrennos. (Rosa 2005j, 246.) Lisdksi Rosa on voittanut toisen Eisner-palkinnon par-
haana huumorisarjakuvan kasikirjoittajana / piirtdjand vuonna 1997.

3 Tdama luonnos on esitelty Roope Ankan elimd ja teot -teoksen sukupuun ohessa sivulla
220 (2006, 4. painos) sekd Don Rosan Koottujen osassa 4 (2012f, 260). Ennen kuin
ankkojen sukupuu julkaistiin Suomessa ensimmadisen kerran Aku Ankan taskukirjojen
numeroiden 168-169 mukana, ankkojen keskindiset perhesuhteet oli tulkittu setien ja
veljenpoikien vilisiksi englannin kielen uncle-sanan kaksoismerkityksen vuoksi.
Rosan piirtdmaéstd sukupuusta selvisi, ettd Roope on Akun didin eiké isan veli, kuten
myos Aku on ankanpoikien &didin veli. Suomen kieleen iskostuneet setd-nimitykset
ovat kuitenkin jddneet eldmddn muuttuneesta tiedosta huolimatta. Pyrin
tutkimuksessani valttimaan setd-sanan kayttod ja viittaan aina Tupuun, Hupuun ja
Lupuun ankanpoikina veljenpoikien sijaan.
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sarjoista poistettu. Tastd syystd Rosa piilottaa kirjaimet, joiden etsiminen on
Rosa-fanien parissa suurta hupia. (Rosa 2011g, 37-38.)

Toinen erikoispiirre on ruutuihin satunnaisesti piilotetut Mikki Hiiri -
hahmot. Rosa on sanonut, ettei erityisemmin pidd Mikistd, koska Mikki on yk-
siulotteinen ja tylsd hahmo:

Olen todella vilinpitamé&ton sellaista hahmoa kohtaan, joka on vain sieva asetelma
viivoja. Ei mitddn persoonallisuutta. Tietysti toisen Barksin kasittelyssa Mikistd voisi
tulla upea hahmo. Katsokaa, mitad han teki Akulle... hédn sai Disneyltd ainoastaan
slapstick-komedian kuumakallen, joka heitteli pahkinoitd Tikun ja Takun padlle. Mi-
td Dell / Barks tekivit hahmolle, oli ihme. (Gresfield jr 1999-2003, viitattu
20.2.2014.)34

Rosa tekee Mikistd pilaa piilottamalla pienid Mikki-viittauksia ruutuihinsa.
Yleensd Mikki esiintyy koomisissa tai muuten huvittavissa tilanteissa joko ko-
konaan (Ks. esim. KUVAT 105 ja 106) tai pelkkdnd ikonisena muotona esimer-
kiksi kaktuksessa.3?

Erikoislaatuisiksi Rosan sarjakuvat tekee kuitenkin se, ettd hanen tarinoil-
laan on jatkumo. Barksin sarjakuvat ovat Disney-sarjakuville tyypillisid episodi-
maisia kertomuksia ankkojen eldmastd. Mitd tahansa seikkailussa tapahtuukin,
kaikki alkaa alusta seuraavassa tarinassa. Kuten Marja Ritola totesi pro gradus-
saan, tdlle voidaan ndhda kaksi perustelua: lukijan on helpompi ldhestyé sarja-
kuvia, koska hdnen ei tarvitse tietdd, mitd aiemmissa tarinoissa on tapahtunut.
Toisaalta sarjakuvien keskindinen irrallisuus tekee niistd ajattomia, mikd mah-
dollistaa uusien tarinoiden rajattoman tuottamisen. (Ritola 2000, 82.) Mutta Ro-
san ankoilla on historia. He muistavat, mitd aiemmin on tapahtunut ja viittaa-
vat sithen. Koska Rosa kayttdd Barksin sarjakuvia viittauskohteenaan, han si-
joittaa sarjakuvansa Roope Ankan nuoruusvuosia lukuun ottamatta 1950-
luvulle. Syyna tdhan on osittain se, ettd suurin osa Barksin parhaista sarjakuvis-
ta ilmestyi silld vuosikymmenelld. Padsyy on kuitenkin historiallinen jatkumo ja
ankkojen aikajana. Jos ankat eldisivat 2000-luvulla, Roope olisi yli 130-vuotias.
Rosan mukaan ankat eivét ole satumaailmassa eldvid kuolemattomia hahmoja,
eikd han halua kirjoittaa sellaisia tarinoita, koska se ”heikentdd Carl Barksin
hahmojen realistisen luonteen ja ympériston vetovoimaa”. (Rosa 2011g, 37.) Ro-
san mukaan Roope kuoli vuonna 1967 elettydan satavuotiaaksi.3¢ Vaikka Rosa
rikkoo Disney-sarjakuville ominaista episodimaista luonnetta, hdn kuitenkin
pitdd sarjakuvissaan ylld tietynlaista ajallisesti jadhmettynyttd tilaa. Vaikka ankat

34 “I am totally apathetic toward the character as being simply a cute configuration of
lines. There's no personality. Sure, in the hands of another Barks, Mickey would
become a wonderful character. Look at what he did with Donald... all he got from
Disney was a slapstick hothead who threw walnuts at Chip n' Dale. What Dell/Barks
did with the character is a miracle.” (Gresfield jr 1999-2003, viitattu 20.2.2014.)

% Rosa ei myoskddn kaytd sarjakuvissaan esimerkiksi Hessu Hopoa ja poliisi Simo Si-
sua, jotka esiintyvat muiden sarjakuvataiteilijoiden Disney-tarinoissa. Ainoa Rosan
sarjakuva, jossa Mikki esiintyy, oli uuden Disneylandin mainokseksi tarkoitettu tila-
usty6 “Starstruck Duck”, joka ei koskaan pddssyt luonnosvaihetta pidemmalle. Ky-
seinen sarjakuva on myshemmin julkaistu Don Rosan Koottujen osassa 2.

36 Rosa on piirtanyt kuvan Akusta, lineksestd ja ankanpojista Roopen haudalla. An-
kanpojat ovat teini-idssd ja Aku ja lines sormuksista pé&dtellen naimisissa:
http:/ /duckman.pettho.com/history/hd1991 a.gif
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muistavat aiemmin tapahtuneet asiat, heiddn aikajanansa on pysahtynyt 1950-
luvulle eika liiku sieltd eteenpdin.

KUVA1 © Disney

Rosan fanius ja kunnioitus esikuvaansa Barksia kohtaan ndkyy myos hdnen
sarjakuviensa fiktiivisessd maailmassa. Sarjakuvassa “The Black Knight Glorps
Again” ("Musta ritari slurppaa jdlleen”, 2004) Roope on antanut seikkailujensa
muistoesineet museon ndyttelyd varten. Klondikesta 16ydetty hanhenmunahip-
pu on sijoitettu erikoisvartioituun saliin, jonka seinille on ripustettu Roopen
lempitaiteilijan ”mittaamattoman arvokkaita” maalauksia Roopen ajoista Yu-
konissa. Maalaukset ovat Carl Barksin kuuluisia 6ljyvédrimaalauksia, jotka han
teki pddtettyddn uransa sarjakuvien parissa. Rosa sisdllyttdd maalaukset ankko-
jen fiktiiviseen maailmaan oljyvarimaalauksen kaltaisina - ei piirrettyind rep-
resentaatioina. Ndin Rosa antaa lukijalla mahdollisuuden tunnistaa Barksin tyot
ja samalla osoittaa kunnioitustaan esikuvaansa kohtaan. Akun komment-
ti “Looks like scenes out of a kid's comic book!” luo metatason viittauksen
Barksiin, joka teki maalaukset omien sarjakuviensa tapahtumien pohjalta.3”
Disney-maailman sisdisen logiikan lisédksi Rosa pitdd ylld sarjakuvissaan
historiallisesti yhtendistd kuvaa maailmasta. Han pyrkii piirtdimaan historialli-
set maamerkit ja maisemat valokuvien pohjalta vastaamaan sekd todellista
paikkaa ettd tarinan tapahtuma-aikaa. Rosa myds tarkastaa historialliset faktan-
sa useista lahteistd, jotta ne pitdviat paikkansa. Han kuitenkin muokkaa satun-
naisia faktoja vastaamaan paremmin Barksin alkuperdistd viittausta esimerkiksi
Roopen seikkailun ajankohdasta, mikd tekee hdnen sarjakuvistaan postmoder-
neja: faktat ja fiktio sekoittuvat keskenddn yhtendiseksi kertomukseksi. Rosan
sarjakuvista 16ytyy myos niin visuaalisia kuin tekstuaalisia viittauksia sekd ha-
nen omiinsa ettd Barksin kirjoittamiin sarjakuviin. Lisdksi Rosa luo kulttuurisia
yhteyksid eri elokuviin, kirjallisiin teoksiin, taiteeseen ja jopa musiikkiin.

37 Ensimmdisen kerran Suomessa julkaistussa “Musta ritari slurppaa jdlleen” -
sarjakuvassa (Aku Ankka nro 39-40, 2004) Barksin taulut on korvattu Salvador Dalin
surrealistiseen henkeen piirretyilld rahamaalauksilla. Don Rosan Koottujen osassa 9
taulut ovat alkuperdisessd muodossaan. Barksin Disney-maalaukset on julkaistu yk-
sissd kansissa teoksessa Carl Barksin maalaukset ja piirrokset (2013).
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Don Rosan sarjakuvat voidaan ndhdad Barksin teosten tavoin uniikkina
hybridina: ne yhdistavéat Disneyn perinteiseen ankkauniversumiin erilaisia fan-
tasiamaailmoja ja todellisia, historiallisia paikkoja, tapahtumia ja henkil6ita.
Ankat etsivdt myyttistd Eldoradon kultaista kaupunkia ja kdvelevit Helsingin
kaduilla. Aku matkustaa menneisyyteen kuningas Arthurin aikaan ja kdy Rio
de Janeirossa. Roope poimii mukaansa dinosauruksen munan Kielletysta laak-
sosta ja tekee kauppoja Titanicin neitsytmatkalla. Rosankin sarjakuvissa histori-
alliset henkil6t on siirretty ankkauniversumiin eldimellisiksi representaatioiksi,
mutta Rosa on sdilyttanyt heiddn nimensa ennallaan, eikd muuttanut niita ylei-
seen Disney-tapaan anagrammeiksi. Rosan nappinendinen Jesse James on edel-
leen Jesse James eikd esimerkiksi Jasse Jemes.

Rosa lopetti uransa Disney-piirtdjand vuonna 2006 ilmestyneeseen ”“The
Prisoner of White Agony Creek” -sarjakuvaan (“White Agony Creekin vanki”).
Syyksi hdn kertoi ndkdongelmansa ja silméleikkauksensa, mikd vaikeutti hanen
tyotddn pikkutarkkojen piirrosten parissa. Suurin syy oli kuitenkin hanen pet-
tymyksensd Disney-yhtion kdytantoon olla maksamatta sarjakuvataiteilijoille
tekijanoikeuspalkkioita kertakorvauksen lisdksi.3® (Rosa 2013, viitattu 20.2.2014.)
Vaikka ura sarjakuvien parissa pdattyikin, Rosa on piirtdnyt huhtikuussa 2014
ilmestyneen Tuomas Holopaisen sooloalbumin Life and Times of Scrooge -
kansitaiteen. Albumi on Nightwish-kosketinsoittajan sdveltimd soundtrack,
jonka kappaleet perustuvat Don Rosan The Life and Times of Scrooge McDuck ja
The Life and Times of Scrooge McDuck Companion -kokoelmien tarinoihin.

38 Rosa kertoo varsin laajasti useista lopettamiseensa johtaneista syistd epilogissaan,
jonka oli tarkoitus ilmestyd Don Rosan Kootut — osa 9:ssd, mutta minkd Disney-yhtio
myohemmin kielsi. Epilogi pdityi nettiin fanien luettavaksi, vaikka Rosa ei toivonut-
kaan sen levidvan Koottujen ostajia pidemmidlle. Epilogi on luettavissa eri kielilla si-
vustolla http:/ /career-end.donrosa.de/ . Suomennos on omani.
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2 FANTASIAN PAAPIIRTEET

2.1 Fantasia kirjallisuuden genrena

Fantasian syntyjuuret ovat uskonnollisissa mytologioissa, kansantaruissa ja
sankarillisissa lauluissa, joista fantasia on kehittynyt erilaisiin muotoihin kirjal-
lisuushistorian aikana. Fantastiset ominaispiirteet ovatkin aina olleet ldsnd ih-
miskunnan kirjoituksissa. Muinaisesta Egyptistd ja Babyloniasta (Gilgames-
eepos, n. 1500 eaa.??) on loydetty teksteja kuvitelluista matkoista ja runoilija
Homeroksen nimiin liitetyt eepokset Ilias (750-650 eaa.) ja Odysseia (750-650
eaa.) kuvaavat sankarillisia taisteluja ja kuolevaisten ja jumalten kohtaamisia
antiikin Kreikassa. Fantastiset ominaispiirteet laajimmassa muodossaan ovatkin
olleet ldhes dominoivassa roolissa suurimmassa osassa maailmankirjallisuutta
vuosisatoja ennen romaanin syntyd. Moderni fantasiakirjallisuus omana genre-
nddn sai kuitenkin alkunsa vasta 1900-luvulla Lord Dunsanyn, E. R. Eddisonin,
C. S. Lewisin ja J. R. R. Tolkienin my6td. (Pringle 2006, 9-11, Wolfe 2012, 11.)
Sen alkuperd voidaan johtaa romantiikan ajalle ominaiseen kiinnostukseen kan-
sanperinnettd kohtaan, aiemman valistusajan rationaalisen maailmankuvan
torjuntaan ja lapsen idealisointiin (Nikolajeva 2003, 139).

Fantasian genren ongelma on sen kattavuus: jokaisella tutkijalla ja kirjaili-
jalla on oma tapansa mddritelld, mikd on fantasiaa ja mikd ei. Genren rajojen
madrittely on hankalaa, silld fantasialla on yhtymédkohtansa niin satuun, kan-
santaruihin kuin esimerkiksi science fictioniin (sf). Nykyisin puhutaankin ylei-
sesti spekulatiivisesta fiktiosta, joka kattaa kaikki yliluonnollisia elementteja
sisdltavat alagenret, kuten fantasian, sf:n, maagisen realismin“’, uuskumman#*!

3 Eepoksen kokoamisajasta ei ole tarkkaa arviota, vaan se vaihtelee eri ldhteissa 1500-
1250-lukujen vélilla eaa.
40 Osin realismin muoto, jossa pddpaino on tavallisessa, meitd ympéaroivassd arjessa,

mutta jossa on hiukan maagisia elementtejd (Pringle 2006, 8). Esim. eteldamerikkalai-
set kirjailijat, kuten Jorge Luis Borges ja Gabriel Garcia Marquez edustavat tata ala-
genred.

4 Suomalainen kdannos englannin termille "New Weird”, joka pyrkii “korkeampaan
kaunokirjalliseen ilmaisuun” ja hamartamaan spekulatiivisen fiktion lajityyppien ra-
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ja kauhun. Tutkimukseni kannalta on olennaista maéritelld sekd fantasia genre-
nd ettd sen tyypillisimmit ominaispiirteet, jotta Don Rosan Disney-sarjakuvia
voidaan analysoida niiden pohjalta. Tarkoitukseni on aluksi luoda yleiskatsaus
fantasian historiaan ja sen ominaispiirteisiin, jonka jdlkeen vertaan fantasiaa sen
sisarlajeihin satuun ja science fictioniin, sekd puhun hieman eldinfantasiasta.
Lopuksi pyrin tiivistdmé&an olennaisimmat seikat useiden tutkijoiden ndkemyk-
sistd ja esittdmé&dn oman kantani fantasiasta nimenomaan genrena.

Vaikka yleensd J. R. R. Tolkienin teoksia The Hobbit (Hobitti, 1937) ja Lord of
the Rings (Taru sormusten herrasta, 1954-1955) pidetddan modernin fantasiagenren
esikoisteoksina, esimerkkejd fantasiasta voidaan l6ytdd jo aiemmilta vuo-
sisadoilta (Swinfen 1984, 4). Esimerkiksi fantasiaa tutkinut Kathleen Spencer
kutsuu viktoriaanisen ajan “urban gothic” -kirjallisuutta ensimmaéiseksi moder-
niksi fantasiakirjallisuudeksi. Urban gothic eli perinteisen goottilaisen romaanin
urbaani muunnos on 1880-luvulla syntynyt kirjallisuuden suuntaus, jossa ta-
pahtumat sijoittuvat moderniin kaupunkiymparistoon. Kaupungissa alkaa ta-
pahtua yliluonnollisia asioita, joita ei voi selittdd luonnonlakien puitteissa.
Spencer lukee genren fantasian ja science fictionin valimaastoon. (Spencer 1987,
91-92.) Urban gothicin piiriin voidaan sijoittaa esimerkiksi H. G. Wellsin The
Invisible Man (Ndikymiton mies, 1897) ja Robert Louis Stevensonin The Strange
Case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde (Tohtori Jekyll ja herra Hyde, 1886) On kuitenkin
huomattava, ettd nykyfantasian tavalliset kerronnalliset piirteet, kuten epéline-
aarinen aika ja monien erilaisten maailmojen mahdollisuus, ovat riippuvaisia
kvanttifysiikassa kehitetyistd ideoista. Taméan perusteella voidaan todeta, ettd
fantasia on 1900-luvulla syntynyt ilmio. Se heijastaa postmodernia, jakautunut-

ta ihmiskasitystd sekd ristiriitaista kuvaa maailmankaikkeudesta. (Nikolajeva
2003, 140.)

Fantasian ominaispiirteet

Tolkien oli ensimmadinen tutkija, joka puhui fantasiakirjallisuudesta esitelménsa
pohjalta kirjoittamassaan esseessd ”On Fairy-Stories” (1947). Esseessd ei kuiten-
kaan vield vakiintunut termi ”fantasia” kuvaamaan uutta genred, vaan Tolkien
puhui saduista. Tolkienin mé&dritelmdn mukaan sadut ovat tarinoita ”[- -] Satu-
maasta (Faérie), maasta tai valtakunnasta, jossa he [haltiat ja keijut] asuvat”
(Tolkien 2002, 25). Tolkienille fantasia ei ollut genre, vaan tyyli tai taidemuoto.
Hénen mukaansa niin sanottu alempi luoja kdyttdd apunaan mielikuvitustaan
sekd taidetta luodakseen toissijaisen maailman. Taméd on sadun olennainen osa:
taide, sithen yhdistetty outous ja ihme, jotka muodostavat Tolkienin kuvaaman
fantasian. Fantasia ilmenee normaalimaailmasta poikkeavana yliluonnollisuu-
tena, joka kuitenkin tarvitsee primaarimaailman loogisuutta tuekseen, silld kun
epdusko tarinan tapahtumiin herdd, myos fantasia katoaa. Tolkienille fantasia

joja. Uuskumma on tuoretta fantasiaa, jota yhdistdd vapaus kliseistd, poliittisuus ja
pyrkimys uuden luomiseen. Tunnetuimpia edustajia mm. China Miéville, joka itse
sanoi kirjoittavansa uuskummaa fantasiaa. (Halme 2006, 10.) Suomalaisista kirjaili-
joista Johanna Sinisaloa ja Pasi Ilmari Jadskeldistd voidaan pitdd uuskumman kirjoit-
tajina. Joskus kdytetddn myos samankaltaista termid reaalifantasia.
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oli toisten maailmojen luomista tai niiden ndyttamistd vilaukselta. (Tolkien 2002,
55, 60, 65-67.)

Tolkien toi modernin fantasian genreen sen olennaisimman piirteen: kah-
den maailman rinnakkaiselon: normaalin primaarimaailman ja maagisen se-
kundaarimaailman. Vaikka Tolkien on vililld esittdnyt, ettd Keski-Maa kuvaisi
meiddn maailmamme esihistoriaa, se on kuitenkin tyypillinen, itsendinen se-
kundaarinen fantasiamaailma. (James 2012, 65.) Tolkienin fantasiakésitys eroaa
nykypdivan fantasiamaailmojen kahtiajaosta, silld hdnen primaarimaailmansa
edustaa lukijan omaa maailmaa - ei tekstissa esiintyvaa fiktiivistd maailmaa. Eri
tutkijat ovat laajentaneet Tolkienin kasitteitd ja ndkemyksid primaarimaailman
ja sekundaarisen maailman vilisestd suhteesta, ja nykyisin primaarimaailma
kéasitetddn tekstin sisdlld olevaksi normaaliksi maailmaksi. Tdhdn palaan tar-
kemmin luvussa 2.3.

Sekundaarisen maailman lisdksi Tolkien loi genrenfantasiaan monia va-
kiintuneita kasitteitd, kuten etsintdmatkan (the quest)*?, jossa hahmot tunnista-
vat roolinsa muuttuneen maailman ”parantamisessa”. My6s useat juonelliset
keinot, kuten maailmankartta osana teosta, matkustaminen tyypillisesti jalan,
kumppanusten eroaminen sekd houkutus hyvan ja pahan vililld ovat perdisin
Tolkienilta. (James 2012, 64-65.)

Lastenfantasiaa véitoskirjassaan tutkineen Maria Nikolajevan mukaan fan-
tasian tarkeimpiin piirteisiin kuuluvat magian ldsnédolo (jolla viitataan seké
maagisiin olentoihin ettd yliluonnollisiin tapahtumiin) muuten realistisessa
maailmassa, selittimattomyyden ja ihmeen tuntu sekd luonnonlakien rikkomi-
nen. Rinnakkain olemassa olevat primaarimaailma ja maaginen sekundaari-
maailma voivat yhdistyé toisiinsa eri tavoin. Sekundaarimaailmassa tapahtuvat
yliluonnolliset asiat koetaan normaaleiksi ja hyvidksyttdviksi, mutta suhteutet-
tuna primaarimaailman lakeihin ne kuitenkin aiheuttavat aina ihmetystd. (Ni-
kolajeva 1988, 12-13.) Odotusten rikkominen tuomalla tarinaan mahdottomia
tai yliluonnollisia elementtejd on myos tyypillistd fantasialle (Attebery 1992, 54).

Fantasiatutkija C. N. Manloven mééritelma pyrkii kattamaan ldhes kaikki
fantasian ominaispiirteet:

Fiktio, joka herattdd ihmetysta ja joka sisdltdd huomattavana ja pelkistyméattomana
elementtind yliluonnollisuutta tai mahdottomia maailmoja, olentoja tai esineitd, joi-
hin tarinan kuolevaiset hahmot tai lukija tutustuvat ainakin osittain (Manlove 1982,
16-17).43

Manloven mddritelmd puhuu mahdottomista maailmoista ja yliluonnollisista
elementeistd. Se ei erittele siirtymé&d normaalista primaarimaailmasta fantasiaan,
mutta sisdltdd mahdollisuuden kahden maailman rinnakkaiselosta tai primaa-

42 "Quest” voi kuvata sekd henkisen kasvun matkaa ettd fyysistd matkaa, jonka pé&é-
henkil6 suorittaa tavoitteenaan yleensa joko oma selviytymisensa tai kotimaansa pe-
lastaminen. Matkaan liittyy myos tavallisesti joukko testeja tai kokeita, joilla padhen-
kilon kyvykkyytta koetellaan. (Clute 1997b, 796.)

48 “A fiction evoking wonder and containing a substantial and irreducible element of
supernatural or impossible worlds, beings or objects which the mortal characters in
the story or the readers become on at least partly familiar terms” (Manlove 1982, 16-
17).
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rimaailmasta, jossa itsessddn tapahtuu omituisia asioita. My0s fantasiakarttoja
tutkinut Stefan Ekman puhuu mahdottomuudesta fantasian madérittelyssaan.
Luonnonlakeja jollain tavalla rikkovat tapahtumat, esineet, olennot tai ilmitt
ovat mahdottomuudessaan fantastisia. (Ekman 2013, 5.)

Fantasiakirjallisuudessa magia ei voi olla kaikkivoipaa ja rajoittamatonta.
Fantasiamaailma rakentuukin meididn maailmamme lakien ja periaatteiden mu-
kaan, eikd sen sisdisen logiikan tule murtua. (Nikolajeva 1988, 25-26.) Fantasial-
la on omat sddntonsa: jotta luotu maailma pysyy lukijan silmissd uskottavana,
on sen noudatettava logiikkaa ja maaréttyjd lakeja. Ennen kuin voi olla fantasiaa,
on oltava realismia (Hunt & Lenz 2001, 15): kirjailijan on luotava fantasiamaa-
ilma, joka on kaikkine yliluonnollisine ominaisuuksineen yhtendinen. Magial-
lakin taytyy olla omat sdantonsa siitd, miten se toimii. Kuten jo Tolkien totesi,
fantasia vaatii seurakseen realismia ja tietynlaista logiikkaa, jonka mukaan se
voi toimia. Mahdottomat asiat ja magia seuraavat tiettyjd periaatteita samaan
tapaan kuin luonnonlait. Magia ilmenee erddnlaisena koodina, aivan kuten kieli.
(Attebery 1992, 55.) Esimerkiksi fantasian genrelle ominainen maaginen hahmo
Milla Magia tarvitsee Rosan sarjakuvissa aina vilineitd taikoakseen. Millankin
toimilla on selvit sdaannot: hanen taikuutensa ei siis ole sisdsyntyistd ja jos ha-
nen kayttamansad taikasauva hajoaa, sen vaikutus lakkaa.

Fantasia voi keskittyd myo6s vaihtoehtoisiin maailmoihin, mikd mahdollis-
taa erilaisten mahdollisuuksien tutkimisen ja spekuloinnin: millaisia olisivat
asiat, joita ei voi olla (Hunt & Lenz 2001, 2)? Fantasian eri alagenret, kuten maa-
ginen realismi, uuskumma ja steampunk#* tutkivat nditd kysymyksid. Fantasia
my6s kommentoi toisten maailmojen avulla aktuaalisen maailman tilaa ja ny-
kyhetken ongelmia sekd kritisoi yhteiskuntaa (Swinfen 1984, 2). Fantasian eri-
laiset alagenret perustavat maailmansa ja inspiraationsa keskiaikaan, myyttei-
hin, legendoihin, kansantaruihin, romansseihin, ja ammentavat ideoita jopa us-
konnosta sekd okkultismista (Hunt & Lenz 2001, 4-5, Swinfen 1984, 2).

Sekundaariset maailmat eivat kuitenkaan ole pelkkdd iloa ja ihmetystd,
vaan jossain on aina uhka. Hyvén ja pahan polarisointi kuuluu fantasian kes-
keisiin teemoihin. (Hunt & Lenz 2001, 8.) Sankari kutsutaan pelastamaan fanta-
siamaailma tuholta tai primaarimaailmaan tunkeutuu vaistamiton paha. Fanta-
siassa vallitsee aina ennakko-oletus hyvin voitosta, silld on oltava keino pdaihit-
tdd pahuus. Oletus liittyy usein pddhenkilon henkisen kasvun matkaan, eli
mainittuun “questiin”. (Nikolajeva 1988, 34.) Fantasiasta kirjoittanut tutkija Fa-
rah Mendlesohn toteaa, ettd toisin kuin science fiction, fantasia nojaa moraaliseen
maailmankaikkeuteen. Oikeaa tietd seuraava sankari saa lopussa palkkion.
(Mendlesohn 2008, 5.) Medlesohnin ndkemys perustuu varsin voimakkaasti
aiempaan tutkimukseen: Tolkienkin kaytti termid ”eukatastrophe” viittaamaan
tarinan lopussa odottavaan tayttymykseen eli onnelliseen loppuun. Hinen mu-

4 Steampunk eli hoyrypunk yhdistyy useimmiten enemmaén science fictioniin kuin
fantasiaan, mutta saattaa my0s ylittdd genrerajoja. Se kuvaa tyypillisimmin romanti-
soitua, vaihtoehtoista viktoriaanisen ajan Englantia, jossa sdahkon sijaan energianlah-
teend toimii hoyry. Termi tuli kdyttoon 1980-luvulla. (McAuley & Clute 1997, 895.)
Alan Mooren kasikirjoittamat The League of Extraordinary Gentlemen -sarjakuvat (Ker-
rassaan merkillisten herrasmiesten liiga, 1999-) luetaan yleensd steampunkiksi.
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kaansa se oli satujen korkein funktio. (Tolkien 2002, 90-91.) My®os fantasiatutkija
Brian Attebery tunnistaa fantasian piirteiksi nimenomaan Tolkienilta perdisin
olevan ihmeen, ilon ja tdyttymyksen (wonder) ja huomioi fantasialle tyypilli-
seksi rakenteelliseksi piirteeksi komedian (Attebery 1992, 15-16). Komedialla
hédn ei tarkoita koomista, vaan klassista ndytelmédjakoa: fantasiakertomukset
esittdvat ongelmat ja tuovat sithen ratkaisun. Ne rakentuvat ilon ja hyvén voit-
tamisen ymparille tragedian sijaan.

Rosan sarjakuvissa voidaan ndhd4 fantasialle ominaisia moraaliteemoja ja
komedian piirteitd sanan molemmissa merkityksissd. Koska kyseessa on (edel-
leen p&dosin nuorille lukijoille suunnattu) Disney-sarjakuva, useissa tarinoissa
voidaan ndhdd moraalisia kannanottoja. Akun ilkedt suunnitelmat Hannu-
serkun padanmenoksi kostautuvat, Roopen pyrkimykset saada aarre haltuunsa
epdonnistuvat ja aarre meneekin koyhdlle alkuperdiskansalle. Kaikissa tapauk-
sissa asiat kuitenkin jdrjestyvat parhain pdin, eikd tarinoiden pé&étos ole koskaan
surumielinen. Suurin ero tavallisen genrefantasian ja Rosan sarjakuvien valilld
on se, ettd ankkoja ei koskaan kutsuta pelastamaan maailmaa tai auttamaan
jotain tiettyd kansaa pulasta. Yleensd ankat sotkevat itse tilanteen, joka heidan
on selvitettava. Perinteistd hyveellistd sankaria Rosan Disney-sarjakuvista on-
kin vaikea loyt&a.

Se, onko fantasia oma genrensd, vai kirjallisuudessa usein esiintyva tyyli-
laji, on nykytutkijoiden kesken ratkaistu useimmiten esittamalld fantasia erddn-
laiseksi yldkésitteeksi ja jakamalla se useisiin eri alakdsitteisiin. Fantasiaa on
jaettu esimerkiksi aikuis- ja lastenfantasiaan. Aikuisfantasiaan luettiin muun
muassa kummitustarinat, goottilaiset romaanit sekd mystiset ja okkulttiset ko-
kemukset. Sithen kuuluu my6s hieman kliseisend fantasiana pidetty miekka &
magia (sword & sorcery) -fantasia.#> Lastenfantasiaa pidetddan melko myohdisend
ilmiond, jonka ensimmadiseksi edustajaksi Nikolajeva madrittelee E. T. A. Hoff-
mannin teoksen Nuflknacker und Mausekonig (Pihkindnsirkiji ja hiirikuningas,
1816). Erona aikuisfantasiaan lastenfantasialla on yksi kriteeri: padhenkilon on
oltava lapsi. (Nikolajeva 1988, 14.) Toisaalta myds eldinhahmoinen p&dhenkilo
viittaa yleensd lapsille suunnattuun fantasiaan. Huomioitavaa ovat lisdksi ai-
kuisfantasian synkemmét teemat.

Fantasiaa voidaan myds jaotella sen perusteella, millainen sekundaarisen
fantasiamaailman suhde on primaariin maailmaan. Tyypillisin ja ndkemykseni
mukaan hieman jo vanhentunut jaottelu on niin sanottu “high fantasy” ja “low
fantasy”. High fantasy tarkoittaa itsendistd universumia, joka on tdysin auto-
nominen primaarista maailmasta, eli sinne ei ole yhteyttd meiddn maailmas-
tamme. Low fantasy puolestaan sijoittuu primaariin maailmaan, jossa tapahtuu
yliluonnollisia ja outoja asioita. Termien ongelma on Nikolajevan mukaan nii-

45 Termin “miekka & magia” keksi 1960-luvun alussa Fritz Leiber, mutta fiktiona se oli
ollut olemassa jo useamman vuosikymmenen. Se yhdistetddn tavallisimmin kirjailija
Robert E. Howardin hurjapdisiin tarinoihin Conan-barbaarista (Conan the Barbarian),
joka esiintyi ensimmadisen kerran 1930-luvun Weird Tales -lehdessd. Nimensd mukai-
sesti termi viittaa teoksiin, joissa esiintyy runsaasti seka taistelua ettd magiaa. (Pring-
le 2006, 33.) Termi saattaa joskus olla hieman halventava genren kliseisten piirteiden
vuoksi.
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den arvottava konnotaatio, joka vihjaa, ettd tarina itsendisestd fantasiamaail-
masta olisi laadullisesti parempaa fantasiaa kuin primaarimaailmassa tapahtu-
vat outoudet. (Nikolajeva 1988, 36.) Nikolajevan ndkemys arvottamisesta voi
viitata Tolkienin ndkemykseen siitd, ettd erillisen sekundaarimaailman (high
tantasy) keksiminen vaatii kirjailijalta paljon enemmaén ty6td kuin fantasian si-
joittaminen primaarimaailmaan (Tolkien 2002, 72-73). Palaan maailmojen suh-
teisiin tarkemmin luvussa 2.3.

Satu, fantasia ja science fiction

Fantasian genren ohessa on luotava katsaus myos sen ldhisukulaisiin. Fantasial-
la on osittain sama perimé sadun kanssa, mutta niiden alkuperissd on kuitenkin
eroja. Sadun juuret ovat arkaaisessa yhteiskunnassa ja sen ajan ajattelutavassa,
joka seuraa myyttistd ndkemystd. Mutta toisin kuin myytit, jotka ovat sidoksis-
sa kantajaansa ja esimerkiksi tiettyyn kansaan, suulliset sadut ja kansantarinat
ovat irrallaan ajasta ja tilasta. (Nikolajeva 2003, 138.) Seka satu ettd fantasia ulot-
tuvat arkitodellisuuden ulkopuolelle ja kuvaavat normaalille maailmalle tun-
temattomia miljoitd, tapahtumia ja olentoja. Saduissa hahmot eivit kuitenkaan
ole persoonia, vaan tietynlaisia tyyppejd, joiden nimet yleensd kuvaavat hahmo-
jen yhtd, korostuvaa persoonallisuuden piirrettd. (Sinisalo 2004, 13.) Sinisalo
viittaa tdlla E. M. Forsterin kahden henkil6tyypin klassiseen jakoon: litteét hen-
kilohahmot ovat karikatyyrejd, jotka rakentuvat yksittdisen idean tai luonteen-
piirteen ympdrille (Kantokorpi 2000, 122). Sadut siis kuvaavat yksil6llisen san-
karin sijaan tietyn ryhmain identiteettid tilld tyypittelylldan, mikd ndkyy myos
siind, ettd mindmuotoista kerrontaa ei perinteisissd saduissa esiinny (Attebery
1992, 71, Nikolajeva 2003, 147). Vaikka tyypillisissda Disney-sarjakuvien hah-
moissa on paljon sadun kaltaisia piirteitd (esim. Roopen stereotyyppisten piir-
teiden rakentuminen hahmon nimen ”Scrooge” ympidrille), Rosan sarjakuvissa
hahmojen persoonat ovat monipuolisempia ja syvallisempia.

Kun fantasiassa hyvai ja paha ovat ambivalentteja késitteitd, satujen yksise-
litteinen etiikka ja maailmankuva eivét salli ominaisuuksilla leikittelyé tai pie-
nid merkitysvivahteita. Satuhahmot ovat joko ldpeensd hyvid tai pahoja, eikd
niille sallita epdvarmuutta tai empimistd missddn eettisissd valinnoissa. Satu-
hahmot eivat myoskadan koe ihmetystd outoja tapahtumia tai olentoja kohdates-
saan, vaan pitdvat niitd itsestddn selvind. Fantasiateoksen hahmot puolestaan
on ”ankkuroitu” todelliseen maailmaan, eivitkd normaalissa eldamissdan koe
ihmeitd. Téllainen tavallisen ja ihmeellisen kohtaaminen on fantasiakirjallisuu-
den ydin. (Nikolajeva 2003, 145, 153-154.)

Vaikka fantasia onkin perinyt Vladimir Proppin kehittdmén satujen hah-
motyypittelyn, satuhahmojen ja fantasian sankareiden vililld on selvéa ero: fan-
tasiassa pddhenkilolld ei valttamattd ole lainkaan sankarillisia piirteitd, tama voi
olla peloissaan, haluton suorittamaan annettua tehtdvad tai jopa epdonnistua
siind. Toisin kuin saduissa, fantasiakertomuksissa tarina ei p&dty haihin tai
kruunaukseen. Lisdksi fantasiassa perinteisid sukupuolirooleja rikotaan paljon
enemman ja modernisoidaan saduista perdisin olevia pinnallisia ominaispiirtei-
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td, kuten satuolentoja (noidat, henget, lohikddrmeet, taikasauvat, miekat jne.),
vaikka ndiden funktiot tarinan sisélld ovat yleensd samankaltaisia. (Nikolajeva
2003, 140.)

Satu on perinteinen, joskus nimeton teksti, jossa on maagisia elementtejd,
esimerkiksi sankari pddtyy usein magian avulla tuntemattomalle alueelle etsies-
sadn vihollista tai esinettd. Fantasiassa puolestaan yhteys primaarin ja sekun-
daarisen maailman vélilld on aina maaginen. Satu tapahtuu yhdessi maailmassa,
jossa (genren rajojen sisdlld) kaikki on mahdollista: esimerkiksi eldimet osaavat
puhua, ihmiset lentdd ja magia toteuttaa kaikki toiveet. (Nikolajeva 1988, 12-13,
35.) Satujen lukijan tai kuuntelijan ei ole tarkoitus uskoa tarinan tapahtumiin,
silld han sijaitsee tekstin ulkopuolella, kun taas jo Tolkien korosti, ettd fantasian
lukijan tulee uskoa sekundaarisen maailman olemassaoloon (Nikolajeva 2003,
153).

Maria Nikolajeva tarkentaa ndkemystddn satumaailman ja fantasiamaail-
man eroista korostamalla satujen aloitusfraaseissa ilmenevii ajallisia ja paikalli-
sia viittauksia. Fraasi “olipa kerran kauan sitten erddssa kuningaskunnassa” ei
konkretisoi sadun tapahtumapaikkaa tai aikaa mihinkddn. Sadut sijoittuvat siis
yhteen maagiseen maailmaan, joka eroaa meiddn maailmastamme sekéd ajassa
ettd tilassa, silld sadun kuuntelijalla ei ole mahdollisuutta tavoittaa tarinan ai-
kaa. Fantasiassa puolestaan tarinan hahmot siirtyvit véliaikaisesti pois moder-
nista lineaarisesta ajasta, mutta palaavat takaisin tarinan lopussa. (Nikolajeva
2003, 141.) My®os tdssd Don Rosan ankat seuraavat fantasian piirteitd: Rosa si-
joittaa Ankkalinnan Yhdysvaltojen kartalle eli mé&éarittdd tarinoiden tapahtuma-
paikan. Ankat liikkuvat normaalista maailmasta fantasian maailmaan. Lisdksi
Rosa on piirtdnyt esimerkiksi kalenterin Roopen nuoruusvuosien sarjakuviin
konkretisoimaan tiettyd tapahtuma-aikaa ja -paikkaa.

Sadun ja fantasian aikakésityksessd on muitakin eroja. Tyypillisessd kan-
santarussa sankari voi viettdd maagisessa maassa yhden pdivan ja palatessaan
omaan maailmaansa huomaa, ettd on kulunut satoja tai jopa tuhansia vuosia.
Fantasiakirjallisuudessa hahmot voivat viettdd useita vuosia tai ldhes koko eld-
minsd fantasiamaailmassa, mutta heiddn omassa maailmassaan aika ei ole ku-
lunut lainkaan. (Nikolajeva 2003, 143.) Tyypillisin esimerkki vastaavasta aika-
kasityksestd ovat C. S. Lewisin Narnia-seikkailut. Rosalla selkein esimerkki ajan
kulumattomuudesta ilmenee sarjakuvassa “The Quest for Kalevala”, jossa ankat
seikkailevat myyttisen Kalevalan ja primaarimaailman Suomen vililld ilman
lineaarisen ajan kulumista.

Satuja tutkinut psykoanalyytikko Bruno Bettelheim vertaa satuja ja myyt-
tejd toisiinsa tavalla, jossa voidaan ndhda yhtaldisyyksid Nikolajevan ndkemyk-
seen sadun ja fantasian eroista. Sadun epdtavalliset tapahtumat esitetddn aina
tavallisina, ikddn kuin ne voisivat tapahtua kenelle tahansa, kun taas myytin
tapahtumat kuvataan poikkeuksellisina, eivdtkd ne koskaan voisi tapahtua ke-
nellekddan muulle missddn muualla (Bettelheim 1984, 47). Myyttien pddhenkilo
on sankari tai puolijumala, fantasiassa paddhenkilé paljastuu “valituksi” joko
syntyperdnsd tai kykyjensd vuoksi. Vaikka Nikolajeva korostaa, ettd fantasian
hahmot ovat tavallisia henkil6itd, “aivan kuten sind” (2003, 153), “valitut” fan-
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tasiasankarit ovat varsin tyypillisid miekka ja magia -alagenrelle seka Tolkienin
teoksista ammentavalle itsendisen sekundaarisen maailman fantasialle.4¢ Ta-
mé ”valitun” merkityksellisyys ndkyy my6s Rosan sarjakuvissa, silld ainoastaan
ankat kykenevit 1oytamadn reitin fantasiamaailmaan, mikéd tekee heistda poik-
keuksellisia suhteessa muihin.

Tédrkein ero sadun ja fantasian vililld on tapahtumien sijaintipaikka. Sa-
duissa esiintyvien paikkojen (valtakuntien, maiden yms.) sijaintia ei koskaan
maddritelld tarkkaan, kun taas fantasialle on tullut (jo kliseiseksi) ominaispiir-
teeksi tarjota lukijalle yksityiskohtaisia karttoja kuvatuista maailmoista. (Niko-
lajeva 1988, 36.) Satujen tarkkojen sijaintien puuttumisen syynd on niiden yleis-
patevyys: aiemmin sadut ovat olleet suullista perinnettd, joten niiden on pitanyt
sopia useiden eri paikoissa eldvien ihmisten eldmddn ja tilanteisiin. Tarkkoja
nimedmisid valttivddan satuun onkin helpompi samaistua. Rosa puolestaan
ndyttdd sarjakuviensa lukijalle, missd todellisessa valtiossa liikutaan, mahdolli-
sesti my0s mind vuonna ja sitoo ne todellisen maailman historialliseen konteks-
tiin.

Perinteinen satu pyrkii sdilyttdméa&dn tarinan mahdollisimman samankal-
taisena alkuperdiseen ndhden, mutta fantasiateos on kirjailijan tietoinen luomus,
jonka muoto tukee haluttua tarkoitusta. Kun satu on jo tdysin kehittynyt ja
valmis genre, fantasia eldd jatkuvassa, monivivahteisessa muutoksen tilassa. Se
lainaa ominaisuuksia muilta genreiltd ja kehittyy koko ajan eteenpdin. (Nikola-
jeva 2003, 139.)

Toinen fantasialle ldheinen genre, jota joskus pidetddn fantasian alalajina,
on science fiction eli sf. Termi ”science fiction” on perdisin Hugo Gernsbackiltd,
joka yhdisti toisiinsa tieteen ja fiktion ja kehitti uuden termin julkaisemiinsa
lehtiin 1920-luvulla (Attebery 2013, 5). Sf ja fantasia jakavat yhteisen esihistori-
an perinteisten tarinamuotojen kautta, mutta sf erosi fantasiasta, “kun tiede al-
koi toteuttaa alkemistien ja taikureiden lupauksia”, mikd ndkyy esimerkiksi
Mary Shelleyn Frankensteinissa (1818) (Attebery 1992, 106). Tosin my0s fantasial-
la on ldheinen yhteys oman julkaisuaikansa yhteiskunnalliseen kontekstiin, silld
esimerkiksi Edith Nesbitin ajanmuutoksia késittelevit lastenfantasiat ovat saa-
neet vaikutteita aikansa luonnontieteista (Nikolajeva 2003, 139).

Science fiction -tietosanakirjan toimittaneen George Mannin mukaan sf-
kirjallisuus on fantasiakirjallisuuden muoto. Se pyrkii kadsittelemé&édn rationaali-
sesti ja realistisesti tulevia aikoja ja ympdristojd, jotka eroavat meiddn maail-
mastamme. Sf tiedostaa oman kontekstinsa aikaansa ja kommentoi nyky-
yhteiskuntaa tutkimalla materiaalisia ja psykologisia vaikutuksia, joita uudella
teknologialla voisi olla. (Mann 2001, 6.)

Brian Atteberyn mukaan science fiction eroaa fantasiasta myos kielen ja
diskurssin tasolla. Sf ei puhu magiasta, vaan telepatiasta. Tiede toimii science
fictionin pohjana kielellisissd ilmauksissa ja vaikka tietyt “tieteelliset viittaukset”
eivit olisikaan totta, diskurssi tuo kuitenkin tieteen tarinan taustalle. Science
fiction vaikuttaa tunteiden sijaan jarkeen ja ndyttdd lukijalle, miten maailma

46 Hyvia esimerkkeja ”valitusta padhenkilostd” ovat erityisesti David Eddingsin kirjoit-
tamat fantasiasarjat, mutta myos J. K. Rowlingin Harry Potter -sarja.
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voidaan ndhda. Se katsoo “ulos- ja eteenpdin” toisin kuin fantasia, joka katsoo
sisddnpdin ja menneisyyteen. (Attebery 1992, 107, 109.)

Nikolajevan mukaan merkittdvand erona fantasiaan ndhden on se, etta
science fiction tarjoaa ldhes aina rationaalisen selityksen jdrjettomiltd vaikutta-
ville tapahtumille (Nikolajeva 1988, 13). Science fiction pyrkii siis yleensd no-
jaamaan perinteisiin luonnonlakeihin, kun taas fantasian ei tarvitse pohjustaa
juonielementtejd fysiikan lakien mukaan (Miller 1987, 25). Fantasiakirjallisuu-
dessa lohikddrmeitd on. Science fiction selittid, miksi niitd on. Science fiction
pyrkii esittim&an oudoille tapahtumille yliluonnollisen sijaan sellaisen tieteelli-
sen selityksen, mika olisi kyseiselle ajalle mahdollista. My6s Rosa pyrkii tieteel-
lisemmissd sarjakuvissaan kadyttdméaan realistisia kuvauksia luonnonlaeista,
mutta samalla taivuttaa sddntojd juonen ja tarinan viihdyttdvyyden mukaan (ks.
esim. luku 6.1.3. ja “The Universal Solvent”). Teknologia ei kuitenkaan Rosan
sarjakuvissa koskaan ole pddosassa, eikd Pelle Pelottoman keksintojd kaytetd
esimerkiksi kommentoimaan teknologian ongelmia tai vaikutusta nyky-
yhteiskuntaan.

Rosan yhteydessd voitaisiinkin puhua myo6s science fantasysta, joka se-
koittaa fantasian ja sf:n ja samalla kykenee tekemddn niistd pilkkaa. Liiallinen
genreille ominaisten kliseiden toisto voi tehdéd tarinasta jaykan ja esimerkiksi
fantasian omat, perinteiset kuvastot, ovat varsin rajattuja. Science fantasy tuo
hybridimuodossaan jotain uutta klassisiin kerrontamalleihin ja koskettaa huu-
morillaan seké kielellisid ilmauksia ettd genrelle ominaisia uskomuksia. (Atte-
bery 1992, 117-118.) Rosan sarjakuvaa ”Attack of the Hideous Space-Varmints”
(1997, ks. luku 6.1.2) voidaan pitdd sf:n tyylid mukailevana, mutta samalla sitd
parodioivana tarinana, jossa on my®0s science fantasyn piirteita.

Eldinfantasia

Tutkimuksen kannalta on olennaista mainita fantasian alalajeihin kuuluva
eldinfantasia. Tutkija Ann Swinfenin mukaan eldinfantasialla on pitkd perinne
alkaen aina Aisopoksen saduista ja La Fontainen faabeleista, joissa olivat vah-
vasti ldsnd myos didaktiset ja moraaliset tarkoitukset. Eldinfantasia keskittyy
tarkastelemaan ihmisen identiteettid ja suhdetta luontoon sekd (muihin) eldi-
miin. Eldinfantasian avulla voidaan tutkia yhteiskuntaa eldimen nikokulmasta
tai havainnoida yksilod, joka kokee metamorfoosin eldimeksi. Tama ldhestymis-
tapa mahdollistaa todellisuuden ndkemisen uudella tavalla. (Swinfen 1984, 12.)
Faabeleiden ja eldinsatujen rajoittavana puolena oli niiden tapa kuvata
eldimet eri ihmistyyppien ilmentymina tai yhtad persoonallisuuden piirrettd ku-
vaavina hahmoina. 1800-1900-lukujen taitteessa syntynyt moderni eldinfantasia
hylkdsi timdn ndkemyksen ja pyrki kuvaamaan eldinten piirteiden ja luonnolli-
sen kdytoksen avulla ihmisen tai yhteiskunnan moraalia. Esimerkiksi Kenneth
Grahamen Wind in the Willows (Kaislikossa suhisee, 1908) on hyva esimerkki mo-
dernista eldinfantasiasta Richard Adamsin Watership downin (Ruohometsin kansa,
1972) lisdksi. (Swinfen 1984, 12, 16-17, 22.) Eldinyhteiso toimii keinona ilmaista
yhteiskuntakritiikkid fantasian avulla: eldinten kyky ajatella ja puhua kuin ih-
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miset tekee tarinasta fantastisen. Vaikka suora symboliikka onkin poistunut
modernista eldinfantasiasta, se kuitenkin kayttdd hyvakseen eldginhahmoja tar-
kastellakseen ihmisluontoa. Tdmd perinteinen tapa voi toimia myos vilineend
kuvata (ihmis)pddhenkilon kasvua ja matkaa, kuten esimerkiksi T. H. Whiten
Sword in the Stonessa (1938) tapahtuvat metamorfoosit ilmentdvit. Swinfenin
mukaan parhaat eldinfantasiat toimivat kahdella tasolla: eldimet peilaavat ih-
misten kdytostd, mutta samalla ovat myos puhtaasti eldimid. (Swinfen 1984, 20,
28,30, 43.)

David Pringle esittda Ultimate Encyclopedia of Fantasy -teoksessa, ettd mo-
derneja eldintarinoita on kahta tyyppid, realistista ja fantastista. Fantastisissa
eldintarinoissa eldimet puhuvat ihmisdanilld, pukeutuvat kuin ihmiset ja osallis-
tuvat yliluonnollisiin seikkailuihin. Realistisissa eldintarinoissa puolestaan pyri-
tddn esittdimddn eldimet sellaisena kuin ne ovat. (Pringle 2001, 22.) Eldinfan-
tasiankin suhteen on kahta koulukuntaa. Esimerkiksi Beatrix Potterin kuvitettu-
ja tarinoita pukeutuvista eldimistd, kuten Petteri Kaniinista (The Tales of the Peter
Rabbit, 1901) voidaan pitdd lapsille suunnattuina satuina (myos Pringle nékee
ne yksinkertaisina ”lastenkamaritarinoina”, 2001, 22), kun taas Richard Adam-
sin Watership Downissa villikaniinit eldvat eldimind omassa yhteisossddn. Niilla
on oma kielensd ja mytologiansa, mutta ne eivit esimerkiksi kykene kommuni-
koimaan ihmisten kanssa. Tolkienkin puhui eldinsaduista (beast fable), joissa oli
mukana vahva moraalinen ja opettavainen elementti, ja erotti ne fantasiasta
(Tolkien 2002, 31-32). Mielesténi eldinsadut ja -fantasiat voisi erottaa toisistaan
nimenomaan Pringlen esittdmalld jalkimmadiselld mallilla, jossa tarinat pukeu-
tuvista eldimistd ovat satuja eivétka fantasiaa, kun taas realistinen eldinfantasia
kuvaa oman mytologian omaavat eldimet omissa yhteisoissaan.

Tama keskustelu on siind mielesséd olennaista tutkimukseni kannalta, etta
Don Rosan Disney-sarjakuvien padhenkilot ovat ankkoja. Rosa itse totesi, han
ndkee ankat ihmisind Barksin antaman kuvan perusteella (2011g, 37), vaikka
Barksin oman nikemyksen mukaan ankat ovat enemmaénkin satuhahmoja. An-
kat eivat kayttdydy eldinten lailla kuten Adamsin villikaniinit: he pukeutuvat,
asuvat taloissa, kdyvét toissd ja omistavat asioita. Verrattuna puolestaan Beatrix
Potterin pukeutuviin eldiinhahmoihin Rosan ankat ovat tasavertaisessa suhtees-
sa ankkauniversumin muiden hahmojen kanssa, toisin kuin Petteri Kaniini, joka
on selvésti eldin, koska pakenee ihmisid ja pelkdd kettuja. Pukeutuminen ja pu-
huminen eivit tee Potterin eldimistd ihmisid. Rosan Disney-ankoista on vield
huomioitava heiddn varsin tyypilliset (ihmisten) ongelmansa: rahan puute, vel-
kojen ja verojen maksaminen, yritysten omistaminen ja moraaliset huolenaiheet.
Vaikka hahmoissa voidaan ndhda stereotyyppisid piirteitd (Akun laiskuus ja
epdonnisuus, Roopen saituus ja ahneus), ankat saavat Rosan sarjakuvissa mo-
nipuolisempia ulottuvuuksia.

Genre, impulssi vai tyylikeino?

Jokainen tutkija ja kirjailija maarittelee fantasian hieman eri tavalla. Kayttamieni
teorialdhteiden perusteella fantasia ndhdddn useimmiten omana genrenddn,
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jolla on tietyt ominaispiirteet. Genren laajuus ja sisdllollinen moninaisuus on
johtanut useiden alagenrejen muodostumiseen®’, mutta on samalla tuonut esille
genren olemassaolon kyseenalaistamisen. J. R. R. Tolkienin kanta fantasiasta
tyylikeinona voidaan ndhda perusteltuna siksi, ettd genren laajimmat ominais-
piirteet on muodostettu hdnen tuotantonsa perusteella. Itse fantasiaharrastajana
ja -tutkijana koen hankalaksi ajatukseksi kieltdd tdysin modernin fantasian gen-
ren olemassaolo, joka perustuu nimenomaan tolkienilaiseen kahden maailman
rinnakkaiseloon. Useat muiden genrejen teokset kdyttavat hyvikseen fantasian
erityispiirteitd, kuten magiaa tai yliluonnollisia olentoja sopimatta kuitenkaan
taysin fantasian genren tyypillisiin konventioihin. Fantasiatutkijoidenkin kes-
ken esiintyy siis selvid mielipide-eroja siind, onko fantasia itse asiassa genre,
erddnlainen impulssi vai tyylikeino.

Fantasiatutkija Kathryn Hume nidkee fantasian impulssina kokonaisen
genren sijaan. Han kokee, ettd kirjallisuus on mimesiksen ja fantasian tuotetta:
tunteen, kun taas fantasiassa ilmenee halu muuttaa annettua todellisuutta. Fan-
tasia on siis siirtyma todellisuudesta, kirjallisuudelle tyypillinen impulssi, joka
ilmenee lukuisina variaatioina hirvidistd metaforiin. (Hume 1984, 20-21.) Hume
myds huomauttaa, ettd maailmankaikkeudesta keskusteleminen ilman fantasi-
an kasitettd on kdytannossa mahdotonta (emt, 121).

Hume ei erottele modernia fantasiaa omaksi genrekseen, vaan nédkee sen
osana mielikuvituksellisten matkojen perinnettd muinaisista eepoksista saakka.
Hén ei koe edelld mainittua fantasian erityislaatuista piirrettsd, kahden maail-
man rinnakkaiseloa merkittdvéaksi genren madrittdjaksi. Hainen mukaansa fan-
tasia ilmenee muutoksena todellisuudessa. Nancy H. Traill on Humen kanssa
samaa mieltd siind, ettd fantasia ei itsessddn ole genre, vaan tyylikeino (mode),
joka leikkaa useiden eri genrejen lédpi. Traill kuitenkin nidkee fantasian olennai-
sena piirteend yliluonnollisen maailman olemassaolon: “luonnollinen alue on
tyysisesti mahdollinen maailma, johon pétee "samat luonnonlait kuin todelliseen
maailmaan’. [- -] Yliluonnollinen alue on puolestaan fyysisesti mahdoton maail-
ma.” (Traill 1996, 9.)*8 Tadssd suhteessa Rosan fantasioissa voidaan ndhdd im-
pulssin tai tyylikeinon kaltaisia piirteitd. Rosa kédyttdd mimesistd kuvatessaan
todellisia paikkoja, tapahtumia ja historiallisia henkiloitd. Valokuvien pohjalta
tunteen. Sen lisdksi Rosan sarjakuvissa erityisesti Ankkalinnassa tapahtuvat
fantastiset seikat luovat Humen ndkemyksen mukaisen muutoksen todellisuu-
teen. Ei voida kuitenkaan unohtaa sitd seikkaa, ettd Rosan tarinoissa liikutaan
my0s erilaisiin fantasiamaailmoihin ja takaisin.

Brian Atteberyn mukaan fantasia voi ilmetd sekd kaavana (formula) ettd
tyylind (mode). Han ndkee fantasian itsessddn genrend ja kdyttdd termid ”fantas-
tinen” kuvaamaan tyylid, jota muidenkin genrejen edustajat voivat hyodyntda.

47 Vdlilld tamd tarve on perdisin kustantamoilta ja kirjakaupoilta, jotka haluavat luoki-
tella myyntiin tulevat teokset saadakseen ne paremmin kaupaksi.

48 “The natural domain is a physically possible world having "the same natural laws as
does the actual world’. [- -] The supernatural domain, in contrast, is a physically im-
possible world.” (Traill 1996, 9.)
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Atteberyn mukaan genre itsessddn on kuitenkin niin sanottu ”epamé&drdinen
ryhmd” (“fuzzy set”). Genred ei hanen mukaansa pitdisi médéritelld rajojen, vaan
keskuksen kautta, silld yksi tietty ominaisuus ei valttamatta yhdistda koko ryh-
maéd toisiinsa. Fantasiaharrastajien keskuudessa tekeménsd pienen kyselyn pe-
rusteella Attebery huomasi, ettd Tolkien ndhdddn fantasian genren keskuksena
suurilta osin tdmdn teoksissa esiintyvan mielikuvituksen takia, seka tekijan pa-
neutuneisuuden ja suosion myotd. (Attebery 1992, 1, 11-14.) Genren rajoilla on
usein selvdd hdilyvyyttd, mutta voimakkaimmin fantasiana pidettyjd teoksia,
kuten Tarua sormusten herrasta, ei oikeastaan kyseenalaisteta.

Saija Isomaa on Atteberyn kanssa samoilla linjoilla esitellessdan ndkemys-
tddn genrestd Alastair Fowlerin lajirepertuaarin (generic repertoire) kautta. Teos
maédriteltdisiinkin niiden potentiaalisten piirteiden kirjon kautta, joita tietty gen-
re voi sisdltdd. Sen lisdksi huomioitaisiin myos tekstien kontekstualisointi sekd
historiaan ettd muihin tekstiyhteyksiin - miten teos suhteutuu aiempiin genren
perustaviin teoksiin ja miten lukija itse tunnistaa genren? (Isomaa 2010, 125-
126.) Teoksen genre mddriteltdisiin suhteessa genren aiempiin merkkiteoksiin,
mikd vastaa Atteberyn ndkemystd siitd, ettd genren keskelle sijoittuisivat ne
lajia méadrittavat teokset, kun taas reunamilla olisi enemmaén hajontaa.

Attebery jatkaa samalla linjalla my6s science fictionia késittelevissa artik-
keleissaan, joissa puhuu Philippe Hamonin kehittdmaéstd termistd megateksti
(megatext), jonka sf-tutkijat ovat ottaneet kdyttoonsa. Science fictionin megateks-
ti tarkoittaa jatkuvasti laajenevaa jaettujen kuvien, tilanteiden, juonien, hahmo-
jen, tapahtumapaikkojen ja teemojen arkistoa, joka on kehittynyt median mo-
nimuotoisuuden myo6td.4? Se siséltdd lajityypin sddnnot ja koodit sekd kulttuuri-
set koodit, joita teoksen ymmartaminen vaatii. Megateksti kehittyy ja laajenee
uusien teosten myo6td ja mitd enemmadn lukija tuntee aiempia teoksia, sitd pa-
remmin hdn ymmartdd lukemansa ja péddsee sisdlle erilaisiin megateksteihin.
(Attebery 2013, 7, Attebery & Hollinger 2013, vii.) Megatekstilld on yhteyksia
Atteberyn kayttamddan “fuzzy set” -ndkemykseen sekd Fowlerin lajirepertuaa-
riin, silld kaikki termit mahdollistavat genren sisdltaméan laajentumisen ja valta-
van sisdllollisen kirjon.

Itse nden fantasian omana genrenddn, jonka rajat ovat hieman epéaselvét ja
jonka ominaispiirteitd voidaan siirtdd tai lainata muihinkin genreihin. Isomaan
esittelemd Fowlerin lajirepertuaari-ndkemys genrestd mahdollistaa my6s gen-
ren jatkuvan muuttumisen ja liikkeelld olon, mikd antaa tilaa teosten yksilolli-
syydelle samalla kun ne kuitenkin ovat osa samaa lajiperhettd (2010, 133). Seka
Brian Attebery ettd Maria Nikolajeva ovat asiasta samaa mieltd, silld jokainen
fantasiakirjailija sekd lainaa olemassa olevaa materiaalia ettd tuo genreen oman
liséinsd. Uudet teokset muokkaavat ja kehittdvit genred, joka on ndin jatkuvassa
muutoksen tilassa. (Attebery 1992, 126, Nikolajeva 2003, 139.)

Néden fantasian omana genrenddn, ja keskityn erityisesti Maria Nikolaje-
van ndkemyksiin fantasian piirteistd ja erilaisista fantasiamaailmoista muita

49 ”[- -] a kind of continually expanding archive of shared images, situations, plots,
characters, settings and themes generated across a multiplicity of media” (Attebery &
Hollinger 2013, vii).



50

tutkijoita tarpeen vaatiessa sivuten. Nikolajevan esittdmit fantasiamaailmojen
jaottelut ovat hyddyllisida Don Rosan sarjakuvien analysoinnissa. Analyysin yh-
teydessd on huomioitava fantasian ominaispiirteistd yliluonnolliset elementit,
erilaiset fantasiamaailmat ja mahdottomat esineet. Olennaista on ankkojen siir-
tyminen maailmoista toisiin ja ne fantastiset tapahtumat, joita Ankkalinnassa
tapahtuu. Tarinoissa tapahtuva ihmetys herdd yleensd niin ankoissa itsessddan
kuin Ankkalinnan asukeissa, jotka joutuvat osallisiksi yliluonnollisia tapahtu-
mia.

2.2 Tolkienin fantasia ja Todorovin fantastique

Ennen kuin paneudun tarkemmin erilaisiin fantasiamaailmoihin, on tadrkeda
erotella tietyt termit ja niiden merkitykset ja argumentoida, miksi kédytan tutki-
mukseni teoriapohjana nimenomaan anglosaksista fantasiateoriaa. Fantasiakir-
jallisuudessa ja sen tutkimuksessa on esiintynyt kaksi koulukuntaa, anglosaksi-
nen ja romaaninen. J. R. R. Tolkien edustaa sekd tutkijana ettd kirjailijana ang-
losaksista suuntausta, joka on tyypillisesti englanninkielistd populaaria fantasi-
aa. Romaanisen koulukunnan edustajiin kuuluu bulgarialaissyntyinen kirjalli-
suudentutkija Tzvetan Todorov (1939-). Teoksessaan Introduction a la littérature
fantastique (The Fantastic. A Structural Approach to a Literary Genre, 1970) Todorov
esittdd fantasiasta oman ndkemyksensd, joka poikkeaa varsin merkittavéasti ang-
losaksisen koulukunnan méédritelmasts. Kaytan selkeyden vuoksi alkuperdis-
kielistd termid fantastique viittaamaan Todorovin késitykseen fantasiasta, ja ter-
mid fantastinen, kun puhun Tolkienin ndkemyksestd fantasiasta ja fanta-
sianomaisuudesta.

Todorov tarkoittaa fantastique-termilldan fiktiivisessd maailmassa tapah-
tuvia selittamattomid asioita, jotka rikkovat tuntemamme maailman lakeja. To-
dorovin mukaan on olemassa kaksi vaihtoehtoa: joko kyseessad on pelkkd aisti-
harha, eli tapahtunut on tdysin padhenkilon mielikuvituksen tuotetta, tai sitten
asia on oikeasti tapahtunut, jolloin todellisuutta hallitsevat tuntemattomat lait.
Todorovin teorian mukaan fantastique on epdvarmuutta siitd, onko jokin tapah-
tunut totta vai ei. Tarkedd on myos huomata, ettd fantastique-genre vaatii sekdi
implisiittisen lukijan ettd tarinan pdihenkildiden epauskon.>0 (Todorov 1993, 25, 31.)

Tutkimukseni kannalta on tdrkedd panna merkille Don Rosan sarjakuvissa
esiintyvien yliluonnollisten tapahtumien todellisuus. Vaikka epduskoa esiintyy
aina jonkin verran, ankkojen maailmassa asiat tapahtuvat aina oikeasti. Mahdol-

50 Mikéli epavarmuuden sijaan muodostetaan kasitys siitd, olivatko tapahtumat totta
vai ei, siirrytddn fantastiquesta genrend joko outoon (I'étrange) tai ihmeelliseen (mer-
veilleux). Oudossa kertomuksessa yliluonnolliselle annetaan luonnonlakien puitteis-
sa luonnollinen selitys. Siihen kuuluvat tapahtumat ovat jarjenmukaisia, mutta us-
komattomia ja epatavallisia, ja joissain tilanteissa myos jarkyttavid. Thmeellisessa ta-
rinassa puolestaan asiat tapahtuvat oikeasti, koska luonnonlait ovat muuttuneet. Ta-
pahtumat eivét kuitenkaan heratd lukijassa tai hahmoissa erityistd ihmeen reaktiota.
(Todorov 1993, 41, 45, 54.) Todorovin esittdma jalkimmainen tyyppi tulisi lahimmaés
tolkienilaista fantasiaa.
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linen epdusko tapahtumien todenperdisyyteen rajoittuu tarinan hahmoihin, sil-
14 lukijalle on lopussa selvéd, ettd kaikki yliluonnolliset tapahtumat ovat oikeas-
ti tapahtuneet.

Olennaista on erityisesti se, ettd Todorovin fantastique ilmentda primaari-
maailman fantasiaa. Todorovin teos keskittyykin analysoimaan maagista realis-
mia sekd kauhufantasiaa, eikd populaaria fantasiaa erilaisine sekundaarisine
maailmoineen. Todorovin kaisitteet eivit ndin ollen sovellu Rosan toiden tutki-
miseen, koska Rosan sarjakuvissa esiintyy selkeitd sekundaarimaailmoja, eika
niissd ole selittamattomiksi ilmiciksi jadvid kauhuelementteja.>!

Modernille fantasiatutkimukselle pohjan luoneen J. R. R. Tolkienin mu-
kaan fantasia syntyy, kun tarinankertoja eli niin sanottu alempi luoja (sub-
creator) luo lukijalle sekundaarisen maailman. Tamdn maailman sisélld kerrot-
tavat asiat ovat totta, koska ne ovat sopusoinnussa kyseisen maailman lakien
kanssa. Kun epdusko herdd, luodun maailman taika raukeaa. (Tolkien 2002, 55.)
Tolkienin mukaan epdily tai suoranainen epdusko rikkoo tarinan tarkedn yhte-
ndisyyden ja samalla kumoaa fantasian olemassaolon.

Tolkienin fantasia on primaarimaailman asioihin verrattuna epatodellista
ja poikkeaa havaituista tosiasioista. Fantasia saatetaan myos sekoittaa uniin tai
harhakuvitelmiin ja aistiharhoihin, mutta se ei ole sama asia. (Tolkien 2002, 66—
67.) Tolkien ei hyvaksy uni-tyyppid osaksi fantasian genred, koska se kyseen-
alaistaa kyvyn sekundaariseen uskoon ja samalla uskon tarinan fantasiaan
(2002, 30). Unifantasialla Tolkien tarkoittaa tapahtumia, joiden yliluonnollisuus
selitetddn tarinan lopussa olleen pelkkdd unta. Tolkienille fantasia on aina totta
ja se tapahtuu tarinan sis&lla.52

Tolkien kuvaa kaksi erilaista tapaa tuoda kertomukseen fantastisia ele-
menttejd. Tolkienin itsensd suosittama on lumouksen (enchantment) kaytto. Lu-
mous luo sekundaarisen maailman, johon sekd tekija ettd lukija voivat astua
sisddn. Lumous on kaipuuta ja pddmaddriltddn taiteellista. Sen vastakohta on
magia (magic), joka luo tai teeskentelee luovansa muutoksen primaariseen maa-
ilmaan. Magia ei Tolkienin mukaan ole niinkddn taidetta vaan tekniikkaa. Ma-
gian kayttdja haluaa hallita asioita ja tahtoja vallan avulla. Puhtaan fantasian
pitdisi pyrkid kohti lumousta. (Tolkien 2002, 73.) Tolkienin jaottelu kertoo siitd,
ettd han piti parempana kirjailijan kykyéa luoda kokonainen itsendinen maailma.
Se vaatii hanen mukaansa paljon enemman taitoa, kuin se, ettd kayttda lahto-
kohtanaan primaarimaailmaa, johon tekee muutoksia muutamilla yliluonnolli-
silla elementeilla.

Tolkienin primaarimaailman konsepti on muuttunut modernin fantasian
kehittyessd. Seuraavassa luvussa paneudun tarkemmin siihen, mitd primaari-

51 Roope Ankan nuoruusvuosista kertovissa tarinoissa ”“The Last of the Clan McDuck”
ja “The New Laird of Castle McDuck” ilmenee kummittelua, mutta ilmion todenpe-
rdisyys tulee aina lukijalle selviksi. Kummitteluun palaan mydhemmin omassa ana-
lyysiluvussaan.

52 Tolkien kuvaa uskottavuuden kuvausta tarinassaan Leaf by Niggle (Niukun Lehti,
1945), jossa Niggle-niminen taidemaalari maalaa kauniin puun ja lopulta astuu maa-
lauksen maisemaan. Ks. Tree and Leaf -teos.
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maailmalla nykyisin tarkoitetaan ja miten erilaisia sekundaarimaailmoja voi-
daan kategorisoida.

2.3 Fantasian primaari- ja sekundaarimaailmat

Toisin kuin Tolkien, moderni fantasiakirjallisuus on sisdllyttanyt primaarimaa-
ilman konseptin osaksi fiktion maailmaa. Tama oli seurausta siitd, ettd tolkieni-
laisen itsendisen sekundaarimaailman rinnalle alettiin tuoda fiktion
le “normaali” luonnollinen maailma, josta padhenkilot siirtyivit fantasiamaail-
man puolelle. Tassd tutkimuksessa aktuaalinen maailma viittaa nimenomaan
todelliseen maailmaan, jossa lukija lukee teosta, kun taas primaarimaailma on
teoksessa esiintyvd, meiddn todellisuutemme kaltainen maailma. Fantasiassa
voi yhden teoksen piirissd esiintyd useita erilaisia sekundaarisia maailmoja,
mutta ainoastaan yksi primaarimaailma, eikd teoksen sisilld koskaan aktuaalis-
ta maailmaa. (Ekman 2013, 10.) Tassd alaluvussa erittelen eri tutkijoiden néke-
myksid siitd, millaisia primaarimaailman ja sekundaarimaailman suhteet toi-
siinsa voivat olla sekd tuon esille tyypillisid sekundaarisia maailmoja konkreet-
tisin esimerkein. Lopuksi lomitan mukaan my6s oman jaotteluni Rosan sarja-
kuvissa esiintyvistad fantasiamaailmoista.

Fantasiaa tutkineen Ann Swinfenin mukaan erillisten sekundaaristen maa-
ilmojen konsepti on perdisin perinteisistd keijumaailmoista, jotka ilmaisevat
outoutta ja ihmetystd.5 Tieteen ja tutkimusmatkojen vaikutus on poistanut se-
kundaarisista maailmoista sadunkaltaisuuden ja lisdannyt niihin maantieteen,
mikd ilmenee taipumuksena tehdd maailmoista tarkkoja karttoja. Sekundaari-
maailmojen kulttuurit perustuvat yleensd myytteihin, legendoihin ja historiaan,
niilld on omat kielensd ja kirjallisuutensa ja jopa uskonnot voivat nousta tari-
noissa eksplisiittisiksi. Olennaista on sisdinen realismi: maailman on oltava yh-
tendinen. Yliluonnollisuus voi ihmetyttdd, mutta yleisimmin se kuvataan osana
maailman omia luonnonlakeja. (Swinfen 1984, 75.)

Fantasian genressd voi esiintyd hyvinkin erilaisia sekundaarimaailmoja,
joiden perusteella sitd voi jakaa erilaisiin alalajeihin, kuten edelld mainitut high
ja low fantasy. Maria Nikolajeva esittelee omat terminsd, jotka hanen mukaansa
kuvaavat eri maailmoja paremmin. Suljettu maailma (closed world) on itsendinen
sekundaarimaailma, josta ei ole yhteyttd primaarimaailmaan. Primaarimaailma
voi silti olla olemassa, mutta se esiintyy siind tapauksessa ainoastaan tekstin
ulkopuolella. Suljettuihin maailmoihin voidaan lukea Tolkienin Keski-Maa ja

5 Kuitenkin jo antiikin aikana kerrottiin tarinoita kaukaisista maista, joissa asui omitui-
sia kansoja, joten pelkadstdan myyttisten keijumaailmojen pohjaan sekundaarimaail-
mojen laskeminen tuntuu yksinkertaistavalta. Ks. esim. Plinius vanhemman Naturalis
Historia (77 jaa.). My0s saksalaisen Sebastien Miinsterin Cosmographia (1544) kuvaa
maapallon outoja kolkkia: sen mukaan esimerkiksi Intiassa asui yksijalkaisia, pdét-
tomid, kaksipdisid ja sudenpdisid olentoja:
http:/ /www.columbia.edu/itc/mealac / pritchett/00generallinks/ munster/india/aa
_india.html . Toisaalta nami kaukaiset maat kuviteltiin osaksi meiddan maailmaamme,
eivatkd ne olleet eristyksissd olevia sekundaarimaailmoja.



http://www.columbia.edu/itc/mealac/pritchett/00generallinks/munster/india/aa_india.html
http://www.columbia.edu/itc/mealac/pritchett/00generallinks/munster/india/aa_india.html
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Ursula K. Le Guinin Earthsea-sarja. (Nikolajeva 1988, 36.) Myots George R. R.
Martinin Song of Ice and Fire (Tulen ja jddn laulu, 1996-) sijoittuu itsendiseen fan-
tasiamaailmaan.

Brittildinen fantasiatutkija Farah Mendlesohn kayttdd suljetusta maailmas-
ta termid upottava fantasia (immersive fantasy). Kyseessd on itsendinen, oma fan-
tasiamaailmansa, jolla ei ole yhteyttd primaariin maailmaan, ja joka ndin ollen ei
saa sieltd vaikutteita. Upottava fantasia tulee Mendlesohnin mukaan kaikista
lahimmadksi science fictionia, silld se on niin sanottua jdrkeistettyd fantasiaa.
Fantasia tulee tekstissd ilmi puolihuolimattomin ilmauksin, kun taas tavalliset
mia. Tarkoitus ei ole 16ytdd uutta, vaan ndhdd vanhan maailman rapistuminen
sen uudelleen rakentamisen sijaan. (Mendlesohn 2008, 59-62, 112-113.) Mendle-
sohnin kuvaus muistuttaa erillisen fantasiamaailman sijaan enemmén vaihtoeh-
toisia maailmoja ja tulee ldhelle sf:n kuvaamia dystopioita siitd, millainen mei-
ddn maailmamme voisi olla. Esimerkiksi Suzanne Collinsin Hunger Games -
trilogia (Nilkipeli, 2008-2010) nédyttdd tulevaisuuden Yhdysvallat, joka on jakau-
tunut eri alueisiin, ja jossa toisilla alueilla asiat ovat paremmin kuin toisilla.
Tdssd maailmassa on normaalia, ettd vuosittain joka alueelta arvotaan yksi lapsi
tai nuori osallistumaan televisioitavaan peliin, jossa pelaajan tavoitteena on olla
pelin viimeinen eloonjdanyt. Meiddn nakokulmastamme outoja konventioita ei
kyseenalaisteta, vaan ne kuuluvat asiaan. Lukijoille tutut vapaus ja itsemad-
radmisoikeus muuttuvat fantastisiksi kéasitteiksi.

Avoimessa maailmassa (open world) sekd primaari- ettd sekundaarimaailma
ovat lasnd itse tekstissd (Nikolajeva 1988, 36). Tastd klassisin esimerkki lienee C.
S. Lewisin Narnia-sarja, jossa henkilohahmot liikkuvat maailmasta toiseen.
My®s irlantilaisen fantasiakirjailija Eoin Colferin Artemis Fowl -sarja voidaan
ndhdd Nikolajevan termien mukaan avoimen maailman fantasiana, silld siina
yhdistyvit primaarimaailma (maan pééllinen ihmisten asujaimisto) ja sekun-
daarimaailma (maapallon uumenissa oleva Turva, keijujen kaupunki). Don Ro-
san sarjakuvat noudattavat avoimen maailman fantasiaa, silld ankat liikkuvat
normaalissa primaarimaailmassa, mutta siirtyvét sieltd erilaisiin fantasiamaail-
moihin, kuten menneisyyteen, avaruuteen tai myyttisiin maailmoihin.

Nikolajevan kolmas kategoria on vihjattu maailma (implied world), jossa se-
kundaarisen maailman fantasia tunkeutuu jotenkin primaariin aiheuttaen
hdmmennystd (1988, 36). Mendlesohnin termi on tunkeutuva fantasia (intrusion),
jossa normaali maailma sadrdilee sinne tunkeutuvan fantasian johdosta: tunkeu-
tuva fantasia vaatii uskoa tietynlaiseen pinnanalaisuuteen; tunteeseen, ettd jo-
kin vaanii aina jossain. Tunkeutuvasta fantasiasta on selvittdvéa jotenkin: tun-
keutuja on voitettava, ldhetettdvéa takaisin tai saatava hallintaan. Olennaista on
se, ettd primaarimaailman asukkaiden tietimys asioista on véaard, mika paljas-
tuu outojen ilmitiden tyontyessd arkiymparistoon. (Mendlesohn 2008, 115-116,
181.)

Vihjatun maailman fantasia vaikuttaa olevan varsin tyypillinen kau-
huelementtejd sisdltdvassd fantasiakirjallisuudessa. Koska sekundaarinen maa-
ilma ei ole teoksessa ldsnd, vaan normaaliin maailmaan tunkeutuu jotain yli-
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luonnollista ulkopuolelta, uhan elementin on mahdollista korostua voimak-
kaasti. Esimerkiksi kauhukirjallisuuden tunnetuimpiin vaikuttajiin kuuluvan H.
P. Lovecraftin (1890-1937) teoksissa on elementtejd myos fantasiasta ja science
fictionista. Usein ndenndisesti normaaliin primaarimaailmaan tunkeutuu toises-
ta ulottuvuudesta demoneja, muinaisia jumalia ja muita olentoja, joiden ole-
massaoloa ei voi selittdd rationaalisesti. Nikolajevan termien mukaan Lovecraf-
tin teokset voidaan ndhda edustavan vihjatun maailman fantasiaa. My6s Men-
dlesohn lukee taméan alatyypin edustajaksi Lovecraftin. Lisdksi myos Edgar Al-
lan Poe ja Bram Stoker kauhuelementteineen ovat tyypillisid tunkeutuvan fan-
tasian edustajia. (Medlesohn 2008, 133-135.)

Nikolajevan esittelemd fantasiamaailmojen tyypittely pohjaa pitkalti fan-
tasiaa tutkineiden Kenneth J. Zahorskin ja Robert H. Boyerin ndkemyksiin eri-
laisista sekundaarisista fantasiamaailmoista, jotka he esittelevit artikkelis-
saan “The Secondary Worlds of High Fantasy” (1982). Zahorski ja Boyer jakavat
maailmojen ominaisuudet tarkemmin kuin Nikolajeva. Nikolajevan suljettu
sekundaarimaailma on perdisin termistd remote secondary world. Tallaisesta maa-
ilmasta ei ole yhteyttd (fyysistd tai maantieteellistd) primaariin maailmaan, jota
ei kdytannossd ole olemassa. Teoriassa on olemassa mahdollisuus fantasiamaa-
ilman suhteesta esimerkiksi primaarimaailman historiaan. Vihje edelld maini-
tusta seikasta voi tapahtua tarinan aloitustavassa: “A long time ago in a far
away kingdom...” Konkreettiseksi esimerkiksi Zahorski ja Boyer esittdvat Le
Guinin Maameri-saagan. (1982, 59.)

Kaksikko jakaa muut sekundaarimaailmat primaarimaailman menneisyy-
teen sijoittuviin sekundaarimaailmoihin (vrt. myytit), primaarimaailman tule-
vaisuuteen sijoittuviin sekundaarisiin maailmoihin (vrt. sf) ja pseudokeskiaikai-
siin sekundaarimaailmoihin, kuten legendat kuningas Arthurista (Zahorski &
Boyer 1982, 60-61). Rosa kayttdd Arthur-myyttid sarjakuvassa “The Once and
Future Duck”, mutta kyseessd on aikamatkustukseen perustuva tarina eikd ko-
konaan keskiaikaan sijoittuva kertomus.

Kun Zahorski ja Boyer lajittelevat sekundaarimaailmat hyvin tarkkaan sen
mukaan, missd fantasia tapahtuu (aika tai paikka), Farah Mendlesohn keskittyy
enemmadn siihen, miten fantasia tulee kerrottuun maailmaan. Hin jakaa fanta-
siatarinat neljdan kategoriaan: jo mainittuihin upottavaan ja tunkeutuvaan fan-
tasiaan, porttifantasiaan, johon liittyy matka (portal-quest), ja liminaalifantasiaan
(liminal fantasy)>* (Mendlesohn 2008, xiv). Mendlesohn kayttda pitkdlti samoja
maédritelmid kuin aiemmat fantasiatutkijat, hdn on vain nimennyt erilaiset fan-
tasian muodot uudelleen.

Mendlesohnin porttifantasiassa tai Nikolajevan termien mukaan avoimes-
sa sekundaarimaailmassa henkilot liikkuvat portin ldpi tutusta primaarimaail-

5 Tama tyyppi tulee hyvin ldhelle Todorovin fantastique-kasitettd, silld se etdaannyttaa
lukijan padhenkilon ndkemaistd ja kuvailemasta fantasiasta. Lukija kokee erilaisen
tulkinnan tapahtumista kuin tarinan hahmo, mika aiheuttaa hetkellisen epdilyksen.
Liminaalifantasia tarjoaa eri tulkintojen mahdollisuuden eika silld ole aina selvid ra-
joja. (Mendlesohn 2008, 182-183.) Koska tdimd Mendlesohnin esittdma malli on sa-
mankaltainen Todorovin esittdman nikemyksen kanssa, en paneudu siihen sen tar-
kemmin, silla se ei ole merkityksellinen tutkimukseni kannalta.
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masta tuntemattomaan fantasiamaailmaan. Rinnakkain asetettujen maailmojen
vilille muodostuu yhteys, jonka vililld olevan portin ldpi on kuljettava. Yleensa
maailmoissa esiintyy lisdksi erilainen aikakésitys, mika edellyttdd niiden valissa
olevaa rajaa, porttia tai portaalia. (Zahorski & Boyer 1982, 63-64.) Yhteyden
primaarin ja sekundaarisen maailman valilld on oltava aina maaginen, eikd sitd
voi saavuttaa tieteellisin keinoin, toisin kuin science fictionissa, vaikka jotkut
sf:n keinot, kuten hyperavaruus, saattavat vaikuttaakin magialta kehittymatto-
mdn hahmon silmissa. (Nikolajeva 1988, 35.) Rosa kayttdd sarjakuvissaan paljon
erimuotoisia portteja, joiden ldpi ankat joutuvat kulkemaan siirtyessdan pri-
maarimaailmasta sekundaariseen maailmaan. Joskus portti voi olla piilotettu,
kuten ankkojen siirtyessda Suomesta Kalevalaan (“The Quest for Kalevala”,
1999), joskus se erottaa fantastisen maailman selvésti primaarista, kuten Kielle-
tyn laakson suuaukolla seisova portti (“Escape from Fordibben Valley”, 1999).

Mendlesohnin mukaan porttifantasiassa fantasia tapahtuu aina sekundaa-
risessa maailmassa, eikd se voi “vuotaa” toiselle puolelle primaariin maailmaan.
Tarinassa tapahtuva siirtymd on aina ihmisten, ei magian siirtymd. Porttifan-
tasia sisdltdd ldhes poikkeuksetta matkan ja tehtdvén, jonka sankari joutuu suo-
rittamaan. Tdllaiset fantasiat ovat yleensd suunnattu enemmaén lapsille kuin
aikuisille. Porttifantasiaan kuuluu myos yleisesti konsepti fantasiamaailman
vaarantuneesta vakaudesta, jonka sankari joutuu teoillaan palauttamaan.
(Mendlesohn 2008, xix, 1-3.) Mendlesohnin ja Nikolajevan ndkemykset maail-
mojen vélisestd siirtymdstd eroavat siind, ettd Mendlesohnin mukaan taikuus ei
voi vahingossa siirtyd maailmasta toiseen, kun taas Nikolajevan mielestd se on
aina riskind matkustettaessa kahden maailman valilld (1988, 76). Mendlesohn
lukee myos poikkeuksellisesti Tolkienin fantasian porttifantasiaksi silld perus-
teella, ettd teoksessa esiintyy hobittien siirtyma tutusta ja turvallisesta Konnusta
outoon maailmaan (2008, 2). Hanen nikemyksensd Tolkienista porttifantasian
edustajana on kaukaa haettu, silld Kontu sijaitsee Keski-Maassa kuten Mordor,
joten siirtymdd primaarista maailmasta sekundaarisen maailmaan portin ldpi ei
tapahdu.

Maailmoja yhdistdvand porttina voi toimia niin esine, henkilé kuin vdylikin.
J. K. Rowlingin Harry Potter -kirjoissa esiintyy porttiavaimia, jotka siirtavéat
avainta koskettavan henkilon ennalta méaarattyyn paikkaan. Vastaavasti hormi-
pulverin avulla velhot voivat matkustaa takasta toiseen, kunhan tulisija on lii-
tetty hormiverkkoon. Portin ei tarvitse myoskdan olla konkreettinen portti tai
ovi, se voi olla my6s puhtaasti symbolinen. Nikolajeva nikee, ettd maaginen
portti voi pddstdd ldpi ei-toivottuja elementtejd sekundaarisesta maailmasta
primaariin tai toisinpdin.5® Se voi myds sulkeutua ylldttden ja jattdd sankarin
vangiksi. Portti ei myoskddn ole selkedsti merkitty, saati sitten aina auki ja ke-
nelle tahansa. (Nikolajeva 1988, 76-79.) Rosakin kéyttdd sarjakuvissaan esineita
portinavaajina, kuten esimerkiksi Vdindmoisen kannelta tarinassa “The Quest
for Kalevala” (1999).

55 Mikali fantasia alkaa “vuotaa” primaarimaailman puolelle, siirrytdin Mendlesohnin
mukaan porttifantasiasta tunkeutuvaan fantasiaan. Han antaa esimerkiksi Harry Pot-
ter -sarjan.
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Maria Nikolajevan mukaan fantasiakirjallisuudessa sekundaarisesta maa-
ilmasta tuodut fantastiset esineet eivét yleensd toimi normaalissa maailmassa,
silld ne ”sopivat” paremmin fantasiamaailmaan. Usein tarinoiden juonet on
rakennettu niin, ettd on mahdotonta tuoda mukanaan mitddn fantasiamaail-
maan kuuluvaa portin ldpi sankarin omaan maailmaan. (2003, 142.) Tdssd Ro-
san Disney-sarjakuvat eroavat Nikolajevan fantasiandkemyksestd, silli Roopen
ja ankkojen seikkailukertomuksen ydin on se, ettdi Roope saa aarteenmetsés-
tysmatkalta itselleen jonkinlaisen muistoesineen. Esineet ovat kuitenkin yleensa
osa laajempaa aarretta, eivdtkd ndin ollen maagisia, mikd sindnsd toteuttaa Ni-
kolajevan ajatusta. Suurimpana poikkeuksena voidaan kuitenkin pitdd sarjaku-
vaa “Escape from Forbidden Valley”, jossa Roope onnistuu Akun avustuksella
tuomaan Kielletystd laaksosta pienen dinosauruksen poikasen Ankkalinnaan.
Vaikka dinosaurus ei sindnsd ole maaginen olento, se voidaan ndhdéd primaariin
maailmaan poikkeuksellisen kuulumattomana esihistoriallisuutensa vuoksi.

Primaari- ja sekundaarimaailmaa yhdistdavad henkilod kutsutaan useimmi-
ten ldhetiksi (messenger / intermediator). Lahetti ei ole sama asia kuin portti, vaik-
ka kasitteet usein yhdistetddn toisiinsa. Joskus ldhettid kuvataan termilld ”alien
children”, jollainen on esimerkiksi Antoine de Saint-Exupéryn tarinan Pikku
Prinssi. Nikolajevan mukaan kyseinen termi tarkoittaa idstd riippumatta kaik-
kia ihmisid, joilla on maagisia kykyjd, ja jotka tulevat sekundaarisesta maail-
masta primaariin. Lahetti saapuu usein kutsumaan sankarin apuun, kun se-
kundaarista maailmaa uhkaa jokin. Han voi tarjota padhenkilolle maagisen esi-
neen, joka mahdollistaa matkan. Tyypillisid maagisia esineitd ovat esimerkiksi
Narnian tarinoissa esiintyvéat sormukset. Lahetti voi myds antaa hahmoille maa-
gisia ominaisuuksia, esimerkiksi kyvyn lentdd, kuten Peter Pan ]J. M. Barrien
teoksessa. (Nikolajeva 1988, 82-83, 87, 92.) Laheteistd puhun lisdd ankkojen yh-
teydessd luvun 5.1 alussa.

Zahorski ja Boyer jakavat maailmojen vililld olevat erilaiset portit vielad
liset vilittdjit (magical and supernatural conveyors), platonilaiset varjomaailmat (pla-
tonic shadow worlds) ja tieteelliset tai pseudotieteelliset portit (scientific or pseudoscien-
tific portals) (Zahorski & Boyer 1982, 64). Tavanomaisia portteja ovat esimerkiksi
mainittu Kielletyn laakson kirjaimellinen portti, mutta myos C. S. Lewisin Nar-
nia-tarinoissa esiintyva vaatekaappi. Naméa ovat konkreettisia portteja, joiden
lapi kuljetaan toiseen maailmaan kuin tavallisesta ovesta. Yliluonnollisiin vélit-
tdjiin puolestaan kuuluvat Narniassa olleet taikasormukset, tai torveen puhal-
taminen, mikd tuo lapset primaarimaailmasta Narniaan. Vastaavasti myds yli-
luonnolliset olennot voivat toimia porttien avaajina. (Zahorski & Boyer 1982,
65-66.) Ndihin porttityyppeihin liittyy siis vahvasti magian ja yliluonnollisen
elementti. Disney-sarjakuvissa Milla Magia on yleensd téllaisten porttien avaaja.

Kolmatta ryhmadd, platonilaista varjomaailmaa ei Rosan tarinoissa esiinny
ja se on muutenkin fantasian piirissd melko harvinainen. Siind primaarimaailma
on pelkkd imitaatio todellisesta maailmasta ja paljastuu tarinan edetessd sekun-
daariseksi. Hahmoille selvidd tarinan edetessd, ettd heiddn maailmansa onkin
kopio todellisesta maailmasta. Tieteellinen tai pseudotieteellinen portti puoles-
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taan kuvaa sitd, ettd sekundaarimaailmaan pddstddn hieman science fictioniin
vivahtavilla futuristisilla laitteilla. (Zahorski & Boyer 1982, 67, 69.) Nikolajeva
kumoaa tdllaisen mahdollisuuden myohemmassa tutkimuksessaan ja kommen-
toi, ettd yhteyden sekundaariseen maailmaan voi saavuttaa ainoastaan magian
avulla (1988, 35). Zahorskin ja Boyerin mielestd myos tieteelliset tai pseudotie-
teelliset portit ovat fantasian piirissd mahdollisia. Namd portit toimivat vain
vilineind ja sekundaarimaailmassa tieteellisyys antaa tietd magialle. (1982, 69.)
Ndin Pelle Pelottoman keksimdt laitteet voidaan perustellusti maéritelld osaksi
fantasiaa.

Zahorskin ja Boyerin esittavdt myos termin ”inner world”. Kyse on “maa-
ilmasta maailman sisdlld”, jonne ei ole varsinaista porttia. Tama sekundaari-
maailma on osa primaaria maailmaa, mutta alueena erillinen ja hyvin rajattu,
eivdtkd primaarin maailman asukkaat valttamatta tiedosta sen olemassaoloa.
Taméankaltaisia sekundaarimaailmoja esiintyy useita erilaisia alaryhmid, joista
Zahorski ja Boyer esittdvit kolme merkittavinta: 1) lumottu metsd, 2) maaginen tai
yliluonnollinen puutarha ja 3) primaarimaailma, jossa vield uinuu jiinnds Faériesta.
(1982,71,73.)

Zahorskin ja Boyerin termi vastaa erdédnlaista taskumaailmaa (”pocket
universe”)%, joka voi tarkoittaa kahta asiaa. Laajasti ajateltuna se kuvaa mita
tahansa minikokoista maailmaa, joka on osa suurempaa universumia. Tahdan
kategoriaan kuuluvat maapallon eristdytyneissd kolkissa olevat kadonneet
laaksot, joita Don Rosa kayttdd seikkailusarjakuvissaan varsin runsaasti. Sup-
peamman madédritelmdn mukaan taskumaailman olennaisin piirre on se, ettd sen
asukkaat ndkevédt pienen asuinpaikkansa kokonaisena maailmankaikkeutena
sen sijaan, ettd ymmartdisivdat maailmansa olevan osa laajempaa universumia.
Tyypillisesti yhteistssd on sdantdjd ja tabuja, joiden avulla pidetddn ylld yhtei-
son kuvitelmaa. 5 (Clute & Langford 2012, viitattu 3.4.2014.) Tamdn tutkimuk-
sen puitteissa puhun taskumaailmoista niiden laajassa merkityksessa ja tarkoi-
tan silld primaarimaailman sisdlld olevia pienid, eristdytyneitd maailmoja.

Kuten aiemmin totesin, Don Rosan ankkasarjakuvat noudattavat fantasian
genressd esiintyvad Nikolajevan esittdimdd avoimen sekundaarimaailman ala-
tyyppid. Ankat siirtyvat maailmasta toiseen portin tai maagisen esineen avulla.
Siirtymad voi tapahtua sekd primaarimaailmasta ettd Ankkalinnasta, jolloin sen
aikaansaajina yleensd ovat joko Pelle Peloton tai Milla Magia. Tdhdn palaan tar-
kemmin sekd seuraavassa alaluvussa 2.4 ettd analyysissdni, jossa esittelen se-
kundaarimaailmoja laajemmin.

Maria Nikolajevalla on my6s runsaasti esimerkkeja erilaisista maailmoista,
jotka hdn on jakanut maailmat erityisesti sijainnin perusteella kymmeneen ala-

56 Termid kdytti ensimmaéisen kerran pseudonyymillda Murray Leinster science fictionia
kirjoittanut William Fitzgerald Jenkins novellissaan “Pocket universes” (1946), jossa
kyse oli ldhinna keksinnostd eikd niink&dédn oikeasta “maailmasta” (Clute & Langford
2012, viitattu 3.4.2014).

57 Esimerkiksi ensimmadisten Men in Black -elokuvien (1997, 2002) loppukohtauksissa
viitataan siihen, ettd meiddn maailmamme onkin vain pieni osa laajempaa univer-
sumia: joko koko galaksimme onkin jattildismdisen olennon marmorikuulassa tai sit-
ten tuntemamme universumi sijaitsee suurten olentojen sdilytyslokerossa.
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tyyppiin: maa toisella puolella (the Land Beyond), planeetta, saari, maanalainen maa,
vedenalainen maa, maailma (ihmisen tekemdin objektin) sisilld, kuva, paralleeli maailma
ja vaihtoehtoinen maailma (1988, 43-50). Sen lisdksi han kategorisoi erilaisia fanta-
siamaailmoja myos niiden kuvailun perusteella kysyen, millainen maailma on
ja miten se kuvataan tekstissd erityisesti sekundaarimaailman asukkaiden kaut-
ta? Nama seitsemén kategoriaa ovat haltioiden myyttinen maa (Fairyland), kansan-
tarujen hahmot primaarimaailmassa, homogeeninen haltioiden maa, puhuvat eldimet,
lelut, opettavat maat sekd historia sekundaarisena maailmana (Nikolajeva 1988, 52,
56, 59, 61-62.) Nikolajevan esimerkit ovat selvisti perdisin lapsille suunnatuista
fantasiateoksista aihepiiriensd takia. Vaikka kategorioita voi soveltaa laajemmin
fantasian genren tutkimukseen, niitd kuitenkin joutuu tdydentamaéén aikuisille
suunnatun fantasian tapahtumapaikoilla ja sisalloilla.

Useat tutkijat erottavat fantasiamaailmat niiden kuvaaman ajan ja tilan
pohjalta, eli miten tarinoissa esitetddn joko siirtyméd ajassa (aikamatkat ja -
vadristymat) tai tilassa (siirtymd primaarista maailmasta sekundaariseen maa-
ilmaan). Toisaalta molemmissa tapauksissa esiintyy sek& portin vaatima siirty-
md ettd ajallinen vadristymd, joten tdimdkadn jako ei ole tdysin selked. (Nikolaje-
va 2003, 143.) Perustan analyysiosiossa esiintyvdn fantasiamaailmojen jakoni
pddosin tdhdn siirtymédjakoon ja Nikolajevan méaaritelmiin, koska havaitsin, ettd
Rosan sarjakuvien kohdalla siirtymdt olivat tavallisia ja ettd ne asettuivat suh-
teellisen hyvin Nikolajevan jaotteluun. Myytteihin perustuvat sekundaarimaa-
ilmat kuten Kalevala esiintyvat myos Nikolajevan toisessa jaottelussa, mika on
Rosan sarjakuvissa erittdin olennainen kategoria. Lisdksi Rosan sarjakuvista voi
erotella my6s muita olennaisia sekundaarimaailmoja, jotka tdydentadviat Nikola-
jevan jakoa. Ndistd olennaisimmat ovat erddnlaiset tilan ja ajan rajalla olevat
maailmat, joihin siirtymaé tapahtuu mielen vilitykselld (vaihtoehtoinen todelli-
suus, rajatila ja uni). Palaan tarkemmin jaotteluperusteisiin analyysiosion alussa.

2.4 Fantastinen Ankkalinna

Disney-sarjakuvat ovat hyodyntdneet fantastista kuvastoa ja aiheita alusta
saakka. Carl Barks késikirjoitti useita sarjakuvia, joissa ankat matkustaessaan
ympadri maapalloa kohtaavat eristyksissd eldvid, omituisia kansoja tai mytologi-
sia olentoja. Barksilta 16ytyy jopa avaruuteen sijoittuvia tarinoita.>® Barks ei
maddritellyt sarjakuvissaan Ankkalinnan sijaintia ja hédnen tarinoissaan ankat
seikkailevat pddosin primaarimaailmassa. Barksin kuvaamat fantasiamaailmat
edustavat tyypillisesti maapallon sisdlld olevia taskumaailmoja: kadonneita
laaksoja kuten Kielletty laakso (“Forbidden Valley”, 1957), merenalaisia maail-

58 ”Gyro’s Imagination Invention” -sarjakuvassa (”Pelle Pelottoman mielikuvituskone”,
1957) avaruusmatka tapahtui vain unenkaltaisessa tilassa, mutta tarinassa ”Interpla-
netary Postman” (”Avaruuden posteljooni”, 1964) ankat matkaavat muun muassa
Venukseen ja Jupiteriin toimittaessaan kirjeita perille.



59

moja kuten Atlantis ("Secret of Atlantis”, 1954) tai maanalaisia maailmoja
("Land Beneath the Ground”, 1956).5

Italialaisissa ankkasarjakuvissa sen sijaan esiintyy lukuisia tarinoita se-
kundaarisista maailmoista, joihin Aku ja ankanpojat padatyviat matkustaessaan
erddnlaisten portaalien 1dpi®, sekd viittauksia tunnettuihin paikkoihin. Italia-
laisten Disney-késikirjoittajien sarjakuvissa on kuitenkin omana piirteenddn
vahva vaihtoehtoisen maailman konsepti, jossa klassikkokertomukset kuten
Nuoren Wertherin kirsimykset tai Taru sormusten herrasta kerrotaan ankkaversio-
na.®! T4lloin ankkojen nimet on muutettu, vaikka ndiden stereotyyppiset per-
soonallisuudenpiirteet pysyvéit samoina. Rosan fantasia eroaa Barksin ja italia-
laisten ankkapiirtdjien fantasiasta padosin Ankkalinnan sijainnin ja Rosan histo-
riallisen aikajanan perusteella.

Koska Ankkalinnan (Duckburg®?) kaupunki on Carl Barksin luoma, ana-
lyysissa on perusteltua ldhted liikkeelle ensin Barksin nidkemyksestd, jotta voi-
daan ndhda Rosan siihen tekemédt muutokset ja tarkennukset. Barks viittasi sar-
jakuvissaan oikeisiin paikkoihin ja valtioihin, kuten Egyptiin, Skotlantiin, ja
Yhdysvaltoihin, minké lisdksi hédn aloitti Disneyn sarjakuville ominaisen sano-
jen vaddntelyn: tutuista paikoista ja maamerkeistd syntyi kirjaimien tai tavujen
paikkoja vaihtamalla fiktiivisid osia Disney-universumiin. N4illd kuvitteellisilla
paikoilla oli aina todellinen alkuperd, jota Barks ei maininnut nimeltd todenna-
koisesti valttadkseen poliittisia kannanottoja Disney-sarjakuvien sdantojen takia.
Kuuluisimpiin esimerkkeihin kuuluu Ankkalinnan vihollisvaltio Brutopia,
erddnlainen brutaali dystopia, jonka Barks loi parodioimaan entistd Neuvosto-
liittoa. (Platthaus 2010, 259.)

My6s Rosa kdyttdd Brutopiaa sarjakuvissaan, mutta muita sanojen vaante-
lylld syntyneita kuvitteellisia paikkoja hdn ei koskaan késittele. Andreas Platt-
haus toteaakin, ettd Barks edusti aikanaan omaa sarjakuvakulttuuriaan: “Kun
eurooppalaiset sarjakuvat pyrkivat sijoittamaan tapahtumat arkipdivan tuttui-
hin ympéristdihin, amerikkalaiset suosivat vaihtoehtoisia maailmoja. Todelli-

59 Timo Ronkainen on késitellyt Barksin kdyttdmid taskumaailmoja ja niiden satiirisia
merkityksid artikkelissaan “Kaukomaiden kummajaiset. Outoja maita ja kansoja
Barksin tarinoissa” (Ankkalinnan Pamaus nro 22, 2009).

60 Taskarin teemanumero 5: Velhojen valtakunta sisdltdd kaksi tdllaista tarinaa: Carlo
Chendin késikirjoittamat “Ruritanian kolme kuningasta” (piirrokset Alessandro Pe-
rina) ja “Marttanian kuningatar” (piirrokset Claudio Sciarrone). Velhojen valtakunnan
paétrilogia on kuitenkin Massimo De Vitan piirtama ja késikirjoittama Pohjola-saaga,
jossa Mikki ja Hessu siirtyvit maagisen esineen avulla sekundaariseen Pohjolaan aut-
tamaan sen asukkaita. Trilogia on julkaistu myos AA:n taskukirjassa 129.

Osvaldo Pavesen kasikirjoittama ja Guido Scalan piirtdiméa “Nuoren Akun kérsimykset”
(Alkuteos “Paperino e i dolori di un giovane papero”, julkaistu myos nimelld “Nuoren
Agtintherin karsimykset”, 1992) julkaistiin AA:n taskukirjassa 169. Giorgio Pezzin ja
piirtdja Franco Valussin “Pannun herra” (julkaistu AA:n taskukirjassa 196 seké Taska-
rin teemanumerossa 5: Velhojen valtakunta, 2003). Vaihtoehtoisen maailman konsepti on
siirtynyt myos suomalaiseen tuotantoon: Kari Korhonen on tehnyt ankkaversion
Nummisuutareista nimeltd “Nummisuutarin Aku” (2009).

62 Rosan luoman Ankkalinnan historian mukaan kaupungin nimi syntyi Sir Francis
Draken perustaman Drakeborough'n linnoituksen muututtua Duckburgiksi. Nimi
laajeni kattamaan koko kylédn, joka Roopen myo6ta muuttui kaupungiksi. (Gresfjeld jr
1997-2007a, b, c, viitattu 19.11.2013.) “Borough” on aluehallintoyksikké ja sen suo-
menkielinen merkitys kattaa kaupungin, kaupunginosan, kylén ja hallintopiirin.
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suudessa ei ole olemassa Metropolista, Gotham Citya tai Central Cityd, vaikka
New York olikin kaikkien kolmen inspiraation ldhteend.” %% (Platthaus 2010, 261.)
Don Rosan on Disney-taiteilijana seurattava sarjakuvien kaavaa ja Barksin pe-
rinteen jatkajana Ankkalinnan kdyttaminen on loogista. Rosan sarjakuvalliset
vaikutteet tulevat kuitenkin underground-sarjakuvista. Han kertoo myos tutus-
tuneensa nuoruutensa historiankurssilla muun muassa Asterix-sarjakuviin (Ro-
sa 2011f, 19). Asterixilla ja Rosan sarjakuvilla onkin paljon yhteistd: ikoniset
hahmot, karikatyyrimdinen ja tarkka piirrosjdlki sekd erityisesti historian ja fik-
tion sekoittuminen. Don Rosan sarjakuvissa voidaankin ndhd& eurooppalaisen
sarjakuvan tapa kayttdd taustanaan lukijoille tuttuja paikkoja ja maisemia.

Rosan Ankkalinnan fiktiivisessd historiassa ensimmadiset merkit Ankka-
linnan asutuksesta sijoitetaan vuoteen 1579, jolloin englantilainen kapteeni ja
seikkailija Sir Francis Drake purjehti Calisotan rannikolle ja perusti Drakebo-
rough’n linnakkeen ldheiselle kukkulalle (Gresfijeld jr 1997-2007a, viitattu
19.11.2013). Sir Francis Drake oli todellinen historiallinen henkilo, jonka tiede-
tddn purjehtineen pitkin Pohjois-Amerikan rannikkoa kyseisend vuonna. Rosa
on kuvannut espanjalaisia aluksia ryostelleen merikapteenin ankaksi tdméan
sukunimeen viitaten®* ja liittinyt Draken osaksi Ankkalinnan historiaa, joka
kerrotaan sarjakuvassa "His Majesty, McDuck” (“Héadnen majesteettinsa Roope
Ankka”, 1989).

Don Rosan historiikissa vuonna 1818 Drakeborough’n linnake siirtyi Julle
Ankanpddn omistukseen taistelussa espanjalaisia vastaan. Ankanp&dd perusti
linnakkeen ympidrille kyldan nimeltd Ankkalinna (Duckburg), joka paisui kau-
pungiksi Roope Ankan ostettua Ankkalinnakkeeksi nimetyn linnoituksen Julle
Ankanpddn pojanpojalta. Roopen saapumisen myo6ta Ankkalinnakkeen paikalle
nousi koko kaupungin tunnetuin maamerkki, Roope Ankan rahasiilio.
(Grosfield jr 1997-2007b & c, viitattu 19.11.2013.) Don Rosan sarjakuvissa Roope
Ankka teki Ankkalinnasta kaupungin. Aiempi pieni kyldpahanen muuttui ku-
koistavaksi kaupungiksi Roopen tuoman omaisuuden ja tdmén tarjoamien tyo-
paikkojen my6td. Ennen Roopen tuloa Ankkalinnassa ei Don Rosan mukaan
esiintynyt minkdanlaisia fantastisia tapahtumia.

Carl Barksin Ankkalinna oli idealisoitu amerikkalainen 1950-luvun kau-
punki, jonka sijainti ja topografia vaihtelevat sen mukaan, mité sarjakuvan tari-
na milloinkin vaatii (Andrae 2006, 106).%

63 “While European comics seek to place the action in settings known from everyday
experience, American ones prefer parallel worlds. There is no Metropolis or Gotham
City or Central City in real life, even if New York City was the inspiration for all
three of them.” (Platthaus 2010, 261.)

64 Drake: ‘urossorsa’, “urosankka’.

65 Yksi kiinnostavimpia ajallisia “epédloogisuuksia” on Barksin sarjakuvassa ”“Phantom
of Notre Duck” (”Kirkontornin huilunsoittaja”, myos “Notre Ankan huilunsoittaja”,
1965) esiintyva Notre Ankan katedraali, joka nimensd puolesta viittaa Pariisin Notre
Dameen, mutta ulkoisesti muistuttaa Kolnin tuomiokirkkoa. Molemmat kirkot edus-
tavat 1200-luvun goottilaista arkkitehtuuria. 1200-luvun Pohjois-Amerikassa ei eri in-
tiaaniheimoilla ollut kaupunkeja saati sitten goottilaista arkkitehtuuria, joten Notre
Ankan katedraali saati Ankkalinnan kaupunkikaan ei olisi Barksin kuvauksen perus-
teella voinut vield tuolloin olla olemassa.
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[- -] Ankkalinna on todellinen aikansa kuva, joka ilmentdd lyhytaikaisia ilmioita ku-
ten hippikulttuuria, 1950-luvun puolivarin Davy Crockett -hysteriaa ja television
voittoisaa siirtymistd yksityiskoteihin. Mutta Ankkalinna tarjoaa meille myos valayk-
sid slummeista ja rikkaiden taloista, kaikkea, mika on osa sen kaupunkieldmaa.
(Platthaus 2010, 258.)¢6

Rosa jatkaa sarjakuvillaan Barksin perinnettd, mikd ndkyy myos Rosan sarjakuvi-
en 1950-luvulle jahmettyneessd aikakaudessa. Rosan tarinoissa Ankkalinna on
kuitenkin saanut kiintedn sijainnin, eivitkd rakennukset ja maamerkit muuta
paikkaansa kaupungin sisdlld. Barksin fantastinen tapa muutella Ankkalinnan
topografiaa on muuttunut Rosalla pyrkimykseksi kuvata kaupunkia realistisella
tavalla.

KUVA2  © Disney

Rosa tarkensi Ankkalinnan paikkaa sijoittamalla sen Barksin nimedmaé&dn Ca-
lisotan osavaltioon. Rosan Calisota sijaitsee Kalifornian pohjoisosassa Oregonin
alapuolella. Sarjakuvan “The Invader of Fort Duckburg” ensimmadisessd ruu-
dussa sijaitseva kartta (KUVA 2) kuvaa Ankkalinnan seutua ennen kuin Roope
osti Ankkalinnakkeen ja rakensi sen paikalle rahasdilionsd. Ankkalinnan kau-
punki ei vield tdlloin ollut syntynyt. Tastd huolimatta kartta antaa selvan viit-
teen kaupungin sijainnista: kyseessd on Yhdysvaltojen lansirannikon kaupunki,
josta lahtee rautatielinja Missouriin. Missourin osavaltio sijaitsee suurin piirtein
Yhdysvaltojen keskivaiheilla ja sieltd ldhtevan rautatien voisi olettaa menevan

66 “[- -] Duckburg is a true image of its time, depicting such short-termed phenomena
as hippie culture, the Davy Crockett hysteria of the mid-50s and the triumph of tele-
vision set in private homes. But Duckburg also offers us glimpses of slums and hous-
es of the rich. All this is part of its city life.” (Platthaus 2010, 258.)
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suoraan lansirannikolle useiden osavaltioiden ldpi - p&ddtyen Kalifornian poh-
joisosiin. 67

Fantasiaa tutkineiden Peter Huntin ja Millicent Lenzin mukaan fantasiata-
rinoille on tyypillistd paikkojen tarkka kuvailu ja karttojen piirtdminen, mika
luo kuilun todellisen ja epdtodellisen maailman vilille (Hunt & Lenz 2001, 11).
Hunt ja Lenz tarkoittavat, ettd fantasian kirjoittaja erottaa sekundaarisen maa-
ilman meiddn maailmastamme kartoittamalla kuvitteellisen paikan. Kyseessd
on tdlloin selkedsti erillinen ja oma alueensa, silld fantasiamaailman kartta ei
vastaa mitddn meiddn maapallollamme sijaitsevaa paikkaa. Fantasiakarttoja
tutkineen Stefan Ekmanin mukaan fantasiakartta nostaakin esille kysymykset
esittdmisestd ja representaatiosta, tekstistd ja kuvasta sekd faktan ja fiktion vali-
sestd suhteesta. Ekman huomauttaa, ettd fantasiamaailman kartta itse asiassa
rikkoo kartan méaaritelmiad, koska se ei vastaa “maantieteellistd totuutta”. Toi-
saalta han mainitsee karttatutkija Denis Woodin (The Power of Maps, 1992) na-
kemyksen siitd, ettd my0s fiktiiviset ja fantastiset kartat ovat mahdollisia. Olen-
nainen ero aktuaalisen maailman kartalla suhteessa fantasiamaailman karttaan
on se, ettd kartta representoi olemassa olevaa paikkaa, kun taas fantasiamaail-
man kartta yleensd edeltas fiktiivisen maailman luomista, eli kartan suunnittelu
toimii maailman luomisen pohjana. (Ekman 2013, 11, 19-20.)

Ekmanin mukaan kartat ovat tyypillisimpiad erilliseen sekundaariseen
maailmaan sijoittuvassa fantasiassa. Niiden tarkoitus on auttaa kirjailijaa raken-
tamaan sisdisesti yhtendinen maailma, mutta ne my6s tukevat lukijan ymmar-
rystd monimutkaisten tilasuhteiden ja vidlimatkojen hahmottamisessa. Ne pyr-
kivit tekemddn maailmaa tutuksi lukijalle sen sijaan, ettd kutsuisivat matkalle
tuntemattomaan. Ekman huomioi, ettd kartat voivat toimia Gérard Genetten
termiston mukaan lukijoille tarkoitettuina parateksteind (aiheesta laajemmin
luvussa 4.2) laajentamassa fantasiatekstid ja tuomassa siihen uutta sisaltod. Kar-
tat hdivyttdvit representaation ja mielikuvituksen vilistd eroa vdittamalld, ettd
kuvatut paikat ovatkin itse asiassa todellisten paikkojen representaatioita. (Ek-
man 2013, 14, 21-22, 24, 43.)

Kartan toinen funktio voi olla toimiminen niin sanottuna docemena. Ter-
mi “doceme” tarkoittaa Stefan Ekmanin mukaan osaa laajemmasta dokumentis-
ta. Esimerkiksi lehtiartikkelissa oleva kuva on osa laajempaa kokonaisuutta eika
yksinddn kontekstista irrotettuna valttamattd tarkoita mitdan. Myos fantasia-
kartta voi olla doceme, jolloin sitd ei suoranaisesti ole tarkoitettu lukijan tueksi,
vaan se on osa fantasian maailmaa ja toimii sen sisdlld merkityksellisend osana.
IIman fantasiatekstid kartalla ei kuitenkaan ole samaa merkitystd. (Ekman 2013,
21, 25, 31.)

Sekd Ekman ettd Hunt ja Lenz puhuvat nimenomaan sekundaarisista fan-
tasiamaailmoista ja ndiden kirjaimellisesta kartoittamisesta lukijan ymmarryk-
sen tueksi. Ekman huomauttaa, ettd hdnen tutkimuksensa keskittyi fantasian
epdmaédrdisen ryhmaén, eli Brian Atteberyn termein “fuzzy setin” (ks. s. 49) kes-

67 Tuntematon italialainen taiteilija on piirtanyt kartat sekd Barksin ettd Rosan néake-
myksistd, missd Ankkalinna sijaitsee. Molemmat kartat loytyvat sivustolta
http:/ /www.salimbeti.com/paperinik/en/city.htm .
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kivtssé oleviin teoksiin (2013, 219), eli sellaisten teosten analysointiin, joiden fan-
tastiset piirteet ovat kaikkein selvimmat. Fantasiateosten kartat eivit kuiten-
kaan aina nosta esille meiddn maailmastamme radikaalisti poikkeavaa fanta-
siamaailmaa, vaan ne voivat myos ndyttdd vaihtoehtoisia maailmoja. Esimer-
kiksi suomalaisen lastenfantasiakirjailija Magdalena Hain Gigi ja Henry -sarja
(2012-) kertoo vaihtoehtoisesta maailmasta, jossa Golf-virta on kadntynyt ja
Gronlannin saareen on muodostunut asutusta, koska saaren ilmaston lampia-
minen on tehnyt viljelystd mahdollista. Sarjan ensimmadisen osan, Kerjdldisprin-
sessan (2012), sisdkannessa on kartta Gronlannista ja sitd ympéaroivista pohjoisis-
ta alueista. Suomi ja Norja on nimetty karttaan ja topografia vastaa tunnistetta-
vasti meiddn maapalloamme. Muutoksena ovat ainoastaan Gronlantiin synty-
neet fiktiiviset kaupungit, jotka tekevit Gronlannista vaihtoehtoisen maailman.

Don Rosan Ankkalinnan sijaintia kuvaava kartta on myos ristiriidassa
Huntin ja Lenzin vdittdiman kanssa, ettd kuvitteellisen maailman kartoittaminen
loisi kuilun todellisen ja epdtodellisen maailman vélille. Rosan sekundaarinen
maailma ei eroa meiddn maailmastamme, silld Ankkalinna ei sijaitsekaan omas-
sa fantasiamaailmassaan, vaan on osa todellisen maailman fiktiivistd represen-
taatiota. Rosan fiktiivinen kartta (KUVA 2) on osa meiddn tuntemaamme Yh-
dysvaltoja. Kaikki muut paikannimet ovat keksittyjd, mutta kartan vasemmassa
reunassa oleva Pacific Ocean eli Tyyni valtameri sekd Missouri-osavaltio yhdis-
tavéat kartan Yhdysvaltoihin. Rosa korostaa sarjakuviensa yhtildisyyksid todel-
lisiin paikkoihin my6s muissa kaksitoistaosaisen The Life and Times of Scrooge
McDuck -sarjan tarinoissa. Seitseméssa sarjakuvassa tarinan ensimmaéinen ruutu
sisdltdd kartan.®® Kartta kertoo lukijalle, missd Roopen seikkailut silld kertaa
tapahtuvat: ovatko ne Skotlannin nummilla, Australian aavikoilla vai Yhdys-
valtojen Kalliovuorten itdpuolella olevassa Badlandsin kansallispuistossa. Rosa
sekd sijoittaa kartat osaksi tarinaa ettd ndyttdd niiden avulla lukijalle tarinoiden-
sa olennaiset tapahtumapaikat. Han myo6s sekoittaa toisiinsa faktaa ja fiktiota
lisdaamalld fiktiivisen Ankkalinnan Yhdysvaltain kartalle.

Sijoittamalla Ankkalinnan olemassa olevaan osavaltioon Rosa maédérittelee
Ankkalinnan osaksi fiktion primaaria maailmaa, jossa sekd maailman valtioiden
sijainnit ettd historialliset tapahtumat vastaavat aktuaalista maailmaa. Rosan
ankat eldvat meiddn maapallollamme, mistd kertoo heiddan kulttuurinen tieta-
myksensd ja Rosan kadyttamat historialliset viittaukset: Roope on seilannut nuo-
ruudessaan Titanicilla, ystdvystynyt USA:n entisen presidentin, Theodore Roo-
seveltin kanssa ja nihnyt Krakatau-saaren rdjahdyksen. Mutta hdn on myos
tavannut ulkoavaruuden olentoja, seikkaillut Amazonilla dinosaurusten laak-
sossa, ja kdynyt Kalevalassa. Rosan sarjakuvissa Roope kulkee sekd primaarin
ettd erilaisten sekundaaristen maailmojen halki. Ankkalinna toimii tavallaan
porttina ndiden maailmojen viélilld, koska se on osa molempia: se yhdistda fan-
tasian ja primaarimaailman toisiinsa. Astuessaan Ankkalinnan kaupunkiin ih-

68 Néama sarjakuvat ovat “The Last of the Clan McDuck”, "The Master of Mississip-
pi”, “The Buckaroo of the Badlands”, "The Terror of the Transvaal”, “Dreamtime
Duck of the Never-Never”, “King of the Klondike” ja “The Invader of Fort Duck-
burg”.
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miset pystyvit siis liikkumaan sekd fantasiassa ettd primaarimaailmassa: Pelle
Pelottoman keksintd saattaa aiheuttaa Ankkalinnassa normaalista poikkeavia
maanjdristyksid, mutta hetken kuluttua kaikki palautuu ennalleen. Ankkalin-
nan status portinkaltaisena vilitilana mahdollistaa jatkuvan liikkeen maailmas-
ta toiseen kaupungin sisalla.

KAAVIO 1 © Katja Kontturi 2014

Oheisen kaavioni (KAAVIO 1) tarkoitus on kuvata Ankkalinnan asemaa suh-
teessa fantasian genreen kuuluviin kaisitteisiin. Kaavio ei ole absoluuttinen,
vaan se on tehty tietystd ndkokulmasta havainnollistamaan Ankkalinnan suh-
detta muihin maailmoihin nimenomaan siirtymien kautta. Esimerkiksi Ankka-
linnaa kuvaava pallo ei kokonsa puolesta olisi tdysin samanarvoinen fantasian
ja primaarimaailman kanssa, mutta koska Ankkalinna on tutkimukseni tarkas-
telun kohteena, olen kuvannut sen yhtd isona muiden maailmojen kanssa. Pal-
lojen yhtendiset koot auttavat my6s hahmottamaan maailmojen vilisid suhteita
lomittumisen kautta.

Kaavion uloin kehd edustaa aktuaalista eli todellista maailmaa, jossa lukija
lukee sarjakuvaa. Sisempi kehd edustaa fiktiota seka tekstin ettd kuvan tasolla.
Primaarimaailma ja fantastiset sekundaarimaailmat sekd Ankkalinna kuuluvat
fiktion maailmaan. Pagdhenkildiden siirtyméa primaarista maailmasta sekundaa-
riseen ja pdinvastoin tapahtuu porttien avulla. My6s Rosan sarjakuvissa ankat
avaavat portteja primaarista maailmasta fantasian puolelle. Aku, Pelle ja an-
kanpojat esimerkiksi siirtyvit Englannin Stonehengestd menneisyyteen porttina
toimivan Pellen keksinnon avulla sarjakuvassa “The Once and Future Duck”.
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Porttisiannon poikkeuksena ovat primaarimaailmassa sijaitsevat fantasti-
set taskumaailmat, esimerkiksi kadonneet laaksot, joissa eldd eristdaytyneitd, yh-
teiskunnan ulkopuolisia olentoja. Ndihin paikkoihin ei Kenneth ]. Zahorskin ja
Robert H. Boyerin mukaan ole selvdd, erillistd porttia, koska ne ovat osa pri-
maarimaailmaa (1982, 71). Taskumaailmat lomittuvat primaarin ja sekundaari-
sen maailman kanssa, koska vaikka ne sijaitsevat normaalissa maailmassa, niis-
sd tapahtuu fantasialle ominaisia asioita. Toisaalta mys ne ovat tarkkaan rajat-
tuja, eikd niihin padse kuka tahansa, mikéa on tyypillistd fantasialle. Rosan sarja-
kuvissa rajattuihin taskumaailmoihin saattaa padstd myos konkreettisen portin
kautta, kuten Kielletyn laakson tapauksessa.

Modernissa fantasiakirjallisuudessa primaarimaailma toimii meidéan aktu-
aalisen maailmamme fiktiivisend representaationa: se on kaikin tavoin normaali
ja luonnonlakien mukainen toisin kuin fantasia, jonka piirissd tapahtuu outoja
asioita. Fantasian peruspiirre, kahden maailman rinnakkaisuus, nousee esille
myo6s omassa kaaviossani. Ankkalinnan asema erdénlaisena vélitilana muuttaa
kuitenkin ndiden kahden maailman vilistd dynamiikkaa.

Don Rosan Ankkalinna on osa primaaria maailmaa, koska se on Rosan
kuvaamana osa fiktiivisida Yhdysvaltoja. Ankkalinnan sijainti Kalifornian poh-
joispuolella sijaitsevana yhdysvaltalaisena pikkukaupunkina liittdd sen primaa-
rimaailmaan ja samalla mahdollistaa primaarimaailmasta kotoisin olevien ta-
vallisten ihmisten liikkeen Ankkalinnaan ja takaisin. Vastaavasti myos ankka-
linnalaiset voivat kulkea ongelmitta oman kotikaupunkinsa ulkopuolella sijait-
sevaan primaarimaailmaan, mikd tulee kaaviossa ilmi Ankkalinnan ja primaa-
rimaailman lomittumisella. Mikili Ankkalinna olisi tdysin oma, erillinen fanta-
siamaailmansa, tavalliset ihmiset eivit padsisi sinne, koska Maria Nikolajevan
(1988, 77) mukaan portti fantasian puolelle ei ole avoinna kenelle tahansa. Tama
nakyy esimerkiksi C. S. Lewisin Narnia-sarjan The Lion, the Witch and the War-
drobe -tarinassa (Velho ja leijona, 1950), kun Lucy yrittdd ndyttdd sisaruksilleen,
ettd vaatekaapista pddsee toiseen maailmaan, mutta kaappi onkin pelkka kaap-
pi.® Toisaalta Ankkalinna ei voi kuulua tdysin normaaliin primaarimaailmaan,
koska sielld tapahtuu outoja ja yliluonnollisia asioita, mitd muualla primaari-
maailmassa ei tapahdu ilman ankkojen ldsnéoloa.

Primaarimaailma on aktuaalisen maailmamme representaatio, jossa histo-
rialliset tapahtumat ja kulttuuriset erikoispiirteet vastaavat pddosin meidan
maailmamme tapahtumia ja kulttuuria. Ankkalinna puolestaan on fiktiivinen,
keksitty kaupunki. Vaikka ankat tuntevat historiamme ja kulttuuriset merkkite-
okset, he eivit asu fiktiivisessd New Yorkissa tai Los Angelesissa, vaan Ankka-
linnassa. Tédssd yhteydessd voidaankin pohtia urbaanin fantasian alagenren so-
veltamista Rosan Ankkalinnaan. Alexander C. Irvine esittdd, ettdi urbaanissa
fantasiassa pastoraali tai seikkailullinen fantasia tuodaan urbaaniin ymparis-
toon, jolloin kaksi erilaista ympadristod asetetaan vastakkain: kaupunki ja maa-
ginen maailma, jotka yhdistyvit toisiinsa (esimerkiksi Neil Gaimanin Neverwhe-
re, 1996). Kaupunki luo omat sddntonsa kansantarujen ulkopuolelta, jolloin tari-
nan sisdltamat fantastiset elementit nousevat kaupungin luonteesta ja historias-

69 Samasta syystd Ankkalinnaa ei voida pitéa erillisend taskumaailmana.
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ta. Irvine lukee urbaaniksi fantasiaksi myos yliluonnollisuutta sisaltavit histori-
alliset romaanit ja uuskumman. (Irvine 2012, 200-201.) Irvinen ndkemyksen tar-
kein seikka on fantastisten elementtien nouseminen kaupungin omasta histori-
asta, mikd patee myos Rosan Ankkalinnaan. Rosan kuvaama Ankkalinnan his-
toriallinen synty liittyy voimakkaasti Roopen tarjoamiin tytpaikkoihin ja yh-
teiskunnallinen muutos kyldstd kaupungiksi on Roopen ansiota. Kuten aiem-
min argumentoin, Rosa kayttdd Roopea juonikuvioiden motiivina ja selittdad
Ankkalinnan oudot tapahtumat hanen laheisyydelldan.

Don Rosan Ankkalinna on siis kosketuksissa myos sekundaariseen fanta-
sian maailmaan, mikd nékyy kaavioni lomittuneissa kuvioissa. Vaikka Ankka-
linnassa patevit normaalit luonnonlait eikd sielld asu maagisia olentoja, kau-
pungissa tapahtuu fantasiamaailmalle ominaisia asioita. Ankkalinnasta k&sin
myo6s primaarimaailman asukeilla on mahdollisuus péaésta osallisiksi fantastisia
tapahtumia, mika on poikkeuksellista fantasian genressd, jossa kuka tahansa ei
voi astua sisddn fantasiamaailmaan. Esimerkiksi Rosan sarjakuvassa “The Uni-
versal Solvent” ("Matka maan keskipisteeseen”, 1995) Pelle Pelottoman keksi-
md yleisliuotin Kertalaaki™ avaa Ankkalinnasta valtavan reién maapallon kes-
kipisteeseen. Reidn sortuminen aiheuttaa mullistuksia Ankkalinnassa ja uhkaa
samalla koko maapallon turvallisuutta.

Primaarimaailmasta avautuvat portit ovat yleensd ankkojen avaamia.
Ankkalinnassa fantastisia tapahtumia aiheuttavat tyypillisesti edelld mainittu
Pelle Peloton sekd noita Milla Magia. Rosa ei kuvaa Ankkalinnaa itsessdan
maagiseksi paikaksi, mutta esittdd, ettd sielld magia ja science fictioniin viittaa-
vat keksinnot ovat huomattavasti todenndkdisempid kuin muualla maailmassa,
mikd on nimenomaan hahmoista johtuvaa. Useimmiten sarjakuvissa esiintyvit
maagiset ym. vaikutukset jadvat kaupungin sisélle.

Tdssd yhteydessd voisikin argumentoida Ankkalinnan asemaa hahmolédh-
toisestd perspektiivistd. Koska Roope Ankka kdytannossa teki Ankkalinnan Ro-
san sarjakuvamaailmassa, hdanen vaikutuksensa Ankkalinnan tulevaisuuteen ja
sen fantastisiin tapahtumiin on selvd. Jo ankkojen asuminen Ankkalinnassa te-
kee kaupungista fantastisen. Ja kun ankat siirtyvit primaarimaailmaan, he vie-
viat Nikolajevan termein ldhetteind fantasiaa mukanaan. Toisaalta ankkojen
poistuminen Ankkalinnasta ei sindnsd tee kaupungista vihemman fantastista,
silld on muistettava Pelle Pelottoman (ja satunnaisesti vierailevan Milla Magian)
vaikutus. Sindnsd ndama hahmot ovat kuitenkin sivuroolissa, silld Roope ja / tai
Aku ovat yleensd tarinan pddosassa, joten sivuhahmojenkin fantasiaa sivuavat
ja aiheuttavat toimet liittyvat juonellisesti aina heihin. N&in ollen voisi esitt&d,
ettd Ankkalinna on fantastinen kaupunki siksi, ettd ankat asuvat sielld. Don Ro-
san tapaa luoda Ankkalinnassa tapahtuvia fantastisia seikkoja késittelen tar-
kemmin luvussa 6.1.3.
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KUVA3  © Disney

Ankkalinnan asemaa voidaan verrata myos toiseen nimettyyn fiktiiviseen paik-
kaan, Barksin luomaan sotaisaan parodiavaltio Brutopiaan. Rosa sijoittaa Bru-
topian sarjakuvissaan Itd-Vendjélle, Siperian alueelle. Sarjakuvassa “The
Crown of the Crusader Kings” ("Temppeliherrojen kitketty kruunu”, 2001)
esiintyvd kartta (KUVA 3) antaa viitteen Brutopian sijoittumisesta suhteessa
primaarimaailmaan. Teoriassa Brutopia olisi samassa asemassa Ankkalinnan
kanssa: sekin on mielikuvituksen luoma paikka, joka sijaitsee seké kartalla etta
fantasian maailmassa. On kuitenkin muutamia seikkoja, jotka erottavat Bruto-
pian Ankkalinnasta. Ensinnédkin Brutopian sijaintia ei ole tarkalleen madaritetty.
Rosan piirtdmassd ruudussa Roope osoittaa karttaa, jossa ei lue nimed ”Bruto-
pia”. Sen sijaan sieltd voidaan poimia aktuaalisesta maailmasta tuttuja paikkoja,
kuten Siberia, Arctic Ocean ja Kolyuchin Bay. Brutopian rajoja ei siis ole piirret-
ty kartalle Vendjdn rajojen sisdpuolelle. Toisekseen, vaikka ankat liikkuvatkin
kyseisessd tarinassa Brutopian alueelle, heiddn ei koskaan mainita varmasti
olevan Brutopiassa. Rosan ruudussa puhutaan vaan Brutopian aluevesistd. Sa-
manlaista liikettd kuin Ankkalinnan ja primaarimaailman vililla ei esiinny vas-
taavassa mittakaavassa. Lisdksi Brutopia on Rosan tarinoissa statistin roolissa.
Sielld ei tapahdu mitddn fantasiaan viittaavaa, vaan kaikki perustuu samanlai-
sille laeille kuin primaarimaailmassakin.

Disney-sarjakuvien yhteydessd termin ”primaarimaailma” kdytto on tie-
tylld tavalla ongelmallista. Primaarimaailma kuvataan tyypillisesti aktuaalisen
maailman representaatioksi, mutta Disney-sarjakuvien kaikki ihmiset ovat
eldimellisid ulkoisilta piirteiltddan. Olisiko Rosan sarjakuvamaailma sittenkin
kokonaisuudessaan vaihtoehtoinen todellisuus tai vaihtoehtoinen maailma?
John Cluten mukaan vaihtoehtoinen maailma on tdysin erillinen meiddn maa-
ilmastamme. Se voi esimerkiksi ndyttdd, miten Hitler voitti toisen maailmanso-
dan maailmassa, jossa ei ole olemassa tietoutta “oikeasta” historiasta. Vaihtoeh-
toinen todellisuus puolestaan viittaa John Grantin mukaan fantasiatarinoihin,
joissa primaarimaailman ja vaihtoehtoisen todellisuuden vilillad vallitsee yhteys
esimerkiksi portin avulla. (Grant 1997a, 20-21, Clute 1997a, 21-22.)
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Grantin ja Cluten esimerkkien valossa Rosan kuvaama Ankkalinna ei oi-
keastaan sovi kumpaakaan kategoriaan. Vaihtoehtoiset maailmat ovat tyypilli-
sesti kuvaukseltaan hieman dystopistisia (esim. Collins, Hunger Games). Vaihto-
ehtoiseen maailmaan sijoittuvat tarinat keskittyvat kuvaamaan kyseistd maail-
maa, eikd niissd liikuta porttien avulla erilaisiin sekundaarimaailmoihin, kuten
Rosan Disney-sarjakuvissa. Vaihtoehtoisen todellisuuden konseptissa pitdisi
puolestaan ilmetd selvd siirtymd primaarimaailmasta sekundaariseen maail-
maan eli vaihtoehtoiseen todellisuuteen. Ankkalinna ei edusta vaihtoehtoista
todellisuutta, silld tavallisetkin ihmiset pddsevit sinne ilman portteja.

Onko Ankkalinna sittenkin primaarimaailma? Ajatusta puoltaa se, ettd
Rosan sarjakuvissaan kuvaama maailma vastaa historiallisilta tapahtumiltaan ja
paikkojen sijainniltaan aktuaalista maailmaa. Samalla tavalla toimii my6s perin-
teinen historiallinen fiktio, joka pyrkii esittdmé&éan historialliset henkil6t, paikat,
objektit ja muut seikat niin, etteivdt ne ole ristiriidassa ”virallisen” historian
kanssa. Se luo aktuaalisen maailman historiasta fiktiivisen primaarimaailman.
Kirjailijan improvisaatiovapaus koskee vain niitd ”pimeitd alueita”, joista ei ole
kirjoitettua historiaa. Lisdksi kirjailijan on noudatettava fiktiossa kuvatun aika-
kauden tyylid, asuja ja ajattelutapaa. (McHale 1994, 87-88.) Rosa tekee sarjaku-
vissaan juuri ndin, vaikka laajentaakin historiankuvaustaan postmoderniin
suuntaan. Han pyrkii pitaimaan historialliset faktat sekad paikkojen ettd aikojen
suhteen aktuaalista maailmaa vastaavana, vaikka vélillda muokkaakin sarjakuvi-
ensa tapahtuma-aikoja juonen kannalta sopivammiksi. Rosan sarjakuvissa esiin-
tyy siis selked primaarimaailma, joka vastaa historian osalta fiktion ulkopuolis-
ta aktuaalista maailmaa.

Nadistd syystd koen perustelluksi kdyttda Don Rosan sarjakuvien yhteydes-
sd primaarimaailman késitettd etenkin siksi, ettd Don Rosan mukaan Disney-
sarjakuvien hahmot ovat eldinominaisuuksin tyypiteltyjd tai karrikoituja ihmi-
sid (2011g, 37). Kuten aiemmin argumentoin, sekd ankat ettd muut eldimellisia
piirteitd omaavat ihmishahmot asuvat taloissa, kdyvét toissd ja omistavat asioita.
Heiddn ongelmansa ovat inhimillisid. Disney-sarjakuvien hahmot edustavat
ihmisid ulkonddstdaan huolimatta.”®

Esittamé&édni havainnollistavaa kaaviota fantasian ja primaarimaailman
suhteesta poikkeukselliseen fiktiiviseen kaupunkiin voisi soveltaa sarjakuva-
tutkimuksessa laajemminkin. Onko esimerkiksi Batman-sarjakuvien Gotham
City vastaavanlainen vilitila normaalin ja fantasiamaailman vélissa? Miten
Gotham Cityn historia suhteutuu Yhdysvaltojen historiaan? Onko silld saman-

70 Vrt. Art Spiegelmanin eldmékerrallinen Maus, jossa juutalaiset kuvataan allegorisesti
hiirind, natsit kissoina ja puolalaiset sikoina, mutta sarjakuvan tapahtumat sijoittuvat
varsin normaaliin maailmaan. Toisin on esimerkiksi suomalaisen sarjakuvataiteilija
Juha Tuomolan eli Juban Viivi ja Wagner -sarjakuvissa, joissa Wagner on sika. Juban
tapa késitelld Wagnerin sian ja ihmisenkaltaista ”vilitilaa” ansaitsisi laajemman ana-
lyysin, mutta Wagner on esimerkiksi puhunut sukulaistensa paatymisestd makkara-
tehtaalle. Vastaavasti Tuuli Hypénin Nanna-sarjakuvassa citykettu Nanna on suorit-
tanut yhteiskuntakelpoisuuskurssin. Nanna on antropomorfinen hahmo, jolla on ke-
tun korvat ja hantd. Ihmisméisestd olomuodostaan huolimatta Nanna taantuu satun-
naisesti kettujen tapoihin, eikd aina esimerkiksi muista kdyttdd vessaa. Lisdksi Nan-
nan diti ja sisarukset kuvataan kettuina. (Ks. esim Nanna, 2010.)
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lainen historiallinen jatkumo, joka liittdd kaupungin aktuaalisen maailman his-
toriaan? Urbaanin fantasian alagenre toimisi my6s hyvand ldhtokohtana kaavi-
on soveltamisen yhteydessa.
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3 KUVAN JA SANAN YHDISTYESSA

3.1 Stripeistd sarjakuvaromaaniin

Tamén luvun tarkoitus on luoda lyhyt katsaus sarjakuvan syntyhistoriaan.
Koska tutkimukseni puitteissa ei ole perusteltua kartoittaa sarjakuvan eldma-
kerran koko kaarta, keskityn erityisesti hauskoja eldinsarjakuvia (funny animal
comics) edustaviin Disney-sarjakuviin ja underground-sarjakuviin, silld niiden
tunteminen on Don Rosan sarjakuvien analysoinnin kannalta kaikkein olennais-
ta.

Vaikka ihmiskunta on aina piirtanyt kuvia jonkinlaisissa sarjamuodoissa,
modernin sarjakuvan synty ajoitetaan yleensd 1800-luvulle, jolloin keksittiin
taidemuodon tunnetuimmat piirteet: vilipalkki ja puhekuplat. Alkuajan sarja-
kuva mediana oli tyypillisesti halpa ja kertakayttdinen. (Duncan & Smith 2009,
23.) Toisaalta jo 1700-luvulta ldhtien oli sanomalehdissd ndhty poliittisia ja hu-
moristisia pilapiirroksia, jotka kommentoivat kulttuuria ja vallitsevaa yhteis-
kuntaa. Aluksi ndma kuvitetut vitsit toimivat ilman kuvia, mutta my6hemmin
kuvista muodostui sarjoja ja vitsien merkitys tuli esille vasta kuvan ja tekstin
yhteistyond. (Harvey 2009, 27-29.) Ndistd pilapiirroksista tuli modernin strip-
pisarjakuvan edelldkavijoita.

Muutaman ruudun strippisarjakuvan synty ajoittuu 1800-1900-lukujen
vaihteen Yhdysvaltoihin, jossa sellaiset sarjakuvat kuin Little Nemo in Slumber-
land (1905-1926), The Katzenjammer Kids (my©s The Captain and the Kids, 1897-) ja
The Yellow Kid (1895-1898) nousivat lukijoiden suosikeiksi. The Yellow Kid, jossa
esiintyi keltaiseen pitkdan puseroon pukeutuva nuori poika, ei ollut ensimmadi-
nen strippisarjakuva, mutta se oli ensimmadinen sarjakuva, joka lisdsi lehden
myyntid huomattavasti. (Duncan & Smith 2009, 27.) Sanomalehtien potentiaalin
oman hahmonsa levittimisessa huomasi myos Walt Disney, joka teki sopimuk-
sen sanomalehtisyndikaatti King Featuresin kanssa vuonna 1929. Ensimmadiset
Walt Disneyn lanseeraamat strippisarjakuvat Mikki Hiirestd ilmestyivit sano-
malehtiin tammikuussa vuonna 1930. Aluksi Disney itse keksi tarinat, hdnen
kollegansa Ub Iweks piirsi ne, ja taiteilija Win Smith tussasi materiaalin. Smit-
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hin otettua lopputilin Disney siirsi animaattori Floyd Gottredsonin tdman tilal-
le.” Mikin suosio kasvoi sarjakuvan myo6td ja jo kesidlld 1930 ”sarjakuvaa jul-
kaistiin neljassikymmenessd sanomalehdessé ja kahdessakymmenessidkahdessa
maassa”. (Gabler 2006, 160.)

Sarjakuvalehdet syntyivat Yhdysvalloissa niin kutsuttujen pulp-lehtien”?
myotd 1900-luvun alussa, jolloin muun muassa Tarzan (ensiesiintyminen 1912)
ja Zorro (1919) siirtyivit kirjallisuudesta sarjakuvalehtiin. Ndiden hahmojen
sekd muiden tarinoiden suosiot edesauttoivat amerikkalaisen sarjakuvateolli-
suuden syntyd 1920-luvun lopulla, jolloin saivat alkunsa muun muassa kuului-
sat Famous Funnies -sarjakuvalehdet. (Duncan & Smith 2009, 28-29.) Pulp-
lehtien aiheskaala oli laaja, mutta erityisesti suosittuja olivat fantasia- ja science
fiction -tarinat. Lehtien tarkoitus oli viihdyttdd hetkellisesti, minké jdlkeen ne
heitettiin pois ja tilalle ostettiin uusia. (Gresh & Weinberg 2002, xii.)

Sarjakuvan ensimmidisiksi ikonisiksi hahmoiksi nousivat supersankarit.
Action Comics -lehden ensimmadisessd numerossa (1938) esiintynyt Jerry Siegelin
ja Joe Shusterin luoma Superman (Terdsmies) lupasi lukijoilleen jotain aivan
uutta lehden kansikuvalla, jossa viittaan pukeutunut mies nostaa auton kaisi-
varsilleen. Action Comicsin neljannen numeron ilmestymisen aikaan myyntilu-
vut alkoivat olla poikkeuksellisen suuria ja myyntikioskeilla tehdystad kysely-
tutkimuksesta selvisi, ettd lapset halusivat nimenomaan niitd sarjakuvalehtid,
joissa Superman esiintyi.”® Action Comicsin ensimmdisen numeron sanotaan
aloittaneen sarjakuvien “kultaisen aikakauden”. (Gresh & Weinberg 2002, xiv-
xv, Duncan & Smith 2009, 32.) Terdsmiehen suosiota seurasi useita eri jdljitteli-
joitd, muun muassa Lepakkomies Batman heti seuraavana vuonna.

Walt Disney Companyn alainen Dell Comics oli vuonna 1935 alkanut jul-
kaista Mickey Mouse Magazinea, joka sisdlsi pelejd, vitsejd ja sanomalehdissa ai-
emmin julkaistuja Mikki- ja Aku -strippejd. Supersankarisarjakuvien suosion
myotd alkuperdisestd tabloid-kokoisesta lehdestd siirryttiin perinteisen sarjaku-
va-albumin kokoiseksi ja sisdllostd karsittiin kaikki muut paitsi sarjakuvat. Su-
persankarien suosion hiipuessa hauskat eldinsarjakuvat nousivat kukoistuk-
seensa. Vuonna 1940 Mickey Mouse Magazine lopetettiin ja tilalle tuli Walt Dis-
ney’s Comics and Stories. (Andrae 2006, 6.) Barksin luoma Roope Ankka sai suo-
sionsa takia myds oman nimikkolehtensa Uncle Scrooge vuonna 1954.

Eldinsarjakuvien olennaisin piirre on eldimen inhimillistiminen, mika
mahdollistaa ihmisluonteen epamiellyttdvien piirteiden heijastamisen takaisin
lukijaan (Duncan & Smith 2009, 206). Hauskat eldimet toimivat mielikuvituksen
vidlineind, joiden avulla siirrytddn pois normaalin eldmdn “rajoituksista”. Ne
edustavat kuvallisessa ilmaisussa pilapiirroksista tuttua karikatyyrin perinnetta.

71 Gottfredson pdityi lopulta viralliseksi Mikki-sarjakuvien piirtdjaksi vuoteen 1975,
jolloin hén j&i eldkkeelle.

72 Pulp-nimitys on perdisin huonolaatuisesta puumassapaperista, mika teki lehdista
halpoja ja luonteeltaan kertakayttoisia.

& Terdsmiehen suosio oli sarjakuvateollisuudelle ristiriitainen. Toisaalta se nosti myyn-
tiluvut yli miljoonaan kappaleeseen kuukaudessa ja turvasi sarjakuvateollisuuden ta-
loudellisen tilanteen. Toisaalta se my0s assosioi sarjakuvat vahvasti nuorille suunna-
tuiksi voimafantasioiksi lihaksikkaista trikoopukuisista miehistd. (Duncan & Smith
2009, 32.)
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Kun realistiset sarjakuvat pyrkivdt kuvaamaan meiddn maailmaamme pienin
muutoksin, huumorisarjakuvat riisuvat ylimédrdiset fyysisen maailman piirteet
ja kuvaavat karikatyyrien avulla pinnan alla olevaa maailmaa ja totuutta.
Huumorisarjakuvien kuvat edustavat usein konsepteja ja niiden kerrontastrate-
gioita ei kdytetd pelkédstdan kuvaamaan toimintaa, vaan ilmentamaéan késitteel-
lisid suhteita. (Witek 2012, 33-34.)

Sarjakuvatutkija Joseph Witekin mukaan pilakuvatyyli (cartoon mode) sar-
jakuvakerronnassa on ominainen karikatyyrisille hahmoille. Pddasiassa ddrivii-
voista muodostuneet hahmot ovat yksinkertaisia ja liioiteltuja. Ruudun taustat
ja fyysinen tapahtumapaikka ovat yleensd minimaalisesti esilld. My®6s varjos-
tuksen kdyttdo on niukkaa, joten kolmiulotteisen tilan luominen jdd véahalle
huomiolle. Pilakuvatyylissd ruudut ovat tavallisen muotoisia ja tyypillisiin
konventioihin kuuluu sarjakuvan ikoninen merkkikieli, johon palaan tarkem-
min seuraavassa luvussa. Witekin pilakuvatyyli viittaa edelld mainittuun haus-
kojen eldinhahmojen genreen, silld ihmismadiset eldiinhahmot ovat tamé&n kate-
gorian tyypillisimpid hahmoja. Eldinten inhimillisyys vaihtelee muun muassa
vaatteiden kayton osalta ja joissakin tarinoissa on sdilytetty myos lajienvilisten
konfliktien mahdollisuus esimerkiksi takaa-ajojen muodossa. (Witek 2012, 29-
30.)

Huumorisarjakuvassa on tyypillistd, ettd hahmot venyvit outoihin mittoi-
hin ja heiddn ruumiinsa muoto ilment&a sen hetkista tunnetilaa. Luonnonlakien
muuttaminen voi myds toimia vitsin perusideana: tdll6in huumori menee tir-
keysjdrjestyksessd selityksen ja kausaliteetin ohi. (Witek 2012, 32.)

Tyypillisesti pilakuvatyylin tarinat kdyttavat epavakaata ja muuttuvaa todellisuutta,
jossa sekd hahmot ettd esineet voivat liikkua ja muuttua fysiikan lakien sijasta as-
sosiatiivisen tai tunteisiin perustuvan logiikan mukaan. Vartalon muoto ja mittasuh-
teet voivat ylldttden muuttua véliaikaisesti ilmaisemaan tunnetiloja tai kerronnan
olosuhteita. (Witek 2012, 30.)74

Walt Disneyn sarjakuvat seuraavat pilakuvamaista hauskojen eldinhahmojen
sarjakuvagenred. Piirrostyyli on yksinkertainen ja hahmot karikatyyrejd, jotka
tunnistetaan ikonisista asuista: Akulla on merimieslakkinsa ja -puseronsa, Roo-
pella silinterihattu, takki ja keppi.”> Hahmot kuvataan yleensa sivusta, joko ko-
kovartalokuvassa tai vyotarostd ylospdin. Ruutujen muoto on tyypillinen neli-

74 “In general, stories in the cartoon mode often assume a fundamentally unstable and
infinitely mutable physical reality, where characters and even objects can move and
be transformed according to an associative or emotive logic rather than the laws of
physics. Bodies can change suddenly and temporarily in shape and proportion to
depict emotional states or narrative circumstances.” (Witek 2012, 30.)

& Asujen ikonisuus auttaa lukijaa tunnistamaan hahmot. Vastaava seikka on tyypilli-
nen myods supersankareiden varikkdissd tyyleissd. Akun ja Roopen ikonisten asujen
suhteen on huomioitava myos se, ettd Akun merimiesasu ja Roopen silinteri ovat
Disneyn yhtididen suojattua omaisuutta tekijanoikeuslakien mukaan. Kukaan ei saa
kuvata nditd ankkoja klassisissa asuissa ilman Disneyn lupaa tai © -merkkid. Taméan
takia esimerkiksi Tuomas Holopaisen Roope Ankasta kertovan konseptialbumin ni-
mi on The Life and Times of Scrooge (ilman Roopen sukunimed) ja Don Rosan piirta-
maéssd kansikuvassa Roope on selin katsojaan ylldan kullankaivajan asunsa.
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kulmio, joita mahtuu kaksi tai kolme yhdelle riville. Myos taustat ovat yksin-
kertaisia, jos niitd on, eikd varjostusta tai kolmiulotteisuutta nde lainkaan.

Mutta jo Carl Barks kdytti satunnaisesti sarjakuviensa taustalla autenttis-
ten valokuvien pohjalta piirrettyjd kuvia ja Don Rosa on vienyt taustojen kayton
vield pidemmalle, mikd poikkeaa tavallisten huumorisarjakuvien minimalismis-
ta. Karikatyyrisistd piirteistdan huolimatta Rosan Disney-sarjakuvat eivit nou-
data tdysin annettuja esimerkkejd. Sarjakuvatutkija Juha Herkmanin mukaan
tallainen ndkemys karikatyyrisestd ja realistisesta ilmaisusta on nykysarjaku-
vassa varsin stereotyyppinen (1998, 33). Todellisuudessa tyylejd sekoitetaan
keskenddn ja sarjakuvat ilmentdvat harvoin vain yhtd kuvallisen ilmaisun pe-
rinnettd. Useat sarjakuvataiteilijat kokeilevat erilaisia tyylejd saman sarjakuvan
sisdlld ja esimerkiksi japanilaisessa mangassa hahmot voidaan piirtda seka lap-
sen kaltaisina pikku hahmoina eli chibeini’® sekd varsin realistisina jopa samalla
sivulla.

Herkmanin mukaan Ankkalinna on ”kuvattu realismin perinteiden mu-
kaisesti [inhimilliseksi yhteisoksi]”. My6s hahmot ndhd&ddn ihmisind. Han
kommentoikin, ettd ”sarjakuvahahmot ovat ldhes aina erddnlaisia realismin ja
fantasian hybridejda.” (Herkman 1998, 34.) Herkman puhuu kirjassaan pédasias-
sa Carl Barksin ankoista ja Ankkalinnasta, koska teoksen kirjoitusvaiheessa Don
Rosa ei ollut vield kovin tunnettu. Kuten totesin aiemmin, Rosa itse pitdd hah-
moja ihmisind eikd eldiming, silld Barks “esitti heiddn luonteensa ja taustansa
niin realistisesti”. Verrattuna toisiin erittdin tunnettuihin hauskojen eldinhah-
mojen edustajiin eli Warner Brosin hahmoihin, kuten Véiski Vemmelsddreen ja
Repe Sorsaan, jotka asuvat ”alasti” metsdssd, ankat ovat varsin inhimillisid: Aku
etsii toitd ja Roope johtaa yrityksid. (Rosa 2011g, 37.)

Suurimpana kukoistuskautenaan 1940-1950-luvuilla Disney-sarjakuvat
olivat Yhdysvalloissa erittdin suosittuja. Walt Disney Comics and Stories oli kas-
vattanut levikkinsd kahdessa vuodessa ensimmadisen numeron 252 000:sta yli
miljoonaan. Huippu tuli vuonna 1953, jolloin lehti myi yli 3 miljoonaa kappalet-
ta kuukaudessa, miké teki siitd yhden kaikkien aikojen suosituimmasta sarja-
kuvalehdestd. (Andrae 2006, 6.) Lehden suosio perustui Thomas Andraen mu-
kaan nimenomaan Carl Barksin sarjakuviin. Barks ei aliarvioinut lukijoitaan ja
hédnen sarjakuvansa olivat siitd ainutlaatuisia, ettd ne rikkoivat sarjakuvaan lii-
tettyjd ika- ja sukupuolierotteluja: 1950-luvulla tehdyn lukijatutkimuksen mu-
kaan Aku Ankka mainittiin useimmiten kaikissa ikdryhmissa ja molemmissa su-
kupuolissa. Barksin ankat ylittivdt idn, sukupuolen ja kansallisuuden rajat.
(Andrae 2006, 6-7.)

Disney-sarjakuvia on kritisoitu siséltdjensd puolesta varsin laajasti. Aiem-
paa ankkatutkimusta kisitelleessd luvussa mainittu Ariel Dorfmanin ja Armand
Mattelartin Kuinka Aku Ankkaa luetaan nostaa esille faktan, ettd Disney-
sarjakuvissa ei ole lainkaan vanhempia: isien ja ditien sijaan on muita sukulaisia

76 ”Chibi” on japania ja tarkoittaa "pieni” tai 'lapsi’. Termid kdytetddn yleisesti mangassa
ja animessa kuvaamaan piirrostyylid, jossa hahmon mittasuhteet muutetaan lap-
senomaiseksi. Hahmon ulkondon muutos viestii yleensda huumoria, syvid tunnetiloja
tai sopoyttd. Piirrostyylistd voidaan kayttdd myos lyhennettd SD (Super deformed).
Ks. esim. http:/ /chibiland.windy-goddess.net/aboutchibis.html .
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ja huoltajia sekd serkkuja. (Dorfman & Mattelart 1980, 38.) Thomas Andrae kui-
tenkin huomauttaa, ettd lapsen kapinointi vanhemman valta-asemaa vastaan
olisi sarjakuvien varhaisessa vaiheessa saatettu ndhda liian kumouksellisena.
Disney-sarjakuvien konventioiksi muodostui ndin muissakin sarjakuvissa ku-
vattu lasten ja aikuisten valtataistelu, jossa oikean isdn sijaan tilalle laitettiin
isdshahmo (sama ilmi6 esiintyi myo6s sarjakuvassa Katzenjammer Kids).”” An-
tisankarina ndyttaytyvan Akun epdpdtevyys johtaa ankat usein tilanteeseen,
joka ankanpoikien on ratkaistava. (Andrae 2006, 38-39.) Tamédnkaltainen lapsen
ja aikuisen vélinen suhde viehitti lapsilukijoita: se, ettd lapsi pdihitti aikuisen
dlykkyydessd, aiheutti heille tyydytystd (emt., 67). Rosa noudattaa t4td Barksin
aloittamaa mallia siind, ettd ankanpojat ovat tyypillisesti fiksumpia kuin huolta-
jansa, mutta Rosa ei kuitenkaan pidd Akun antisankariutta pilkkanaan, vaan
tekee tédstd sarjakuvien toiminnallisen sankarin.”®

Toinen kritiikin kohde on tyypillisesti ollut naishahmojen puute. Esimer-
kiksi Carl Barks kéytti yhdessd kollegansa Harry Reevesin kanssa luomaansa
lines Ankkaa vain kerran. Syynd tdhdn Andrae mainitsee Barksin vaikeuden
sovittaa naishahmoja huumoria sisdltdaviin (sankarillisiin) seikkailutarinoihin.
Barks ei pitdnyt linestd eikd lilemmin Minni Hiirtd erityisen hauskana hahmona.
(Andrae 2006, 46.) Barksin ndkokanta heijastelee aikansa kuvaa naisten ja mies-
ten vilisestd tasa-arvosta ja siitd, millainen “toimija” nainen pystyi tarinoissa
olemaan. Vaikka Barks loi my6hemmin Roopen nuoruudenrakastetun Kultu
Kimalluksen (jota kadytti vain kerran) sekd italialaisen noidan Milla Magian??,
Disneyn naiskuva on ollut varsin yksipuoleinen. Rosa on ottanut molemmat
Barksin luomat naishahmot kayttoonsa ja tehnyt ndistd voimakkaita, itsendisia
ja yksin parjaavia.

Hauskojen eldinsarjakuvien suosion myo6td myds muut genret alkoivat
siirtyd sarjakuvaruutuihin. Rikossarjakuvat ja 1950-luvulla ensijulkaisunsa saa-
neet kauhu- ja jannityssarjakuvat (mm. Tales from the Crypt), herdttivdat ensim-
mdistd kertaa pelkoa siitd, millainen vaikutus niiden sis&ll6lla oli lapsiin ja nuo-
riin. Vuonna 1954 psykiatri Fredric Wertham julkaisi kuuluisan teoksensa Se-
duction of the Innocent, joka syytti sarjakuvia nuorisorikollisuudesta. Nuorisori-
kollisuutta tutkiva senaatin alakomitea (Senate Subcommittee to Investigate
Juvenile Delinquency) késitteli sarjakuvien vaikutusta kuulusteluissaan Wert-
ham todistajanaan ja pditti, ettd sarjakuvat nayttivat lapsille liikaa rikoksia,
kauhua ja vidkivaltaa. Media nosti asian tavan kansan tietoisuuteen ja sarjaku-
vakustantamojen oli pakko reagoida syntyneeseen kohuun. Kustantamot perus-
tivat Code of the Comics Magazine Association of American sddtelemddn sarja-
kuviensa sisdltojd. (Duncan & Smith 2009, 36-39, 208.)

77 Don Rosalta on usein kysytty, kuka ankanpoikien isd on ja piirtdisiko hdn sarjakuvan,
jossa asia paljastuu. Rosa itse on ollut vastahakoinen puhumaan asiasta, silld se he-
rattdisi paljon kiusallisia kysymyksid siitd, missd ankanpoikien vanhemmat olisivat
olleet koko tdmaén ajan. Sellainen tarina ei voisi paattyd kuin ikdvésti (vanhemmat ei-
vat vilitd tai ovat kuolleet). Liséksi asiaan liittyy Disney-yhtididen lisenssin alainen
Egmont, joka ei halua asiaa kisiteltdvan sarjakuvissa. (Kontturi 2013, 7, Maurice 2001,
viitattu 17.11.2014.)

78 Akun antisankaruudesta ja sankaruudesta puhun luvussa 5.1.2.

7 Millaan palaan tarkemmin omassa alaluvussaan 5.2.3.
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Yhdistyksen myotd syntyi myos Comics Code (Comics Code Authority),
joka arvioi sarjakuvien sisdllon ennen julkaisua. Code kielsi sarjakuvista kau-
hun, liiallisen verenvuodatuksen, kammottavat rikokset, sekid turmeltuneisuu-
den, himon, sadismin ja masokismin kuvaukset. Niiltd kustannusalan yrityksil-
td, jotka eivét suostuneet arviointiin, evittiin julkaisukanavat. Sarjakuvakustan-
tamojen oli pakko harjoittaa itsesensuuria, mikéli ne halusivat tuotoksiaan jul-
kaistavan. Sisdlloltaan harmittomat lehdet saivat CCA:n sinetin ja niitd voitiin
myydad kioskeissa. Disney-sarjakuvia julkaissut Dell Comics ei koskaan liittynyt
Comics Codeen, koska ei kyseisend aikana julkaissut arveluttavaa materiaalia.
Liséksi Dellilld oli tarinoidensa siséllostd aivan omat sdddoksensd, joista se piti
tiukasti kiinni, kuten mainitsin Barksin uran yhteydessad. 1950-luvulla Dell Co-
mics olikin maailman suurin sarjakuvajulkaisija ja Disneyn ankat nauttivat
suurta suosiota. (Duncan & Smith 2009, 40-41, Sabin 1993, 161-163.)

Vaikka Dell Comics jdikin Comics Coden ulkopuolelle, Carl Barksin sarja-
kuvia sensuroitiin ja muokattiin Disneyn konventioita vastaaviksi. Hanen piir-
tojdlkeddn arvosteltiin ja toivottiin, ettd se vastaisi enemman sanomalehtistrip-
pejd piirtavan Al Taliaferron tyylid. Barksin sarjakuvien sisdltojd, kuten Akua
vankilassa, Roopea riehumassa tavernassa ja kidnappaamassa Kultu Kimalluk-
sen, sarjakuvaan piirrettyd vihjattua itsemurhaa ja liian seksikkéitd naishahmoja
kritisoitiin ja jopa sensuroitiin kokonaan. Andrae huomauttaakin, ettd Dellin
oma sensuuri oli itse asiassa jopa tiukempi kuin itse Comics Code - se ei sdddel-
lyt kyseenalaista materiaalia, vaan poisti sen kokonaan. (Andrae 2006, 107, 117,
131, 203, 234.)

Muiden sarjakuvien tekijdt reagoivat voimakkaasti Comics Coden rajoi-
tuksiin. Syntyi pienelle yleisolle suunnattu, usein omakustanteina julkaistu un-
derground-sarjakuva, joka tavallisesti erotettiin kirjoitusasultaan valtavirtasar-
jakuvasta.80 Comix-lehdet syntyivét virallisesti 1960-luvulla, mutta niiden juu-
ret ovat perdisin amerikkalaisten yliopistojen huumorilehdistd 1930-luvulta
saakka. Underground-sarjakuva kapinoi sensuroituja sisdltojd vastaan nadytta-
malld, ettd sarjakuvat eivit olleet tarkoitettu pelkéastddn lapsilukijoille. Comix-
lehdet kuvasivat runsaasti vidkivaltaa ja seksid, mutta esimerkiksi jo 1950-
luvulla ensijulkaisunsa saanut MAD-lehti sisdlsi paljon perustajansa Harvey
Kurtzmanin yhteiskunnallista satiiria, mikd vaikutti myos undergroundiin.
(Duncan & Smith 2009, 52-53, Sabin 1993, 36-37.)

Tunnetuimpiin underground-tyylin edustajiin kuuluva Robert Crumb
(1943-) julkaisi ensimmadisen Zap-lehtensd vuonna 1967. Se sisélsi ajankuvaan
sopivaa rakkaussukupolven satiiria ja yhdisti “disneymdisen” piirrostyylin kiel-
lettyihin aiheisiin kuten politiikkaan, seksiin ja huumeisiin. (Sabin 1993, 37.)
Underground-sarjakuvat olivat useimmiten mustavalkoisia ja taiteilijaldhtoisia.
Niiden vastakulttuurisuus ndkyi erityisesti siind, miten ne pyrkivat rikkomaan
mahdollisimman paljon sddntsja. (Wolk 2007, 39.) Underground-taiteilijat eivét
olleet ammattilaisia, vaan piirrosjdljessd nékyi tietynlainen “amat6orimadinen”
kadenjdlki. He olivat kiinnostuneita itseilmaisusta, tekividt vanhahtavasta, pe-

80 Nimen ”comix” (joskus myos komix) pddte "x” sekd erottui ettd toi ilmi alaikiisille
soveltumattoman sisallon (x-rated) (Sabin 1993, 36).
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rinteisestd tyylistd uusia tulkintoja ja kokeilivat erilaisia visuaalisia ja graafisia
ilmaisukeinoja sarjakuvissaan. Vaikutteensa he ottivat muun muassa avant
garde -taiteesta ja psykedeelisistd julisteista. (Witek 2012, 37, Wolk 2007, 39.)

Varhaiset underground-sarjakuvat rikkoivat sarjakuvien perinteitd ole-
malla tahallisesti rumia sarjakuvia. Niiden huvittelu karkeiden yksityiskohtien
ja vastenmielisten aiheiden parissa oli perdisin nimenomaan MAD-lehdesti se-
kd varhaisista EC-sarjakuvista, mutta samalla ne korostivat eristdytymistdan
valtavirrasta. Underground-taiteilijat pyrkivdt korostamaan teoksiaan omien
persooniensa jatkeena: he jopa rehentelivdt omalaatuisella piirrostyylillddan ja
ilmensivét taiteellista vapauttaan esimerkiksi piirtdmdlld ruutujen reunat kasi-
varalla, jolloin viivanjalki jdi huolimattoman ndkoiseksi. (Wolk 2007, 40.)

Don Rosa ei ole koskaan maddritellyt itseddn underground-taiteilijaksi,
vaikka aloittikin uransa yliopistonsa lehdessd piirtamalld sekd poliittisia pila-
piirroksia ettd myohemmin esimerkiksi supersankariparodia Captain Ken-
tuckya.®! Rosa on kuitenkin saanut tyylillisesti vaikutteita muun muassa Crum-
bin toistd ja on useasti todennut olevansa vain amatédrimdinen piirtdjd, mika on
myos tyypillistd comix-taiteilijoille. (Rosa 2011f, 18, 22, Rosa 2011g, 35.) Under-
groundin vaikutusta Don Rosan Disney-sarjakuvien piirrosjdlkeen on hankala
kieltdd jo Rosan taiteilijahistorian takia: han on kéyttdanyt useita underground-
vaikutteisia sarjakuviaan Pertwillaby Papersia ja Captain Kentuckya uusien ank-
kasarjojensa pohjana. Esimerkiksi hdnen ensimmdinen virallinen Disney-
sarjakuvansa “The Son of the Sun” (” Auringon poika”, 1987) perustui Pertwilla-
by Papers -sarjan tarinaan “Lost in (an Alternate Section of) the Andes” (1973),
mistd mainitsin tutkimukseni johdantoluvussa. Sen lisdksi, ettd juonet noudat-
tavat samanlaista kaavaa, Rosa on my0s piirtanyt joitakin ruutuja ldhes suoraan
aiemman sarjakuvansa pohjalta. Kummassakin sarjakuvassa seikkailijat 16yta-
vdt kadonneen Manco Capacin temppelin, jonka sisdlld on inkojen kadonnut
aarre:

KUVA 4 © Don Rosa

81 Erilaisiin fanzine-lehtiin kirjoittanut Rosa on kdyttinyt myos underground-henkisia
Disney-hahmoja pilapiirroksissaan. Esimerkkeja kuvista on julkaistu Don Rosan Koo-
tut -sarjassa. Ks. esim. osa 1, sivut 38-39.
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KUVA5  ©Disney

Vertailtaessa edelld olevia ruutuja voidaan huomata niiden véliset sisdllolliset
yhtéldisyydet. Pylvadt, jotka kohoavat aarrekammion kattoon, ruudun keski-
vaiheilla olevat laamapatsaat ja oksalla istuva lintu. My®0s piirrosjdljessd on
edelleen samoja piirteitd, kuten Rosan tapa kdyttdd valoa ja varjoa Disney-
sarjakuville poikkeuksellisella tavalla. Yksityiskohtien méd&drd hanen Disney-
sarjakuvaruutujensa taustalla on perdisin ndistd aiemmista mustavalkoisista
strippisarjoista. Jo ndiden kahden esimerkin valossa voidaan todeta Don Rosan
poikkeavuus Disney-taiteilijana, mitd argumentoin lisdd my0s seuraavassa ala-
luvussa.

1970-luvun alkupuolella vastakulttuuria heijastaneet ja vilittdneet under-
ground-sarjakuvat levisivit myods suurempiin kustantamoihin ja vaikuttivat
valtavirtasarjakuvaan erityisesti tyylillisesti, mutta my®0s siséllollisesti, kun ta-
rinoihin alettiin kirjoittaa paljon poliittisia ja yhteiskunnallisia teemoja. Under-
ground-sarjakuvilla oli kuitenkin eri lukijakunta kuin esimerkiksi supersanka-
risarjakuvia julkaisevilla DC:1l4 ja Marvelilla, joten ne onnistuivat valttdmé&an
Comics Coden. 1970-luvun alussa CCA:n koodistot alkoivat pehmetd, eikd sen-
surointi ollut endd voimassa samassa mittakaavassa kuin 1950- ja 1960-luvuilla.
(Duncan & Smith 2009, 58-60, Sabin 1993, 41.)82

1970-luvun puolivélissd sarjakuva-ala koki paljon muutoksia: itsendisen
kustannusalan synty tarkoitti sitd, ettei sarjakuva ollut endé riippuvainen muis-
ta tuotteista, vaan sitd pystyttiin myymédan omana tuotteenaan. Yleisen myyn-
tisysteemin kehittyminen mahdollisti tuotteiden paremman saatavuuden kulut-
tajille. Sarjakuvan sisdlld fantasian genre nousi myo6s valtavaan suosioon,
osasyynd tdhdn oli J. R. R. Tolkienin Tarun sormusten herrasta (1954-1955) ilmes-
tyminen Yhdysvalloissa 1960-luvulla. Lisdksi sarjakuvaromaani néki pédivanva-
lon, kun Will Eisnerin A Contract with God (Talo Bronxissa) julkaistiin vuonna
1978. Sarjakuvaromaanin kultakausi alkoi kuitenkin vasta seuraavalla vuosi-
kymmenelld, kun Art Spiegelmanin Maus33, Frank Millerin Batman: The Dark

82 Comics Code hiipui pikku hiljaa ndkyméttomiin ja nyt 2000-luvulla DC Comics ja
Marvel ovat ilmoittaneet virallisesti, etteivit endd noudata Comics Codea.

8 Maus sai myos Pulitzer-palkinnon vuonna 1992, mika merkiksi sarjakuvan siirtymis-
td suosituksi, mutta vakavasti otettavaksi ilmaisumuodoksi.
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Knight Returns (Yon ritarin paluu) ja Alan Mooren Watchmen (Vartijat) ilmestyi-
vdt vuonna 1986. Téastd alkoi sarjakuvan uusi nousu. Spiegelmanin allegorinen
kerrontamuoto naytti, ettd sarjakuva voi toimia ilman supersankareita. Millerin
Batman oli uusi, synkka ja vékivaltainen antisankari, mikd uudisti supersanka-
risarjakuvaa aivan kuten Watchmen, jonka padhenkil6t ja kerroksellinen kerron-
ta paljastivat supersankareiden inhimillisyyden ja rosoisuuden. (Duncan &
Smith 2009, 64-71.) Don Rosan The Life and Times of Scrooge McDuck -kokoelmaa
voitaisiin laajuutensa ja kunnianhimoisen sisédltonsd puolesta tituleerata sarja-
kuvaromaaniksi. Disney-sarjakuvien matka sanomalehtistripeistd onkin paity-
nyt jo laajoiksi romaaneiksi saakka.

Muutos on tapahtunut myo6s laajemmin sarjakuvan kentdlld. Aiemmin
kertakdyttoinen sarjakuva on siirtynyt kirjastoihin lasten ja aikuisten osastoille
sekd opetuskdyttoon.®* Sarjakuvia lukevat lapset ja aikuiset sukupuolesta riip-
pumatta niin Euroopassa, Yhdysvalloissa kuin Japanissa. Supersankarielokuvat
ovat lisdnneet sarjakuvien suosiota, mikd nidkyy menestyselokuvien, kuten The
Avengersin (2012) yli 200 miljoonan dollarin ensi-iltaviikon tuloissa. Teknologi-
an kehittyminen on my®s siirtanyt sarjakuvan verkkoon. Kokonaan tietokoneel-
la luettaviksi tarkoitettujen digitaalisten sarjakuvien mé&drd on voimakkaasti
lisdé@ntymaéssa ja niistd voi 1oytdad yhtymékohtia esimerkiksi tietokonepeleihin. 8

3.2 Disney-sarjakuvan muoto ja merkit

Sarjakuvan tutkimus on lisdantynyt 1980-luvulta ldhtien, mikd on siivittanyt
tarvetta mddritelld ja nimetd sarjakuvaa omana ilmaisumuotonaan. Sivuan
aluksi lyhyesti englannin kielen termiongelmaa ja luon katsauksen siihen, miten
sarjakuva nykyisin maéaéritellddan. Taméan luvun painopiste on kuitenkin esitelld
nimenomaan Disney-sarjakuvan tyypillistd muotoa ja merkkikieltd, jota sivusin
jo hieman edellisessd luvussa, ja tarjota konkreettisia esimerkkeja siitd, miten
Don Rosa kayttdd ja uudistaa nditd konventioita.

Englanninkielinen termi ”“comic” on perdisin sarjakuvan alkuaikojen
hauskoista strippisarjoista, joita julkaistiin sanomalehdissd (Duncan & Smith
2009, 4). Strippisarjat ovat lyhyitd, noin 3-4 ruudun mittaisia sarjakuvia, joiden
pddpaino on tavallisesti kuvien ja tekstin avulla kerrotussa vitsissd. Vaikka ny-
kyisin tutkijat puhuvatkin ldhes poikkeuksetta sarjakuvista englanniksi monik-

84 Sarjakuvien siirtymisestd opetukseen Suomessa kertoo se, miten jo kahtena perakkai-
send vuonna didinkielen tekstitaidon yo-kokeissa tehtdvavaihtoehtona on ollut sarja-
kuva-analyysi. Kevailla 2013 yksi annetuista tehtdvista oli vertailla Moliéren Saituri-
katkelmaa ja Don Rosan Roope Ankan elimd ja teot -kokoelman ensimmaistd sivua.
Kevadlla 2014 abiturientit saivat yhdeksi vaihtoehdoksi analysoida Juban Viivi ja
Wagner -sarjakuvassa esiintyvid sukupuolten vilisia kommunikaatioeroja. Aikaisem-
pien  vuosien  yo-kokeisiin  voi tutustua Internetissa osoitteessa
http:/ /oppiminen.yle.fi/abitreenit/aidinkieli-kirjallisuus/yo-kokeet .

8 Esim. Emily Carrollin (1983-) digitaaliset sarjakuvat antavat lukijalle mahdollisuu-
den valita lukemisen aloittamiskohdan. Hiiren kursorilla kuvasta etsitddan klikattavaa
kohdetta, joka vie sarjakuvan seuraavalle sivulle. Ks. esim. Margot’s Room:
http:/ /emcarroll.com/comics/margot/index.html
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komuotoisella termilld “comics”, sanalla voidaan edelleen ndhdd hauskuuden
ja vitsikkyyden konnotaatio. Englannissa ”comics”-sanan rinnalle onkin nous-
sut muita termejd, joiden tarkoitus on erottaa niin sanotusti vakavasti otettavat
teokset halvoista massatuotteista.8¢

1980-luvulla alettiin puhua sarjakuvaromaaneista (graphic novel), joka ei
kuitenkaan tullut korvaavaksi termiksi, vaan uudenlaiseksi sarjakuvan alalajik-
si, joka késittelee useimmiten vakavia aiheita ja on yksissd kansissa oleva, laa-
juudessaan romaaniin verrattava teos.8” Suomessa termilld ”sarjakuva” ei kui-
tenkaan ole samanlaisia negatiivisia konnotaatioita, vaan ”sarjakuva” ilmaisee
konkreettisesti muotoa ilman sis&llollisid piirteitd. Myos esimerkiksi sekd ruot-
siksi (en serie) ettd ranskaksi (bande dessinée) termissd ndkyy sarjakuvan muoto
kuvasarjana.88

Scott McCloudin Understanding Comics. The Invisible Art (alkuteos 1993) on
yksi sarjakuva-analyysin tunnetuimmista teoksista. Itse sarjakuvamuotoon kir-
joitettu teos keskittyy ldhinnd sarjakuvan muotokieleen. McCloud maddarittelee
sarjakuvan seuraavasti: “1. Harkitussa jérjestyksessd olevia rinnakkaisia kuval-
lisia tai muita ilmaisuja, joiden tarkoituksena on valittdd informaatiota tai saada
lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma” (McCloud 1994, 9). McCloudin mu-
kaan olennaisin seikka sarjakuvassa on tiettyyn jdrjestykseen asetettu joukko
kuvia, jotka vilittdvat tietoa tai tuottavat lukijassa esteettisen kokemuksen.
Pelkkd kuvan ja tekstin yhteiselo ei hanen mukaansa riitd sarjakuvan maaritel-
méksi. (McCloud 1994, 21.)

Useat sarjakuvatutkijat, kuten muun muassa Roger Sabin ja Robert C.
Harvey, ovat kritisoineet McCloudin mééritelmaé liian laajaksi, koska tdma ha-
kee sarjakuville yhtymékohtia jopa Bayeux'n seindvaatteesta, joka kuvaa nor-
mannien Englannin valloitusta vuonna 1066. Sabinin mukaan téllaisella juurien
hakemisella on pyritty oikeuttamaan sarjakuvien kulttuurinen olemassaolo
(1993, 13). Harveyn mielestd sarjakuvan olennaisin osa on sen kerronnallinen
sisdlto ja tekstin lasndolo tukemassa kuvia. Toisin kuin McCloud, jonka mukaan
sarjakuva on nimenomaisesti sarja kuvia, Harvey lukee my6s pilakuvat sarja-
kuviksi. Samaa mieltd ovat myos Randy Duncan ja Matthew J. Smith. (Harvey

86 Sarjakuvan kerrontaa jo 1940-luvulla Spirit-sarjallaan uudistanut Will Eisner (1917~
2005) kaytti termid sequential art, sarjallinen taide. Hanen mukaansa yksittdin kuvat
ovat vain kuvia, mutta osana sarjaa (eli vahintdan kahden kuvan jatkumona) kuvista
muodostuu sarjakuva. (McCloud 1993, 5.) Termi on sdilynyt ldhinna Eisnerin teke-
missd sarjakuva-analyysiteoksissa.

87 Esimerkiksi Art Spiegelmanin Maus (1986), Craig Thompsonin Habibi (2011) ja Ville
Tietavdisen Nikymidttomiit kidet (2011) ovat hyvid esimerkkejd laajoista, vakavia aihei-
ta kasittelevistd sarjakuvaromaaneista.

88 Lisdksi sarjakuvaa tutkinut Kai Mikkonen puhuu Kuva ja sana -teoksessaan (2005)
Peter Wagnerin kehittamasta termista ikonoteksti, joka yhdistdad kuvaa ja sanaa elimel-
lisiksi kokonaisuuksiksi. Termilld voidaan viitata sekd kuvakirjoihin ettd sarjakuva-
romaaneihin. Kummassakin tapauksessa kuva ja sana toimivat yhdessa niin tiiviisti,
ettei niitd voi erottaa toisistaan. Kyseessd on samaan aikaan jakautunut ja yhtendinen
esitys. (Mikkonen 2005, 8.) Sarjakuvan ndkokulmasta jakautuneisuus voidaan kasit-
tdd kuvan ja sanan jaon lisdksi my6s ruutujaon kautta. Mikkosen kdyttima termi on
kuitenkin sarjakuvaa laajempi késite, koska se sisdltdd monia muitakin kuvan ja sa-
nan yhteistyotd kdyttavid medioita, joten sarjakuvatutkimuksessa sen kaytto ei ole
tavanomaista.
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2009, 26, Duncan & Smith 2009, 4.) N&in esimerkiksi Gary Larsonin The Far Side
-sarjan (Kaukana poissa) yksiruutuiset teokset ovat heiddn mukaansa sarjakuvia,
silld niissd esiintyy selva narratiivi, joka ilmaisee, mitd on tapahtunut ennen ruu-
tua, mitd tapahtuu nyt ja mitd on mahdollisesti luvassa ruudun tapahtumien
jélkeen.

Sarjakuvatutkija Thierry Groensteen nédkee sarjakuvan tdysin omana kie-
lenddn, joka pohjautuu vahvasti semiotiikkaan. Hanen mukaansa sarjakuvat
ovat ”“sekoitus tekstid ja kuvia, erityinen yhdistelmé lingvistisid ja visuaalisia
koodeja, kahden ’ilmaisun kohteen” kohtaamispaikka”.8? Sarjakuva on tdaynna
visuaalisia ja diskursiivisia koodeja, joista mik&ddn ei kuitenkaan tdysin kuulu
sarjakuvaan itseensd. Sarjakuva koostuu sekd ndistd koodeista ettd teoksen il-
maisemasta aiheesta, joka Groensteenin mukaan muodostaa oman systeeminsa.
(Groensteen 2007, 2-6.) Groensteenin ldhestymistapa on hyvin teoreettinen ja
keskittynyt semiotiikkaan: kuvien ja tekstin ilmaisemiin merkityksiin ja koodei-
hin, ei niinkddn sarjakuvan kerronnallisuuteen.

Vaikka sarjakuvalle onkin hankalaa antaa tarkkaa méaaritelmdd, tutkijat
ovat kuitenkin suurin piirtein yhtd mieltd sarjakuvan muodosta. Itse olen Roger
Sabinin kannalla, jonka mukaan sarjakuva on ruutujen muotoon asetettu ker-
ronnallinen teksti, joka voi sisdltdd puhe- ja ajatuskuplissa esiintyvdd tekstid
(esim. dialogia), erilaisia graafisia symboleja ja ddniefektejd. (Sabin 1993, 5.)
Tdrkeintd sarjakuvan muodossa on kuitenkin se, ettd se vaatii lukijan aktiivista
osallistumista. Lukijan tehtdvand on tdydentdd ruutujen viliin jaava tila, niin
sanottu valipalkki (”gutter”), jolloin perdkkdisistd ruuduista muodostuu loogi-
nen ja jatkuva yhtendinen kertomus. (Mm. McCloud 1994, 63, 66.)

Sarjakuvan kerronta nojaa vahvasti lukijan aktiiviseen osallistumiseen,
mikd nakyy erityisesti sarjakuvissa ilmenevien erilaisten ikonien tunnistamisessa.
McCloudin mukaan ikoni on mikd tahansa kuva, jota kdytetddn esittaméaan
henkilod, paikkaa, asiaa tai ideaa. Kuvallisten ikonien merkitys vaihtelee niiden
ulkondon mukaan, kun taas ei-kuvallisten ikonien merkitys on rajattu ja abso-
luuttinen: ulkondko ei vaikuta tulkintaan, koska ne esittdavit ideoita. (McCloud
1994, 27-28.)

Ikonin kisite sarjakuvan tutkimuksessa on olennainen, koska sarjakuva
perustuu perinteisesti yksinkertaistettujen pilakuvien (cartoon) kayttoon. Pila-
kuvien avulla keskitytddn realistisen piirroksen sijaan tiettyihin yksityiskohtiin,
jotka korostavat keskeisid merkityksid. McCloud sanookin: “Kun taiteilija karsii
kuvasta esiin sen perimmdisen ‘merkityksen’, hin voi voimistaa merkitystd
tavalla, johon realistinen taide ei pysty.” Pilakuvat siis keskittdvdt huomion
kuvan (kuten ikonin) tarkoitukseen, sen ideaan - mitd yksinkertaisempi kuva
on, sitd useampaa henkilod se voisi esittdd. Tamdnkaltainen universaalius lisda
sarjakuvan henkil6ihin samastumisen mahdollisuutta. (McCloud 1994, 30-36.)

Edellisessd luvussa erittelin karikatyyrisille hahmoille tyypillistd pilakuva-
tyylid, joita perinteiset Disney-sarjakuvat edustavat. McCloudin ikonin kaisite
sopii varsin hyvin Disney-hahmoihin, jotka koostuvat p&ddosin viivoista ja va-

89 ”[- -] a mixture of text and images, a specific combination of linguistic and visual
codes, a meeting place between two "subjects of expression”” (Groensteen 2007, 3).
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reistd ja ovat muodoltaan yksinkertaistettuja. Tutut asut helpottavat hahmojen
identifioimista, jolloin hahmoista itsestddn muodostuu tunnistettavia ikoneita.
Erityisen hyvin tdimé patee Mikki Hiireen, jonka pdanmuoto on helppo kopioi-
da kaupallisiin tuotteisiin ja logoihin. Mutta my6s Roopen silinteri ja Akun me-
rimiesasu voidaan ndhdéa universaaleina ikoneina. Tavallisesti ruuduissa vyota-
rostd ylospdin tai sivusta pdin kokovartalokuvassa kuvatut ankat on helppo
tunnistaa, koska hahmoja korostetaan taustojen kustannuksella.

KUVA 6  © Disney

Myos Rosa kayttdd klassisia Disneyn sarjakuville ominaisia tapoja kuvata ank-
koja erityisesti silloin, kun ndiden toiminta on tapahtumien keskipisteessa. Tal-
16in Rosa korostaa sitd, mitd tehd&dan tai sitd, mitd ankat sanovat, jolloin tapah-
tumien taustoilla ei ole niinkddn merkitystd. Perinteisestd pilakuvatyylista
poikkeavasti Rosa kuitenkin kuvaa ankkoja suhteellisen usein myds suoraan
edestdpdin, kuten edelld olevassa esimerkkiruudussa (KUVA 6). Rosa kaytti
samaa kuvakulmaa jo ensimmadisessd Suomessa julkaistussa (1990) sarjakuvas-
saan “Mythological Menagerie” (“Jos metsddn haluat mennd nyt...”, 1987), mi-
ké erotti hdnet muista taiteilijoista.

Ruutu (panel) on sarjakuvan tdrkein ikoni. Tavanomaisessa asettelussa
ruutu esitetddn kehysten rajaamana tilana, jota ymparoivit valkoiset vélipalkit
(Groensteen 2007, 25). Ruutu ottaa osaa sarjalliseen jatkumoon ja ilmaisee reu-
noillaan, ettd aikaa ja tilaa jaetaan ja rajataan erilaisiin osiin. Ruudun sislt6 ker-
too ajan keston ja sisdllon ulottuvuuden. McCloudin mukaan ruudun koko ja
muoto vaikuttavat vaihtelullaan lukukokemukseen ja voivat ilmentdd hyvinkin
erilaisia asioita, silld sarjakuvassa aika ja tila ovat sama asia. Monta pientd ruu-
tua voivat kuvata nopeaa toimintaa ja laajat, koko sivun mittaiset panoraama-
kuvat rauhallisuutta ja hidasta tempoa. (McCloud 1994, 98-100.) My®6s ruudus-
sa olevan tekstin mddrd vaikuttaa lukukokemukseen. Paljon tekstid sisdltava
ruutu hidastaa kerronnan tempoa, kun lukija joutuu pysahtyméaan lukeakseen
tekstin kokonaisuudessaan. Toiminnallisissa ruuduissa on puolestaan usein
hyvin vahan tekstid. Isot, koko sivun kokoiset ruudut (splash page) kiinnittavét
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lukijan huomion pitkdksi aikaa, mutta ovat harvoin kddnnekohtia tai tarinan
kliimakseja. (Duncan & Smith 2009, 138-139.)

Disney-sarjakuvien ruudut ovat perinteisesti suorakulmioita, joiden koko
vaihtelee ldhinnd sivuttaissuunnassa ja tdllsinkin hyvin vdhan. Syynéa tdhan on
sarjakuvalehtiformaatti, jossa sivulle mahtuu tyypillisesti kahdeksan ruutua,
kaksi rinnakkain ja neljd allekkain. Satunnaisesti nikee my6s reunattomia ruu-
tuja ja koko sivun levyisid laajoja ruutuja, jossa esimerkiksi taustalla oleva mai-
sema nousee esille. Don Rosa kdyttdd huomattavan monipuolisempaa ruutu-
suunnittelua ja kahden ruudun sijaan hén sijoittaa parhaimmillaan jopa kolme
ruutua rinnakkain. Myos kahden ruudun korkuiset suuret ruudut ovat tyypilli-
sid hdanen kerronnalleen. Esimerkiksi sarjakuvassa ”A Matter of Some Gravity”
(Paino-ongelmia, 1996), jossa Rosa leikkii painovoiman kumoamisen avulla sar-
jakuvakerronnalla, ruutujen koko on normaalia korkeampi, vaikka ne itse asias-
sa kuvaavat tarinan maailmaa vaarastd perspektiivistd (Rosa 1997, #610, 3-11).
Rosan sarjakuvista voi myos 16ytdd vinoja ruutuja (esim. “The Crown of the
Crusader Kings”) sekd Disney-sarjakuvassa harvinaisen koko sivun kokoi-
sen “splash-pagen”, joka paattaa The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjan
viimeisen osan, “The Richest Duck in the World” -sarjakuvan.

Ruudun reunat ovat osa sarjakuvan nonverbaalista kieltd. Normaalit, suo-
rat reunat kertovat nykyhetkessd tapahtuvasta tarinasta, kun taas aaltoile-
vat “pilvireunat” voivat viitata menneisyyteen tai uneen. Reunattomuus kuvaa
yleensd ajattomuutta. Ruudun reunojen ylitykselldkin on oma merkityksensa ja
se voi tarinasta riippuen viitata esimerkiksi voimaan tai uhkaan. Sarjakuvante-
kijan sommittelema ruutukokonaisuus niin muodon kuin sisdllonkin perusteel-
la voi asettaa lukijan ndkokulman tiettyyn asemaan perspektiivien avulla - sa-
malla tavalla kuin elokuvissa. (Eisner 2008, 44, 48, 90.) Ruutujen reunat ja niiden
rikkominen ovat yksi Don Rosan tuotannon erityispiirteistd. Hanen sarjakuvis-
taan voi loytdd lukuisia esimerkkejd siitd, miten jokin hahmo tai tapahtuma liu-
kuu ruudun reunan yli. Ndihin esimerkkeihin palaan tarkemmin metalepsiksen
yhteydessd (ks. luku 4.4) sekd analyysiosiossa ja erittelen niiden merkityksia
tarinan kontekstissa.

Yleensd ruutujen vilissi on valkoinen palkki, englanniksi niin
konaan pois. Yhdessd ruutujen kanssa valipalkki luo sarjakuvan tunnistettavan
muodon ja kerronnan erityispiirteet. McCloudin kokemuksen mukaan ruutujen
vilissd tulisi olla jotain, joten harjaantuneen lukijan® mieli rakentaa mentaali-
sesti ruutujen sarjasta jatkuvan, yhtendisen todellisuuden, ja tdydentdi (closure)
sarjakuvan tekijan luoman kerronnan kokonaiseksi tarinaksi. (McCloud 1994,
66-67.) Groensteenin mukaan valipalkki on erddnlainen sisdinen valkokangas,
johon jokainen lukija heijastaa puuttuvan kuvan (2007, qwqwqwqwqql113.)=

% Puhun harjaantuneesta lukijasta, koska sarjakuvan lukeminen vaatii tietynlaista
(kulttuurista) tietoa, kokemusta ja tarkkaavaisuutta (Eisner 2008, 20). Jos sarjakuvan
konventiot eivéat ole tuttuja, mieli ei valttamatta (yhdistamistaidostaan huolimatta)
kykene luomaan ruutujen pohjalta yhtenevad tarinaa. Esimerkiksi Don Rosa itse ker-
toi haastattelussaan Angoulémen sarjakuvafestivaaleilla, ettei hdnen isdnsd koskaan
oppinut lukemaan sarjakuvia (Kontturi 2013, 7).
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113). Lukijan merkityksenanto perustuukin useimpien sarjakuvatutkijoiden
mukaan vélipalkin aikana tapahtuvaan tiydennykseen. My6s Randy Duncan ja
Matthew J. Smith sanovat sarjakuvien olevan luomisvaiheessa pelkistettyjd,
mutta luettaessa lisddvid (2009, 133).°1 T4dlld he viittaavat siihen, ettd tekijan on
valittava tarinastaan ne palat, jotka hdn tahtoo nayttdd, ja typistettdva tarina
tiettyyn méadraan ruutuja. Lukija taas vuorostaan lisdd mielessddn ne puuttuvat
osat ja tdydent&d tarinan kokonaiseksi.

KUVA7  © Disney

Edelld oleva esimerkkikuva (KUVA 7) on skannattu poikkeuksellisen laa-
jasti, jotta voidaan ndhdd, miten Rosa kdyttdd ruutujen vilissd olevaa tilaa hy-
vikseen. Tarinassa “The Last Lord of Eldorado” (”Eldoradon viimeinen valtias”,
1998) oleva “ruutu”, jossa Aku on jadnyt jumiin hajonneen riippusillan keskelle,
on koko sivun levyinen. Silld ei ole reunoja, kuten kuvan yld- ja alareunoissa
nakyvistd ruuduista voi paételld. Lisdksi varsin erikoisena piirteend rotkon reu-
nat eivdt sijaitse normaalin ruututilan “sisdlld”, vaan ne ovat levittaytyneet sar-
jakuvalehden sivujen reunojen valkoiseen vilitilaan ja ikddn kuin liukuvat ruu-
dun reunojen ulkopuolelle. Tdiméankaltainen kuvakerronta on erittdin harvinais-
ta Disney-sarjakuvissa.

Sarjakuvateoreetikot ovat esittdneet erilaisia malleja, joiden avulla sarja-
kuvia voidaan tyypitelld kerronnan kautta. Esimerkiksi Scott McCloud on lis-
tannut joukon siirtymid ruudusta ruutuun ja jakanut ne kuuteen tyyppiin sen
perusteella, miten paljon tiydennystd ne vaativat.?? Juha Herkmanin mukaan
McCloudin siirtymdtyypit ovat yleensd sekoituksia, eivdtkd ne ilmene puhtaina
yksittdin. Esimerkiksi yksiruutuinen strippi on erikoistapaus, jonka kerronnalli-
sarjakuvat etenevit varsin tyypillisesti kuvaamalla toiminnan tai paikan muu-
tosta.

Rosan kerronnallinen erityispiirre on McCloudin kuvaaman hetkesta het-
keen -siirtymityypin kadyttaminen, mikd on varsin poikkeuksellista Disney-
sarjakuvassa. Hetkestd hetkeen -tyypissd ruutujen vililld tapahtuu vain pieni
muutos, yksittdinen liike tai siirtymd. Rosan sarjakuvissa siirtymd ilmenee tari-
nassa pienend, yleensd humoristisena muutoksena, jossa hahmot reagoivat sa-
nottuun asiaan tai tapahtuneeseen hyvin minimaalisesti.

91 “reductive in creation and additive in reading” (2009, 133).

92 Nama tyypit ovat hetkesti hetkeen, toiminnasta toimintaan, kohteesta kohteeseen, kohtauk-
sesta kohtaukseen, nikokulmasta nikokulmaan seka harvinainen tapaus, jossa ei ilmene
loogista seuraussuhdetta (McCloud 1994, 70-73, 79.)
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KUVA8  © Disney

Edelld oleva esimerkki (KUVA 8) havainnollistaa Rosan tapaa rikkoa ruudun
reunoja sekd kayttdd hetkestd hetkeen -siirtymatyyppid sarjakuvissaan. Ranska-
lainen mestarivaras Arpin Luséne ldhtee autollaan liikkeelle niin nopeasti, ettd
vauhtiviivat karkaavat ruudun reunan yli. Hetken kuluttua hdnen autossaan
oleva dynamiitti rdjahtdd. Hetkellisyys tulee ilmi Akun ja Roopen asennoista,
paineaalto muuttaa hidnen asentoaan. Akun liike pysdhtyy ja hdnen ilmeensd
muuttuu, kun rédjahdys paiskaa Lusenen auton osia hdnen ohitseen. Rajahdyk-
sen voima on niin valtava, ettd ddniaalto ja polypilvi ulottuvat ruudun reunan
yli.

Sarjakuvan kerronnan kannalta on olennaista huomioida, ettd se nadyttda
lukijalle yhtd aikaa sekd menneen, nykyisyyden ettd tulevan. Lukijan silma voi
vaellella edestakaisin ilman ettd sarjakuvan tekijd voi sitd kontrolloida. (Mc-
Cloud 1994, 104.) Sivujen asettelu sekd ruutujen sommittelu ja muoto vaikutta-
vat lukijan huomiokykyyn ja sarjakuvantekijit ottavatkin timén seikan huomi-
oon suunnittelemalla esimerkiksi aukeaman tapahtumat niin, ettd sivun lop-
Esimerkiksi Carl Barks sijoitti draamallisia “koukkuja” ankkatarinoidensa sivu-
jen taitekohtiin (Herkman 1998, 110).

Sarjakuvassa eniten kdytetty ja monimuotoisin ikoni on puhekupla (bal-
loon), joka on suljettu, kompakti tila, ja joka Thierry Groensteenin mukaan vaa-
tii aina ruudun (Groensteen 2007, 67-68). Groensteenin nikemys on rajallinen,
silld puhekupla vaatii kdytdnnossd ainoastaan tilan esimerkiksi sarjakuvaleh-
den sivulta. Pelkkd puhekupla tyhjdlld, ruuduttomalla valkoisella sivulla olisi
sarjakuvakerronnan kannalta tdysin mahdollinen. Toisaalta Groensteenin maa-
ritelmé ottaisi huomioon ruudun mahdollisen reunattomuuden. Groensteen
korostaa, ettd puhekupla ilmaisee puhujan olemassaoloa, vaikka puhuja itse ei
nékyisikddn ruudussa. Se myos vie osan ruudun tilasta ja sen sijainti puhujaan
ndhden voi tavoitella tiettya efektid. (emt, 70-77.)

Puhekuplan muoto vaihtelee repliikin tunteen, ddnensdvyn, laadun ja
voimakkuuden ilmentdjana. Azntd visualisoidaan erilaisin efektein, jotka tule-
vat ilmi muun muassa graafisen ulkoasun perusteella. (Herkman 1998, 43-44.)
Sahalaitainen puhekupla voi ilmaista vihaisuutta tai huutamista, tai mekaani-
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sesta laitteesta, kuten radiosta tai televisiosta, tulevaa dantd. Ajatuskupla on
pilvimdinen ja se yhdistyy puhujaan pienten pallojen avulla. Puhujalla voi
myds olla vaikutus puhekuplan muotoon.” Puhekuplaan on my6s helppo sisil-
lyttad erilaisia fontteja tai symboleita kuvaamaan nonverbaalisia viesteja. Myos
fonttivalinta voi riippua puhujasta, tdstd tyypillisin esimerkki on Asterix-
sarjakuva, jossa eri kansalaisuudet puhuvat eri fontilla. Symboleista tavallisim-
pia on Z-merkki ilmentdmdssd unen ndkemistd, tai erilaiset ndppdimiston eri-
koismerkit, jotka toimivat sensuurina hahmojen kiroillessa (KUVA 9). Hahmon
pddn pdille syttynyt lamppu (KUVA 10) puolestaan viittaa idean saamiseen.
My6s pelkkien huuto- tai kysymysmerkkien kdyttaminen puhe- ja ajatuskuplis-
sa riittdd ilmaisemaan hahmon tuntemuksia. Téllainen perinteinen merkkikieli
on varsin ominainen Disney-sarjakuville ja myos Rosa kayttdd sitd konventio-
naaliseen tapaan.

KUVA9  © Disney KUVA 10 © Disney

Sarjakuvan haasteena on ollut kuvata liikettd staattisessa mediassa. Scott Mc-
Cloud on esitellyt joukon tapoja, joilla liikkeen tuntu saadaan ruutuihin. Tyypil-
lisin keino on lisdtd tarkkaan piirretyn liikkuvan objektin ja taustan paille vauh-
tiviivoja osoittamaan suuntaa. Joskus taiteilijat kdyttdvdat myods monistettuja
hahmoja, jotka on piirretty osin paillekkdin. Tamé ilmenee esimerkiksi monis-
tettuina kdsind hahmojen huitoessa apua. Rasteroidut viivahahmot ovat paljon
harvinaisempia liikkeen kuvaajina, kun taas sumentumisen kayttod nidkee use-
ammin. Joskus sarjakuvantekijd voi leikitelld tarkkuudella: liikkuuko kohde vai
tausta? Elokuvan keinoista tuttu ilmio vaikuttaa niin, ettd lukija miettii itsen-
sd “kamerana”. (McCloud 1994, 110-113.)

%3 Esimerkiksi Neil Gaimanin Sandman-sarjakuvissa jokainen kuolemattomista Endless-
hahmoista puhuu omanlaisella dédnelldén, mikd ndkyy hahmolle réaataloidyssd, yksilolli-
sessd puhekuplassa. Puhujan tunnistaa nimenomaan puhekuplan perusteella huolimatta
Sandmania piirtdvien lukuisten taiteilijoiden piirrosjiljestd ja hahmoille annetuista ulko-
asuista. Rosalla timé& ndkyy erittdin hyvin “The Quest for Kalevala” -sarjakuvassa.
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KUVA 11 © Disney KUVA12  © Disney

Puhekuplien lisdksi d&dni ilmenee sarjakuvissa erilaisin ddnitehostein. Vauhtivii-
vojen lisdksi ylld olevassa kuvassa (KUVA 11) Rosa kéyttdd erilaisilla véareilld ja
fonteilla kirjoitettuja ddntéd ilmaisevia sanoja kuvaamaan tarinan liikettd ja siita
koituvia onomatopoeettisia ddnid. Milla Magia on taikonut Akun ja Roopen
painovoiman sivuttaissuuntaiseksi, joten he kykenevit vetamaan ankanpoikien
karryd perdssaan. ZOW! ilmaisee nopeaa liikettd eteenpdin, kun Akun ja Roo-
pen painovoima alkaa vetdd heitd sivuttaissuunnassa katua pitkin. TWANG!
kuvaa dédntd, joka lahtee darimmilleen kiristyneestd koydestd ja Akun kiljaisema
WAK! kertoo hdnen hidastdan, kun hidn “putoaa” katua pitkin ”alaspdin”.
Vauhtiviivat ldhtevit Akusta, joka vetdd jonoa ja ne myos ylittdvat ankanpoiki-
en kdarryn kuvaten liikkeen nopeutta. Namé tavat kuvata liikettd ovat varsin
tyypillisid Disney-sarjakuville yleisestikin. Rosalle ominainen liikkeen kuvaus
ilmenee puolestaan kuvassa 12, jossa Roopen jarkytys ndhdddn tdrindnd, jonka
Rosa kuvaa lisddmalla hahmolle moninkertaiset dériviivat.

Sarjakuvassa kaikilla viivoilla on ekspressiivistd potentiaalia. Vauhtiviivo-
jen lisdksi ne muodostavat visuaalisia metaforia eli symboleja. Kaarevat viivat
voivat ilmaista savua tai roskiksesta tulvivaa hajua. Néakyvistd kuvista muodos-
tuu ndakymattoman maailman symboleita, jotka eivat valttamadttd ole tarinan si-
sdlld konkreettisia, vaan ilmaisevat lukijalle hahmojen sisdistd tunnetilaa. (Mc-
Cloud 1994, 121-130.) Esimerkiksi hikihelmet eivat valttamattd tarkoita hahmon
olevan kuumissaan, vaan useimmiten kyseessad on jannitys- tai pelkotila.

My®6s ruutujen taustat voivat ilmentdd hahmon tunnetilaa, jolloin kyseessa
ei ole tarinan maailman kuvaaminen, vaan hermeneuttinen kuva, joka kom-
mentoi sitd. Se voi olla joko psykologinen, jolloin tekija kommentoi hahmojen
persoonaa tai mielentilaa; visuaalinen metafora, joka tarvitsee laajempaa kon-
tekstia ymmarryksen muodostumiseen; tai intertekstuaalinen kuva, joka vaatii
lukijalta taustatietoa merkityksen hahmottamiseen. (Duncan & Smith 2009, 159-
161.) Kokonaan musta tausta voi ilmentdd hahmon tunnetilaa, esimerkiksi suur-
ta pettymystd. Taustalle ilmestynyt kuva voi viitata hahmon menneisyyteen tai
vaikka luoda intertekstuaalisen viittaussuhteen johonkin toiseen kertomukseen.
Rosa esimerkiksi ilmentdd Roopen sisdistd kamppailua moraalisten kysymys-
ten ddrelld nayttamalld ruudun taustalla Roopen 10-vuotiaan minén, joka lupasi
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itselleen ansaita omaisuutensa rehelliselld tyolla (KUVA 13). Nuori Roope ken-
gankiillottajan salkkunsa kanssa on Rosan intertekstuaalinen viittaus omaan
sarjakuvaansa "The Last of Clan McDuck”.

KUVA 13 © Disney

helppo tunnistaa symbolit ja niiden merkitys tarinan yhteydessd. On kuitenkin
huomattava, ettd esimerkiksi lansimaalainen ja japanilainen sarjakuva kehittyi-
vdt samoihin aikoihin ja kummankin merkkijarjestelméd kehittyi yhteisistad piir-
teistd huolimatta eri suuntiin. Mangaa tuntemattoman onkin hankala ldhted
analysoimaan hahmojen tunnetilaa, jos ei tiedd, ettd esimerkiksi seksuaalinen
kiihottuminen ilmenee veren purkautumisena nendstd, tai ettd nukkuva hahmo
ei uneksikaan Z-kirjaimia.%

Kuten todettua, Don Rosan Disney-sarjakuvien merkkijarjestelmd noudat-
taa varsin pitkélti perinteisid, lansimaiselle lukijalle tuttuja konventioita. Sym-
bolit ja ikonit on helposti tunnistettavia ja vauhtiviivat selventdvit liikkeen
suuntaa. Lukuisat daniefektit lisddvit tarinaan taustadédnid. Rosa kayttdad myos
paljon taustalla olevia tekstikylttejd ilmaisemaan paikannimid. Erityisesti kyltte-
ja ndkyy Roope Ankan rahasdilion ympérilld ja ne ovat usein jopa humoristisen
vihamielisid tunkeutujia kohtaan.

Lopuksi on mainittava erds Rosan erityispiirre, joka ilmenee sisétiloissa
tapahtuvien tarinoiden taustalla. Seinilld roikkuvat staattisena pidetyt kuvat,
taulut ja piirrokset reagoivat tarinan tapahtumiin. Hyvd esimerkki tdstd on
Karhukoplan isoisdn, Kivisyommi Karhulan (Blackheart Beagle) vankiselli, jon-
ka seinddn piirretty Roope Ankan kuva reagoi Karhukoplan suunnitelmaan
ryostdd rahasdilio aivan kuin kyseessd olisi oikea Roope, joka salakuuntelee ta-
pahtumia (KUVAT 14 ja 15). (Rosa 2004, #325, 3-4.)

o4 Naismangakat eli mangataiteilijat kehittivat mangan ruutujakoa ja merkkikieltd run-
saasti 1970-luvulla ilmentdméaadn hahmojen erilaisia tunnetiloja (Gravett 2005, 79). Ks.
esim. sivusto http://www.tofugu.com/2013/03/07/manga-tropes/ , jolta loytyy
esimerkkejd mangan poikkeavasta merkkikielesta.
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KUVA 14 © Disney KUVA 15 © Disney

3.3 Kuvan ja sanan fantastinen kerronta

Sarjakuvalla on varsin moninaisia keinoja kuvata kasitteleméédnsa asiaa ja kul-
jettaa tarinaa eteenpdin. Mutta voidaanko eritelld poikkeuksellisia keinoja, joilla
sarjakuva ilmentdd fantasiaa? Esimerkiksi J. R. R. Tolkien oli sitd mieltd, etta
fantasia on parhaimmillaan edustettuna ”oikeassa kirjallisuudessa”. Télla han
tarkoitti sitd, ettd kirjallisuus mahdollistaa ideoiden vilittdmisen laajemmalla
tasolla eikd esimerkiksi maalaustaiteen tavoin rajaa tietylld kuvavalinnalla luki-
jan mielikuvitusta. (Tolkien 2002, 69, 103.) Tolkien viittasi kuitenkin maalaustai-
teeseen sekd kuvitettuihin teoksiin, silldi hidn tuskin osasi aikanaan kuvitella
oman satufantasiansa kayttod sarjakuvissa.

Karin Kukkonen huomauttaa, ettd sarjakuvat eivét itsessdan ole valttamdt-
td fantastisia tai liioittelevia esittdmistyyliltddn, kuten perinteinen supersanka-
risarjakuva ja hauskojen eldinhahmojen traditio antaa ymmartad. Toisaalta kui-
tenkin myos vaihtoehtoisten taiteilijoiden, kuten Robert Crumbin ja muiden
tekijoiden, joiden toissd ilmenee historiallisia yhteyksid karikatyyreihin ja pila-
kuviin, sarjakuvista voi 1oytdd fantastisia piirteitd. Sarjakuvassa on kuitenkin
noussut voimakas suuntaus tuottaa myos todellisuuspohjaisia reportaaseja
(esim. Joe Saccon teokset) ja omaeldmékertoja (Alison Bechdel). (Kukkonen 2013,
89.) Sarjakuvien fantasiaa analysoidessa onkin huomattava, mikd on fantasiaa
tarinan sisdlld ja mikd on sarjakuvalle ominainen (ehka fantastisen kaltainen)
keino kuvata jotain symbolista.

Taman luvun tarkoituksena on esitelld tapoja, joilla sarjakuvataiteilija vi-
sualisoi fantastisen, tekstissd kuvatun ihmeen, tai luo sithen mahdollista fanta-
siaa tukevaa lisdarvoa, jota teksti ei valttamadttd ilmennd. Teoreettisena ldhto-
kohtanani kdytdn kuvien fantasiaa tutkineen Sisko Ylimartimon artikkelia ”Sa-
likonin ruusut - satufantasia ja kuvan keinot” (2005), joka kasittelee kuvittajan
tyotd fantasian luojana ja vertaan kuvakirjojen kédyttamid keinoja sarjakuville
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ominaiseen kerrontaan.®® Voidaanko kuvien fantasiaa soveltaa suoraan sarja-
kuva-analyysiin ja milld painoarvolla?

Ylimartimon mukaan tyypillisin tapa luoda kuviin fantastisia elementteja
on poiketa normaaliudesta, eli niin sanotusta “valokuvarealismista”, tai tavan-
omaisesta havainnosta. Tamd tapa vieraannuttaa katsojan reaalimaailmasta ja
lisdd fantasian mukanaoloa. Vieraannuttaminen voi tapahtua esimerkiksi teks-
tuurin kdyton avulla: vaihtamalla viivan, vdrin tai muodon tyylid tavanomaisesta
poikkeavaksi. Viiva on ndistd ilmaisuvoimaisimpia ja luovana elementting eh-
doton. Tyylit ja kuvittajat tunnistetaan useimmiten heiddn tavastaan kayttaa
viivaa. (Ylimartimo 2005, 178.) Viiva ja sen kdyttd on olennaisimpia seikkoja
myds sarjakuvassa. Kaikilla viivoilla on ekspressiivistd potentiaalia, mikd mah-
dollistaa erilaisten symbolien muodostumisen (McCloud 1994, 124, 128). Esi-
merkiksi David Mazzucchelli muuttaa padhenkilo Asterioksen ja timdn vaimon
Hanan ddriviivoja ja varitystd ndiden vaihtelevien tunnetilojen mukaan sarja-
kuvaromaanissaan Asterios Polyp (2009). Suomalaisista taiteilijoista Tove Jans-
son tunnetaan poikkeuksellisen taitavasta ja ilmeikkddstd viivankaytostaan.

Vaikka Disney-sarjakuvat yleensd ndhd&dn tyyleiltddn varsin samankal-
taisina, tekijoiden viivankayttissd on eroa. Carl Barks oli selkedn viivan piirt&jd,
jonka toissd hahmot saivat ilmaisuvoimaa taustojen kustannuksella. Don Rosan
tunnistaa erittdin tarkasta ja yksityiskohtaisesta piirrosjdljestd, mikd ilmenee
Roopen tarkkaan piirretyistd poskihoyhenistd, mallin avulla piirretyistd ra-
hasdilion kolikoista sekd ruudun taustalla tapahtuvista juonen kannalta toissi-
jaisista asioista.

Viiri tuo kuvitukseen fantasiaa erityisesti itselleen epdluonnollisessa yh-
teydessd. Ei-luonnollisilla vareilld, kuten kullalla, on oma ilmaisutehtdvansa
esimerkiksi uskonnollisessa symboliikassa ilmentdmaéssd henkilon sisdistd, ka-
rismaattista valoa. Seka viiva ettd védri ovat erinomaisia keinoja ilmaista fantasi-
an tunnetiloja. Niiden rooli korostuu, mikali lukija ei saa kaikkea informaatiota
itse tekstistd, vaan joutuu lukemaan rivien vdlistd. (Ylimartimo 2005, 179, 181.)
Sarjakuvassa viivan ja varin rooli korostuu entisestddn, koska sarjakuvan tarina
tapahtuu osin ruutujen vilissd ja lukijan mielikuvituksessa. Vari voi toimia
myo6s shokeeraavana elementtind muuten mustavalkoisessa sarjakuvassa, mikéa
on Frank Millerin tyylikeino Sin City -sarjakuvissa. Verenpunainen huulipuna,
kirkkaan siniset silmét, tai oudoksi mutatoitunut keltainen dpard nousevat
voimakkaina esille muuten mustavalkoisista sarjakuvaruuduista. Poikkeavalla
vérilld voidaan myos kiinnittdd lukijan huomio johonkin tiettyyn, varsin pie-
neenkin yksityiskohtaan tarinassa.

% Vaikka sarjakuva onkin mediana erilainen kuin kuvakirja, ndilld kahdella on huo-
mattavia yhtéldisyyksid, jotka tulevat esille eritoten kokeellisten sarjakuvataiteilijoi-
den tyossd. Esimerkiksi Neil Gaimanin késikirjoittamien sarjakuvien sarjakuvataitei-
lijat kayttavit tyylejd, jotka vaihtelevat varsin taiteellisesta perinteiseen sarjakuvatyy-
liin. Ks. esim. teos The Books of Magic (1993), jossa mukana olivat taiteilijat John Bol-
ton, Scott Hampton, Charles Vess ja Paul Johnson.
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KUVA 16 © Disney

Tarinassa “Super Snooper Strikes Again” (”Vahva-Jussin paluu”, 1992) Aku on
saanut supervoimat ja pyrkii todistamaan epdileville ankanpojille kykynsa nos-
tamalla valtavan kalliosaaren merestd (KUVA 16). Tapahtuma itsessddn on jo
fantastinen, ja lukijoille tehdddn selvidksi tilanteen poikkeavuus korostamalla
keltaisella varilld, ettd saaren alla todella on Aku, joka nostaa murenevaa kallio-
ta ilmaan. Puhekuplien suunta varmentaa Akun sijainnin.

Muoto on viivan ja varin yhdistelmad. Muoto ilmentdéd fantasiaa silloin, kun
se on normaaliin verrattuna enemman tai vihemman groteskia. Hahmot ovat
esimerkiksi venyneitd, litistyneitd tai pullistuneita. (Ylimartimo 2005, 181.) Dis-
neyn animaatioita tutkinut Sergei Eisenstein kayttdd ilmiostd nimed ”plasmaat-
tisuus”, mika viittaa erityisesti vanhojen animaatiohahmojen vapauteen muut-
tua, puristua kasaan ja venyd pituutta stabiilin muodon sdilyttimisen sijaan
(Eisenstein 1989, 92, 112). Sarjakuvatutkija Joseph Witek huomioi, ettd plas-
maattisuuden kaltainen muodolla leikkiminen on tyypillistd pilakuvamaiselle
sarjakuvatyylille: sekd hahmot ettd esineet voivat muuttua assosiatiivisen tai
tunteisiin perustuvan logiikan mukaan. Vartalon muoto ja mittasuhteet voivat
ilmentdd tunnetiloja tai kerronnan olosuhteita. (Witek 2012, 30.)

Rosa kadyttdd harvemmin hahmojensa muodoilla leikkimistd tai plasmaat-
tisuutta, koska hédn pyrkii ankkojenkin suhteen noudattamaan tietynlaista “rea-
lismia”. Yksi esimerkki l6ytyy kuitenkin tarinasta “Crown of the Crusader
Kings”, jossa Akusta ja Roopesta tehdddn voodoo-nuket. Kun Aku-nukke puto-
aa lattialle ja sen nokka vddntyy, vdantyy Akunkin nokka. Roope puolestaan
litistyy sivuttaissuunnassa, kun hidn epdhuomiossa puristaa oman nukkensa
kasaan (KUVAT 17 ja 18). (Rosa 2005, #339, 18-19.)
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KUVA 17 © Disney KUVA18  © Disney

Hahmojen plasmaattisuus edelld olevissa esimerkeissd ndyttdd kuvan keinoin
fantastista tapaa muokata hahmojen muotoa, mutta samalla se ilmentda fantasi-
aa myos tarinan tasolla: Roope- ja Aku-nuket on kylldstetty voodootaialla, mika
on varsin fantastinen ominaisuus. Tarinan juoneen kirjoitettu fantasian piirre
aiheuttaa muutoksen hahmojen ruumiillisissa muodoissa.

Edelld mainitut Ylimartimon esimerkit kuvaavat kuvien pintarakenteessa
ilmenevdd fantasiaa. Fantasiaa voi piilld my6s kuvien syvdrakenteissa, joiden
keinoilla on tarkoitus rikkoa ajan, paikan ja tapahtumien ykseys. Samalla riko-
taan luontoon ja havaintoon perustuva renessanssin taidekésitys, jonka myota
oli noussut madrddva periaate, ettei voi kuvata sitd, mitd ei havaita.% Syvira-
kenteeseen kuuluvat sommittelu, erilaiset perspektiivi- ja kehysratkaisut sekd kuva
kuvassa -tyyli. Sommittelu kertoo kuvan sisdisistd ominaisuuksista ja samalla
tukee niitd. Se viimeistelee kuvan tdyteen merkityksid, joihin teksti viittaa tai
joista se vaikenee. Samalla se antaa kuvalle erddnlaista lisdarvoa, jota teksti ei
vélttamatta tuo esiin. (Ylimartimo 2005, 182.) Sommitteluun kuuluvat myos
sarjakuvaruutujen taustat, jotka voivat ilmentdd sarjakuvan tarinaa konkreetti-
sesti tai kuvata hahmojen sisdistd todellisuutta: ajatuksia, tunteita ja asenteita.
Randy Duncan on tutkinut hermeneuttisia kuvia, jotka ilmentdviat hahmojen
sisdistd maailmaa, joka muuten on aistien ulottumattomissa. Ne eivat ole osa
tavallista kerrontaa, vaan tekijain kommentaari, joka tuo tarinaan lukijalle osoi-
tettuja piilomerkityksid.”” Kun jokin hermeneuttinen kuva toistuu tarpeeksi
usein, siitd muodostuu visuaalinen motiivi, joka yleensd on yhteydessa tarinan
teemaan. (Duncan 2012, 45-47.)

% Esimerkiksi keskiajan taiteelle ominaiset moni- ja kdanteisperspektiivit muuttuivat
optisen havainnon mukaiseksi keskeisperspektiiviksi (Ylimartimo 2005, 182).
7 Randy Duncan puhuu nimenomaan tekijdsta tdssa yhteydessa. Joidenkin sarjakuvien

tapauksessa kertojanddni saattaa olla hankala erottaa tekijin ddnestd. Don Rosa ei
kaytd kertojaa kovin usein kuvaamaan tapahtumia, mutta ndin tehdessdan kertojan
tehtdvdnd on nimenomaan tdydentdd lukijalle tapahtumiin liittyvid asioita eikd
kommentoida ankkojen padnsisdisid pohdintoja. Duncanin esittdmit hermeneuttiset
kuvat edustavat hahmojen sisdistd maailmaa, jota Rosan kertojandéni ei tavallisesti
kommentoi. Tamé& tutkimus ei kuitenkaan keskity sarjakuvan kertojaan, miké laa-
juudessaan olisi jo oma tutkimuksensa.
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KUVA19 © Disney

Rosa kayttdd taustalle ilmestyvid ankkahahmoja ilmentdm&an Roopen sisdistd
vdittelyd tarinassa “The Empire-builder from Calisota” (KUVA 19). Hahmot
eivat ole fyysisesti ldsnd tarinassa, vaan kuvaavat Roopea itsedédn eri ikdvuosina.
Roope tuntee syyllisyyttd tavasta, jolla kohteli sisariaan, ja pyrkii korjaamaan
virheensd. Roopen 10-vuotias mind ilmentdd hdnen lapsuudessa noussutta eld-
ménohjetta tienata omaisuutensa rehelliselld tyollda. Ruudun oikeassa reunassa
oleva kullankaivaja-mind vaatii Roopea tekem&dn kovaa tyotd matkallaan me-
nestykseen. Hahmot ilmestyvét tarinan taustalle useissa ruuduissa, mikd on
Rosan keino kuvata Roopen sisdistd yksinpuhelua ja moraalin vaikeita hetkid,
kun tama kyseenalaistaa rikastumisen rehelliselld tyolla.

Perspektiivid voidaan rikkoa niin sanotulla “nukkekotindkymalld”, jossa
kuvan poikittaisleikkaus nédytetdan ikdan kuin nukkekotimaisesti: katsoja nikee
useampaan paikkaan samanaikaisesti esimerkiksi talon sisélld (Ylimartimo 2005,
183). Seuraava ruudun osa (KUVA 20) on Don Rosan “The Black Knight” -
sarjakuvassa esiintyva poikkileikkaus Roope Ankan rahasdiliostd, jossa kaiken
syovyttavad yleisliuotinta Kertalaakia™ haarniskaansa sivellyt Musta ritari pu-
toaa sdilion kerrosten ldpi. Lukijat ndkevit hdanen liikkeensd nukkekotimaisessa
tilassa, jonka halki ritari putoaa. (Rosa 1998, #324, 24.)
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KUVA 20 © Disney

Kuva kuvassa -ratkaisu on erittdin kédyttokelpoinen kuvaamaan personifikaatio-
ta ja erilaisia metaforia. Se voi ilmetd esimerkiksi kuvassa olevalla taululla, joka
saattaa viitata tarinan hahmoihin. (Ylimartimo 2005, 186.) Sarjakuvassa kuva
kuvassa -tyyppi on varsin yleinen niin sanotuissa koko sivun kokoisissa “splash
page” -ruuduissa. Supersankarisarjakuville tyypillinen iso ruutu pysdyttda kat-
sojan, mutta sen lisdksi ruutu voi sisdltdd pienid, tdydentavid tai lisdtietoa anta-
via ruutuja. Myo6s Rosa on kédyttdnyt vastaavaa koko sivun kokoista ruutua ta-
rinansa ”“The Richest Duck in the World” viimeiselld sivulla. My6s sarjakuvas-
sa "A Letter from Home” esiintyy viimeiselld sivulla normaalia isompi ruutu,
joka sisdltdd pienempid ruutuja. Rosalle tyypillisin tapa kdyttdda kuva kuvassa -
tekniikkaa on talojen seinilld olevat taulut tai piirrokset, jotka reagoivat hahmo-
jen toimiin, mistd puhuin sarjakuvan merkkikielen yhteydessa.

Kuva kuvassa -tyypin alalaji on simultaanikuva (continuous narrative), joka
tarkoittaa yhtd tilaa tai kuvaa, jossa sama henkil6 esiintyy useissa eri tilanteissa
tai useina eri hetkind. Téllainen jatkumo rikkoo ajan ja tapahtumien ykseyden,
vaikka paikka onkin kdytdnnossd sama. Simultaanikuvaa voidaan kédyttaa esi-
merkiksi metamorfoosin kuvaamiseen. (Ylimartimo 2005, 187.) Sarjakuvan ker-
ronnassa koko sivun levyinen simultaanikuva on varsin tavallinen visuaalinen
keino. Sitd ei yleensd kédytetd tuomaan tekstin yhteyteen fantasiaa, vaan se il-
mentdd aikaa ja liikettd tilassa. Vélipalkit rajaisivat kuvat sarjaksi, mutta samal-
la ne rikkoisivat samanaikaisuuden illuusion, milld haetaan joko pitkdkestoisen
tilanteen tai asioiden nopeuden ilmentamistd. Erityisesti liikkeen ilmaisussa
voidaan kayttdd sarjakuvan henkilon kopioimista useaksi, varitykseltddan haila-
kaksi hahmoksi ja lisddmalld tehosteeksi vauhtiviivoja. Ndin lukijalle tulee kuva
nopeasti litkkkuvasta henkiltstd, joka vain vilahtaa ohi. (McCloud 1994, 95-97,
112.)



94

KUVA 21 © Disney

Edeltava kuva (KUVA 21) on Rosan tarinasta “Incident at McDuck Tower”
("Nokanneulan tapaus”, 1991) ja se esittdd sarjakuvalle tyypillistd simul-
taanikuvaa. Vauhtiviivojen ja epdselvien hahmojen avulla saadaan aikaan vai-
kutelma, ettd Aku on useammassa paikassa yhtd aikaa. Vaikuttaa siltd, ettd asiat
tapahtuvat samanaikaisesti, vaikka niissd on havaittavissa liike paikasta toiseen.
Struktuuriin ja lisdarvon luojiin kuuluu myos kehys. Se toimii rajana kuvan
ja tekstin vililld ja samalla luo osan kuvan esittavyyttd. Kehykset tekevit kuvan
rajat selkeiksi: kuva alkaa jostain ja pddttyy johonkin. Kehykset ovat myos ta-
vallaan portti kuvan ilmentamadn fantasiaan. (Ylimartimo 2005, 189.) Sarjaku-
vaan kehykset kuuluvat luonnostaan. Ruutu on kehystetty kuva, joka osoittaa,
ettd aikaa ja tilaa jaetaan. Ruutujen reunoja myos rikotaan, jolloin liike siirtyy
kehyksen yli. Tama viittaa usein siihen, ettd on tapahtunut jotain niin merkitta-
vdd, ettei tilanne mahdu endd annettuun tilaan. (McCloud 1994, 98-102.) Edelld
kuvattu ruutu (KUVA 21) on my0s esimerkki siitd, miten Rosan ilmaisulle tyy-
pillisesti tapahtumat liikkuvat ruudun reunojen yli: Akun ensimmdinen pu-
toaminen ndyttdd tulevan ruudun ulkopuolelta ja sekd alhaalla ettd ylhaalla
olevat ikkunakatokset kohoavat ja painuvat ruutujen yli: Akun liikkeen voi-
makkuus saa aikaan reunojen rikkomisen. Lopulta jopa Akun nokka painuu
ruudun alareunan yli matkalla alaspdin. Myos kuvat 8 ja 16 ovat hyvid esi-
merkkejd siitd, miten Rosa rikkoo sarjakuvakerronnassaan ruudun reunoja.
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Olen koonnut Ylimartimon esittamét kuvan fantastiset keinot seuraavaan
taulukkoon ja liittdnyt niiden rinnalle samat keinot sarjakuvan kerronnan kaut-

ta katsottuna (TAULUKKO 1):

KUVAN FANTASTISET KEINOT

SARJAKUVAN KUVALLISET KEI-

(Ylimartimo)
Poikkeava viivan ja tekstuurin kaytto
vieraannuttamisen keinona

NOT
Viivan vérin ja rakenteen muuttami-
nen ilmentdméassd hahmon tunnetilaa

Viri epdluonnollisessa yhteydessa Vdari  shokeeraavana  elementting,
huomion kiinnittdminen

Muodon groteskius, “plasmaatti- Pilakuvamaisuus, ”plasmaattisuus”

suus” esimerkiksi tunnetilan kuvaajana

Kuvan sommittelu

Ruutujen hermeneuttiset taustat esim.
tunnetilojen tai menneisyyden kuvaa-
jina

Perspektiivin rikkominen: nukkeko-
tinakyma

Nukkekotindkyméd kuvaamassa ajallis-
ta samanaikaisuutta

Kuva kuvassa: personifikaatio ja me-
taforat

Kuva kuvassa: esim. koko sivun ko-
koinen ruutu, ns.”splash-page” laajan
maiseman tai useiden eri sisdltojen
kuvaajana

Simultaanikuva: ajan ja tapahtumien
ykseyden rikkominen

Simultaanikuva kuvaamassa ajallista
samanaikaisuutta ja liikettd

Kehys kuvan rajaajana, ”porttina”

Kehys ruudun rajana, osa sarjakuvan

fantasiaan muotokieltd. Kehysten rikkominen
ilmentdd muutosta sarjakuvan todelli-
suudessa.

TAULUKKO1  © Katja Kontturi 2014

Sekéd taulukon ettd esittdmieni sarjakuvaruutujen perusteella ndhd&dn yhtaldi-
syyksid Ylimartimon kuvaaman maalausten kdyttdman satufantasian sekd sar-
jakuvien kuvallisten keinojen vélilld. Samalla niistd voidaan havaita varsin tar-
ked ongelma kuvafantasian kaytostd sarjakuvatutkimuksessa. Sarjakuva ilmai-
sumuotona tukee fantastisten kuvakeinojen kayttamistd tilanteissa, jotka eivit
sijoitu fantasiamaailmoihin. Ylimartimon esittdimét maalauksissa fantasiaa il-
mentdvit keinot ovat sarjakuvissa osa normaalia kerrontaa, eikd sarjakuvan ei
tarvitse olla fantasiasarjakuva kayttddkseen nditd keinoja. Esimerkiksi simul-
taanikuva on sarjakuvalle ominainen tapa kuvata liikettd. Kuva putoavasta
Akusta (KUVA 21) ei sisdlld tarinallista fantasiaa. Erilaisia nukkekoti-
kuvakulmia voidaan puolestaan kdyttdd kuvaamaan, mitd talon eri osissa ta-
pahtuu samaan aikaan, kuten sarjakuvataiteilija Alison Bechdelin arvostetun
Fun Homen suomalaisen kdannoksen (Hautuukoti, 2009) kansikuvassa. Kuvatai-
teen tutkimuksessa olisikin vélilld syytd puhua teoksissa esiintyvistd sarjakuvan
kerronnallisista piirteisti fantasian sijaan. Toisaalta kuvataiteen teoksetkin on ai-
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na analysoitava yksilollisesti, jotta voidaan perustella, onko kyseessd fantasti-
nen aihe vai esimerkiksi samanaikaisuutta ilmentédva simultaanikuva.

Fantasiasarjakuvissa ei riitd, ettd ruutu sisdltdd jotain Ylimartimon esitte-
lemid fantastisia kuvakeinoja, vaan on huomioitava sarjakuvan aihe ja teema.
Jotta sarjakuva voidaan ndhda fantasiana, taytyy sen tarinan sisédltda fantastisia
elementtejd tai sijoittua erilaisiin fantasiamaailmoihin. Esimerkkiruuduista voi-
daan tietenkin huomata fantastista sisdltod: Aku on lentdvd supersankari, Roo-
pen ja Akun vartaloiden muoto muuttuu voodoo-taian seurauksena ja Musta
ritari putoaa lattian 1dpi, koska hdnen haarniskansa on pé&allystetty kaiken syo-
vyttavilld yleisliuottimella. Mutta koska ndmaé fantastiset seikat ilmenevdt ni-
menomaan tarinan puitteissa eivatka yksittdisind kuvina, on varsin perusteltua
kayttdd Rosan sarjakuvien analyysin tukena kirjallisuuden fantasiateoriaa Yli-
martimon esimerkkien liséksi.

Tutkimukseni tarkoitus onkin esitelld lukuisten kuvaesimerkkien ja konk-
reettisen kuva-analyysin avulla metodi, jolla sarjakuvien fantasiaa voidaan la-
hestyd. Vaikka kohteenani ovat Don Rosan Disney-sarjakuvat, analyysimallin
soveltaminen kaikenlaisiin sarjakuviin on mahdollista. Metodini noudattaa
tarkkaa ldhilukua ja yhdistéda siihen kuva-analyysia, jossa huomio kiinnitetdaan
seuraaviin seikkoihin: sarjakuvan kuvaamaan farinaan (kirjallisuustieteellinen
genrendkokulma: mistd sarjakuva kertoo, onko se tyypillinen fantasiakertomus
esimerkiksi matkasta normaalista poikkeavaan fantasiamaailmaan?), sarjaku-
van kuvakerrontaan (kuvataiteellinen ja sarjakuvallinen ldhtokohta: mita fantasi-
alle ominaisia asioita kuvissa ilmenee ja milld tavoin?), tekijin antamiin taustoi-
hin (biografiset huomiot: kertooko tekija esimerkiksi esipuheessaan, ettd paro-
dioi sarjakuvallaan jotain genren merkkiteosta?) ja [ukijan omaan kulttuuriseen
tietouteen (mahdollisen koulutuksen ja harrastuneisuuden vaikutus: tunnistaa-
ko lukija genren ominaispiirteet tai olennaiset intertekstuaaliset viittaukset?).

Sarjakuvan kuvakerronnan analyysini pohjaa Will Eisnerin kehittamaan
malliin (Comics and Sequential Art, 1985), jota Scott McCloud on jalostanut
eteenpdin. McCloudin esimerkin tavoin analyysini ottaa huomioon ruutujen
koot, muodot ja niiden sommittelun sivulle. Lisdksi tulee huomioida sarjakuvan
merkkikieli symboleista vauhtiviivoihin. Kuva-analyysini alkaa kuitenkin aina
itsestddnselvyyksien huomaamisesta. Mitd ruudussa on tai mitd siind mahdolli-
sesti ei ole? Miten ruudun sisélté suhteutuu viereiseen? Millainen varimaailma
ruudussa on? Miten hahmot sijoittuvat toisiinsa nahden? Mistd perspektiivistd
tapahtumat kuvataan? Kaikki ndméd edelld mainitut seikat on purettava osiin,
jotta voidaan argumentoida sarjakuvan ilmentédvan fantastisia piirteitd. Ainoas-
taan kuvallisen fantasian huomiointi ei riitd, silld sarjakuvan omat konventiot
voivat olla kuvataiteen kannalta hyvinkin fantastisia.
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4 FAKTAN JA FIKTION YHTEISTYO

4.1 Postmodernismin erityispiirteet

Don Rosan sarjakuvien kerronnan avaamisen kannalta hyoddyllistd on lukea
niitd myos postmodernismin ndkokulmasta. Rosan sarjakuvien useat piirteet
voidaan tulkita postmodernismille tyypillisiksi, mikd auttaa analysoimaan sar-
jakuvia laajemmin. Erityisesti Brian McHalen ndkemys postmodernismin ja
science fictionin yhtéldisyyksistd sekd hanen kasitteensad vyohyke ovat tutkimuk-
seni kannalta tarkeitd ottaa huomioon.

Termi ”postmodernismi” esiintyi ensimmadisen kerran taiteellisissa piireis-
sd jo 1960-luvulla. Postmodernismia tutkinut kirjallisuudentutkija Linda Hut-
cheon (1989) maadrittelee sen (kirjallisuuden) suuntaukseksi, joka sijoittuu mo-
dernismin jédlkeiseen aikaan. Postmodernista kirjallisuudesta laajan teoksen kir-
joittanut kirjallisuudentutkija Pekka Vartiainen puolestaan maéarittdd postmo-
dernin historialliseksi aikakaudeksi, siirtymaéksi teollisesta maailmasta jélkiteol-
liseen eli ajaksi toisen maailmansodan jdlkeen. Postmodernismia hian kuvaa es-
teettiseksi kategoriaksi, “jonka puitteissa madritetddn postmodernin ajan taiteel-
lisia tuotteita.” (Vartiainen 2013, 21.) Postmodernismia véitoskirjassaan sivuava
kirjallisuudentutkija Mika Hallila huomauttaa, ettd postmodernia ja postmo-
dernismia ei oikeastaan voida erottaa toisistaan: seka kirjallisuuden ja taiteen
tutkijat ettd yhteiskuntatieteilijédt ja sosiologit kadyttavat niitd rinnakkain syno-
nyymeina, miké tekee késitteistd vaikeasti méaariteltavia (Hallila 2006, 45-46.)

Vaikka Vartiaisen teos on nimeltdan Postmoderni kirjallisuus, se sitoo post-
modernismin osaksi yhteiskunnallista ajankuvaa ja kady lapi kirjallisuutta laajal-
ta skaalalta eri kielten ja maiden mukaan jaoteltuna. Hinen mukaansa postmo-
dernille aikakaudelle on ominaista radikaalit taiteelliset suuntaukset, valtavir-
taa myotdilevd kulttuuri, kuten 1950-1960-luvuilla Yhdysvalloissa ja Brittein
saarilla noussut pop-taide, sekd pop-musiikki ja viihde. Vartiainen huomioi eri-
tyisesti myos lasten ja nuorten kulttuurin ja kirjallisuuden nousun postmoder-
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nina aikana ja lisdksi mainitsee sarjakuvien suosion.’® Kyseessd oli siis voima-
kas yhteiskunnallinen ilmio, ei ainoastaan kirjallisuuden suuntaus. Massatuo-
tannon syntymiselld oli myos vaikutus taiteeseen, jonka funktio muuttui. Taide
ei endd ollut vain todellisuuden kommentoinnin viline, vaan se muuttui kei-
noksi vaikuttaa tietoisuuteen ja uusiin kokemistapoihin. (Vartiainen 2013, 22, 36,
38.)

Kuten Mika Hallila, my6s kirjallisuudentutkija Anna Helle huomauttaa,
ettd Suomessa postmodernismi-termin kdyttd on ollut sekavaa. Helteen mu-
kaan kasitteen médrittelyssd on useita ongelmia ja hdn sanoo postmodernismin
olevan termind negatiivisesti latautunut. (Helle 2005, 6-7.) Helteen vdittamasta
negatiivisesta konnotaatiosta ei kuitenkaan ndy esimerkkejd Hallilan eikd Varti-
aisen tutkimuksissa. Myoskddn Liisa Saariluoma ei postmodernismista puhu-
vassa teoksessaan Postindividualistinen romaani (1992) viittaa termiin negatiivi-
sena késitteend. Kaikki tutkijat kuitenkin huomioivat postmodernismin laajuu-
den, hankalasti madriteltdvan sisdllon ja sen sisdiset ristiriidat, mitka vaikeutta-
vat ilmion madriteltavyytta.

Koska postmodernismia on hankala mééritelld kattavasti ja kaikkia tyy-
dyttavdksi, hyodynnan tutkimuksessani postmodernismin késitettd sen tietty-
jen ominaispiirteiden kautta. Ne on valittu silld perusteella, miten niiden avulla
voi purkaa Don Rosan sarjakuvissa esiintyvid kerronnallisia tehokeinoja. Post-
modernismin olennaisimmat piirteet oman tyoni kannalta ovat historian ja fikti-
on sekoittuminen, vastakohdilla leikittely (esimerkiksi korkeakulttuurin ja populaa-
rikulttuurin vélilld), taidemuotojen vilisten rajojen rikkominen ja parodiset tavat
kuvata esitettdvadd asiaa. (Hutcheon 1989, 2, 5, 9-10, 15, 28.) Intertekstuaalisuus
on myos postmodernismin tyypillinen piirre, mutta sen laajuuden takia keski-
tyn sithen omassa alaluvussaan.

Hutcheonin mukaan sekoittamalla historiaa ja fiktiota keskendan postmo-
dernismin tarkoituksena on esittdd fiktion maailma yleisen kokemuksen maa-
ilman diskurssina. Talld hian tarkoittaa sitd, ettd fiktion maailma kommentoi
meiddn historiallista maailmaamme. Mitd menneestd ylipddtdan muistetaan?
Minkilaisia diskursseja historiallisissa teksteissd esiintyy? Postmodernismi ha-
luaa kyseenalaistaa historiankirjoituksen “virallisena totuutena”. Ei siis ole
olemassa yhtd ainoaa totuutta tai tulkintaa, vaan kaikki on suhteellista. Mutta
vaikka tosi ja fiktio sekoittuvatkin, Hutcheonin mukaan niiden rajojen pitdisi
pysyéd selvind lukijoille. Postmodernismin tavoitteena on ymmartdd nykyistd
kulttuuria edellisten representaatioiden tuotteena (Hutcheon 1989, 35-37, 58).
Postmodernismi siis opettaa, ettd kaikilla kulttuurisilla tuotteilla on ideologinen
pohjateksti, joka vaikuttaa niiden tuottamiin merkityksiin (Hutcheon 1988, xii-
xiii).

Samaan asiaan viittaa myos filosofi Jean-Frangois Lyotard, joka puhuu
niin sanotuista ”“suurista kertomuksista”, tai metakertomuksista (grand récit).
Hanen mukaansa tiede on tyypillisesti asettunut vastustamaan kertomuksia,

% Esimerkiksi nimenomaan Aku Ankka -sarjakuvat rikkoivat eroa lasten ja aikuisten
kulttuurin vilid, koska Yhdysvalloissa 1950-luvulla tehdyn lukutottumustutkimuk-
sen mukaan sitd lukivat kaikenikdiset (Andrae 2006, 7).
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joiden totuusarvo on kyseenalainen. Moderni tieto on kuitenkin totuusarvoa
etsiessddn hakeutunut kertomusten muotoon: ndin tieto on tavallaan legitimoi-
tu metakertomusten avulla. Postmodernismi puolestaan suhtautuu suuriin ker-
tomuksiin kriittisesti. (Lyotard 1985, 7.) Lyotardin ndkemyksen mukaan nama
suuret kertomukset ovat ideologioita, paradigmoja, teorioita ja filosofioita, jotka
rakentavat maailmaa ja joita voidaan pitdd totuuksina. Postmodernismi kyseen-
alaistaa tietyn ndkemyksen ja sen sijaan vdittdd yhteiskunnan olevan monimuo-
toinen ja vaihteleva. (Sim 2011, 86-87.)

Karin Kukkonen tulkitsee Lyotardin metakertomuksen erddnlaisena an-
nettuna mallina, peruskaavana tai -juonena, ja esittdd esimerkiksi Alan Mooren
ja Dave Gibbonsin sarjakuvan Tom Strongin seuraavan supersankarisarjakuvien
suurta kertomusmallia (2013, 111, 113). Kukkosen ja myos Linda Hutcheonin
nakemystd seuraten kaikki historialliset suuret kertomukset voidaan ndhdéa Ly-
otardin termein metakertomuksina, jotka postmodernismi kyseenalaistaa. Don
Rosa esimerkiksi sekoittaa sarjakuvissaan historiaa ja fiktiota keskenddn ja
muun muassa muokkaa Titanicin uppoamisen syitd, mikd voidaan ndhdd myos
suuren kertomuksen muokkaamisena.

Niin ikddn postmodernismia tutkineen kirjallisuudentutkijan Brian McHa-
len (1994) mukaan postmodernistit kirjoittavat historiasta fiktiivisesti ja teke-
malld niin he vihjaavat, ettd historia itsessddn voi olla fiktion muoto. Kun histo-
ria ja fiktio sekoittuvat vaihtaessaan paikkaa, mika on totta ja mihin verrattuna?
(McHale 1994, 96.) Historiankirjoitus on aina osa ihmisen luomaa rakennetta tai
diskurssia, ja postmodernismi pyrkii kyseenalaistamaan historiankirjoituksen
totuusarvon.

Jotta oikea maailma voisi heijastua kirjallisen mimesiksen peilistd, imitaation tulisi
erottua imitoinnin kohteesta. Taiteen peilin pitdd erottua vastakohtana peilatusta
luonnosta. Mimeettinen suhde tarkoittaa samankaltaisuutta, ei samuutta, ja saman-
kaltaisuus viittaa eroon - eroon alkuperdisen objektin ja sen heijastuksen, ja todelli-
sen maailman ja fiktiivisen heterocosmin® vililld. (McHale 1994, 28.)100

Brian McHale tarkoittaa, ettd postmodernistinen fiktio imitoi olemassa olevaa
maailmaa ja tiedostaa olevansa siihen mimeettisessd suhteessa: teos ei voi olla
kuvaamansa maailman kanssa identtinen, ainoastaan samankaltainen, jolloin
nakyviin tulevat erot edustetun maailman ja fiktiivisen tuotoksen vililld (emt,
28). Postmodernismiin kuuluukin olennaisena se, ettd maailma ndhdédan erilais-
ten kerronnallisten keinojen kautta tuotettuna fiktiona. Jotta tdméan voi ymmar-
tdd, on tunnistettava mekanismit, joilla postmoderni kerronta rakentuu. Niihin
kuuluvat muun muassa leikki, ironia, pastissit ja muut vastaavat tekniikat.
(Vartiainen 2013, 37.)

9 Termi tarkoittaa fiktiivistd tai vaihtoehtoista maailmaa, eik sille ole olemassa hyvaa
suomennosta.

100 “For the real world to be reflected in the mirror of literary mimesis, the imitation
must be distinguishable from the imitated: the mirror of art must stand apart from
and opposite to the nature to be mirrored. A mimetic relation is one of similarity, not
identity, and similarity implies difference - the difference between the original object
and its reflection, between the real world and the fictional heterocosm”. (McHale
1994, 28.)
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Sekd McHalen ettd Vartiaisen ndkemykset pitevit hyvin sarjakuvatutki-
mukseen, koska sarjakuva kuvaa maailmaa piirrosten ja tekstien avulla. Ankka-
linnaa kaupunkina tutkinut Andreas Platthaus kommentoikin, ettd toisin kuin
esimerkiksi elokuva tai valokuva, sarjakuvan fiktiivinen luonne on aina ldsna
(Platthaus 2010, 249, 251). Platthaus viittaa sanoillaan siihen, ettd piirros on aina
taiteilijan tekema jdljennos, kun taas valokuvan tai elokuvan ajatellaan kuvaa-
van todellisuutta autenttisemmin. Tama johtuu siitd, ettd ne nadyttavéat asiat ta-
valla, jolla katsoja olisi ne voinut ndhdd oikeana hetkend oikeassa paikassa.
(esim. Wolk 2007, 119.) Tastd huolimatta kumpikin, sekd esimerkiksi omaela-
makertasarjakuvan ruutu ettd valokuva, ovat representaatioita todellisuudesta.
Kummassakin tapauksessa taiteilija ja valokuvaaja tekevit subjektiivisen valin-
nan: mitd ndyttdd, mitd rajata pois. Piirroskaan ei aina ole fiktiivinen, silld esi-
merkiksi oikeussalipiirrokset pyrkivit vastaamaan todellisuutta.10!

Postmodernismi ylittda rajat korkean taiteen ja populaarikulttuurin valilla
ja pyrkii vélttamé&an luonnollisia hierarkioita (Hutcheon 1988, 13 & 1989, 35).
Sarjakuvan tekijat kayttavat hyviakseen nditd postmoderneja piirteitd: Korkea-
kulttuurisista kirjallisista teoksista tehddan varsin usein sarjakuva-adaptaatioita.
Niin Shakespearea, Dickensid kuin Kalevalaa on kddnnetty sarjakuvamuotoon.
Don Rosan sarjakuvissa tama piirre ndkyy tavassa, jolla Rosa viittaa klassikkoi-
na pidettyihin elokuviin ja kirjallisuuteen. Yhdistamdlld Disney-sarjakuvaan,
populaarikulttuurin tyypilliseen edustajaan, esimerkiksi Kalevalan mytologiaa
Rosa luo postmoderniksi tulkittavan sarjakuvan, joka kommentoi korkean tai-
teen rajoja suhteessa populaarikulttuuriin.19

Taiteen arvottamisen ja sen kritisoinnin yhteydessd on puhuttava myos
parodiasta, joka on postmodernismin keskeinen osa-alue. Hutcheon ehdottaa,
ettd parodia tulisi méddritelld uudelleen toistoksi, jolla on kohteeseensa kriittinen
etdisyys. Etdisyys mahdollistaa ironisen ldhestymistavan kommentoida saman-
kaltaisuuksien sisdltamid eroavaisuuksia. (Hutcheon 1988, 26.) Parodia seka
yllapitdd ettd ironisoi kuvaamaansa asiaa ja ndyttdd minkalaisia ideologisia seu-
rauksia nousee jatkuvuudesta ja erosta (Hutcheon 1989, 93). Parodian kisite
yhdistyy postmodernismin tavoitteeseen kyseenalaistaa historiankirjoituksen
totuusarvo ja ndkemykseen siitd, ettd tamanhetkinen kulttuurimme on mennei-
syyden representaatioiden tuotos, johon ovat vaikuttaneet erilaiset diskurssit.
Lisdksi parodia haastaa oletukset taiteellisesta alkuperastd ja ainutlaatuisuudes-
ta sekd kapitalistiset kasitykset omistusoikeudesta ja omaisuudesta. Korkean
taiteen arvo kyseenalaistetaan, mutta se ei menetd tarkoitustaan, vaan saa uu-
den merkityksen. (Hutcheon 1989, 93-94.)

Vaikka parodialla on edelleen vahva naurunalaiseksi saattamisen konno-
taatio, se sisdltdd paljon muita muotoja ja tarkoituksia. Verrattuna pastissiin,

101 Tietynlainen pyrkimys autenttisuuteen ndkyy myds omaeldmékertasarjakuvissa:
esimerkiksi Alison Bechdel kayttdad Fun Home -teoksessaan perhevalokuviaan piirros-
ten pohjana, jolloin hdn tavallaan piirtdd yhdestd representaatiosta uuden represen-
taation.

102 Toisaalta on muistettava, ettd suullisena kansanperinteend kulkeneet runot, joista
Kalevala on koottu, ovat alun perin olleet aikansa ”populaarikulttuuria”, nimen-
omaan tavalliselle kansalle suunnattua viihdetta.
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jonka on sanottu jdttdvan kontekstin ja menneisyyden jatkumon huomiotta,
postmoderni parodia kdyttdd ironiaa tiedostamaan, ettd olemme erillidn men-
neisyydestd. Se on perusteellisen ironinen ja kriittinen, ja tekee tiettdvaksi sekd
representaation rajat ettd sen voimat. Postmoderni parodia haastaa ndkeméaan
tai lukemaan menneisyyden uudella tavalla, mutta myo6s paradoksaalisesti sekéa
vahvistaa ettd heikentdd historian representaatioiden voimaa viittaamalla niihin.
(Hutcheon 1989, 94-95, 98.)

Don Rosan tapa kdyttdd viittauskohteenaan populaarikulttuurin klassisia
kertomuksia, esimerkiksi King Kong -elokuvaa (1933), kommentoi sekd alkupe-
rdisen elokuvan aikakautta ettd sen esittamid stereotyyppisid ajatusmalleja voi-
makkaasta sankarimiehestd, joka pelastaa heikon, pulassa olevan naisen. Rosan
Disney-sarjakuvan tarina kdantdd King Kongin kuvaamat perinteiset roolit ym-
pdri, jolloin pelastettavana onkin aikuinen mies. Tekemadlld tdllaisen muutoksen
Rosa tunnistaa menneisyyden tarjoamat mallit ja representaatiot ja kyseenalais-
taa ne.1% Parodian paradoksaalisuus piileekin siing, ettd tunnistaessaan genre-
jen traditiot ja konventiot se seké sisdltdd ne ettd haastaa niiden olemassaolon
(Hutcheon 1988, 11).

Karin Kukkosen tutkimus sarjakuvan postmodernistisista piirteista esittdd,
ettd Bill Willinghamin kasikirjoittama sarja Fables (2002-) kadyttad klassisia satu-
jen hahmoja ja tarinoita, mutta kuvaa ne realistisen romaanin konventioiden
kautta korvaten saduille ominaisen tarinankerronnan muilla kerrontamuodoilla.
Fablesin postmoderneihin piirteisiin Kukkonen lukee faktan ja fiktion sekoittu-
misen, kumouksellisuuden (subversion) ja itseensd viittaamisen (self-
reflexivity). Willinghamin sarjakuvat ovat myos parodisia, silld ne kaantavat
rooleja pdinvastaisiksi ja viittaavat intertekstuaalisesti muihin teoksiin. Esimer-
kiksi Fables 2: Animal Farm ndyttdd aikuisen Kultakutrin, joka suunnittelee kol-
men karhun kanssa George Orwellin teokseen viittaavaa eldinten vallankumo-
usta. (Kukkonen 2010, 65, 106, 216.) Kukkosen tutkimus tarjoaa sarjakuva-
analyysimallin, jossa lukijan kognitiiviset prosessit lukemisen aikana nousevat
olennaiseksi osaksi. Fablesin tapa kdyttdd erilaisia genrejd tarinoiden kehyksina
tukee lukijan kulttuurista muistia. (emt, 106, 145-146.)

Modernismista ja postmodernismista fantasiassa kirjoittanut Jim Casey
esittdd, ettd fantasia on ldhes aina ndhty populaarina kirjallisuutena ja
ndin “alempana” taiteenmuotona, joka kasittelee leikkid ja halua. Tastd syystd
fantasia itsessddn on postmodernia kirjallisuutta.1%4 (Casey 2012, 115.)105 Toi-
saalta Caseyn mukaan fantasiasta voidaan 16ytdd myos Lyotardin méaarittelemia
postmoderneja piirteitd: Kun postmodernismi tyypillisesti rohkaisee kumoa-

108 Rosan mm. King Kongia parodioivaan sarjakuvaan ”Escape from Forbidden valley”
palaan tarkemmin analyysissani luvussa 6.1.1.

104 “[- -] fantasy has almost always been considered popular literature, a ‘low” art form
concerned with play and desire. In this way, fantasy is itself postmodern.” (Casey
2012, 115.)

105 Caseyn viditos viittaa siihen, ettd vaikka fantasialla on paljon modernismiin viittaavia
piirteitd, kuten realismia torjuvia sekd symboleihin, hierarkiaan ja muodollisiin yh-
distelmiin perustavia kerronnan rakenteita, se kuitenkin on ndhty postmodernismille
ominaisesti ehké lapsellisena populaarikulttuurina modernismin korkeakulttuurin
sijaan (2012, 115).



102

maan suuret kertomukset ja miettimaan historian ja todellisuuden suhdetta uu-
delleen, se samalla pyrkii korvaamaan annetut nidkemykset erilaisilla mikroker-
tomuksilla ja useilla eri ndkokulmilla. Postmoderni fantasia ottaa aiemmin an-
netun ndkokulman ja kirjoittaa sen uudelleen tai mahdollisesti laajentaa sité.
Ndin esimerkiksi marginalisoidut kertojaryhmit padsevét laajemmin esille. (Ca-
sey 2012, 117-118.) Caseyn ndkemys korostuu Karin Kukkosen tutkimassa Fab-
les-sarjassa, jossa vakiintuneet sadut ja hahmojen roolitukset kumotaan ja laa-
jentunut tarina kerrotaan uudelleen eri ndkokulmista.106

Caseyn ndkemys tulee esille my6s suomalaisessa postmodernismitutki-
muksessa, silld sekd Liisa Saariluoma ettd Pekka Vartiainen lukevat fantasian
postmoderniksi piirteeksi. Saariluoman mukaan postmodernille romaanille on
ominaista sekoittaa realismia ja fantasiaa (Saariluoma 1992, 41) ja Vartiainen
puolestaan omistaa teoksessaan kokonaisen alaluvun tieteiskirjallisuudelle, jo-
hon hian lukee kuuluvaksi niin fantasian, science fictionin kuin kauhunkin (Var-
tiainen 2013, 883.) Brian McHale liittdd vastaavasti science fictionin maailmat
postmodernismin esittdmien maailmojen rinnalle. Kumpikin genre késittelee
ontologisia kysymyksid olevan maailman luonteesta. Millaisia maailmoja on
olemassa? Miten ne rakentuvat ja miten ne eroavat toisistaan? Ja mitd tapahtuu,
kun maailmat asetetaan rinnakkain ja niiden rajoja rikotaan? (McHale 1994, 10,
60-61.) McHale nidkee fantasian sf:n alalajina (1992, 245) ja puhuu postmoder-
nismin yhteydessd my6s Todorovin fantastique-késitteestd, eli miten epdily
vaikuttaa kuvatun maailman todellisuuteen (1994, 74). Huolimatta siitd, ettd
McHalen ndkemys fantasian genrejaosta eroaa useiden fantasiatutkijoiden na-
kemyksistd, hanen huomionsa postmodernismin yhteydestéd fantasiaan on var-
teenotettava:

Postmodernilla fiktiolla on ldheinen suhde fantastisen genreen, aivan kuten silld on
yhtildisyyksid science fictioniin, ja se ammentaa motiiveja ja aiheita (topoi) fantasti-
sesta yhtd paljon kuin science fictionista [- -], koska fantastista genred kuten science
fictionia seka itse postmodernia fiktiota hallitsee ontologinen dominantti (McHale
1994, 74).107

Postmoderni fiktio kasittelee kysymyksid fiktiivisen maailman olemassaolosta,
sielld eldvien asukkaiden olemassaolosta ja erilaisten fiktiivisten maailmojen
monimuotoisuudesta, olivat ne sitten ”oikeita”, mahdollisia, fiktiivisiad tai ”mitd
jos”-maailmoja (McHale 1992, 147). Tama4 ei ole ristiriidassa Hutcheonin nike-
mysten kanssa, silld postmodernismi késittelee faktan ja fiktion sekoittumista ja
tietoisuutta siitd, ettd historiallinenkin teksti on vain aikansa diskurssi ja ihmi-

106 Nykyisin on noussut ldhes muoti-ilmitksi, ettd Hollywood kertoo perinteisid klas-
sikkosatuja uusista ndkokulmista, erityisesti tarinan pahan hahmon ndkokulmasta,
kuten esimerkiksi Maleficent (Pahatar, 2014). Gregory Maguire teki saman vuonna
1995 julkaistessaan teoksensa Wicked: The Life and Times of the Wicked Witch of the West
(Noita: Liannen ilkedn noidan eldmd ja teot), jossa kertoo L. Frank Baumin Ozista noidan
ndkokulmasta.

107 “Postmodernist fiction has close affinities with the genre of the fantastic, much as it
has affinities with the science-fiction genre, and it draws upon the fantastic for motifs
and topoi much as it draws upon science fiction [- -] because the fantastic genre, like
science fiction and like postmodernist fiction itself, is governed by the ontological
dominant” (McHale 1994, 74).
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sen luoma rakenne. Samalla tavalla my6s kuvitteellinen maailma on ihmisen
luoma rakenne. Todorovin ndkemys fantastique-genrestd saa kuitenkin McHa-
lelta kritiikkid. Hanen mukaansa fantastique on postmodernismin kontekstissa
omaksuttu yhdeksi ontologisen poetiikan strategiaksi. McHalen mukaan fantas-
tique ei ole oma genrensd, vaan kerronnan strategia, joka “monistaa” toden ja
tekee ndin sen kuvaamisen ongelmalliseksi. (McHale 1994, 75.) Postmoderni
teos esittdd lukijalle useita erilaisia vaihtoehtoja siitd, mikd on “totta”, kyseen-
alaistaa vain yhden ainoan tulkintamallin tai totuuden, ja tuo néin esille erilais-
ten kerrontakeinojen tavat kuvata ontologisia mahdollisuuksia.

McHale nikee, ettd science fictionille on ominaista kaksoisontologia: kah-
den maailman, paranormaalin ja normaalin olemassaolo, joiden keskindiset erot
korostuvat rinnakkain asetettuina. Sille ovat myos tyypillisid siirtymaét ajan, ti-
lan tai “toisen ulottuvuuden” halki. Sf:n siirtymille on kaksi konventiota: joko
meiddn maailmamme edustaja kuljetetaan toiseen maailmaan tai toinen maail-
ma tunkeutuu meiddn maailmaamme. Yksi McHalen nimedmistd tarkeistd yh-
taldisyyksistd postmodernismin ja science fictionin vélilld on tapa kaisitelld
mahdollisia (tulevaisuuden) maailmoja. Postmoderni kirjoitus on kuitenkin
mieluummin késitellyt sf:n motiivia aikakauden muuttamisesta kuin tilassa siir-
tymisestd. Fokus on myos ollut sosiaalisissa keksinnoissd eikd teknologiassa.
(1994, 60, 62, 66, 73.) McHalen nikemys science fictionista tulee varsin ldhelle
fantasian genrelle ominaista kahden maailman rinnakkaisuutta. Taméan tutki-
muksen kannalta kiinnostavinta on McHalen kisite nimelta vydhyke (zone).

McHalen pohjaa vyohykkeen kasitteen Michel Foucault'n heterotopiallel%8,
joka kuvaa niin sanottua “mahdottomuuksien maailmaa”, epdloogista paikkaa,
joka ei ole sisdisesti yhtendinen ja pystyy sisdltimddn samaan aikaan useita toi-
sensa poissulkevia maailmoja. McHale yrittdd valttdda maailmoista puhumista,
joten hdn kayttdd ilmiostd kasitettd vyohyke. Hanen mukaansa postmoderni
tiktio kdyttdd erilaisia strategioita rakentamaan ja purkamaan tilaa. Kirjailijat
pyrkivat muuttamaan ja rikkomaan lukijoiden automaattisia assosiaatioita ja
olemassa olevaa tietoa muokkaamalla fiktion maailman sisdistd topografiaa.
Uusien alueiden luominen, olemassa olevien paikkojen poikkeuksellinen yhdis-
tdminen toisiinsa tai niiden kuvaaminen véadrillda ominaispiirteilld tekee tilasta
vyohykkeen. Postmodernit kirjailijat luovat erilaisia vyohykkeitd vastakkainaset-
telulla (juxtaposition), lisdykselld (interpolation), pdillekkdiiskuvalla (superimposition)
ja vddrinlaisella kuvauksella (misattribution). (McHale 1994, 44-48.)

Vastakkainasettelussa oikeassa maailmankartassa kaukana toisista sijait-
sevat paikat, joilla ei ole suhdetta toisiinsa, asetetaan rinnakkain (McHale 1994,
45). Helsingistd pddseekin ylldttden junalla New Yorkiin, tai Peking sijoitetaan
Rio de Janeiron naapurikaupungiksi. Padllekkdiskuvassa kaksi tuttua tilaa ase-
tetaan pdéllekkdin, mikd luo uudenlaisen vychykkeen, joka ei esitd kumpaa-
kaan alkuperdisestd tilasta. McHalen mukaan science fictionin paralleelit maa-
ilmat ovat téllaisia. Vyohyke voidaan luoda myos vadranlaisella kuvauksella,
missd tuttuihin paikkoihin aletaan liittdd poikkeuksellisia ominaispiirteita.
(1994, 46-47.) Suomesta puhutaan trooppisena maana tai tiettyihin amerikkalai-

108 Ks. Michel Foucault 1970: The Order of Things, s. xviii.
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siin osavaltioihin yhdistetidn normaalista poikkeavia attribuutteja. Tarkein
ndistd strategioista on kuitenkin lisdys, jossa tutun ympariston keskelle tai kah-
den vierekkdisen alueen véliin luodaan uusi tila, poikkeama kartasta (emt. 46).
McHalen ndkemyksen perusteella Ankkalinna olisi juuri téllainen lisédtty vyo-
hyke; fiktiivinen paikka, joka on sijoitettu kartalla tilaan, jossa sitéd ei normaalisti
ole.

McHale esittdd, ettd vyohykkeilld on yleensd erilaiset postmodernismiin
liittyvét historiallis-kulttuuriset selitykset sijaintinsa taustalla. Han antaa tyypil-
liseksi esimerkiksi Yhdysvaltojen jakautumisen kahdenlaiseen maailmaan: sivi-
lisaatioon ja rajaseutuun, mikd McHalen mukaan on prototyyppinen vyohyke.
Rajaseudun katoaminen ja erdmaan tehokas sulautuminen sivilisaatioon pakotti
amerikkalaiset kirjailijat muodostamaan uusia késitteitd ja rakentamaan maansa
kekselidadsti uudelleen. N&in syntyi esimerkiksi L. Frank Baumin The Wizard of
Oz (suom. mm. Ozin velho, 1900), jossa Oz on erddnlainen rajaseutuvyochyke,
erillinen fantasiamaailma jossain pdin Kansasia. (McHale 1994, 49.)

McHalen kuvaamat vyohykkeet nédyttavat aluksi vastaavan fantasian gen-
ren taskumaailmoja (Clute & Langford 2012, viitattu 3.4.2014). Baumin Oz si-
jaitsee Kansasissa, mutta kuten maailmat maailman sisélld, sen rajoja ei ole
tarkkaan mdaritelty, eikd sinne nédytd padsevan kuka tahansa. Postmodernissa
kirjallisuudessa voidaan kuitenkin kayttdd erilaisia kuviteltuja tapahtumapaik-
koja (vyohykkeitd), joissa ei valttamatta tapahdu mitdan fantasialle ominaista,
kuten esimerkiksi Gabriel Garcia Marquezin Rakkautta koleran aikaan (1985) -
teoksessa. Postmoderni vyohyke ei siis ole sama asia kuin primaarin maailman
sisdlld oleva fantasiamaailma. Jos vyohykkeeksi luotu fiktiivinen kaupunki on
normaalin maailman lakien alainen, se on kenen tahansa saavutettavissa. Fan-
tastiset taskumaailmat puolestaan ovat tyypillisesti eristettyjd, vaikeasti saavu-
tettavissa, eikd niihin voi l6ytdd kuka tahansa. McHalen termien mukaan Ank-
kalinna voidaan ndhdé erddnlaisena postmodernina vyohykkeend: se on lisitty
kartalle sijaitsevien olemassa olevien paikkojen viliin ja noudattaa p&ddosin
normaalin maailman lakeja toisin kuin esimerkiksi taskumaailmaksi luettava
Ihmemaa Oz.

4.2 Intertekstuaalisuus ja paratekstit

Postmodernille taiteelle onkin tyypillistd kierrdttdd aikojen saatossa laadittuja tekste-
jd, materiaalia, tyylejd, joiden ilmaantuminen nykyhetkeen toimii [- -] kriittisena
komponenttina aikamme keinotekoisuudesta [- -]. (Vartiainen 2013, 36.)

Sarjakuvan intertekstuaalisuutta analysoinut Ana Merino korostaa, ettd tutkijan
on kiinnitettdva huomiota sarjakuvan tekijddn ja timdn antamiin haastatteluihin
seka liitettdva analysoitava teksti sen ilmestymisajan kulttuurisiin konteksteihin,
silld niilld saattaa olla merkitystd teoksen analysoinnissa (Merino 2012, 253-254).
Don Rosa on tutkijalle hedelmaéllinen kohde, silld hdn antaa mielellddn haastat-
teluja ja avaa sarjakuviensa taustoja lukuisissa esipuheissaan. Intertekstuaali-
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suuden ja paratekstien kasitteet tarjoavatkin tdrkeitd tyokaluja avaamaan Rosan
sarjakuville tyypillisid viittaussuhteita. Rosa viittaa sekd omaan tuotantoonsa
ettd Barksin sarjakuviin ja luo niilld kytkoksilld ankkojen universumiin histori-
allisen jatkumon. Lisdksi Rosa viittaa myo6s kulttuurimme tunnettuihin teoksiin.
Rosan kirjoittamat paratekstuaaliset esipuheet puolestaan tarjoavat analyysin
kannalta olennaista taustamateriaalia, jonka valossa sarjakuvia voidaan tarkas-
tella.

Intertekstuaalisen kirjallisuudentutkimuksen perusajatus on, ettd kaunokirjalliset
tekstit saavat merkityksensd vasta, kun ndhd&ddn niiden paikka kirjallisuuden (ja laa-
jemmin vield - kulttuurin) kentdssa eli suhteessa toisiin teksteihin ja erilaisiin merk-
kijarjestelmiin. (Lyytikdinen 1991, 145.)

Termi intertekstuaalisuus on perdisin Julia Kristevalta, jonka mukaan teksti ei ole
suljettu jarjestelmd. Se ei voi olla olemassa tyhjiossd, koska jokainen kirjailija on
myos lukija, joten vaikutteet siirtyvat lukemisen kautta kirjoittajalta toiselle.
Teksti voi olla olemassa vain silloin, kun sitd luetaan ja kun lukija yhdistda sii-
hen oman maailmankuvansa ja aiemmin lukemansa tekstit. (Still & Worton
1990, 1-2.) Erityisesti Gérard Genetten intertekstuaalisuutta tutkinut Graham
Allen esittidd, ettd Kristevan mukaan teksti on kokoelma kulttuurista tekstuaali-
suutta, ja ettd se ei ainoastaan kaytd aiempia tekstiyksikoitd, vaan muuttaa niita
ja antaa niille uusia teemallisia asemia (Allen 2000, 36, 53).

Linda Hutcheonin mukaan postmoderni intertekstuaalisuus ilmentdd ha-
lua sekd sulkea lukijan menneisyyden ja nykyisyyden vélinen kuilu etta kirjoit-
taa menneisyys uuteen kontekstiin. Kaikella aiemmin kirjoitetulla ja omalla
kulttuurisella perspektiivillimme on vaikutuksensa myohempiin teksteihin.
Jokainen teksti on osa laajempaa tekstikokoelmaa ja yhdistyy niihin usein eri
tavoin. Intertekstuaalisuus korvaa tekijdn ja teoksen vilisen suhteen lukijan ja
teoksen viliselld suhteella, jossa lukija etsii merkityksid tekstin ulkopuolisesta,
laajemmasta diskurssista (Hucheon 1988, 118, 126). Intertekstuaalisuuden ana-
lysointi vaatii siis laajempaa kulttuurista tietoutta kuin pelkka viittausten tun-
nistaminen annetusta tekstistd. Toisaalta myos taiteilijaa ei voi tdysin unohtaa:
Don Rosan sarjakuvien tapauksessa on huomioitava hdnen taustansa itseopypi-
neena sarjakuvataiteilijana, hdanen elokuvaharrastuneisuutensa ja fanipositionsa
suhteessa Carl Barksiin.

Intertekstuaalisuutta on tutkittu paljon ja eri tutkijoiden piirissad siitd on
esitetty lukuisia ndkemyksid ja jaotteluja. Esimerkiksi Pekka Tammi on tutkinut
Kiril Taranovskin kdyttdmad analyysimallia, jonka olennainen késite on subteks-
ti. Subteksti tarkoittaa tekstin primaarimerkityksen alla olevaa katkettyd merki-
tystd, joka kuitenkin on lukijan havaittavissa. Subteksti luo kytkennédn tekstin
ulkopuolella oleviin muihin teksteihin esimerkiksi tekstin tematiikan kautta ja
lisdd kokonaistulkinnan laajuutta. (Tammi 1991, 60, 65.) Taranovskin mallin
ongelmana on tekijan intention laajuus, johon Taranovski ei ole itse ottanut sel-
vdd kantaa. Yleensd kuitenkin analyysi ottaa huomioon vain tekijan aikomat
kytkenndt muihin teksteihin. My6s Tammi huomioi lukijan oman taustan mer-
kityksen: ”[- -] subtekstin tulkinta edellyttdd aina mddrdtynlaista kulttuurista
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valmiutta, jonka joudumme tekstin antamista ohjeista opettelemaan.” (Tammi
1991, 90-92.)

Gérard Genetten nidkemys intertekstuaalisuuden kirjosta on varsin laaja ja
jakaantuu useisiin alatyyppeihin. Vaikka Genetten jaottelua on kritisoitu seka-
vaksi ja termien ndhty menevin ristikkdin, koen Genetten esittamaét intertekstu-
aalisuuden tyypit hyddyllisiksi Don Rosan sarjakuvien analysoinnissa erityises-
ti paratekstien osalta, mutta myts muut alatyypit tulevat Rosan toissa esille.
Genette kiinnittdd huomionsa tekstien kerrostuneisuuteen eli sithen, miten teks-
tiin vaikuttanut edeltdva teksti ndkyy sen ldapi. Han ei luokittele intertekstuaali-
suuden tyyppejd eri kategorioihin poissulkevasti, vaan hdnen maéaérittelyssaan
on kyse tarkastelun eri ndakokulmista. (Lyytikdinen 1991, 146-147.)

Genette ei kdytd tuttua termid ”intertekstuaalisuus” kattamaan kaikkia
tekstiviitetyyppejd, vaan hdanen kattoterminsa on nimeltdan transtekstuaalisuus.
Genetten mukaan transtekstuaalisuus tarkoittaa kaikkea, mikid asettaa tekstin
suhteeseen, joko ilmiselvédn tai peitettyyn, toisten tekstien kanssa. Kdytannossa
kyseessd on intertekstuaalisuus laajimmassa merkityksessddn, Genette on vain
ottanut kdyttoon toisen nimityksen. Intertekstuaalisuus on Genetten mukaan yksi
transtekstuaalisuuden alatyypeistd ja tarkoittaa toisen tekstin kirjaimellista lds-
ndoloa analysoitavassa tekstissd, mikd pitdd sisdllddn lainaukset, viittaukset ja
jopa plagioinnin. (Genette 1997a, 1-2.) Rosa kédyttdd sarjakuvissaan jonkin ver-
ran suoria lainauksia, jotka ilmenevit niin tekstin kuin kuvankin tasolla. Esi-
merkiksi Samuel Taylor Coleridgen runo Kublai-kaanista sarjakuvassa “Return
to Xanadu” on kopioitu suoraan alkuperdisessd muodossaan. Ankanpojat luke-
vat sen Sudenpentujen késikirjasta (KUVA 22). Kuvan tasolla suorat lainaukset
ovat yleensd perdisin Barksin tarinoista, joita Rosa kdyttdd pohjatekstindédn esi-
merkiksi muistelukohtauksissa (ks. KUVA 56), mutta Rosa viittaa myds omiin
aiempiin sarjakuviinsa ja kdyttdd niistd valikoituja ruutuja uusien ruutujen poh-
jina.109

KUVA 22 © Disney

109 Esimerkiksi Roope Ankan nuoruusvuosiin sijoittuva sarjakuva “The Last of the Clan
McDuck” lainaa ruutuja tarinasta “Of Ducks and Dimes and Destinies”. Joissain ta-
pauksissa ruudut ovat ldhestulkoon samoja, joissain tapauksissa esimerkiksi kuva-
kulmaa on muutettu.
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Hypertekstuaalisuus on my06s yksi Genetten transtekstuaalisuuden alalajeista.
Hypertekstuaalisuus tarkoittaa mitd tahansa suhdetta, joka yhdistdd tekstin B
(hyperteksti) aiempaan tekstiin A (hypoteksti). Tama sisdltdd muun muassa imi-
taatiot, koska kirjoittajalla on oltava selvd vaikutelma siitd, millainen alkuperai-
nen teksti on. Hanen on my®os kyettdva kirjoittamaan imitaationsa mukailemal-
la sekd tekstin tyylid ettd sen laatua. Parodiat, pastissit ja kaikenlaiset ivamuka-
elmat ovat Genetten mukaan hypertekstuaalisuutta. (Genette 1997a, 5-6, 9.)
Tekstin merkitys riippuu tdysin lukijan tietamyksestd alkuperdisestd tekstistd ja
siitd, ndkeekd han miten hyperteksti on muunnellut tai imitoinut alkuperdista
hypotekstid (Allen 2000, 109).

Genetten intertekstuaalisuutta tutkinut Pirjo Lyytikdinen toteaa, ettd hy-
pertekstuaalisuudessa etsitdan ”yksityisten tekstien vilisid polveutumissuhteita
ja -suhdetyyppejd” ja korostetaan semioottisia ja intentionaalisia suhteita. Hy-
pertekstuaalisuus vaatii kiistattomuutta, eli kyseessé ei voi olla pelkdstdan luki-
jan tulkinta, vaan tekstien suhde on perdisin tekijan suunnitelmallisuudesta -
sen tulee “olla osa tekstiin koodattua merkitystd”. Hyperteksti maarittaa itse
suhteensa hypotekstiin tulkiten ja kdyttden sitd omiin tarkoitusperiinsa. Samalla
on otettava huomioon myos se, ettd hypertekstuaalisuus tuottaa vuorovaikutus-
ta: myos aiempi hypoteksti saa hypertekstin myotd uusia merkityksid. Lyyti-
kdinen huomauttaa myos, ettd hypertekstuaalisuuden merkitys teoksen tulkin-
nan kannalta on osittain sidoksissa alkuperdisen hypotekstin merkitykseen.
(Lyytikdinen 1991, 156-157, 161.) Lyytikdisen huomion perusteella Genetten
hypertekstuaalisuuden késite sopii varsin hyvin Don Rosan sarjakuvien avaa-
miseen, silld Rosa mainitsee lukuisissa esipuheissaan kadyttaméansa viittaukset
toisiin teoksiin. Nama mainitut viittaukset ovat siis selvasti tekijansd suunnitte-
lemia.

Vaikka Genetten ndkemys parodiasta eroaa postmodernista parodian
maédrittelystd!l0, parodian intertekstuaalisen suhteen toiseen tekstiin on oltava
selvd. Kuten aiemmin esitin, parodian tarkoitus on kommentoida aiempaa teks-
tid ironiseen sdvyyn, mutta pitdd sithen samaan aikaan kriittinen etdisyys (Hut-
cheon 1988, 26 & 1989, 93). Jotta parodia voidaan tunnistaa parodiaksi, on tun-
nettava teksti, johon se viittaa parodisesti. Don Rosa viittaa usein kdyttamiinsa
alkuperdisiin teoksiin parodisin keinoin: han muuttaa ja mukauttaa alkuperdis-
td tekstid omiin tarkoituksiinsa ja samalla kommentoi esimerkiksi sen esittamia
sukupuolirooleja. Hypertekstuaalisuus tulee Rosalla esille my0s siind, ettd ha-
nen on noudatettava aiempia Disney-sarjakuvien konventioita esimerkiksi imi-
toimalla ankkojen ulkon&kod tiettyjen raamien sisalla.

Karin Kukkonen on kiinnostunut siitd, miten sarjakuva luo ja synnyttda
merkityksid. Teoksessa Contemporary Comics Storytelling (2013) Kukkonen tuo
uusia esimerkkejd siitd, miten sarjakuva tarjoaa lukijalle vihjeitd (clue), kuinka

10 Lyytikdisen mukaan Genette kéyttdd termid sankarillis-koominen pastissi, milld han
tarkoittaa toisen tekstin satiirista kommentointia. Parodia ankarassa mielessd kuvaa
tapauksia, joissa teksti siirretddn “sana sanalta toiseen, laadultaan vastakkaiseen yh-
teyteen, niin ettd syntyy koominen vastakohtaefekti.” Koska téllaisia teksteja ei ole,
parodiaakaan ei oikeastaan ole hypertekstuaalisuuden piirissa. (Lyytikdinen 1991,
157.)
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tulkita sen kerrontatapoja tai intertekstuaalisia viittauksia. Lukijan kulttuurinen
muisti nousee teoksessa korostetusti esille. Lukiessaan sarjakuvaa ja ana-
lysoidessaan sen kerrontamalleja lukija nojaa kulttuuriseen muistiin, mika
edustaa ymmarryksen makrotasoa yksilod laajemmalla tasolla. Se sisdltdd yhtei-
son jdsenten jaetun symbolisen muistireservin eli sen perussymboliikan ja ker-
tomukset, johon lukija tukeutuu yrittdessddn ymmartdd kulttuurisia rakennel-
mia. (Kukkonen 2013, 3, 5, 58.) Myos Kukkonen korostaa sitd, miten lukijan
oma kulttuurinen tausta ja lukeneisuus vaikuttavat vahvasti sarjakuvan anta-
mien vihjeiden pohjalta tehtyihin tulkintoihin.

Rosan sarjakuvien analysoinnin kannalta erittdin kdytdannollinen on myos
Genetten késite parateksti. Paratekstit viittaavat niihin kirjallisiin konventioihin
sekd kirjan sisdlld (jolloin kyseessd on periteksti) ettd ulkopuolella (epiteksti), jot-
ka valittavat kirjan tietoja lukijoille (Genette 1997b, xviii). Parateksteihin kuulu-
vat otsikot, alaotsikot, esipuheet ja johdannot, jalkindytokset, yhteenvedot, saa-
tesanat, mainokset ja muut vastaavat lisdykset. Nama tekstit ymparoivat alku-
perdistd tekstid, kommentoivat ja selittdavit sitd lukijalle. (Genette 1997a, 3.)
Tekstin ulkopuolisiin parateksteihin kuuluvat muun muassa haastattelut, ar-
vostelut, yksityiset kirjeet ja padkirjoitukset (Allen 2000, 103).

Paratekstit voivat olla my6s varsin postmoderneja intertekstuaalisia lisd-
yksid esimerkiksi historiallisista tapahtumista sanomalehtileikkeiden tai valo-
kuvien muodossa (Hutcheon 1989, 92).111 Kuten totesin aiemmin (luku 2.4), Ro-
san The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjakuvien ensimmdisessd ruudussa
olevia karttoja voitaisiin pitdd parateksteind. Toisaalta kartat on selvasti sisdlly-
tetty osaksi sarjakuvaa, koska ne sijaitsevat tarinan ensimmdisessd ruudussa.
Nama ruudut kuitenkin ovat erdénlaisia lukijalle osoitettuja koosteita, jotka si-
saltdavat karttojen lisdksi myds valokuvia ja esineitd, jotka liittyvit kulloinkin
késiteltdavadan osioon Roopen nuoruudesta. Lisédksi niihin sisédltyy myos sarjaku-
van otsikko, mikd on selvéd parateksti jo itsessddn. Ndin perusteltuna sarjakuvan
ensimmadisid ruutuja voidaan pitdd tarinaa tdydentdvind parateksteina.

Parateksti on merkittdvd Rosan sarjakuvien analysoinnissa, koska Rosalle
on tyypillistd kirjoittaa sarjakuviensa yhteyteen esipuheita, joissa hdn avaa
kayttamiddn intertekstuaalisia viittauksia ja historiallisia ldhteitd. 112 Genette
huomioikin, ettd esipuheen yksi erikoispiirre on esitelld kaytetyt lahteet. Tama
kaytanto on tyypillistd fiktiivisille teoksille, jotka pohjautuvat historiaan tai le-
gendoihin. Tekijan kirjoittaman esipuheen on my®os tarkoitus varmistaa, etta
teksti luetaan ”oikein” ja ettd sille annetaan arvoa. (Genette 1997b, 198, 211.)
Rosan esipuheissa on nédhtdvissd tarkennuksia erityisesti Barks-viittauksiin.

11 Esimerkiksi Neil Gaimanin Sir Arthur Conan Doylen Sherlock-tarinaa “A Study in
Scarlet” parodioiva ” A Study in Emerald” (2003) on kirjoitettu lehtiuutisen muotoon.
Novellin siséltod ja genred tukevat paratekstuaaliset mainokset, joita tekstin oheen on
lisatty. Ks. www.neilgaiman.com/mediafiles /exclusive/shortstories /emerald.pdf .

12 Esimerkiksi Don Rosan Kootut -kirjasarjaan on jokaisen sarjakuvan alkuun listattu
lahestulkoon kaikki kyseisessa tarinassa kaytetyt intertekstuaaliset viittaukset kuvan
ja tekstin tasolla.
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Nadilld Rosa varmistaa, ettd lukija tiedostaa Rosan Barks-tuntemuksen ja tekee
selviksi, ettei hdn ole plagioinut alkuperdistd teosta.l13

Olen tutkimuksessani hyodyntanyt Rosan esipuheita analyyseissani, mut-
matta. Lisdksi esipuheiden intertekstuaaliset viittaukset jadvat usein listauksen
tasolle, eikd viittaustapaa analysoida sen tarkemmin. Mikili lukija ei ole pereh-
tynyt viittauskohteena olevaan tekstiin, Rosan kdyttimdn intertekstuaalisen
viittauksen taso saattaa jaadad hyvin pintapuoliseksi. Tutkijana teen sarjakuvista
omat tulkintani ja vertaan alkuperdisté teosta Rosan sarjakuvaan, jotta voin ana-
lysoida, onko viittaus ldhinnd tekstin vai kuvan tasolla ja miten olennaisesti se
liittyy esimerkiksi tarinan aikakauteen tai kulttuuriseen kontekstiin.

Pirjo Lyytikdinen huomioi Genetten paratekstien eli omien sanojensa mu-
kaan “kynnystekstien” ongelmat. Genette ei problematisoi paratekstuaalisuu-
den laajaa heterogeenisyyttd, mika tekee termistd osittain epdjohdonmukaisen.
Lyytikdisen mukaan Genette ei esimerkiksi tee selvdd eroa teokseen liittyvien
tiktiivisten esipuheiden ja kirjailijan omana itsendén kirjoittamien, teoksen taus-
toja kertovien esipuheiden vililla. Jalkimmadisessd tapauksessa esipuhe ei ole
tiktion osa, vaan taustoittaa sitd tekijan taholta. Genetten termejd kdytettdessa
on myos otettava huomioon my®ds se, ettd hdnen nakemyksensa hypertekstuaa-
lisuudesta koskee kertovaa kirjallisuutta ja draamaa. (Lyytikdinen 1991, 147-148,
154, 159.) Genetten hypertekstuaalisuuden soveltaminen sarjakuviin ei sindnsa
ole ongelma ja Rosan esipuheet ovat johdonmukaisesti kirjailijan itsensd kirjoit-
tamia ja sarjakuvaa taustoittavia, joten niiden hyddyntdminen tukee sarjakuvan
intertekstuaalisuuden analysointia.

Karin Kukkonen puhuu viéitoskirjassaan sarjakuvien intermediaalisuudesta,
jota hdn avaa mediaa tutkineen professori Klaus Bruhn Jensenin mallin mukaan.
Eri mediat ovat sidoksissa toisiinsa: samalla tavalla kuin teksti viittaa toiseen
tekstiin, se voi hakea viittauskohteensa eri lahdemediasta ja kadyttda hyvakseen
eri medioiden semioottisia kanavia. (Kukkonen 2010, 148.) Intermediaalisuus
tarkoittaa siis sitd, miten viittaussuhde voi sisdltyd kahden eri median, kuten
esimerkiksi elokuvan ja sarjakuvan vdlille. Kukkonen tarkentaa, ettd koska sar-
jakuva on mediana multimodaalinen, voidaan intertekstuaalisuuden sijaan pu-
hua intermediaalisuudesta. Sarjakuva ei ole pelkka teksti, vaan myos kuva, joka
hyodyntéa erilaisia visuaalisia kirjoituksen muotoja. Ndilld puolestaan luodaan
viittauksia muihin medioihin. (Kukkonen 2013, 85.) Esimerkiksi Rosan ”Escape
from Forbidden Valley” -sarjakuvassa muistoja kuvaavat mustavalkoiset ruu-
dut luovat intermediaalisen viittauksen vanhoihin elokuviin (ks. KUVA 56).

Sarjakuvan yhteydessd on luontevaa puhua intermediaalisuudesta, silld
termi intertekstuaalisuus on perdisin kirjallisuusteoriasta.114 Toisaalta, jos ter-

13 Rosan “Super Snooper Strikes Again” -sarjakuvan (1992) ilmestyessd joidenkin mai-
den toimittajat muuttivat Rosan kasikirjoitusta poistamalla siitd kaikki viittaukset
Barksin alkuperdiseen ”"Super Snooper” -tarinaan (1949), mika sai lukijoissa aikaan
negatiivisia reaktioita. He luulivat, ettd Rosa oli vain plagioinut Barksin sarjakuvaa,
koska eivét tienneet, ettd kyseessa oli jatko-osa. (Rosa 2011m, 12.)

114 Toisaalta Karin Kukkonen itse lukee tutkimansa sarjakuvat (Bill Willinghamin Fables
2002-, Alan Mooren ja Chris Sprousen Tom Strong 1999-2006 ja Brian Azzarellon ja
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mi “teksti” ymmarretddn sen laajassa merkityksessd ja sisdllytetddn siihen kir-
jallisuuden lisdksi niin sarjakuvia, televisio-ohjelmia, maalaustaidetta kuin elo-
kuviakin, voidaan intertekstuaalisuuden kasitettd kayttdd kattamaan myos sar-
jakuvien erilaisia viittaustapoja ja kytkentoja. Esimerkiksi Juha Herkman sisal-
lyttdd sarjakuvan intertekstuaalisiin viittauksiin niin geneeriset konventiot kuin
viittaukset henkil6ihin, paikkoihin ja asioihin (Herkman 1998, 186-188). Don
Rosan sarjakuvien intertekstuaalisuutta ja lukijaa pro gradussaan tutkinut Mar-
ja Ritola puhuu niin ikddn intertekstuaalisuudesta. Hanen opinndytetytnsa to-
sin rajaa aiheensa Barksin ja Rosan sarjakuvien vilisiin kytkoksiin. Ritola sovel-
taa tutkimuksessaan my6s Brian T. Filchin kadyttamad késitettd intra-
intertekstuaalisuus, miké tarkoittaa tekijan luomia viittaussuhteita omaan tuotan-
toonsa (Ritola 2000, 16).

Olen tdssd tutkimuksessa pddatynyt kdyttdimddn intertekstuaalisuutta sen
laajassa merkityksessd kattamaan niitd useiden eri medioiden vélisid kytkoksid,
joita Rosa luo sarjakuviinsa. Genetten termit, kuten parateksti, toimivat méérit-
telyjeni taustalla, mutta hypotekstin sijaan voin selkeyden vuoksi puhua myos
viittauksen kohteena olevasta pohjatekstisti. Olen sen sijaan jdttanyt intra-
intertekstuaalisuuden sivuun, koska silld ei ole tutkimukseni kannalta niin
suurta merkitystd. Tarkedimpé&d on analysoida Don Rosan keinoja liittdd Disney-
sarjakuvansa laajempaan kontekstiin ja pohtia, milld tavalla intertekstuaaliset
viittaukset ilmenevit sarjakuvassa.

4.3 Historiallisten henkildiden representaatiot

Termi “representaatio” viittaa kahdentumiseen ja uudelleen esittimiseen.
Normaalisti representaatio on liitetty mimesiksen piiriin, mutta postmodernis-
mi haastaa oletukset mimesiksen ldapindkyvyydestd ja luonnollisuudesta. (Hut-
cheon 1989, 32.) Don Rosan sarjakuvissa historiallisten henkiléiden representaa-
tiot ovat piirrettyjd versioita todellisista henkildistd. Vaikka yhdenndkoisyys
pyrkiikin olemaan mimeettinen eli jdljittelemddn henkildiden fyysistd ulkona-
kod tunnistamisen vuoksi, Rosa piirtdd Disney-sarjakuvia, joilla on omat kon-
ventionsa hahmojen visuaalisesta olemuksesta.

Postmodernismille ominaisen historian ja fiktion sekoittumisen yksi huo-
mattavista piirteistd on todellisten henkildiden kdyttaminen fiktiivisissad teks-
teissd. Tdmd voidaan jakaa kahteen tyyppiin: joko historiallisen henkilén rep-
resentaatio kuuluu osaksi historiaa jdljittelevan tekstin fiktiivistd maailmaa tai
siirtyy fiktiivisen teoksen sisélld yhdestd maailmasta toisen maailman hahmojen
joukkoon. Jalkimmadisestd tapauksesta kdytetdan termid metalepsis, jolloin fikti-
ossa ilmenee kerroksellisuutta: fiktiossa siirrytddan syvemmuille kerronnan tasolle
eli fiktion sisdiseen fiktioon. Esimerkiksi Michael Enden lastenfantasiassa Die

Eduardo Risson 100 Bullets 1999-2009) kirjallisuudeksi niiden monimuotoisen ker-
ronnan vuoksi. Teokset osallistuvat timédn pdivan kulttuurisiin keskusteiluihin mo-
nin erilaisin kerronnallisin keinoin. (Kukkonen 2013, 177.)
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unendliche Geschichte (Tarina vailla loppua, 1979) pddhenkilo Bastian varastaa an-
tikvariaatista kirjan nimelta Tarina vailla loppua ja siirtyy kirjan kuvaamaan Fan-
taasian maailmaan. Don Rosan sarjakuvissa esiintyy erityisesti historiallisten
henkildiden representaatioita, mutta niistd voidaan loytdd myos tietynlainen
kerroksellinen siirtymad. Tallaiseen metaleptiseen piirteeseen palaan tarkemmin
seuraavassa alaluvussa.

Fiktiivisessd maailmassa esiintyvat henkil6t, paikat tai ideat, jotka ovat tai
ovat olleet olemassa my0s todellisessa maailmassa, eivédt Brian McHalen mu-
kaan ole todellisuuden heijastumia vaan siséllytetty fiktioon. Téllaiset henkil6t,
paikat tai ideat muodostavat erddnlaisen ontologisen erilaisuuden saarekkeen (en-
clave of ontological difference) muuten homogeeniseen fiktiomaailmaan. McHale
ndkee, ettd tarvitaan teoria muokatusta maailmasta, joka on jonkinlaisessa padal-
lekkiisessd suhteessa todelliseen maailmaan, tai ettd tunkeutuminen fiktiosta
todellisuuteen ja pdinvastoin olisi mahdollista. (McHale 1994, 28.) Paallekkai-
syydelld McHale todenndkoisesti tarkoittaa sitd, ettd fiktiivisen maailman on
jollain tavalla muistutettava aktuaalista maailmaa, jotta todellisen henkilon siir-
taminen fiktioon tai ldsndolo sielld voidaan perustella lukijalle uskottavalla ta-
valla.

Todellisten henkil6iden sijoittaminen fiktioon on siis aina representaatio:
kirjoittaja voi kuvata henkilod historiallisten ldhteiden pohjalta paikkansapita-
vésti, mutta kyseessd on silti aina kirjoittajan luoma hahmo, ei todellinen henki-
16. Kiinnostavaa on myos McHalen sanavalinta: termi tunkeutuminen (interpenet-
ration). Konkreettisesta tunkeutumisesta tuskin puhutaan siind mielessd, ettd
historiallinen henkil6 siirtyisi omasta maailmastaan fiktioon ja tiedostaisi ole-
vansa fiktiossa.!’> Vaikka McHalen metaforinen ”erilaisuuden saareke” kuulos-
taa termind hieman voimakkaalta, fiktion maailman on oltava jossain padllek-
kédisessd samankaltaisuuden suhteessa todelliseen maailmaan. Samankaltaisuus
maailmojen vililld esimerkiksi historian ja kulttuuristen yhtyméakohtien kautta
antaisi perusteen historiallisten henkildiden ldasnédololle fiktiossa.

Koska puhutaan piirretystd taidemuodosta, mikd voidaan ajatella muo-
tonsa takia automaattisesti fiktioksi, on nostettava esille, miten Rosa kayttaa
historiallisia henkiloitd sarjakuvissaan. Sen lisdksi, ettd Disney-sarjakuvissa his-
torialliset hahmot esiintyvit piirrettyind representaatioina, niitd on muunneltu
sopimaan sarjakuvan maailmaan. Theodore Rooseveltilld, Elias Lonnrotilla ja
Vendjdn tsaari Nikolai II:lla on kaikilla mustat nappinenit ja hieman koiramai-
set korvat. Don Rosan sarjakuvissa historialliset hahmot esiintyvat fiktion sisal-
14 olevassa maailmassa, joka vastaa kulttuurisesti ja historiallisesti meiddn maa-
ilmaamme. Hahmot vaikuttavat paikoissa, joihin he kuuluvat ja toimivat luon-
teelleen ominaisesti: Theodore Roosevelt siirtyy karjapaimenesta poliitikoksi,
Jesse James on junia rydstdvéa lainsuojaton ja P. T. Barnum pitdd Villin lannen
show’ta. Rosa ei muuntele historiallisia henkil6itd persoonina eikd pahemmin

115 Esimerkiksi televisiosarjassa Lost in Austen (Jane Austenin maailmassa, 2008) padhenki-
16 Amanda siirtyy lempikirjaansa Elizabeth Bennetin tilalle ja tiedostaa, etta sekoittaa
teoksen fiktiiviset tapahtumat ldsnédolollaan. Tv-sarjassa on siis ldsnd kaksi erilaista
fiktiivisyyden tasoa kuten Enden Tarina vailla loppua -kirjassa.
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siirtele heiddn olinpaikkaansa fyysisesti. Poikkeavan ulkondon lisdksi Rosan
suurin muutos historiallisten henkildiden eldmé&dn on heiddn kohtaamisensa
Roope Ankan kanssa.

Kuten jo aiemmin argumentoin termin ”primaarimaailma” kdyton yhtey-
dessd, Brian McHale tdhdent&d eroa historiaa ja fiktiota sekoittavan postmoder-
nismin ja klassisen historiallisen fiktion valilld: historialliset henkil6t, paikat ja
objektit esitellddn historiallisessa fiktiossa niin, etteivit niihin liitettdvat ominai-
suudet ja teot ole ristiriidassa “virallisen” historian kanssa. Improvisointivapa-
us liittyy vain niihin kohtiin, joista ei ole kirjoitettu virallista historiaa. Historial-
lisen fiktion on oltava realistinen; fantastinen historiallinen fiktio on poikkeama.
Juuri tdssda kohtaa postmodernismi rikkoo historiallisen fiktion sdantoja. (Mc-
Hale 1994, 87-89.) Don Rosan tapa yhdistdd faktaa ja fiktiota on varsin tyypilli-
nen postmodernismin keino. Faktan ja fiktion sekoittuminen on ominaista myos
useille eurooppalaisille sarjakuvataiteilijoille, kuten Asterix-sarjakuvien tekija
Albert Uderzolle (1927-) ja Lucky Luken luoja Maurice de Beverelle eli Morrik-
selle (1923-2001). Rosa kédyttdd sarjakuvissaan historiallisia paikkoja, henkil6ita
ja tapahtumia, jotka kytkevét hdnen tarinansa tiettyyn aikaan ja paikkaan.11¢

Rosan tapa kayttdd historiallisia henkil6itd ja tapahtumia poikkeaa muista
Disney-taiteilijoista. Don Rosan sarjakuvien menneisyyden representaatioista
pro gradunsa tehnyt Petra Kotro vertaa Rosan tapaa késitelld historiallisia ta-
pahtumia Forrest Gump -elokuvaan (1997), jossa 1900-luvun tarkeimmét tapah-
tumat amerikkalaisessa historiassa ndhdadan yksinkertaisen padhenkilon silmin.
Tunnistettavat poliittiset tapahtumat ja kulttuurisesti merkittavéat ilmiot ovat
osa pddhenkilo Forrestin elimdd, mutta eivit sen keskiossd. (Kotro 2011, 35.)
Vastaavasti Rosan sarjakuvissa Roope Ankka tekee kauppaa tsaari Nikolai II:n
kanssa Fabergén munista Vendjan vallankumouksen alla''” ja on ostanut pienen
maapalan Panaman kanavan rakennustdiden tieltd1!8. Rosa ndyttdd, miten Roo-
pe ndkee ldhietdisyydeltd (meille) merkittdvien historiallisten tapahtumien ku-
lun, mutta lukija ndkee ne ainoastaan Roopen henkilokohtaisen historian taus-
tana.

Don Rosa tekee sarjakuvissaan juuri sitd, mitd postmoderni fiktio tyypilli-
simmillddn on: hdn muuttaa historiallisten tapahtumien syitd lisdidmalld niihin
Roope Ankan vaikutuksen. Rosan Roope Ankka sekd osallistuu historiallisiin
tapahtumiin ettd muuttaa niitd. Maapalloa kiertdessddn Roope onkin ensim-
madinen henkild pohjoisnavalla ja hanen voodoo-kirouksensa aiheuttaa Titanicin

116 Todellisten paikkojen jdljentdminen sarjakuviin valokuvien pohjalta on nykyisin var-
sin tavallinen piirre Disney-sarjakuvissa, eikd se rajoitu pelkdstdan Don Rosan ja Carl
Barksin tarinoihin. Esimerkiksi katalanialainen Disney-taiteilija Miquel Pujol on piir-
tanyt Lissaboniin sijoittuvan ankkasarjakuvan “Passport to Lisbon” (Uncle Scrooge
354, 1993), jossa esiintyvat nahtdvyydet kuten Belémin torni on piirretty ruutujen
taustalle varsin yksityiskohtaisesti. My6s suomalainen ankkataiteilija Kari Korhonen
(1973-) piirsi sarjan eri puolille Suomea sijoittuvia ankkatarinoita, jotka esittelevit
Suomen kuntia niin ndhtdvyyksien kuin murteiden muodossa. Sarjakuvat julkaistiin
Aku Ankka -lehdessa vuoden 2013 aikana.

117 Tamad tapahtuu tarinassa “The Empire-Builder from Calisota”.

118 Panaman kanavan rakennustdistd Rosa kertoo sarjakuvassa ”“Sharpie from the Cule-
bra Cut”.
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uppoamisen.’? Tédssd korostuu nimenomaan McHalen (1994, 87) nikemys siitd,
miten postmodernismi rikkoo historiallisen fiktion sd&nttjda muokkaamalla ta-
pahtumia ja henkil6ité ja esittdmalld ndin fantastisen historiallisen fiktion. Rosa
ei luo uutta historian “pimeisiin” aukkokohtiin, vaan kirjoittaa merkittavid ta-
pahtumia uusiksi. Vuonna 1912 Titanic uppoaa tormdttydan jadvuoreen, mutta
puoleensa. Voidaankin todeta, ettd Rosan luomat muutokset historiallisiin ta-
pahtumiin Roopen vaikutuksella ndyttaytyvat varsin postmoderneina.

KUVA 23 © Disney

Y14 olevissa ruuduissa (KUVA 23) ndhd&dén tyypillinen esimerkki sekd faktan
ja fiktion sekoittumisesta ettd historiallisen henkilon ja fiktiivisen hahmon koh-
taamisesta Rosan sarjakuvissa. Aluksi on huomioitava ensimmdisen ruudun
kertojanlaatikko: “The historic retreat down Killmotor Hill...”120 Roopen pik-
kusisko Hortensia ajaa Ankkalinnakkeeseen hyokdnneen presidentti Theodore
Rooseveltin ratsuvden pois kukkulalta. Rosa kéyttdd termid “historic”, joka voi-
taisiin tdssd tapauksessa suomentaa myos “kuuluisa”, Barksin keksiman fiktii-
visen Killmotor Hillin yhteydessd. Suomennoksessa kukkulan nimeéd ei mainita,
mutta fiktiivisen tapahtuman kerrotaan jddvan historiankirjoihin. Theodore
Rooseveltin ja Roope Ankan (“the two greatest men of their day”)!?! kohtaami-

119 Molemmat tapahtumat sijoittuvat tarinaan “The Empire-Builder from Calisota”.
120 ”Perdantyminen kukkulalta jad historiankirjoihin” (suom. Rosa 2012d, 206).
121 ”kaksi aikansa mahtimiestd” (suom. Rosa 2012d, 206).
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nen viimeisessd ruudussa lisdd jannitettd faktan ja fiktion valilld. (Rosa 2005h,
204.) Linda Hutcheon ja Brian McHale kuvaavat tidtd postmodernismin erikois-
piirteeksi: vaikka historiaa ja fiktiota sekoitetaan, postmodernismia kayttavat
kirjailijat pitdvéat niiden rajat selvind (Hutcheon 1989, 27). Lukijalle tama ei kui-
tenkaan aina ole niin selvdd. Historiallinen Theodore Roosevelt on komentanut
Espanjan ja Yhdysvaltojen vélisessd sodassa (1898) omaa ratsuvdkirykmentti-
dan nimeltd The Rough Riders!??, mutta esimerkiksi Killmotor Hillin fiktiivi-
syys ei ole suoraan tiedostettavissa. Toisaalta Roope Ankan fiktiivisyys suhtees-
sa Theodore Rooseveltiin tekee eron varsin selviksi.

Brian McHalen mukaan fiktion maailmassa tapahtuu ontologinen skan-
daali, kun todellisen maailman hahmo siséllytetdan fiktiiviseen tilanteeseen,
jossa hdn on vuorovaikutuksessa tdysin fiktiivisten henkildiden kanssa (1994,
85). Ilmié on ominainen postmodernismille, joka liikkuu mahdollisuuksien ja
rajojen rikkomisten piirissd. McHale kayttdda hahmon sisdllyttamisestd sa-
naa ”insert”. Sarjakuvatutkija Karin Kukkonen puolestaan puhuu metalepsik-
sen yhteydessd rajojen ylittamisestd (fiktion puolelle) sanoilla “travel”
tai “transport across” (Kukkonen 2011a, 1), miké viittaisi kirjaimelliseen siirty-
mé&dn. Tamédkin on varsin postmoderni piirre, mutta nama kaksi tapaa sisallyt-
tdd historiallinen hahmo fiktioon tulee pitdd erillddn. Don Rosan sarjakuvissa
olevat todelliset ja historialliset hahmot ovat representaatioita ja sisillytetty
osaksi fiktiota, jossa ei esiinny hierarkkista kerroksellisuutta. Hahmot eivit siir-
ry omasta ”todellisuudestaan” fiktioon tai pdinvastoin, vaan eldvit maailmassa,
johon tuntevat kuuluvansa.

Intertekstuaalisuutta ja sitaatteja Thomas Mannin teoksessa Tohtori Faustus
tutkinut Liisa Saariluoma puhuu historiallisten henkildiden persoonan ja eld-
mén kayttamisestd sitaattina. Siteeraamisella hin tarkoittaa jonkin kulttuurissa
jo henkisesti muotoutuneen huomioon ottamista. Saariluoma nékee, etta kirjaili-
ja voi viitata teoksessaan henkiltihin eli siteerata heitd. Hinen mukaansa Tho-
mas Mannin késitys henkilon myyttisyydestd tulee todeksi silloin, kun tdméan
elamdstd tulee ”yleisen merkityssisdllon kantaja, minkd kautta han voi antaa
mallin toisten ihmisten eldmadlle.” Tama pdtee myos teoksiin sisdllytettyjen his-
toriallisten henkil6iden representaatioiden suhteen: ndistd voi tulla myyttejd, jos
heissd “ruumiillistuu kulttuurille keskeisid yleisid sisdltoja.” (Saariluoma 1998,
63, 66.)

Saariluoman ndkemys intertekstuaalisista viittauksista henkil6ihin on Don
Rosan sarjakuvien yhteydessd kiinnostava siind mielessd, ettd Rosa kayttdad Yh-
dysvaltojen entisen presidentti Theodore Rooseveltin Disney-maailmaan siirret-
tyd representaatiota kolmessa sarjakuvassaan.'?® Roosevelt tapaa nuorena kar-
japaimenena Roopen tarinassa “The Buckaroo of the Badlands” ja toimii Roo-

12 Nimitys “The Rough Riders” tulee Rosan sarjakuvassa esille sekd Theodore Roose-
veltin suusta ("The Rough Riders will ride again!”) ettd Roopen toisen siskon Matil-
dan kommenttina Hortensian toimille ("Hortense! You didn’t hurt any of those poor
Rough Riders, did you?”). (Rosa 2005h, 198, 205.)

125 Né&mad sarjakuvat ovat “The Buckaroo of the Badlands”, “The Invader of Fort Duck-
burg” ja ”The Sharpie of the Culebra Cut”.
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pen henkisend oppaana.!?* Rooseveltin tarjoama malli ohjaa Roopen eldmaa
myos tulevaisuudessa: “To make yourself rich through the glory of hard work,
with the beat of a hardy life in your veins - - by Godfrey, that’s an accomplish-
ment!” (Rosa 2005b, 66).12°> Rosan sarjakuvissa toteutuu Saariluoman nikemys
siitd, miten Theodore Roosevelt edustaa niitd myyttisid piirteitd, jotka Roopen
henkilshahmon rakentumisen kannalta ovat merkittdvid: han saavutti menes-
tyksensd kovalla tyolld, mikd on syynd Rosan halulle tehdd hénestd Roopen
varhainen opas. Historiallinen Roosevelt edustaa tavallaan sitd, mika fiktiivises-
td Roopesta tulee myshemmin: amerikkalaisen unelman symboli.

Lopuksi on mainittava lyhyesti, miten Rosa rikkoo Disney-universumin
sisdistd logiikkaa postmodernilla tavalla siséllyttamalld sinne esineitd, joita siel-
14 ei esimerkiksi historiallisen aikajanan puitteissa voi olla. T4llaisiin esineisiin
kuuluu jo aiemmin mainittu Rosan The Life and Times of Scrooge McDuck -
kokoelmasta saama Will Eisner -palkinto, joka vilahtaa Roopen muistoesinei-
den joukossa sarjakuvassa “The Richest Duck in the World”. Vastaavasti Ank-
kalinnan poliisiaseman seindn etsintdkuulutusten joukossa tarinan ”Cash flow”
("Rahavirta” 1987) viimeiselld sivulla esiintyy Carl Barksin potretti.’?6 Rosa on
myos piirtdnyt itsensd ja vaimonsa (KUVA 24) tarinaan “Dutchman’s Secret”
("Hollantilaisen salaisuus”, 1999), mutta nditd henkiloitd ei koskaan esitelld,
saati mainita, ettd he olisivat alun perin toiselta kerronnan tasolta ja tiedostaisi-
vat olevansa fiktiossa. Hahmojen henkilollisyys tulee lukijalle ilmi ainoastaan
Rosan kirjoittamasta esipuheesta. Edelld mainittuja lisdyksid voidaan pitdd me-
tafiktiivising, silld ne kiinnittavit lukijan huomion fiktion sisdiseen koherenssiin
ja kyseenalaistavat tarinan maailman suhteessa tekijin maailmaan.1?”

KUVA 24 © Disney

124 Rosa on kayttanyt Rooseveltin repliikkien pohjana Theodore Rooseveltin oikeita pu-
heita. Niitd ei kuitenkaan ole eritelty esipuheissa sen tarkemmin.

125 ”Jos rikastut kovalla ty6lld, rankan eldmén syke suonissasi ja eldmdstd nauttien - sitd
voi jo kutsua saavutukseksi, jukravit!” (suom. Rosa 2011r, 238).

126 Barks on etsintdkuulutetttu “for being bad”. (Rosa 1987, #224, 25.)

127 Pekka Vartiainen maérittelee metafiktion seuraavasti: “teos viittaa itseensd samalla
antaen taiteen kokijalle kuvitelman teoksen ldsndolosta.” Metafiktiivinen teos ky-
seenalaistaa oman olemuksensa ja leikittelee silld. (Vartiainen 2013, 39.)
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4.4 Sarjakuva fiktion rajalla

Karin Kukkosen mukaan metalepsis tarkoittaa hyppyd erddnlaisen rajan yli (“a
jump across”). Siind fiktiivisen maailman rajoja rikotaan, muunnetaan, siirre-
taan tai fiktion sisdlld oleva hahmo tiedostaa niiden olemassaolon jollain muulla
tavalla. Metalepsikseen liittyy aina hierarkia: on olemassa maailma, jossa kerro-
taan ja maailma, josta kerrotaan. Nama maailmat ovat hierarkkisessa suhteessa
toisiinsa, mikd mahdollistaa siirtymé&n kerronnan tasolla maailmasta toiseen.!2
Narratologia tyypittelee metalepsiksen ontologiseen ja retoriseen. Ontologisessa
metalepsiksessd henkilshahmo, itse kirjailija tai tarinan kertoja siirretdan fiktii-
visen maailman rajan yli. Retorisessa metalepsiksessa kirjaimellista siirtymda ei
tapahdu, mutta hahmo ja kertoja voivat keskustella maailmojen rajan yli. Myos
henkilohahmon katseen kohdistaminen lukijaan kuuluu tdhdn tyyppiin. (Kuk-
konen 2011a, 1-2, 4, 7-8.) Kerronnan tasolla metalepsistd voidaan luokitella
myds nousevaan ja laskevaan metalepsikseen. Nouseva metalepsis kuvaa henki-
Ishahmon nousua fiktiosta oikeaan maailmaan ja laskeva puolestaan kirjailijan
tai kertojan laskeutumista fiktiiviseen maailmaan.? Metalepsis edustaa siis
postmodernismille tyypillistd paradoksaalisuutta, mikd ilmenee lukijan odotus-
ten vastaisena kerrontana. (Kukkonen 2011a, 9-10.)

Don Rosan sarjakuvissa ontologista metalepsistd ei ilmene, silld hdanen ku-
vaamansa todelliset henkil6t eivit siirry omasta maailmastaan fiktioon, vaan
elavit fiktiossa representaatioina.’® Ankat eivat myoskddn ylldattden putkahda
ulos omasta fiktiostaan, vaan pysyvait sen sisdlld. Syynd tdhdn voidaan pitda
Rosan realismipyrkimyksid: jotta tarina sdilyisi uskottavana niin historiallisten
viittaustensa kuin fantasiamaailmojen yhtendisyyden kannalta, hahmot eivit
voi kyseenalaistaa omaa fiktiivisyyttddn siirtymaélld pois sarjakuvaruuduis-
ta “oikeaan maailmaan” tai tiedostaa olevansa ainoastaan hahmoja jonkun ker-
tomassa tarinassa. Koska populaarikulttuurille on ominaista tietynlainen ennal-
ta-arvattavuus ja eskapismi, metalepsiksen kdyttd voi joko tukea lukijan odot-
tamia kerrontamalleja tai hdiritd syventymisen tasoa (Kukkonen 2010a, 18). Ro-
san tapauksessa ontologinen metalepsis rikkoisi fantasian genren vaatiman ko-
herenssin sekd primaarissa ettd sekundaarisessa maailmassa.

Rosa kayttdd kuitenkin paikoitellen retorista metalepsistd, mikd ilmenee
sekd kuvien ettd tekstin tasolla. Tama voi katkaista lukijan syventymisen tari-
naan ja hdiritd tarinan yhtendisyyttd hetkellisesti. Roope kohdistaa dkdisen pu-
hetulvan kertojaan, joka yrittdd udella hdnen eldméntarinaansa The Life and Ti-
mes of Scrooge McDuck -kokoelman ensimmidiselld sivulla (KUVA 25). Vastaa-

128 Vrt. Michael Enden Tarina vailla loppua.

129 Esimerkiksi Stephen King kirjoittaa itsensd Musta torni -sarjansa kuudenteen romaa-
niin Song of Susannah (Susannan laulu, 2004), jossa padhenkil6t tajuavat olevansa teok-
sessa, jonka on kirjoittanut Stephen King ja paittavéat lahted etsimddn tatd. Ilmio it-
sessddn on Kingid vanhempi.

130 Ainoana poikkeuksena voidaan pitdd ruutua Rosasta ja tdimén vaimosta (KUVA 24),
mutta Rosa ei kuvaa heidén siirtyméaansa fiktion maailmaan saati viittaa milldén ta-
valla, ettd he tiedostaisivat olevansa fiktiossa. Ja kuten totesin, sarjakuvassa itsessdan
ei tule ilmi, ettd hahmot eivit kuuluisi fiktion maailmaan.
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vanlainen viha kertojaa kohtaan ilmenee my®os tarinassa “Island at the Edge of
Time”. Samalla Roopen katse kohdistuu suoraan lukijaan (tai kertojaan).

KUVA 25 © Disney

Rosan sarjakuvista 16ytyy muitakin vastaavanlaisia tilanteita. Sarjakuva media-
na ndyttdd fiktiivisen hahmon ilmeet ja eleet visuaalisesti, ei pelkdstddn kerrot-
tuna. Visuaalisuus tekee mahdolliseksi kohdistaa katse suoraan lukijaan, mita
Rosa kayttdd useissa sarjakuvissaan. Hahmot kommentoivat sarjakuvan absur-
dia tilannetta ikddn kuin hakemalla “turvaa” lukijasta, tai ndyttdvat tunteensa
jollekin muulle kuin ympdrillddn oleville tovereille (KUVA 26).

KUVA 26 © Disney

“The Curse of Nostrildamus” -sarjakuvassa ("Nokkadamuksen kirous”, 1989)
Roope on saanut haltuunsa kuuluisan Nostrildamuksen medaljongin, jonka
vditetddn antavan kantajallensa ennustamisen lahjan. Roopen ennustukset an-
tavat ainoastaan synkkid tulevaisuudenndkymid, jotka toteutuvat vain sekunte-
ja sen jdlkeen, kun hdn on lausunut ne ddneen. Aku on joutunut kdrsimdian
useista “laheltd piti” -tilanteista, joten hdn haluaa jakaa tuskansa sen ainoan
henkilon kanssa, joka kykenee samaistumaan siihen. Akun katse kohdistuu
ulos ruudusta lukijaan, jolta hdn haluaa apua. Katse rikkoo fiktion ja todelli-
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suuden rajan, koska yllédttden ja paradoksaalisesti Aku tiedostaa jonkun katse-
levan tilannetta sarjakuvan ulkopuolella.

Metalepsistd voidaan tarkastella laajemmin sarjakuvan nakokulmasta, mi-
kd antaa sille hieman erilaisen luonteen. Esimerkiksi sarjakuvatutkija Jan Bae-
tensin mukaan hahmon siirtyminen ruudusta vilipalkkiin on sarjakuvan meta-
lepsista (Baetens 1991, 374). Sarjakuvan fiktiivinen maailma sijaitsee ruutujen
sisalla:

Jos ruutujen kuvat toimivat ikkunoina fiktiiviseen maailmaan, niin se, mitd ndemme
kuvissa, on osa fiktiivistd maailmaa: ruutujen reunat toimivat rajoina fiktiivisen ja
todellisen maailman vélilld ja todellinen maailma on mahdollisesti edustettuna ruu-
tujen valisissa tiloissa (Kukkonen 2011b, 215-216).131

Kukkoselle sarjakuvan metalepsis olisi siis siirtyma ruutujen reunojen yli: todel-
linen maailma ilmenisi vélipalkeissa, joiden aikana lukija tdydentdd tarinan yh-
tendiseksi (Kukkonen 2011b, 216-217). Rosan tyypillinen tapa rikkoa ruutujen
reunoja kuvaisi postmodernia sarjakuvan kerrontatapaa rikkoa fiktion ja todel-
lisuuden rajoja. Esimerkiksi Theodore Rooseveltin hahmo edelld mainitussa
“The Invader of Fort Duckburg” -sarjakuvassa rikkoo jatkuvasti ruutujen reu-
noja. Hanen miekkansa tai sormensa ylittdd ruudun reunan ja siirtyy osin vali-
palkin puolelle, mutta seuraavan sivun neljainnessd ruudussa (KUVA 27) voi-
daan my6s ndhdd, miten hanen miekkansa leikkaa hénen omaa puhekuplaansa.
Tamad teko rikkoo tarinan sisdisen todellisuuden: puhekupla ei oikeasti ole ldsnd
sarjakuvan maailmassa, se on lukijalle osoitettu tyypillinen kerronnan muoto.132
Karin Kukkonen toteaakin, ettd sarjakuvan metalepsis toimii korostamalla esi-
tystapojen konventioita: lukijan huomio kiinnitetddn poikkeavuuksiin tyylissd,
sommittelussa tai muissa sarjakuvan vakiintuneissa konventioissa. Piirrostyyli
voi muuttua kesken tarinan, hahmoa voidaan alkaa pyyhkid pois, hahmo saat-
taa tiedostaa fiktiivisyytensd ja sarjakuvan paperiformaatin, tai rikkoo teoillaan
ruutujen reunoja. (Kukkonen 2011b, 211, 220-221.)

Don Rosa kayttdd sarjakuvissaan myos metatason viittauksia sarjakuviin.
Ankat eivit itse tiedosta olevansa fiktiivisessd sarjakuvassa, mutta heiddn
kommenttinsa sarjakuvien muodosta tai tapahtumista tekevat parodisia meta-
viittauksia fiktion muotoon. Esimerkiksi sarjakuvassa “The Last Lord of Eldo-
rado” (“Eldoradon viimeinen valtias”, 1998) Aku kertaa edellisen seikkailun
tapahtumia. Rosan tarkoituksena on Akun suulla muistuttaa lukijalle, mitd ha-
nen aiemmassa sarjakuvassaan on tapahtunut ja miksi ankat tietdvét joitain asi-
oita jo tarinan alkuvaiheessa. Rosa kuitenkin laittaa Roopen sanomaan humo-
ristisen vastakommentin: “I know all that! What are you, a recap of come silly

131 “If the panel images work as windows into the fictional world, then what we see in
the images is part of the fictional world: the panel frame acts as the boundary be-
tween the fictional world and the real world, and the real world is potentially repre-
sented in the spaces between the panels” (Kukkonen 2011b, 215-216).

132 Jtalialaiset Disney-taiteilijat harrastavat enemméan metatason viittauksia ja erilaisia
kokeiluja sarjakuvissaan. Esimerkiksi Aku Ankan taskukirjassa 418 (2014) Casty-
nimisen taiteilijan sarjakuvassa “Tekstilaatikkojen kapina” Mikki ja ja Hessu taistele-
vat kertojanlaatikoita vastaan. Normaalisti lukijoille osoitetut kerronnalliset apukei-
not tunkeutuvatkin fiktioon ja pelottavat tarinan hahmoja.
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comic book?” (Rosa 1998, #311, 2.)133 Vastaavasti tarinassa “Super Snooper Stri-
kes Again”, joka parodioi supersankarisarjakuvien konventioita, supervoimat
saanut Aku kokee voimiinsa liittyvid varsin realistisia ongelmia ja ihmettelee,
ettei tdllaista satu sarjakuvissa (Rosa 2011d, 75).

KUVA 27 © Disney

Rosa késittelee sarjakuvien metatasoa myods hahmojen toimilla. Rooseveltin
tekojen aiheuttamat ruutujen reunojen ylittdmiset ja puhekuplan silpominen
rikkovat sarjakuvan sisdisen maailman rajoja. Useimmiten ruutujen rajojen
rikkomisesta vastaavat ankat tai jokin fantastinen tapahtuma, mutta
Rooseveltin hahmon merkittavyys seka historiallisen henkilén representaationa
ettd Roopen mentorina voivat olla syynd Rosan tapaan kuvata hénet rajoja
rikkovana henkilshahmona.

Metalepsis vetdd lukijoiden huomion sarjakuvan esitystapoihin ja ndin korostaa to-
dellisen maailman jalkia fiktiivisessd teoksessa. Kun hahmo ylittdd ruudun reunat,
hén jattaa fiktiivisen maailman. Kun hahmot ovat vuorovaikutuksessa piirrostyylin,
paratekstuaalisten elementtien tai sarjakuvan sivujen fyysisen luonteen kanssa, he
esiintyvat kirjoittajan tai lukijan kaltaisina funktioina. (Kukkonen 2011b, 229.)134

133 “Mind tieddn tuon kaiken! Miké luulet olevasi - jonkin hupsun sarjakuvan selityslaa-
tikko, vai? (suom. Rosa 2012n, 32.)

134 “Metalepsis draws readers’ attention to the representation conventions of comics and
thereby foregrounds the traces of the real world in a work of fiction. As character
cross panel frames, they leave the fictional world. As characters interact with draw-
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Vaikka Don Rosa kdyttdd sarjakuvissaan jonkin verran edelld mainittuja
sarjakuvan metaleptisid keinoja, on kuitenkin tarkennettava, ettd tyypillisimmil-
laan Rosan sarjakuvissa tapahtuva ruutujen reunojen rikkominen ja ylittiminen
eivét itsessddn ole metalepsistd. Kun Aku putoaa ruudun reunan ldpi fantasia-
maailmaan tai Vdindmoinen kohoaa ruudun reunan yli, siirtymé ruudusta vali-
palkkiin ei tapahdu kerronnan hierarkkiselta tasolta toiselle, vaan se tapahtuu
tarinan sisdilld. Rosa kdyttdd sarjakuvan metaleptisid keinoja ilmentdmddn ja ko-
rostamaan fantastisia tapahtumia ja erityisesti siirtymid maailmoista toiseen,
mutta siirtymat eivit tapahdu kerronnan ontologisella tasolla. Fantasiakirjalli-
suudessa ilmenevdd metalepsistd tutkinut Sonja Klimek huomauttaakin, ettd
maailmoista toiseen siirtymat fiktion sisdlld eivét ole metalepsistd Gérard Ge-
netten alkuperdisen nikemyksen mukaan. Tekstissd tulisi siis ilmetd siirtyma
hierarkkisella tasolla pystysuorassa suunnassa, esimerkiksi siirtyminen tekstis-
sd esiintyvddn teokseen - ei horisontaalisesti samalla tasolla maailmasta toiseen.
(Klimek 2010, 29.)

Rosan sarjakuvissa esiintyvat ”oikeat” metaleptiset piirteet, kuten satun-
naiset hahmojen katseet kohti kertojaa ja lukijaa eivédt nouse niin usein tai voi-
makkaasti esille, jotta ne muodostaisivat analyysin kannalta tdarkedn osa-alueen.
Ruutujen ja vilipalkkien suhde on puolestaan merkittdva piirre erityisesti fan-
tasian osalta, joten siihen tulen kiinnittdimaén erityistd huomiota analyysissani.

Teorian lopuksi on syytd palata aiemmin esittdméani kaavioon fantasiasta
ja Ankkalinnan sijainnista sekd esittid muutama tdydennys koskien postmo-
dernistista ilmaisua.

Postmodernismin yhteydessa aktuaalisen eli todellisen maailman histori-
an ja fiktion rajat nousevat vahvasti esille. Don Rosa kayttdd hyvikseen meidan
maailmamme historiallisia tapahtumia ja kulttuurisia ilmioitd, kuten elokuvia ja
kirjallisuutta, ja siirtdd niitd fiktiiviseen Disneyn universumiin. Han sekoittaa
faktoja ja fiktiota lisddmalld merkittaviin historiallisiin tapahtumiin Roope An-
kan vaikutuksen ja samalla Jean-Frangois Lyotardin termejd mukaillen muok-
kaa suuria kertomuksia postmodernilla tavalla. Rosa kayttdd historiallisten
henkildiden representaatioita sarjakuvassaan, koska haluaa tuoda niihin tietyn-
laista historiallista realismia ja autenttisuutta. Tuomalla Roope Ankan osallisek-
si ndihin tapahtumiin Rosa tuo myos Roopen fiktiiviseen eldmé&an autenttisuut-
ta: Roopen eldmdnkaari ndhdddn vasten maailmanhistoriallisia tapahtumia ja
lukija voi huomata, missd Roope oli eri elaménvaiheissaan ja eri aikakausina.

ing styles, paratextual elements and the physical nature of the comics pages, they
perform a writerly or readerly function.” (Kukkonen 2011b, 229.)
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Rosan sarjakuvat vaativat lukijalta paljon medialukutaitoa niin Disneyn
sarjakuvien konventioiden kuin Barksin aiempien sarjakuvien osalta. Mutta
postmodernien piirteidensd vuoksi ne vaativat myos kulttuurista tietoutta, jotta
Rosan tekemiat intertekstuaaliset viittaukset ja niiden taustalla olevat pohjateks-
tit tulevat ymmarretyksi. Jotta voidaan huomata esimerkiksi Rosan eri keinot
parodioida King Kong -elokuvaa, on tunnettava alkuperdinen teos. Lukijan on-
kin tuotava lukuprosessiin mukanaan oma kulttuurinen tietoutensa, jota vasten
hén peilaa sarjakuvan antamia viittauksia toisiin teksteihin.

KAAVIO2 © Katja Kontturi 2014

Sarjakuvan varsinainen metalepsis ndkyy Rosan sarjakuvissa suhteellisen pie-
nessd roolissa. Rosa kdyttdd paikoitellen nousevaa retorista metalepsistd hah-
mojen osoittamina katseina tai lauseina kohti kertojaa tai lukijaa sekd satunnai-
sina hahmojen lausumina metaviittauksina sarjakuvaan kerrontamuotona. Sar-
jakuvan konventioita rikkovat puhekuplan ldvistimiset ovat kuitenkin niin
harvinaisia, ettei metalepsiksestd voida puhua Rosan sarjakuvien yhteydessd
voimakkaana kerrontakeinona. Sarjakuvan metalepsiksen (erityisesti retorisen)
ja metaviittausten funktio Rosalla on tyypillisesti komiikan ja huumorin tuomi-
nen mukaan tarinaan.

Sen sijaan Rosa kadyttda metaleptisia keinoja ilmentamaésséa sarjakuvassa ta-
pahtuvaa fantastista muutosta, joka ilmenee erityisesti porttien avulla siirtymi-
sessd maailmasta toiseen. T&lloin ei voida puhua varsinaisesta metalepsiksestd,
koska siirtymé tapahtuu horisontaalisesti kahden hierarkkisesti samalla tasolla
olevan maailman vililld. Ruutujen reunojen rikkominen metaleptisella tavalla
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on tutkimukseni kannalta Rosan kadyttdama olennaisin postmoderni keino, johon
tulen kiinnittdmaddn huomioni sarjakuvien analyysiosiossa. Yleensd Rosa kayt-
tdd nditd metaleptisid keinoja tehokeinona: joko korostamaan tapahtuman mer-
kitysta tai kiinnittdimdan lukijan huomio johonkin tiettyyn asiaan tai henkiloon.
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5 DON ROSAN ANKKAMAAILMAN
HAHMOGALLERIA

5.1 Piihenkiloankat lihetteina

Maria Nikolajevan mukaan Idhetti on henkild, jolla on maagisia kykyjd, ja joka
tulee sekundaarisesta maailmasta (1988, 82). Vaikka Ankkalinna ei suoranaises-
ti ole sekundaarinen maailma, on mielestdni perusteltua nimittdd ankkoja lahe-
teiksi. Ankkalinna on erddnlainen vilitila primaarin ja sekundaarisen maailman
vilissd. Maagisia kykyjd tutkittaessa on huomioitava ankkojen erikoislaatuiset
piirteet, jotka esittelen tuonnempana. Heille on myos tyypillistd padtya osalli-
siksi fantastisiin tapahtumiin, miké jo sindllddn tekee heistd ldhetteja: he tulevat
nimenomaan primaariin maailmaan avaamaan portteja fantasian puolelle, mika
on tarinan ja juonen kannalta merkityksellista.

Fantasian eri alagenreissd primaarimaailma voidaan ndhdd eri tavoin.
Yleensd se on looginen ja tavallinen ilman yliluonnollisia ilmititd, mutta jois-
sain tapauksissa fantasia pddsee tunkeutumaan primaarimaailmaan aiheuttaen
sielldi hdmmennystd. Rosan sarjakuvissa myos primaarimaailmassa saattaa
esiintyd fantastisia tapahtumia.3® Kuten aiemmin esittdmaéstani kaaviosta pys-
tyi pddttelemddn (KAAVIO 1), syy on sarjakuvien padhenkilohahmoissa, silld
heilld on kyky avata primaarimaailmasta portteja fantasian puolelle ja tuoda
ndin fantastisia elementtejd mukanaan. Ankat toimivat ldhetteind, mika oikeut-
taa heiddt kulkemaan maailmasta toiseen ja mahdollistaa porttien 16ytdmisen ja
avaamisen.

Tamén luvun tarkoitus on esitelldi Don Rosan kadyttam&d hahmogalleria
pddhenkilvankoista sarjakuvien fantasian kannalta olennaisiin sivuhahmoihin
kuten Pelle Pelottomaan ja Milla Magiaan. Hahmojen esittely on siind mielessa
tarkedd, ettd suurin osa Disney-sarjakuvien lukijoista mieltdd edelleen Roope
Ankan yksiulotteisen pihiksi ja ahneeksi, ja Akun epdonniseksi ja laiskaksi. On-
kin tdarkedd huomioida, miten Don Rosan ankat eroavat muiden piirtdjien an-

135 FErityisesti tarinassa “The Quest for Kalevala”, jossa Iku-turso ilmestyy Helsinkiin.
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koista, silld hdn on syventdnyt ankkojen persoonia. Karikatyyreistd on tullut
monipuolisia henkiloshahmoja ja esimerkiksi tunteiden ndkyminen ankkojen
kasvoista on Rosalla poikkeuksellista muihin piirtdjiin verrattuna. Lisdksi ank-
kojen merkitys Rosan sarjakuvien fantasian kannalta on huomattava: ankkojen
lasndolo mahdollistaa fantastisten tapahtumien ilmenemisen myo6s muuten
normaalissa maailmassa.

5.1.1 Roope Ankka - Ankkalinnan Indiana Jones

Carl Barks loi Roope Ankan (Scrooge McDuck) alun perin kertakayttoiseksi
hahmoksi tarinaan ”“Christmas on Bear Mountain” ("Joulu Karhuvuorella”,
1947) ainoastaan siksi, ettd juoni vaati sitd. Roopen hahmo pohjautuu Charles
Dickensin A Christmas Carolin (Saiturin joulu, 1843) Ebenezer Scroogeen.13¢
(Andrae 2006, 84.) Lukijaa ohjataan ndkemddn Roope nimensa mukaisena saitu-
rina. Alkuaikojen Roope onkin hyvin litted hahmo: yksiulotteinen persoona on
rakentunut saituuden ja ilkeyden ymparille, eikd Barks ollut vield kehittanyt
Roopen ulkondkéd. Vanhan ja raihnaisen oloinen Roope tarvitsee kédvelykeppi-
ddn, josta myohemmissd tarinoissa tulee ldhinnd vaurauden tunnusmerkki.
(Ronkainen 2000, 18.)

Kun Aku syntyi Mikin vastapainoksi tuomaan Disneyn animaatioihin li-
sdd sarmdd, Barks kehitti Roopen tuomaan uutta jannitettd Akun ja ankanpoiki-
en keskindiseen dynamiikkaan. Ankanpojista oli tullut kiltteja Sudenpentuja,
joten Aku tarvitsi uuden vastavoiman, auktoriteetin, jonka kanssa kamppailla.
Barksin oli mythemmin pehmennettivda Roopen hahmoa, koska Disney-
sarjakuvia julkaiseva Western Publishing halusi perustaa Roopelle oman Urncle
Scrooge -lehden huomattuaan hahmon suosion. Roopen pahimmat sarmat piti
hioa ja hdnestd piti tehdd sympaattisempi. (Andrae 2006, 187-188.) Barks padtyi
siirtimddn Roopen alun perin ilkedn luonteen vuonna 1956 ensiesiintymisensa
saaneeseen Kulta-Into Piihin (Flintheart Glomgold). Piistd kehkeytyi Roopen
arkkivihollinen ja ldhes samanlainen saita, ilked ja pahantahtoinen hahmo, jol-
laiseksi Roope oli kuvattu ensimmadisissd tarinoissaan. (Ronkainen 2000, 19.)

Koska Barks ei aikonut luoda hahmoilleen yhtendistd historiaa, vaan han
halusi sdilyttdd itsellddn vallan muuttaa tapahtumia, henkilditd ja paikkoja sen
mukaan, mitd tarina kulloinkin vaatisi (Andrae 2006, 104-105), hdnen tuotan-
nostaan 16ytyy useita keskindisid ristiriitoja koskien Roopen rahansaannin
etiikkaa tai syitd hdnen vaurauteensa. Don Rosa on kadyttanyt Barksin tarjoamia,
keskenddn yhtendisid faktoja ja luonut ndistd koherentin hahmohistorian, joka
perustuu tiettyyn kuvaan, minkd Barks on Roopesta antanut. Esimerkiksi Bark-
sin sarjakuvassa ”"Back to Klondike” (“Takaisin Klondikeen”, 1953) Roopen
hahmossa tapahtui henkistd kasvua, johon Don Rosa keskittyi kehitellessdan
Roopen henkildhistoriaa The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjaa varten.
Rosa haluaa kuitenkin korostaa, ettd hdnen nikemyksensd Roopesta on vain
yksi ndkemys ankkapiirtdjien ja -fanien joukossa (Rosa 2011m, 12). Han on otta-
nut huomioon aikajanan ja sen kuvan Roopesta persoonana, jonka on itse saa-

136 Scrooge: eng. ‘kitupiikki’, ‘saituri’
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nut lapsuudessaan Barksin sarjakuvien pohjalta. Tarkeimmiksi seikoiksi ovat
nousseet Roopen seikkailut ja kova tyo, jolla hdn on saavuttanut omaisuutensa.
Esimerkiksi hdnen ensimmadiselld kolikollaan ei ole mitddn tekemistd hdnen
omaisuutensa kanssa.

1”7

Scrooge: ”’Lucky” dime? What nimble-headed gherkin invented that supreme bit of
absolute balderdash?!”

Donald: “Oh, everybody says it, unk!”

Scrooge: “Well, everybody is a nincompoop! I had that dime for 20 years before I
struck it rich! And when I did, it was through my own hard work! Period!”

Scrooge: “That dime wasn’t my luck - - it was my inspiration! It inspired me to work
to fill this money bin!”137 (Rosa 2005j, 248.)13

Toinen tdrked seikka on Roopen rahojen merkitys, jonka Barks toi esille sarja-
kuvassaan “Only a Poor Old Man” ("Ovela Roope-setd”, 1952). Sdiliossd olevat
rahat edustavat Roopelle muistoja, siksi hdn ei henno tuhlata niitdi. Roopen
omaisuuteen kuuluu tietenkin my6s arvopapereita ja osakkeita, mutta rahasii-
1io sisdltdd hanen rakkaimmat muistonsa.

KUVA 28 © Disney

Rosa kéayttdd Roopesta muodostuneita stereotypioita hyodykseen huumorin
keinoin. Esimerkiksi sarjakuvassa “The Buckaroo of the Badlands” (“Julman
maan jehu”, 1992) Roopea ja nuorta Theodore Rooseveltia uhkaa valtava karhu.
Roope ei suostu ampumaan karhua Rooseveltin pyynnoistd huolimatta: ”Are

137 Nykyisin Rosa-suomentajat puhuvat ”ensilantista” onnenlantin sijaan, kun vield Aku
Ankka -lehdessa (24/1995) julkaistu ”Of Ducks and Dimes and Destinies” oli kddnnet-
ty “Onnenlantin tarinaksi”.

138 Roope: "Vai ‘onnenlantti’! Kuka kovakalloinen sdilykekurkku on kehittanyt noin
dlyttoman lorun?”

Aku: "Kaikkihan sen tietdvit, setd.”

Roope: ”Siind tapauksessa "kaikki” ovat taulapditd! Ansaitsin kolikon 20 vuotta ennen
kuin p&dasin menestyksen makuun. Ja vaurauteni on kovan tyon tulosta. Piste!”
Roope: ”Ei lantti minulle mitdédn onnea tuonut! Se innosti minua kerdaméadn timan
laarin tdyeen lajikumppaneitaan.” (suom. Rosa 2012h, 48.)
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you nuts? Do you realize how much bullets cost? A piece?” (Rosa 2005b, 68).139
Roopen haluttomuus sddstdd luodeissa kuoleman uhatessa tekee tilanteesta
koomisen. Rosa kuitenkin kéyttdd Roopen saituutta hyviakseen myds hahmojen
vilisissd suhteissa. Hinen mukaansa Roope itse pitdd ylld ihmisten uskoa ha-
nen saituuteensa:

Scrooge: “I let people think what they choose to think! Like my nephew... our neph-
ew... Donald...”

Scrooge: “If he knew that, for me, my bin is filled with my memories rather than my
money, he’d have even less respect for me than he does!” (Rosa 2005, #342, 31.)140

Olennaisin piirre, jonka Rosa on Barksin sarjakuvien pohjalta ottanut osaksi
oman Roope-hahmonsa persoonaa, on Roopen seikkailijaluonne. Tdmé koros-
tuu The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjassa, mutta nousee esille myos
niissd Rosan sarjakuvissa, joissa Roope, Aku ja ankanpojat etsivét erilaisia aar-
teita ympari maailmaa. Ndille tarinoille on yhteistd se, ettd myyttinen aarre on
olemassa, mutta loydettyddn sen Roope ei pysty kartuttamaan silld omaisuut-
taan. Se joko kuuluu museolle tai se katoaa juuri l16ytymisensa jdlkeen. Seikkai-
lusta jad jdljelle vain pieni muistoesine, jonka Roope liittdd aarrehuoneensa ko-
koelmaan. Ndissd sarjakuvissa nousee esille muistojen keruun tematiikka, mika
on tyypillistdi Rosan Roope-sarjakuville. Sekd Barksin ettd erityisesti Rosan
Roope Ankka on ankkauniversumin Indiana Jones, aarteita etsivd seikkailija,
joka ei kuitenkaan itse koskaan saa pitdd loytamadansa. 4!

Roope nousee Rosan sarjakuvissa erittdin merkittdavaksi hahmoksi ni-
menomaan maailmojen vililld liikkumisen takia. Han on jo nuoruudessaan ko-
kenut fantastisia tapahtumia sukulinnassaan Ankkapurhassa. Rosa luo kerron-
nallaan kuvan siitd, miten kohtaaminen esi-isdnsd haamun kanssa seki erdan-
lainen rajatilakokemus, joihin palaan mydhemmin analyysissédni, tekividt nuo-
resta Roopesta tarinan kannalta poikkeavan henkilén. Rosa kirjoitti Roopesta
hahmon, joka kykenee liikkumaan ldhetin kaltaisesti maailmoista toisiin. Tama
kyky néyttaytyi merkityksellisend Roopen hahmon kehityksen kannalta myos
taiman nuoruusvuosien seikkailuissa, kun Roope astui Klondikessa mammutin
jalkojen ali ja 16ysi tulevien rikkauksiensa ldhteen, koskemattoman White Ago-
ny Creekin laakson.

139 “"Hulluko olet? Etko tiedd, mitd luodit maksavat?” (suom. Rosa 2011r, 240.)

140 Roope: ” Annan muiden ajatella mitd haluavat. Se koskee Akuakin...”

Roope: “Jos hén tietdisi, ettd minulle sdilioni on rahan sijaan tiynnd muistoja, hin
arvostaisi minua entistdkin vahemman.” (suom. Rosa 2012x, 92.)

141 Sekd George Lucas ettd Steven Spielberg ovat julkisesti myontédneet ottaneensa ide-
ansa ensimmadiseen Indiana Jones -elokuvaan Kadonneen aarteen metsistdijit (Raiders of
the Lost Ark, 1981) suoraan Carl Barksin Roope-sarjakuvista “Seven Cities of Cibola”
ja “The Prize of Pizarro”. Ks. esim. http:/ /www.dialbforblog.com/archives/429/.
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KUVA?29 © Disney

Rosa nayttdd “King of the Klondike” -sarjakuvassa Klondike-joen vieressé ole-
van Moosenback-nimisen jddtikon, joka estdd padsyn toisella puolella olevalle
White Agony Creekille. Jadtikon 1api kulkee joen kovertama luola, joka on ainut
tie eristdytyneeseen laaksoon. Kukaan ei halua kulkea reittid, sillda huhujen mu-
kaan jaatikon keskelld asuu hirvio. Roope uhmaa kylmyyttd ja putoavia jda-
puikkoja padstikseen White Agony Creekin laaksoon ja kohtaa luolassa kuol-
leen mammutin ruhon. (Rosa 2005f, 152-153.) Mammutti on hirvio, joka suoje-
lee laakson sisddnkdyntid. Jattimdisen olennon ruho on pelottanut pois mon-

esihistoriallisen olennon jalkojen vilistd White Agony Creekiin.
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KUVA 30 © Disney

White Agony Creek voidaan tulkita primaarin maailman sisélld olevaksi eris-
taytyneeksi taskumaailmaksi. Porttina toimii jadtikon lapi kulkeva tunneli, jon-
ne kuka tahansa ei uskalla astua “hirvion” pelossa. Roopen matka eristdytynee-
seen laaksoon heijastelee myyttistd initiaatioriittid, jonka han ldpdisee rohkeu-
tensa ansiosta. Rosan kuvaama luola on myds myyteille ominainen portti, mikéa
lisdd laakson symboliikkaa fantasiamaailmana. (Nikolajeva 1988, 75-77.) White
Agony Creek nayttdytyy koskemattomana, villind laaksona (KUVA 30). Roope
on ensimmdinen ihminen eldinten asuttamassa, rajaseudun eristdytyneessa
laaksossa. Tama on yksi esimerkki Rosan runsaasti kdyttamaéstd amerikkalaisen
rajaseudun (frontier) kuvauksesta Roopen nuoruusvuosien seikkailuissa. Rosa
myo6s yhdistdd Roopen muihin sen ajan kuuluisiin henkiloshahmoihin, kuten
Buffalo Billiin, Geronimoon ja Jesse Jamesiin. Roopen yritykset luoda uraa ja
varallisuutta karjapaimenena ja kullankaivajana rajaseudun katoamisen aikana
sitovat hanet amerikkalaiseen historiaan ja samalla tekevat hdnestd rajaseudun
myyttis-fantastisen hahmon, joka edustaa amerikkalaista unelmaa kovalla tyol-
14 ansaitusta rikastumisesta.

"King of the Klondike” -tarinassa Rosa mainitsee my6s ensimmadisen
kerran Roopen erikoislaatuisen kyvyn haistaa kullan ldsndolo. Syytd ei selitetd
lukijalle tarkemmin, vaan Rosa ndyttdd, miten Roope 16ytdd hajuaistinsa perus-
teella laakson parhaimman kultasuonen. (Rosa 2005f, 156.) Roopen toinen fan-
tastinen kyky on pystyéd sukeltelemaan rahassa kuin se olisi pelkkdd vettd. Rosa
kertoo kyvyn saaneen alkunsa Roopen nuoruusvuosien matkoilla Bagdadin
tienoilla, kun varkaat pudottivat hanet kolikkoja tdynnd olevaan junavaunuun
toivoen hdnen padsevan hengestaan:

Narrator: “...But he miraculously found that he could dive through the hard metal
coins as if they were liquid, and he was like...”

Scrooge: “...like a porpoise! “
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Narrator: “Apparently his years of bathing and burrowing through his money had
taught him some instinctive trick...” (Rosa 20051, 230.)142

Roopen fantastiset kyvyt koskien kultaa sekd hdnen menneisyytensa
Skotlannissa ettd seikkailut Yhdysvaltojen myyttiselld rajaseudulla tekevit Ro-
san Roopesta erityislaatuisen hahmon, joka kykenee liikkumaan maailmasta
toiseen. Esimerkiksi Tupu, Hupu ja Lupu eivit ole koskaan siirtyneet yksin fan-
tastiseen sekundaarimaailmaan Rosan sarjakuvissa. Akun liike erilaisiin sekun-
daarisiin maailmoihin on puolestaan aina tapahtunut jonkun muun avustuksel-
la, esimerkiksi Pelle Pelottoman keksimén laitteen avulla. Rosa on kirjoittanut
Roopesta sen ainoan hahmon, joka on kyennyt siirtyméa&n fantastiseen sekun-
daarimaailmaan itsendisesti.

My6s Barksia tutkinut Thomas Andrae panee merkille Roopen erityislaa-
tuiset kyvyt:

Kaikissa tarinoissa Roopella on luontainen viehtymys rahaan. Hian kykenee teke-
maadn asioita, jotka ovat mahdottomia tavallisille kuolevaisille. Han voi haistaa ar-
vokkaiden metallien ldsndolon, puhua vieraita kielid ja hallitsee loputtomalta vaikut-
tavan tietomddran, jonka on kerdnnyt elaméanséa aikana yrittdjan kokemuksiensa poh-
jalta. (Andrae 2006, 196.)143

Sen lisdksi, ettd Roope kykenee 1oytdaméaan sekd arvometalleja ettd fantas-
tisia maailmoja, hdnen tietonsa ja taitonsa eri kulttuureista nostavat hanet myos
Rosan sarjakuvissa “tavallista kuolevaista” merkittivimmaiksi hahmoksi. Ta-
hén liittyy myos edellisessd luvussa esille nostamani seikka Roopen roolista
maailmanhistoriallisiin tapahtumiin vaikuttajana postmodernina tekijana.

Roopen yhteydessd on lopuksi tehtdva vertailu hdnen “pahaan kaksois-
olentoonsa” Kulta-Into Piihin. Roope tapasi Eteld-Afrikan Limpopon laaksossa
asuvan Piin Rosan sarjakuvassa “The Terror of Transvaal” (“Transvaalin tuit-
tupdd”, 1993) jossa lukijalle ndytetddn heti alussa Piin persoonan epéarehellisyys,
kun tdamé yrittdd varastaa timantteja kaivoksesta. Sama asia selvidd Roopelle
tarinan edetessd, kun Pii varastaa hidnen omaisuutensa. Rosa korostaa hahmo-
jen vastakkaisuutta, erddnlaista doppelganger-piirrettd, ndyttamalld sarjakuvan
lopussa Roopen valistamassa telkien takana olevalle Piille, miten tdrkedd on
tienata omansa rehelliselld tyolld. (Rosa 2005d, 112, 114, 122.)

Piistd tulee yksi Rosan usein kdyttdmistd Roopen perivihollisista, joka
pyrkii estim&ddn Roopen rikastumisyritykset. Ndissd seikkailukertomuksissa Pii
ndyttdd liikkuvan sekundaarisiin maailmoihin samalla tavalla kuin Roope ja
muut ankat. Roopen ja Piin vililld on kuitenkin selvéa ero: Pii on roisto. Han on
koonnut omaisuutensa epéarehellisin keinoin, eikd pelkdd kayttaa véakivallan

142 Kertoja: Mutta huomaakin pystyvéansd kuin ihmeen kautta sukeltelemaan kovissa

kolikoissa...

Roope: ...Kuin pydridinen!

Kertoja: Monivuotisen rahoissa piehtaroimisen ansiosta Roopelle on ilmeisesti kehit-
tynyt jokin piileva kyky... (suom. Rosa 2012e, 233.)

143 “Throughout the tales, Scrooge has a natural affinity for money. He can do things
that are impossible for ordinary mortals. He can smell the presence of precious metls,
speak foreign dialects, and has a seemingly infinite amount of knowledge gained
from a lifetime of experiences as an entrepreneur.” (Andrae 2006, 196.)
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uhkaa saadakseen mitd haluaa. (Kontturi 2012d, 16.) Lahemmin tarkasteltuna
voidaan huomata, ettei Kulta-Into Pii koskaan péddse itsendisesti sekundaariseen
fantasiamaailmaan, vaan hén tarvitsee aina jonkun muun apua. Esimerkiksi ta-
rinassa “Return to Plain Awful” (“Andien kutsu”, 1989) Pii varastaa Roopen ja
muiden ankkojen hallussa olleet neliskanttiset kukot ja péddsee ndiden avulla
Vihoviimeiseen rotankoloon, mystisen kansan kotilaaksoon. Myos sarjakuvas-
sa "The Last Lord of Eldorado” (”Eldoradon viimeinen valtias”, 1998), Kulta-
Into Pii saa vakoilemalla selville myyttisen Eldoradon sijainnin ja paddsee fanta-
sian puolelle jdlleen Roopen vélityksella.

5.1.2 Aku Ankka - antisankari

Don Rosa kdyttdda Aku Ankkaa (Donald Duck) sarjakuvissaan kahdella tavalla.
Lyhyissd kymmensivuisissa vitsitarinoissa Aku on tyypilliseen Disney-
sarjakuvatapaan 1oytdanyt uuden taidon tai ammatin, jossa yrittdd pated, mutta
joka Akun surkuhupaisan epdonnen takia loppuu lyhyeen. Ndiden sarjakuvien
tarkoitus on ldhinnd huvittaa lukijoita. Akun rooli Rosan laajoissa seikkailusar-
jakuvissa, joita tdimad tutkimus pddasiassa késittelee, on olla tdarked toiminnalli-
nen sankari. Roopen suunnitellessa asiat ja ankanpoikien etsiessa faktat Suden-
pentujen kasikirjasta Aku hoitaa ty6t, joihin tarvitaan “raakaa” voimaa. Ndissa
aarteen etsintd -teemaisissa fantasiaseikkailuissa Akun rooli on tarpeellinen,
silld pulasta ei aina pddse pelkalld dlyllda. Yksi tarkeimpid esimerkkejd on tari-
na "Takaisin Xanaduun” (“Return to Xanadu”), jossa Aku avaa yksinddn ras-
kaan rautaisen sulkuportin ja vapauttaa Xanadun laaksoon tulvineet vesimassat
pelastaen koko kaupungin (Rosa 1992, #262, 10).

Akun suosio ndyttdd perustuvan hahmon puutteisiin ja vikoihin, silld ne
tekevat hanestd hyvin inhimillisen hahmon. Akun eldma ei ole tdydellistd, eika
hén saa tyostddan kunniaa, vaikka viélillda onkin tarinan ”oikea” sankari. Hyva
esimerkki Akun sankaruudesta 16ytyy Rosan sarjakuvasta ”A Letter from Ho-
me” ("Kirje kotoa”, 2004), jossa konna osoittaa pistoolilla Roopea ja tdimdn sis-
koa, kun he ovat 16ytdneet Roopen vanhan sukulinnan alapuolelta temppeliri-
tareiden aarteen. Aku tarttuu lahimpéaan esineeseen ja iskee roistolta tajun kan-
kaalle (Rosa 2005, #342, 52-53). Aku toimii todella sankarillisesti, mutta tyypil-
linen epdonni seuraa toimintaa:
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KUVA 31 © Disney

Rosan Aku voidaan ndhdé erdédnlaisena antisankarina. Antisankari tarkoittaa
pddhenkilod, jolla ei ole erityisen sankarillisia piirteitd, mutta joka usein on
ihailtava muilla, monimutkaisemmilla tavoilla. Realistisissa romaaneissa an-
tisankari ei yleensd toimi ihailtavasti ja voi olla epdluotettava kertoja sekd han-
kala samaistumisen kohde. Fantasian genressd antisankarilla voi kuitenkin olla
erilaisia ominaispiirteitd, kuten sankaruudesta kieltdytyminen ja tietynlainen
moraalinen kasvu tarinan edetessd. Fantastinen antisankari on usein ldsna eri-
tyisesti parodisissa teksteissd.!# (Kaveney 1997, 48.) Aku ei edusta tyypillistd
sankaria, mutta hdnen sinnikkyytensd ja valmiutensa puolustaa sukulaisiaan
tekevit hdnestd muilla tavoin ihailtavan. John Grant menee niinkin pitkalle, ettd
esittdd nykyisten fantasiakirjoittajien kayttdvan Aku Ankkaa perustavanlaatui-
sena esimerkkind hahmosta, jonka lyhyen pinnan alta paljastuu kultainen sy-
dédn (Grant 1997b, 282).145

Akuun on huomattavasti helpompi samastua kuin esimerkiksi hdnen
vastakohtaansa, serkku Hannu Hanheen (Gladstone Gander), jonka onnekkuus
lahestyy yliluonnollisia piirteitd. Akun ja Hannu Hanhen vilisissd kohtaamissa
tulee ilmi myos usein antisankariin yhdistetty piirre: hahmon kyseenalainen
moraali. Esimerkiksi tarinassa “The Sign of the Triple Distelfink” (”Kolmoisti-
kliaisen salaisuus”, 1998), Aku yrittdd antaa serkulleen syntymépdivélahjaksi

tekijansd silmille. (Rosa 1998, #310, 4-5.)146

144 Tyypillinen fantastinen (ja parodinen) antisankari on esimerkiksi velho Rincewind
Terry Pratchettin Discworld-fantasiasarjassa.

145 John Grantin ja John Cluten toimittamassa The Encyclopedia of Fantasy -teoksessa
(1997) on omat alalukunsa niin Carl Barksille, Aku Ankalle kuin Roope Ankallekin,
mikd viittaisi ndiden kahden tutkijan ymmartdvan Disney-sarjakuvien omaavan fan-
tastisia piirteitd.

146 Hannun ja Akun suhteeseen liittyen on mainittava, ettd lines Ankka (Daisy Duck),
taa kaksikkoa keskenddn, on Rosan sarjakuvissa selkedsti Akun tyttoystavd, eikd
vaihda miestd aina, kun toinen ei hdnta miellyta. lines ei kuitenkaan ole tutkimuksen
kannalta relevantti hahmo, joten en paneudu hénen rooliinsa tamé&n tarkemmin.
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Akulla on tdrked rooli ankanpoikien eldmdssd. Han on poikien huoltaja
ja auktoriteetti, joka pyrkii olemaan hyvéa esikuva sisarensa lapsille siind kui-
tenkin usein epdonnistuen. Rosa myos kdyttdd Disneyn sarjakuville tyypillistad
tapaa kdantdd vanhempi-lapsi-roolit pdilaelleen. Usein Aku on pddtynyt pu-
laan, josta ankanpojat tamaén dlyllddn pelastavat. Kaikesta huolimatta ankanpo-
jat kunnioittavat ja pitdavat Akua arvossa. Tamaé tulee ilmi esimerkiksi poikien
keskindisestd keskustelusta tarinassa “Super Snooper Strikes Again!” (”Vahva-
Jussin paluu”, suom. myo6s “Sankari ylitse muiden”, 1992). Akun tarve todistaa
pojille olevansa hyva esikuva (ja oikea supersankari) pdattyy epdonnisesti, mis-
td ankanpojat syyttavat itseddn. Aku menettdd muistinsa iskettyddn paansa ja
ankanpojat ndkevat Akun uudessa valossa. (Rosa 2011d, 78-79.):

Louie: “Unca Donald has raised us well and cared for us all along!”

1

Dewey: “Single-handed and on his income
Huey: “And we’ve sometimes been ungrateful and horrible to him!”

(?): “I'd say Unca Donald is a pretty super kinda guy!”

(?): 7 Agreed!”

(?): ”Yeah! "Super Snooper’ may be the mightiest mortal to ever trod the soil...”

Huey: “...but he’s no Donald Duck!” (Rosa 2011d, 79.)147

Roopen ldsndolo nostaa hdnet Akua korkeammaksi auktoriteetiksi, miké alistaa
Akun epdonniseen rooliinsa (typerdn) sukulaispojan ja tarpeellisen jokapaikan-
hoyldan valimaastoon. Vaikka Roope vaikuttaakin kédyttdvan Akua ainoastaan
hyodykseen naurettavan pienelld tuntipalkalla, hdn kuitenkin pitdd Akusta ja
joskus on jopa kateellinen tdimé&n vapaudelle, mitd ankanpojat epdilevat tarinas-
sa "Escape from Forbidden Valley” (Rosa 2005, #347, 18). Roope ei tietenkdan
halua paljastaa t&td julkisesti, joten hdn pistdd sukulaispoikansa aina niihin toi-
hin, joita ei halua hoitaa itse.

Vahvimmillaan Aku esiintyy Rosan sarjakuvissa “The Three Caballeros
Ride Again” ("Kolmen Caballeron paluu”, 2000) ja “Magnificent Seven (Minus
Four) Caballeros” (”Seitsemdn [miinus neljd] rohkeaa Caballeroa”, 2005). Kysei-
sissd tarinoissa Aku kohtaa nuoruudenystdvinsa brasilialaisen papukaijan José
Cariocan ja meksikolaisen kukon Panchito Pistolesin4®, jotka kunnioittavat

147 Lupu: ” Aku-setd pddtti ottaa kolme orpoa poikaa kasvatettavakseen...”
Tupu: ”...yksinhuoltajana vaatimattomilla tuloillaan.”
Hupu: “Silti olemme toisinaan aika inhottavia ja kiittamattomia.”
(?): “Minusta Aku-setd on supermies jos kuka.”
(?): "Totta.”
(?): “Vahva-Jussi on kenties mahtavin maan pintaa koskaan kuluttanut kuolevai-
nen...”
Hupu: ”...mutta Aku Ankalle hin ei vedd vertoja!” (suom. Rosa 2011p, 143.)
148 Namad kolme esiintyivit ensimmdisen kerran yhdessa Disneyn elokuvassa The Three
Cabelleros (1945), jonka tarkoituksena oli luoda hyvét vilit latinalaiseen Amerikkaan.
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Akua suurena seikkailijana, ovat ylpeitd timdn moraalista eivatka valitd taiman
epdonnisuudesta. Ndissd sarjakuvissa Aku pystyy olemaan oma itsensd, saa
arvostusta eikd jad Roopen tai ankanpoikien varjoon.

Lopuksi on mainittava Akun erityislaatuinen kyky, joka menee samaan
sarjaan kuin Roopen taito haistaa kullan ldsndolo. Tarinassa ” An Eye for Detail”
("Valvova silmd”, 1997) ladkari tutkii Akun ndkokyvyn Roopen aloitteesta ja
selvidd, ettd joutuessaan erottamaan identtiset ankanpojat toisistaan Akun
verkkokalvot ovat kehittyneet erittdin tarkoiksi, joten hdan kykenee huomaa-
maan muilta piiloon jddviad yksityiskohtia (Rosa 1998, #622, 2). Kyseinen sarja-
kuva kuuluu Rosan kymmensivuisiin vitsisarjoihin, joten Akun ura laadunval-
vojana katkeaa alkuunsa, mutta Rosa palaa Akun kykyyn myds mychemmin
pitkdssd seikkailussa “The Dutchman’s Secret” (“Hollantilaisen salaisuus”,
1999). Talla kertaa aarteenmetsdstykseen tarvitaan Sudenpentujen késikirjan
lisdksi Akun tarkkaa silmad, joka erottaa kallioon hakatut vanhat viivat uusien,
harhautustarkoituksissa kaiverrettujen viivojen joukosta (Rosa 2003, #319, 8).
Roope ei siis ole ankkaperheen ainut, jolla on niin sanotusti “yliluonnollisia”
kykyjd, vaan Akunkin taito voidaan lukea osaksi ankkojen fantastisia ominai-
suuksia.

5.1.3 Ankanpojat ja maaginen Sudenpentujen kasikirja

Ankanpojat Tupu, Hupu ja Lupu (Dewey, Huey and Louie) ovat identtiset
kolmoset, jotka Akun kaksoissisko Della ldhetti Akun luo asumaan. Syyksi on
kerrottu kasvatusongelmat, joiden viimeinen pisara oli ankanpoikien isdn tuo-
lin alla rajdytetty ilotulite. Poikakolmikko on asunut Akun luona tapahtuneesta
ldhtien 4% ja Disneyn jiahmettyneessd maailmassa asia ei tule muuttumaan.
Akusta onkin tehty virallisesti poikien huoltaja. (Gresfjeld jr. 1999-2002b, viitat-
tu 15.7.2013.) Identtisind kolmosina ankanpoikia on hyvin hankala erottaa toi-
sistaan. Hahmojen luojat, késikirjoittaja Ted Osborne ja piirtdja Al Taliaferro
loivat kolmoset kdyttaytyméddan kuin yksi ainut henkil6: yksi aloittaisi lauseen,
toinen jatkaisi ja kolmas lopettaisi. Tama kuvasti sitd, ettd ankanpojat olisivat
kuin kolmeen persoonaan jakautuneet “aivot”. Ankanpoikien yleistyminen
useiden sarjakuvapiirtdjien toissd yhdenmukaisti paitojen vérit niin, ettd Hupu
kaytti punaista, Tupu sinistd ja Lupu vihredd. Dave Smith, Disneyn arkistonhoi-
taja onkin sanonut, ettd puiden kirkkain mahdollinen sévy [eli punainen] edus-
taa Hupua, veden ja aamukasteen sininen Tupua ja vihreét lehdet Lupua (Dis-
ney’s HooZoo List 1997, viitattu 11.3.2014).1%0

Rosan sarjakuvat eivit kuitenkaan noudata edelld mainittua ankanpoiki-
en “vdrikoodia”. Ankanpoikien persoonissa ei ole niin mainittavia eroja, ettd
hahmojen keskindinen tunnistaminen olisi tarinan tai sen elementtien kannalta
olennaista. Kuten hahmojen luojat suunnittelivat, Tupu, Hupu ja Lupu ovat
tavallaan yksi ja sama henkil6 kolmessa eri persoonassa. Ankanpojat ajattelevat

149 Tamd tapahtui Rosan aikajanan mukaan ennen vuotta 1947.

150 "Note that the brightest hue of the three (Huey), the color of water, dew, is blue
(Dewey), and that leaves Louie, and leaves are green." (Disney’s HooZoo List 1997,
viitattu 11.3.2014.)
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samalla tavalla ja jopa jatkavat toistensa lauseita. Ei ole tirkedd, kuka ankanpo-
jista on milloinkin ddnessd, vaan sanotun sisdltd. Useimmiten Rosa sivuuttaa
ankanpoikien tunnistamisen paidan perusteella piirtdamalld heille kokomustat
puserot. Sudenpentujen hdnnélliset karvahatut puolestaan saattavat korvata
perinteiset lippalakit, joten tunnistaminen muodostuu mahdottomaksi. Aku on
ainut, joka pystyy erottamaan ankanpojat toisistaan. Koomista on se, ettd an-
kanpojat itse loukkaantuvat syvasti, jos heitd kutsuu samann&kdisiksi (KUVA
32).151

KUVA 32 © Disney

Ankanpojat esiintyvit vain muutamissa Rosan lyhyissd 10-sivuissa hupisarjois-
sa kepposia tekevind pojanviikareina, jollaisina heid&dt on alun perin kuvattu.
Rosan sarjakuvissa ankanpojat ovat Barksin luomia Sudenpentuja (The Junior
Woodchucks): partiolaisia ja luonnontutkijoita, jotka toimivat Roopen neuvon-
antajina ja korjaavat huoltajansa Akun tekemit virheet hyddyntamalld ehtyma-
tontd tiedon aittaa, Sudenpentujen kisikirjaa (The Junior Woodchuck Guide-
book). Alun perin Akun dynaamisina vastapareina toimineista ankanpojista on
kehittynyt Barksin ja Rosan sarjakuvissa fiksu kolmikko, joka haastaa aikuinen-
lapsi-vastaparin roolituksen. Disneyn sarjakuville tyypilliseen tapaan lapset
ndhdéddn aikuisia viisaampina ja henkisesti kyvykkdampind hahmoina. Tama
seikka todentuu erityisesti Rosan pitkissa seikkailukertomuksissa.
Ankanpoikien yhteydessd on vield puhuttava tarkemmin Sudenpentujen
késikirjasta, silld se on Rosan seikkailukertomuksissa kriittinen apuvaéline. Kéa-
sikirjan alkuperd tulee esille sarjakuvassa ”“Guardians of the Lost Library”
("Kadonneen kirjaston vartijat”, 1993). Sudenpentujen kasikirja on laaja tie-
tosanakirja, joka on koottu muun muassa Aleksandrian ja Bysantin kirjastojen
sekd Marco Polon matkoiltaan tuomien tietojen pohjalta. Juuri ennen kirjastojen
tuhoutumista kaikki arvokkaimmat faktat jdljennettiin useiden vilivaiheiden
jilkeen yhteen ainoaan teokseen, Sudenpentujen késikirjaan. (Rosa 1994, #27,

151 Myos Karhukopla tekee pilaa ankanpoikien yhdenndkoisyydestd, mika on itsessdan
koomista, silla Karhukoplan jasenet erottaa ulkondollisesti toisistaan ainoastaan van-
kipuvun etumuksessa olevan numeron perusteella. Ks. esim. “The Incredible Shrin-
king Tightwad” (Rosa 1997, #612, 5).
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28-29.) Itse késikirjan perusajatus on tiedon vaalinta. Se on tarkoitettu vain ja-
senille ja Sudenpentujen vala kieltdd luovuttamasta sitd ei-jasenelle voitonta-
voittelua varten. (Rosa 1994, #27, 2-3.)

Sudenpentujen késikirjan olennaisuus tulee ilmi ankanpoikien korosta-
masta ominaisuudesta: “If it's not in Woodchuck Guidebook, it didn’t hap-
pen!”152 (Rosa 1994, #27, 4). Késikirja on ehtyméton tiedon aarreaitta, jonka si-
vuille on tallennettu faktoja aina uponneista laivoista muinaisiin myytteihin ja
jopa kokonaisia kadonneiden kielten sanakirjoja. Mitd tahansa etsitkin, tieto
16ytyy késikirjasta.5? Se, miten niin pieneen opukseen mahtuu kaikki maailman
tieto, on Rosan tarinoissa usein (aikuisten) ihmettelyn aiheena. Kyseinen asia on
kerrottu ankanpoikien mukaan késikirjan liitteessda 137Q (Rosa 2004, #327, 43),
mutta sitd ei koskaan selitetd lukijalle.

Kaiken kattavan sisdllon lisdksi késikirjasta on huomioitava tiedonhaku-
prosessi. Kun joku ankanpojista hakee tietoa Sudenpentujen késikirjasta, han
avaa sen tdsmélleen keskelti. Mitd tahansa hén etsii, se 16ytyy aina keskeltd, sa-
malta aukeamalta. Oli kyseessd muinaisen lyydian kielen sanakirja tai kartta
kadonneesta aarteesta, kidsikirja ndyttdd tiedon keskiaukeamalla. Aivan kuin
ankanpojilla olisi hallussaan moderni tablettitietokone hakukoneineen aikana,
jolloin ensimmadiset tietokoneet tdyttivdat kokonaisia huoneita.!>* Kyseessd on
selvdsti maaginen objekti, johon normaalit luonnonlait eivét pade.

KUVA 33 © Disney KUVA 34 © Disney

Olen jo fantasian genren esittelyssd sivunnut Maria Nikolajevan kuvaamia
maagisia esineitd. Kyseinen esine voi olla ldhetin tarjoama, tai sitten paahenki-
16n 1oydettdvissd oleva. Tavallisesti se mahdollistaa matkan sekundaariseen
maailmaan portin tavoin. Esineen ja portin vilinen raja voi olla tietyissa tapauk-

152 ”Mitd ei késikirjasta 16ydy, sitd ei ole tapahtunutkaan!” (suom. Rosa 2012c, 128).

153 Myos poikkeuksia on: sarjakuvassa “Back to Xanadu” pojat loytavat Plinius vanhem-
man (73 eaa.) kirjoittaman kasikirjoituksen osasta XIII sivun MCVI viimeisesta kap-
paleesta tiedon, jota ei ole Sudenpentujen kasikirjassa (Rosa 1991, #261, 16). Tiedon
sisdltod ei kerrota. Puuttuvan tiedon 16ytyminen symboloi tdssd tapauksessa Xana-
dun eristyneisyyttd ja sen kirjastojen tiedollista arvokkuutta. My0s tarinassa ”A Let-
ter from Home” (2005) paljastuu, ettei késikirja sisdlld tietoa temppeliherrojen en-
simmadisten yhdeksédn ritarin arvojarjestyksestd, mikd on Don Rosan tekemd juonelli-
nen ratkaisu. Muuten kasikirjan tietomaara vaikuttaa ehtymattomalta.

154 Tdssd yhteydessd on muistettava, ettd Rosan ankat eldvat 1950-luvulla.
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sissa epdselvd, mutta maaginen esine on kuitenkin materiaalinen objekti ja oma,
erillinen kasitteensd portin rinnalla. (Nikolajeva 1988, 87.) Sudenpentujen kasi-
kirjan omaisuudet sopivat hyvin Nikolajevan kuvaukseen maagisesta esineesta:
Se on valalla tarkoitettu vain Sudenpennuille aivan kuten maagiset esineet, jot-
ka annetaan vain valituille henkilshahmoille. Maaginen esine voidaan kuiten-
kin varastaa, mikd mahdollisti Kulta-Into Piin pddsyn aarteen jéljille Rosan en-
simmdisessd ankka-sarjakuvassa “Son of the Sun” (”Auringon poika”, 1987).
Ilman kasikirjan apua Pii ei olisi 16ytanyt etsiméd&dnsa aarretta.

Sudenpentujen késikirja toimii tarinan liikkeelle panevana voimana. Kun
juoni on pysdhtynyt eikd tarina etene, joku Sudenpennuista avaa késikirjan ja
hakee siitd apua. Runsaasti mytologioita ja taruja sarjakuviensa aihepiireind
hyodyntédvélle Rosalle on olennaista, ettd padhenkilot saavat tarvitsemansa
maédran vihjeitd aarteen sijainnista aina sopivalla hetkelld. Me elamme tietoyh-
teiskunnassa, jossa jokainen fakta on vain klikkauksen padssa. Ankkojen aikaan
ainut paikka tiedonkeruuseen olisi kirjasto, jossa tehty pitkallinen tutkimus olisi
sarjakuvan tarinnankerronnan kannalta aikaa vievda. Sudenpentujen kasikirja
on tiivistetty versio kirjastosta, jossa haku toimii kuin nykypdivan tietokoneissa:
Kirja avautuu keskeltd ja paljastaa aina haetun tiedon. Késikirja fantastisena
objektina on olennainen tarinankerronnan véline, joka mahdollistaa juonen ete-
nemisen ja antaa sekd hahmoille ettd lukijoille uusia historiallisia tai myyttisid
faktoja.

5.2 Muut henkilohahmot

5.2.1 Pelle Peloton

Keksijd Pelle Peloton (Gyro Gearloose) on Carl Barksin luoma nerokas, mutta
keksinnoissddn usein epdonnistuva hahmo. Amerikkalaiseen unelmaan ja me-
nestyksen myyttiin liittyi Yhdysvalloissa olennaisesti viehtymys teknologiaan,
mikd osaltaan kuvasi lansimaista kasitystd siitd, ettd menestys tarkoitti luonnon
valjastamista omia tarkoitusperid varten. Carl Barksin mukaan jokaisella sarja-
sa. (Andrae 2006, 99.) Pelle esiintyi ensimmadisen kerran vuonna 1952 tarinas-
sa “Gladstone’s Terrible Secret” (“Onnen kantamoinen”). Pelle on kolmannen
polven keksijd, joka otti Ankkalinnassa sijaitsevan tyopajan haltuunsa isdltdan
Pietarilta (Fulton Gearloose) Rosan aikajanan mukaan vuonna 1952. (Gresfield
1999-2002a, viitattu 19.11.2013.)

Pelle on yksi Ankkalinnan fantasian kannalta merkittdvimpia hahmoja,
silld hanen keksintonsd avaavat Ankkalinnaan pseudotieteellisid portteja. Pelle
ei itse aina ymmarrd keksinttjensd potentiaalia, joiden seurauksena voi olla
melkein mitd tahansa. Usein ongelmaksi muodostuu keksinttjen vaarallisuus
itsessddn (yleisliuotin Kertalaaki™) tai se, ettd Karhukopla onnistuu varasta-
maan keksinnon (ajanpysdyttdjd). Pellen keksintdihin palaan tarkemmin Ank-
kalinnaa késittelevassa alaluvussa 6.1.3.
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Pellen voidaan ndhdd edustavan tiedemies-hahmoa, joka esiintyi usein
varhaisessa science fictionissa. Science fiction -teemaisia pulp-lehtid tutkinut
Mike Ashley (2000) esittelee teoksessaan, miten tieteelliset keksinnot nousivat
pulp-lehtien sisdltoihin 1800-1900-lukujen taitteessa. Vuonna 1898 novellisti ja
toimittaja Garrett P. Servissid pyydettiin kirjoittamaan jatko-osa H. G. Wellsin
Maailmojen sodalle. Evening Journal -lehdessad ilmestynyt "Edison’s Conquest of
Mars” teki aikakauden keksija Thomas Alva Edisonista tarinan pddhenkilon,
joka kehittdd painovoiman kumoavan laitteen, jonka avulla marsilaiset voite-
taan. Novellin myotd oikea Edison sai keksijand sankaristatuksen. Servissin no-
velli heréatti kiinnostuksen teknologian ihmeitd ja mahdollisuuksia kohtaan, ja
ne alkoivat siirtyd sf-teemaisien pulp-lehtien aihepiireiksi. (Ashley 2000, 26.)

Keksijdt nousivat pulp-novellien padhenkiloiksi erityisesti Hugo Gerns-
backin perustaman Modern Electrics -lehden (1908) myotd. Se sisélsi tieteellisid
artikkeleita, mutta myds humoristista spekulointia tieteen mahdollisuuksista.
Gernsbackin kuuluisin hahmo Ralph (sarjassa “Ralph 124C 41 +”, 1911-1912)
on yksi maailman kymmenestd nerosta vuonna 2660. Gernsback kirjoitti
Ralphin keksinnoiksi futuristisia laitteita, ja keksi esimerkiksi tutkan esiasteen,
mikd sai tieteellisid keksintojad késittelevat seikkailukertomukset lisddntymaan
pulp-lehdissd entisestddn. (Ashley 2000, 29-30.)

Pelle Pelottoman juuret voidaan ndhdd Mike Ashleyn kuvaamassa 1900-
luvun alkupuolen pulp-lehtien tiedemiehissd ja keksijoissd. Han on insinoori,
joka pyrkii futurististen keksintojensd avulla hyddyttamé&an ihmiskuntaa. Pellen
keksinnot kuitenkin ldhes poikkeuksetta tuhoutuvat tai menevit pieleen, joten
niistd saatava hyoty on vain hetkellistd ja kestdd useimmiten yhden tarinan ajan.
Joskus Pelle ymmartda itsekin, ettd hanen keksintonsa vaarantaisi yhteiskunnan
ja jattdd ideansa kirjaimellisesti piirustuspoydalle, kuten koneen, joka muuttaisi
leikatun ruohon kullaksi. Liiallinen kullan méddrd romahduttaisi markkinat ja
laskisi rahan arvoa.1%

Pellen onnistunein keksintd, joka esiintyy ldhes poikkeuksetta Pelleen
liittyvissd tarinoissa, on pikku Apulainen (Helper), jota kisittelen tarkemmin
seuraavaksi. Pellen suhteesta muihin hahmoihin on mainittava ajankuvaan
kuuluva palkollinen-esimies-suhde, joka hénelld on Roopeen. Tamai tulee sel-
vaksi alkuperdisistd sarjakuvista, joissa Pelle puhuttelee Roopea aina tittelilld
Mr. McDuck. Aku Ankassa ilmestyneissd suomennoksissa Pellen ja Roopen
luokkaeroa ei ole otettu huomioon ja tdtd seikkaa kasitellddnkin vasta Rosan
Koottujen tarkastetuissa suomennoksissa.

155 Taméd maininta 16ytyy tarinasta ” A Little Something Special” (”Kaikkein mieluisin lahja”,
1997).
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Pelle on Roopea alaluokkaisempi, mikd ndkyy hdnen kunnioittavasta suhtau-
tumisestaan. Toisaalta Aku puolestaan on Pellen kanssa yhteiskunnallisesti sa-
malla tasolla, silli heiddn keskindinen suhteensa on huomattavasti tuttavalli-
sempi. Roope myos alistaa Pelled maksamalla tdmén fantastisista keksinnoista
naurettavan pientd korvausta - aivan kuten sukulaispojalleen Akulle.

5.2.2 Pikku Apulainen

Pikku Apulainen (Helper) on Pelle Pelottoman mekaaninen, jonkinlaisen teko-
dlyn omaama pieni, ihmismédinen hahmo, jonka p&dd on lamppu, ja joka toimii
nimensd mukaisesti Pellen apulaisena tdimdn tytpajassa. Apulaisen synty kerro-
taan lukijoille Rosan tarinassa “Gyro’s First Invention” (”Ensimmadinen keksinto,
2002). Apulainen on alun perin Akun lamppu, jonka Roope rikkoo. Aku vie
lampun korjattavaksi Pellelle, joka on juuri ottanut isdnsd yrityksen omistuk-
seensa. Tullessaan Aku kompastuu ja lamppu iskee Pellen suoraan tdméan kehit-
telemddn ajatuslaatikkoon, jolloin sekd lamppu ettd Pelle saavat sdhkoiskun.
Myohemmin lamppu alkaa toimia itsekseen: se kykenee syttymddn ilman virtaa,
liikkumaan itsendisesti ja alkaa heiluttaa sdhkojohtoaan kuten koira hantdan-
sd.1%0 (Rosa 2003, #324, 2-4, 7.)

156 Pomppiva lamppu voidaan ndhda viittauksena Pixar-animaatioyrityksen tunnuk-
seen, joka esiintyy heiddn elokuviensa alussa.
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Pellen teorian mukaan lamppu latautui ajatusséteistd, mika aikaansai jonkinas-
teisen dlykkyyden kehittymédn sen virtapiireihin. Pelle muokkaa lampusta pie-
nen ihmisenkaltaisen olennon, jolla on vartalo, kéddet ja jalat ja lamppu padan
paikalla. Tarinan lopussa pieni hahmo pelastaa Roopen rahasdilion, ja Pelle
ymmadrtdd tehneensd eldmdnsd ensimmadisen onnistuneen keksinnon, joka tulee
toimimaan héanen keksinttjensd inspiraationa: “He’ll always be at my side in
the Inventions-while-U-wait shop that I'll open!”157 (Rosa 2003, #324, 8-9, 13-
16.) Pellen alkuperdisissd englanninkielisissd sanoissa huomattavaa on per-
soonapronominin kdytto: kyseessd ei ole ”it” - “se”, eli ihmistd alempana oleva
olento, vaan “he” - "han”. Pelle pitdd jo tdssd vaiheessa apulaistaan dlykkyysta-
soltaan ihmisen kaltaisena. Tama ei tule ilmi tarinan suomennoksessa, joka mu-
kailee suomen varsin puhekielistd tapaa kdyttdd se-pronominia. Lopulta Aku
kieltaytyy ottamasta lamppuaan takaisin, joten siitd tulee Pellen pikku Apulai-
nen ja myos tdmén paras ystava.

KUVA 37 © Disney

157 ”Ge tulee tdstedes innoittamaan minua ja tyoskentelem&ddn rinnallani keksinto-
puodissa, jonka aion avata” (suom. Rosa 2012v, 252).
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Pikku Apulaista voisi pitdd robottina muotonsa vuoksi ja siksi, ettd silld on jon-
kinlainen tekodly. Pelle ei kuitenkaan rakentanut Apulaisen tekodlyd, ainoas-
taan tdiman ruumiin. Aly siirtyi keskenerdisen ajatuslaatikon ansiosta suoraan
Pelleltd Apulaiseen, kun tamd oli vield tavallinen lamppu. Apulainen on siis
enemmankin kuin pelkké robotti, vaan ikddn kuin Pellen mielen jatke.

5.2.3 Milla Magia

Milla Magia (Magica DeSpell) on Vesuviuksen juurella Napolissa asuva italia-
lainen noita tai velhotar, kuten hén itse painottaa (Rosa 1998, #2, 7). Carl Bark-
sin luoma Milla ei luojansa eikd Rosan mielestd ole luonnostaan maaginen
hahmo (Rosa 2003a, viitattu 11.3.2014). Milla ei koskaan lennd luudalla Rosan
tarinoissa, eikd osaa synnynndisesti loitsia, vaan tarvitsee aina erilaisia taikaesi-
neitd tai muita apuvdlineitd saavuttaakseen tavoitteensa, Roopen kuuluisan en-
silantin. Kreikkalaisten tarujen Kirke-noidan luomaan loitsuun tarvitaan en-
simmadinen kolikko, jonka maailman rikkain mies on koskaan ansainnut. Loit-
sun avulla Milla voisi sulattaa kolikosta medaljongin, joka antaisi hidnelle Mi-
daksen kosketuksen.1%8

KUVA38®© Disney

Verrattuna esimerkiksi lines Ankkaan, Millalla on ankkanaiseksi poikkeukselli-
nen musta tukka. Han myos kayttdd vahvaa meikkid ja hdnen mustassa mekos-
saan on melko avara kaula-aukko. Hinet voisi ensi nikemaltd méaéritelld femme
fataleksi, mutta Don Rosan sarjakuvissa Milla ei koskaan kadytd ulkondkoddn
saadakseen mitid haluaa. Hian voi muuttaa ulkoista olemustaan taikuuden avul-
la’®, mutta hdn ei koskaan yritd liehitelld tietddn Roopen rahasdilion sisddan

158 Millan loitsua ja sen historiaa kasitellddn Rosan sarjakuvassa “The Treasury of Croe-
sus” ("Kroisoksen aarre”, 1995).

159 Ndin tapahtuu esimerkiksi tarinassa “Of Ducks and Dimes and Destinies” (”Ensilan-
tin tarina”), jota késittelen luvussa 6.2.2.
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pelkdstdan nayttamalld hyvalta. Han pitdd itseddn sellaisen kdytoksen ylapuo-
lella.

Kaikki keinot, joita Milla kayttdd saadakseen Roopen ensilantin haltuunsa,
ovat loppujen lopuksi vaarattomia eivitkd uhkaa Roopen terveyttd. Millan taikojen
tarkoitus on tehdd Roope kykenemittoméksi puolustautumaan, mikd mahdollis-
taisi Millan pddsyn ensilantille vaivatta, silld hdn tuntuu vélttdvan suoraa kohtaa-
mista Roopen kanssa. Han on my®6s &lykds ja valmis jarkiperdiseen keskusteluun,
minkd todistaa se, ettd Roope on muutamaan otteeseen ollut valmis tekemdan ha-
nen kanssaan sopimuksen, joka hyodyttdisi heitd molempia. (Kontturi 2012d, 14.)

Sarjakuvassa “Treasury of Croesus” (“Kroisoksen aarre”, 1995) Roope on
16ytdnyt muinaisen Lyydian kuninkaan Kroisoksen valtavan aarrekammion.
Kroisoksen, joka tunnetaan ldhinnd sananlaskusta “rikas kuin Kroisos”, sano-
taan olleen ensimmdisten metallikolikoiden lytttdja. Roope 16ytdd Kroisoksen
ensilantin ja antaa sen Millalle, jotta tima sulattaisi siitd itselleen medaljongin ja
jattdisi Roopen rauhaan. Milla tarttuu tilaisuuteen ja pddstdd ankat poistumaan
kotoaan. Medaljonki ei kuitenkaan anna Millalle Midaksen kosketusta, mika
todistaa sen, ettd Roope, ei Kroisos, on maailman rikkain mies. (Rosa 1996, #603,
6-8.) Samalla tdma sivujuoni paljastaa lisdd Millan persoonasta: Roopen ensilan-
tin jahtaaminen ei ole henkilokohtaista. Millalla ei siis ole mitdan Roopea vas-
taan, tdimd vain sattuu olemaan maailman rikkain mies, jonka ensikolikon Milla
tarvitsee loitsuaan varten.

Samanlainen tapaus ndhdddn myos tarinassa “A Little Something Spe-
cial”, jossa kaikki Roopen viholliset yhdistdvét voimansa tédtd vastaan. Karhu-
kopla onnistuu tyhjentdamé&an Roopen rahasdilion. Milla pitelee ensilanttia ka-
dessddn, mutta Roope mainitsee télle, ettei taika ehka toimi (KUVA 39). Roope
on koyhd, kaikki hdnen rahansa ovat poissa, joten hdn ei endd olekaan maail-
man rikkain ankka. Milla ymmartdd asian, mikd antaa Roopelle tilaisuuden
saada lanttinsa takaisin. Sarjakuvassa ei suoraan ndytetd, mitd Roope Millalle
ehdottaa, mutta he tekevit sopimuksen: Milla palauttaa Roopen ensilantin (lu-
kija nidkee tarinan lopussa Roopen pitelevan lempikolikkoaan) ja Roope antaa
Millalle neuvon. Myshemmin Milla mainitsee Karhukoplalle Roopen antamasta
ideasta ja vie Karhukoplan mukanaan Eteld-Afrikkaan varastamaan Kulta-Into
Piin omaisuuden. (Rosa 1998, #2, 22, 29-30.)
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Milla ja Roope selvédsti kunnioittavat toisiaan: heitd yhdistdvit dly ja
maédratietoisuus ja se, ettd he molemmat ovat oman onnensa seppid, vaikka Mil-
la pyrkiikin tienaamaan omaisuutensa eparehellisesti muiden kustannuksella.
Millalla on kuitenkin oman moraalinen koodinsa: on vield hyvaksyttdavaa varas-
taa yksi ainoa kolikko, mutta hén ei satuttaisi ketddn siind sivussa. Ja mikali ti-
lanne muuttuu mahdottomaksi, hdn poistuu paikalta ja yrittdid myohemmin
uudelleen. (Kontturi 2012d, 12.)

Jos tarkastellaan Disney-sarjakuvissa esiintyvid nuoria, naimattomia nai-
sia, voidaan huomata, ettd suurin osa heistd on hahmoina litteitd ja vanhanai-
kaisia, mistd Disney-sarjakuvia onkin kritisoitu. lines Ankalla (Daisy Duck) ja
Minni Hiirelld (Minnie Mouse, joka tosin ei Rosan sarjakuvissa esiinny) ei ole
oikeaa tyopaikkaa, saati ammattia, vaan suurin osa heiddn ajastaan kuluu hy-
vantekevdisyystoiminnassa. He antavat miesten tehda oikeat tyot - eli tarjota
heille elannon. Kaino Vieno eli Mummo Ankka (Elvira “Grandma Duck” Coot)
sekd Roopen ikdantynyt sihteeri neiti Sirkku Népsd (Miss Emely Quackfaster)
ovat poikkeuksia. Mummo Ankka on useita lapsia saanut leski, joka omistaa
maatilan, mistd hdnen elantonsa on perdisin. Ja neiti Ndpsd saa (pienen) palk-
kansa Roope Ankalta. Ndihin naishahmoihin verrattuna Milla Magia on nuori,
itsendinen nainen.® Han pyrkii voimakastahtoisesti parjddméddan eldmdssaan
tekemadlld sitd, missd on hyvd. Vaikka han yrittddkin varastaa saavuttaakseen
pddmadransd, hanet voi silti ndhdd naisena, joka kykenee pitdmddn itsestdan
huolta ilman miesten apua.

5.24 Arpin Luseéne

Arpin Lusene on ainut Don Rosan ankkauniversumiin luoma, nimetty hahmo.
Tdmd ranskalainen herrasmiesvaras on yksi Roopen useista antagonisteista.
Lusene on ranskalainen taidekerdilijd, elaman iloista nauttiva herrasmiesvaras,
joka eldd kaksoiseldmdd salanimelld Musta ritari (Le Chevalier Noir). Lusene on
ovela, dlykés ja nokkela henkild, jonka sormindpparyys on ldhes yliluonnollista
luokkaa. Lusene on my®os ainut fiktiivinen hahmo, jonka nimi on Rosan sarja-
kuvissa Disneylle tyypilliseen tapaan vddnnetty erddnlaiseksi anagrammiksi.
Mustan ritarin piti olla kertakdyttdinen hahmo, mutta lukijat alkoivat pyytaa
lisdd taman seikkailuja, joten Rosa kirjoitti herrasmiesvarkaalle jatko-osan (Rosa
20124, 129). Lusene on ollut Roopen pddvastustaja tarinoissa “The Black Knight”
(“Musta ritari”, 1998) ja “The Black Knight Glorps Again” (“Musta ritari slurp-

160 Roopen nuoruudenrakkaus Kultu Kimallus (Glittering Goldie O’Gilt) on my®&s voi-
makas naishahmo, mutta Millaan verrattuna tulkittavissa ulkondkodan hyodyksi
kayttavaksi femme fataleksi. Toisaalta Kultukin voidaan ndhd& feministisend, itse-
ndisend hahmona, joka omisti saluunan Yukonissa kultaryntdyksen aikaan, eika ollut
pelkkd lavaesiintyjd. Katherine Sullivan on verrannut Kultun ja Iineksen hahmoja
edellisen eduksi esseessddn “Every Duck Has Her Day. Feminist Figures in the Dis-
ney Comic Book” (2003). Ks. www.sullivanet.com/duckburg/library/capstone.htm .
Linkki tarkastettu 11.3.2014.
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paa jélleen”, 2004), sekd vieraillut pienessd roolissa sarjakuvassa “Attaaack!”
("Hakkaa padlle!”, 2000).

KUVA 40© Disney KUVA 41 © Disney

Herrasmiesvaras on kohtelias, hienostunut ja hyvin toimeentuleva rikollinen,
joka eldd kaksoiseldmdd jannityksen vuoksi. Varastamalla han pyrkii joko ke-
radamddn kokoelmiinsa taide-esineitd tai pitamadn ylld ylellistd elamantyylidan.
Herrasmiesvarkaalla on my6s voimakas moraali, silld hédn ei halua satuttaa ke-
tddn fyysisesti, ainoastaan nolata ihmiset varkauksillaan. Herrasmiesvarkaan
konseptin kehitti 1890-luvulla E. W. Hornung, jonka luoma A. J. Raffles elitti
itsensd murtovarkauksilla.16! (Sgrensen 2012, 65.) Tunnetuin herrasmiesvaras
lienee kuitenkin Maurice Le Blancin Arsene Lupin (1905), johon Rosan Arpin
Lusene perustuu nimileikin kautta. Lusene noudattaa perinteisen herrasmies-
varkaan kaavaa: han on mukava persoona, joka haastaa itsensa ryostamalla rik-
kailta harrastusmielessd. (Rosa 20124, 129.)

Rosan Luséne eroaa toisista herrasmiesvarkaista salaisen identiteetin osal-
ta. Vaikka Luséne eldi kaksoiseldimid, hidnen salainen identiteettinsi ei ole niin
salainen: aina kun jotain arvokasta on varastettu, silminndkijat kertovat
Lusenen olleen paikalla. Han jopa jadrjestdd lehdistotilaisuuksia, joissa kertoo,
mitd rydstetddn ja missd. Han kuitenkin aina kieltdd olevansa Musta ritari tai
vdittdd, ettd tdmd on ainoastaan hénen “ystdvansa”. (Esim. Rosa 1998, #314, 6.)
Kertomalla aikeistaan julkisesti Luséne pyrkii nolaamaan virkavallan, joka ei
kykene estdmédan hdanen rikoksiaan.

Arsene Lupinin lisdksi Rosa viittaa myos muihin kuuluisiin rikollisiin.
Arpin Lusénen alkuperdinen Mustan ritarin asu on visuaalinen laina Marcel
Allainin ja Pierre Souvestren luomalta Fantomasilta. Tama ranskalainen hahmo
oli sekd varas ettd murhaaja ja esiintyi ensimmadisen kerran romaaneissa vuonna
1911. (Serensen 2012, 68.) Vaikka Lusene ei pyrikdan esikuvansa tavoin vahin-
goittamaan vastustajiaan, han kadyttdd mustaa kokopukua ja naamiota, joka pal-
jastaa ainoastaan hdnen silménsd. Fantomasin lisdksi Rosa viittaa sekd visuaali-

161 A.J. Raffles on my®os esiintynyt Alan Mooren sarjakuvaromaanissa The League of Ext-
raordinary Gentlemen vol. 111 (2009).
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sesti ettd tekstin tasolla myo6s elokuvaan The Pink Panther (Vaaleanpunainen pant-
teri, 1963): Luséne puhuu samanlaisella pseudoranskalaisella aksentilla kuin
komisario Jacques Clouseau, hdnen kasvonpiirteensd muistuttavat David Nive-
nin hahmoa, Sir Charles Lyttonia, ja hdn jopa kdyttdd samankaltaisia kadynti-
kortteja kuin elokuvassa. (Serensen 2012, 65, 68.)

Arpin Lusene on Roopen vastustajista ehkd kaikista dlykkdin. Mutta vaa-
rallisin hdnestd tulee, kun hidn varastaa Roopelta purkillisen Pelle Pelottoman
keksimdd yleisliuotin Kertalaakia™.162 Liimaa ja timanttipolyd apunaan kaytta-
en Arpin Luséne pddllystdd haarniskan miekkoineen Kertalaakilla™, jolloin
hédnen salainen identiteettinsd Musta ritari pddsee kirjaimellisesti oikeuksiin-
sa.163 Haarniskoidusta herrasmiesvarkaasta tulee pysdyttdaméton roisto, joka
“slurppaa” minkéd tahansa kiintedn objektin lapi. (Rosa 1998, #314, 14-15.)

KUVA 42 © Disney

Disneyn sarjakuville epdtyypilliseen tapaan Rosa kayttdd sarjakuvissaan paljon
varjostuksia luomaan kolmiulotteisuutta. Mustan ritarin hahmo tekee poikke-
uksen tdhdn tyyliin, silld hahmo on sarjakuvaruuduissa kuin kaksiulotteinen
musta aukko ilman pinnanmuotoja. Ylld olevassa ruudussa (KUVA 42) Musta
ritari myds kohoaa ruudun reunan yli, mikd ilmentdd tamén yliluonnollista
olemusta ja Kertalaakin™ pelottavaa uhkaa, joka ei mahdu sarjakuvamaailman
sisddn.

Vaarallisesta varastusmetodistaan huolimatta Arpin Luséne ei herras-
miesvarkaan tavoin koskaan pyri vahingoittamaan ketddn.1%* Vaikka han uh-
kaakin “havittdd” Akun tarinassa “Musta ritari slurppaa jdlleen” (2006, #354,
60), hdnen sanansa eivit kuitenkaan sisdlld vdkivallan uhkaa. Alkuperdisteks-

162 Kertalaakiin™ palaan mychemmin laajemmin Ankkalinnan fantasiaa kasittelevéssa
alaluvussa.

163 Kertalaaki™-haarniska esiintyy ensimmdisen kerran Don Rosan Pertwillaby Papers -
sarjan kesken jadneessd sarjakuvassa “Knighttime” (1979), joka késittelee aikamatkaa
Arthurin aikaan. Padhenkilé Lancelotin vihollinen, professori Smyte paallystdd Ker-
talaakilla™ haarniskan, jonka velho Merlin varastaa omaan kdyttoonsd ja muuttuu
mustaksi ritariksi.

164 Toinen syy on tietenkin Disney-sarjakuvien vikivallattomuuden konventio, koska
sarjakuvat on suunnattu etusijassa lapsilukijoille.
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tissd Lusene kadyttdd ilmaisua “disappear”, suomennoksessa hdn sanoo
Akun "hédvidvan”. Lusene ei siis konkreettisesti ifse aio hédvittdd Akua, vaan ky-
seessd on ennemminkin moraalinen vetoomus ankkaperheen tunnesiteisiin.
Lusene ei mydskddn koskaan uhkaile viranomaisia Kertalaakin™ ominaisuuk-
silla tai vaadi lunnaita Ankkalinnan suojelemiseksi. Arpin Lusene ei ndyttaydy
moraalittomana hahmona, vaan herrasmiesvarkaalle tyypillisend kunniallisena
ja inhimillisend henkilond, mitd korostaa Rosan sarjakuvamaisen koominen ta-
pa kuvata haarniskan silmédnreikien ilmeiden muuttumista Lusénen tunteiden
mukaan. Realismin puitteissa haarniskan silmdnaukot pysyisivit samanlaisina,
mutta tdlld tavoin lukijan on helpompi pééastd sisdan Mustan ritarin tunteisiin ja
mielenliikkeisiin.

Arpin Lusénelle on selvasti oma paikkansa Roopen vihollisjoukossa: han
ei tarvitse Roopen rahoja, vaan ainoastaan aikoo uskotella kaikille varastaneen-
sa ne. Tama olisi Lusenen uran huippu, jonka jidlkeen hédn voisi vetdytya elak-
keelle. Kun muut roistot ajattelevat omaisuutta, Lusene ajattelee mainettaan.
Hén tahtoo olla tunnettu. Han haluaa saavutuksilleen julkisuutta, se on hénen
pyrkimyksensd herrasmiesvarkaana.
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6 ANKKOJEN FANTASIAMAAILMAT

Olen teoriaosuuden aikana sivunnut useita Don Rosan Disney-sarjakuvia ja
niiden sisdltdmid fantastisia ja postmoderneja piirteitd. Esimerkit ovat kuitenkin
olleet varsin pintapuolisia, enkd ole paneutunut tarkemmin syvdian kuva-
analyysiin tai merkitysten etsimiseen. Tamén luvun tarkoitus on tuoda esille
esittelemédni analyysimallin ja konkreettisten esimerkkien avulla sekd Rosan
kayttamid fantasiamaailmoja ettd hdnen sarjakuviensa postmoderneja piirteitd,
joita olen késitellyt teoriatasolla. Miten Rosan sarjakuvat ilmentédvit fantasiaa
tekstin ja kuvan kautta? Miten intertekstuaaliset viittaukset tai parodiset kom-
mentit tulevat esille sarjakuvassa? Miten Rosa on muokannut konventionaalisia
Disney-sarjakuvia?

Useiden fantasiatutkijoiden mukaan fantasiaa voidaan jakaa pé&ddasiassa
kahteen perusryhmédan: niihin, jotka kaisittelevit tilaa eli siirtym&dd primaari-
maailmasta sekundaariseen maailmaan, ja niihin, jotka kdsittelevit aikaa, eli
siirtymaéd tai vadristymdd ajassa. Kummallekin tyypille on kuitenkin yhteista
portti, jonka avulla siirtymd tapahtuu, seké ajallinen vadristymad, koska primaa-
rimaailman aika kuluu tyypillisesti eri tahtiin sekundaarisen fantasiamaailman
kanssa. (Nikolajeva 2003, 143). Rosan sarjakuvien fantasiaa esittelevdn ana-
lyysiosioni alku on jaettu nimenomaan tilaa ja aikaa kédsitteleviin sarjakuviin. Sen
ensimmdinen alaluku kaisittelee niitdi Rosan kuvaamia sekundaarimaailmoja,
joihin siirrytddn tilassa: primaarimaailmassa esiintyvéat taskumaailmat eli sivili-
saatioita ja sukupuuttoon kuolleita lajeja sisdltdvat kadonneet laaksot, maapal-
lon ulkopuolinen avaruus yksisilmédisine olentoineen seké itse Ankkalinna, jon-
ka tilassa tapahtuu paljon luonnonlakeja rikkovia muutoksia Pelle Pelottoman
ja Milla Magian ansiosta. Toinen alaluku eli maailmat ajassa edustaa aikamat-
kailufantasiaa, jossa siirtymdt tapahtuvat ajassa taaksepdin joko pseudotieteelli-
sen keksinnon kuten Pellen aikakoneen, joka siirtdd ankat kuningas Arthurin
aikaan, tai magian avulla. Vaikka Milla Magia siirtyy toisessa sarjakuvassa seka
ajassa ettd tilassa, on siirtymad ajassa jaottelun olennaisin peruste. Samasta syys-
ta olen sijoittanut kuningas Arthur -sarjakuvan aikamatkailuun, vaikka sarja-
kuva késittelee myyttid ja sen syntya.
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Edelld mainitun jaon lisdksi Rosan sarjakuvista pystyy kuitenkin erittele-
mddn myos muunlaisia maailmoja ja siirtymid, jotka tdydentdavat Maria Nikola-
jevan jaottelua. Taman vuoksi olen jakanut analyysiosioni vield kahteen erilli-
seen ryhmadan, jotka ovat tilan ja ajan rajalla sekd myytit. Tilan ja ajan rajalla viit-
taa siihen, ettd siirtymd toiseen maailmaan tapahtuu pddosin mielen ja ruumiin
vilisen eron avulla. Roopen henki siirtyy esi-isien luo taivaaseen, Aku nikee
mielessddn Ankkalinnan sellaisena kuin se olisi ilman héntd ja Karhukoplan
mielet siirtyviat Aku perdssddn Roopen uneen. Myytit olen nostanut omaksi
erilliseksi ryhmékseen, silld niitd késittelevid sarjakuvia yhdistédvit erilaiset my-
tologiat ja perinteet, joista fantasia perinteisesti ammentaa aiheitaan. Nikolaje-
van mukaan myyttinen perimé voi ilmetd fantasiamaailmassa sen perusteella,
miten maailmaa kuvataan, mutta hdn ei madrittele myyttistd maailmaa sekun-
daarimaailmaksi sijainnin kautta (1988, 52), mika osin tulee esille myts Rosan
sarjakuvissa. Kalevala edustaa suomalaista kansanperinnettsd, Nostradamus oli
historiallinen henkild, jonka véitetddn kyenneen ennustamaan tulevaisuutta ja
sekd voodoo ettd uniaika kuvaavat uskontojen piirissd esiintyvid mytologioita.
Myytit on nostettu erilliseksi késittelyosiokseen myos siksi, ettd niissd ei aina
ilmene mitddn erillistd fantasiamaailmaa sindnsid, mutta niistd voi siitd huoli-
matta eritelld selvid fantastisia piirteita.

6.1 Maailmat tilassa

6.1.1 Kadonneet laaksot

1800-luvun imperialismi teki kadonneiden sivilisaatioiden genren tunnetuksi,
mikd ndkyi lukuisissa kertomuksissa kadonneista kaupungeista ja maista, ve-
den- ja maanalaisista maailmoista, piilotetuista laaksoista ja ndiden erilaisista
yhdistelmistd. J. Rider Haggardin romaanit King Solomon’s Mines (Kuningas Sa-
lomon kaivokset, 1885) ja Allan Quatermain (Salattu maa, 1887) nostivat genren
yleison suosioon, mihin tarttuivat myohemmin myos H. G. Wells ja Edgar Rice
Burroughs. Modernit fantasiakirjailijat kehittivat kadonneiden sivilisaatioiden
myytistd yksityiskohtaisia kuvauksia vaihtoehtoisista maailmoista. (Andrae
2006, 158-159, Pringle 2006, 28.)

My6s Carl Barks tarttui kadonneiden sivilisaatioiden teemaan useaan ot-
teeseen Disney-sarjakuvissaan ja laittoi ankat esimerkiksi etsimddn Salomon
kaivoksia sarjakuvassa “The Mines of King Solomon” (“"Kuningas Salomon ka-
donneet kaivokset”, 1957). Syyné tdhdn voidaan ndhdé hdnen uransa kulta-aika,
1950-luku, joka oli myds seikkailukertomusten, kuten Tarzanin, kulta-aikaa. Te-
ollistumisaikakauden jdlkeenkin maapallolla oli runsaasti tutkimattomia alueita,
ja ihmiset vield haaveilivat matkustamisesta Kuuhun tai loivat fantasiakerto-
muksia Maahan hyokkadvistd marsilaisista. Siihen aikaan oli helppoa kuvitella
kadonneita kaupunkeja ja laaksoja Afrikan viidakoihin tai Amazonin sademet-
siin. (Hiltunen 2005, 203-204.) Tamé&n kaltainen fantasian alagenre on jo ldhes
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poistunut modernista fantasiasta, koska nykyisin on yha hankalampaa kuvitella,
ettd maapallolla olisi vield tutkimattomia seutuja.

Aiemmin esittelemdni Kenneth J. Zahorskin ja Robert H. Boyerin termi in-
ner world tarkoitti maailmaa maailman sisélld. Tallainen maailma sijaitsee pri-
maarimaailman sisdlld, mutta tarkkaan rajattuna erillisend alueenaan. (Zahorski
& Boyer 1982, 71.) John Clute ja David Langford puhuvat puolestaan niin sano-
tuista ”taskumaailmoista”. (“pocket universe”), joka voi kuvata mitd tahansa
minikokoista maailmaa, joka on osa suurempaa universumia (Clute & Langford
2012, viitattu 3.4.2014). Kadonneet laaksot kuuluvat nédiden termien piiriin, silld
ne sijaitsevat primaarissa maailmassa, mutta ovat omia, varsin eristdytyneitd
alueitaan. Joissakin tapauksissa laaksoon pddsee konkreettisen portin lapi, toi-
sissa portit ovat ldhinnd vihjattuja. Yhteistd kaikille on sivistyksestd kaukainen
sijainti ja hankala saavutettavuus.

Maria Nikolajeva ei ole kisitellyt kadonneita laaksoja tai taskumaailmoja
vditoskirjassaan. Tadtd voidaan perustella silld, ettd hdanen tutkimuksensa keskit-
tyy lastenfantasiaan. Kadonneiden laaksojen ja sivilisaatioiden alagenre perus-
tuu aikuisille suunnattuihin seikkailukertomuksiin, joten niiden perimé on eri-
lainen kuin lastenfantasialla. Nikolajeva mainitsee kuitenkin maailmojen kuva-
uksia késittelevdssd osiossa historian sekundaarisena maailmana. Tdhan liittyy
olennaisesti ajan kasite kahden eri aikakauden yhtédaikaisen olemassaolon takia.
Vaikka téllaisessa historiallisessa sekundaarimaailmassa ei ole itsessddn mitaan
magiaa, se voidaan kuitenkin lukea fantasiamaailmaksi. (Nikolajeva 1988, 62.)
Vaikka eristdytyneet sivilisaatiot eldvit tavallaan historiallisessa menneessd,
kuten my6s mennyttd aikaa sdilonyt Kielletty laakso, taskumaailmoja ei voida
niputtaa yksiselitteisesti tdhdan Nikolajevan kategoriaan, vaan ne kuuluvat eril-
liseksi maailmatyypikseen.

Sivilisaatiot

Nakemys kadonneesta kaupungista, jonka olemassaolosta urbaani sivistys ei tied4,
on kiehtonut fiktion kirjoittajia, pappeja ja filosofeja keskiajasta ldhtien. Tuolloin mo-
net ihmiset yha uskoivat, ettd paratiisi oli olemassa jossain maapallon kaukaisessa
kolkassa. (Andrae 2006, 159.)165

Samuel Vasbinder puhuu aihetta kasittelevassad artikkelissaan kokonaisesta ka-
donneiden sivilisaatioiden ja kulttuurien alagenrestd. Se on yksi fantasiakirjalli-
suuden vanhimmista ja nykyisin harvinaisimmista alagenreista ja on esiintynyt
jo Tuhannen ja yhden yon tarinoissa. Esimerkiksi Britanniassa kiertdd useita ker-
tomuksia oudoista linnoista ja kadonneista kuningaskunnista. Tamén alatyypin
tarinat mahdollistavat modernien hahmojen matkustamisen menneisyyteen
ilman aikakonetta, mika erottaa ne historiallisista kertomuksista sekd aikamat-
kailusta. Kadonneita sivilisaatioita késittelevat tarinat sijoittuvat Vasbinderin

165 “The notion of a lost city that exists simultaneously with but unknown to contempo-
rary urban civilization has fascinated fiction writers, religious clerics, and philoso-
phers since the Middle Ages. At that time, many people believed that paradise still
existed in some far-flung corner of the earth.” (Andrae 2006, 159.)
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mukaan Maahan 1 ja niissd esiintyy ryhmd tutkimusmatkailijoita ja (ih-
mis)sivilisaatio, jota he tutkivat. Tyypillisesti kyseessd on tutkimusmatkana ku-
vattu seikkailukertomus, jonka padhenkil6t ovat koulutettuja, rationaalisia tut-
kijoita tukenaan akateeminen yhteiso, sekd rohkeita (miespuolisia) seikkailijoita,
joiden motivaationa toimii jannityksen tuoma riemu. (Vasbinder 1982, 192-197.)

Don Rosa on kirjoittanut kolme jatko-osaa Barksin sarjakuville, jotka sopi-
vat sekd Vasbinderin sivilisaatiokdsitykseen ettd ajatukseen taskumaailmasta.
Ankkojen kohtaamat sivilisaatiot eldvét eristyksissd tutkimattomilla alueilla.
Néihin “maailmoihin” ei ole erillistd porttia, mutta jokainen niist4 sijaitsee pri-
maarimaailmassa piilossa yhteiskunnalta. Ankat myds edustavat ndille tarinoil-
le tyypillisid padhenkildiden perustyyppeja: Roope Ankka on matkan rahoittaja,
vanhempi tutkija ja ankanpojat kuvaavat nuorempia tutkijoita Sudenpentujen
yhteiso (ja kasikirja) tukenaan. Aku puolestaan edustaa seikkailijan antisanka-
riversiota, joka haluttomuudestaan huolimatta pddtyy usein olemaan sankari,
joka pelastaa tilanteen.

“Return to Plain Awful” (“Andien kutsu”, 1989) on jatko-osa Barksin sar-
jakuvalle “Lost in the Andes!” (“Kulmikkaat munat”, 1949). Barksin tarinassa
Aku ja ankanpojat 16ysivdt Andien vuoristosta laakson, jota he kutsuivat Viho-
viimeiseksi rotankoloksi (Plain Awful). Laaksossa eldd nelikulmaisia munia
munivia kanoja ja yksinkertainen kansa, jolle kulmikkuus on pyh&d. Kaikki
laaksossa on neliskanttista, jopa asukkaiden vaatteet, ja pyoreiden esineiden
kaytto on kielletty rangaistuksen uhalla. Laakson asukkaiden erityislaatuinen
piirre on muokata tapansa ja ulkondkonsd sen henkilon mukaan, joka vierailee
heidédn laaksossaan. Vuorten ympérsima ja sumun avulla tdysin eristetty Viho-
viimeinen rotankolo sijaitsee Cordillera Orientalissa, Cuzcon luoteispuolella
Perussa. Rosan sarjakuvassa ankat palaavat laaksoon palauttaakseen sinne kak-
si koti-ikdvdd potevaa kukkoa. Roope suostuu rahoittamaan matkan hyotyak-
seen siitd taloudellisesti, silld nelikulmaiset munat ovat helppoja varastoida ja
vitamiinipitoisempia kuin mikdan muu ruoka. (Rosa 2011a, 83-84.)

166 Poikkeuksena Vasbinder mainitsee ainoastaan tapauksen, jossa Maa on ihmisten
asutusalue, mutta samalla osa suurempaa, galaktista imperiumia.



150

KUVA 43 © Disney

Vihoviimeistd rotankoloa ymparoi vuorten huipulla kivinen muuri. Muurissa ei
mainita olevan konkreettista porttia, mutta sen yli padsee kiipedméaan ongelmit-
ta. Laakso tdyttdda Zahorskin ja Boyerin kuvauksen maailmasta maailman sisallé:
eristdytynyt kansa eldd pienessd laaksossa keskelld luoksepddsemdtonta Andien
vuoristoa. Alue on tarkalleen rajattu vuorten avulla ja eristdytymistd korostaa
sumu, joka peittdd laakson vuortenhuippujen tasolta. Laaksoa ei siis voi ndhda
myo6skddn ilmasta. Rosan kuvaama sumu (KUVA 43) on piirretty samankaltai-
sesti kuin pilvet Ankkapurhan linnan ympérillda (KUVA 97) seki pilvet Kaleva-
lan maailmassa (KUVA 127), mikd vaikuttaa olevan tyypillinen sekundaarista
maailmaa indikoiva symboli Rosan kuvakerronnassa.

Vihoviimeisen rotankolon asukkaat ovat pienid, toistensa kloonimaisia
kopioita. Huomattavaa on se, etteivit ankat tapaa yhtddn naispuolista kansa-
laista. Tdméd on varsin poikkeuksellista, sillda Don Rosan kuvaamissa muissa
kadonneissa sivilisaatioissa esiintyy kumpaakin sukupuolta. Vihoviimeisen
rotankolon asukkaat kuuluvat Maria Nikolajevan kuvaamaan “homogeeniseen
fantasiamaailmaan”. Tillaisessa sekundaarimaailmassa asuu vain yksi tietty
rotu tai laji, esimerkiksi lilliputit tai jdttildiset Swiftin Gulliverin retkissi. Fanta-
siakirjallisuudessa esiintyvat minikokoiset ihmiset ovat perdisin folkloresta.
Naéihin luetaan miniatyyri-ihmiset (esim. Peukalo-Liisa), lilliputit ja hobitit, seka
ihmisten tekemdt olennot, jotka herddvit fantasiamaailmassa henkiin, kuten
shakkihahmot ja pelikortit Lewis Carrollin tarinassa Liisa ihmemaassa. (Nikolaje-
va 1988, 57-58.)
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Kuten Nikolajeva (1988, 98) toteaa aikamatkustusta késittelevassa luvussa,
matkaaja aiheuttaa aina reaktion ympaéristossddan. Vaikka Rosan kadonneita
sivilisaatioita késittelevd sarjakuva ei sisdlld aikamatkustusta, siind modernista
maailmasta perdisin olevat henkil6t saapuvat eristyksissad eldneen, suhteellisen
primitiivisen kansan pariin. Jopa ankat itse tiedostavat asian: “Plain Awful is so
isolated that any visitor from the outside world causes major sociological
changes!” (Rosa 2011a, 92).1¢7 Yksinkertainen kansa kohtelee ankkoja ldhes pal-
vottuina ihannehahmoina. Erityisesti Akusta on muodostunut ankkojen viime
vierailun jédlkeen heille erdédnlainen esikuva: laakson asukkaat ovat omaksuneet
Akun vaatetuksen, lempiasiat ja jopa tdméan puhetavan (2011a, 91). Taménkal-
tainen kdytos luo merkillepantavan uhan ulkopuolelta tunkeutuvan kulttuurin
vaikutuksesta laakson asukkaisiin, mitd kommentoidaan sarjakuvan kertojan-
laatikossa: “So begins a journey that will decide the destiny of an entire lost ci-
vilization... / ...A destiny that darkens with the sky as the mists loom nearer
day by day!” (2011a, 87).168

KUVA 44 © Disney

On kuitenkin huomattava, ettd Vihoviimeisen rotankolon asukkaat muuttavat
tapojaan nopeasti. Akun vaikutus unohtuu useiden vaikuttajien ldsna ollessa ja
pian laaksokaupungin kadut tayttyvit uusien idolien, Roopen ja Kulta-Into Piin
kopioista (KUVA 44). Tamé&nkaltainen matkiminen ulottuu pddosin ulkondkoon
ja kiinnostuksen kohteisiin, silld rahan konsepti on laaksolaisille tuntematon,
joten he eivit voi tuntea ahneutta saati saituutta kuten esikuvansa.

Walt Disneyn persoonaa ja maailmankuvaa kritisoineet Ariel Dorfman ja
Armand Mattelart nostivat esille Disney-sarjakuvissa esiintyneet imperialistiset
piirteet, joissa (valkoiset) ankat tunkeutuvat jalojen villien maille varastamaan

167 ”Vihoviimeinen rotankolo on niin eristyksissd, ettd yksikin vieras riittdd aiheutta-
maan yhteiskunnallisen mullistuksen” (suom. Rosa 2011i, 34).
168 "Tgstd alkava matka ratkaisee kokonaisen kadonneen kansan tulevaisuuden... / ...

joka synkkenee sitd mukaa kuin sumupilvet himmentdvit taivaan” (suom. Rosa
2011i, 29).
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heid&n aarteensa (1980, 59, 76). Kaksikon ndkemys voidaan ottaa esille puhutta-
essa Rosan “Return to Plain Awful” -sarjakuvasta. Roope toimii varsin itsek-
kaasti pyrkimyksenddn hyotyd laakson asukkaista rahallisesti. Hanen tavoittee-
naan on saada monopoli kulmikkaiden munien myyntiin. Vaikka Roope lopulta
saavuttaakin tavoitteensa, se ei tee hanti iloiseksi, silld rahan tienaamisen ohes-
sa Roope halusi tehdd Vihoviimeisen rotankolon asukkaista kaltaisiaan. Kau-
pungin paamies kuitenkin leikkaa Roopen antaman miljardin dollarin setelipi-
non siististi kahtia - hdnen mielestddn hénelld on nyt enemméan rahaa (Rosa
2011a, 109). Roopen pyrkimykset luoda uusia kapitalisteja epdonnistuvat.

Tekemadlld jatko-osia Carl Barksin sarjakuviin Rosa joutuu kdyttamédan
pohjanaan juonia ja maailmankuvia, jotka nykypdivand eivat valttamattd ole
poliittisesti korrekteja. Vaikka “Return to Plain Awful” kuvaa Roopen itsekésta
oman hyodyn tavoittelua, Rosa kuitenkin korostaa sarjakuvan lopussa moraa-
lista ndkemystd siitd, ettd raha ei tee ihmistd onnelliseksi.

KUVA 45 © Disney

Don Rosan toinen kadonneita sivilisaatioita kasitteleva sarjakuva esittelee Ka-
nadan eristdytyneelld metsdalueella eldvdn Iyhytkasvuisen Peeweegah-
intiaaniheimon, joka esiintyi ensimmadisen kerran Barksin sarjakuvassa “Land
of the Pygmy Indians” (mm. “Roope-setid ja kddpivintiaanit”, 1957). Roope ha-
lusi 1oytdd melusta ja saasteista vapaan luontoalueen ja pddtyi ostamaan pee-
weegah-heimolle kuuluneen maa-alueen. Peeweegat pakottivat Roopen ja muut
ankat todistamaan oikeamielisyytensd ja lupaamaan alueen suojelukohteeksi.
Don Rosan jatko-osassa “War of the Wendigo” (“Wendigojen mailla”, 1991)
Roopen tehdas saastuttaa luonnonsuojelualuetta lupausten vastaisesti ja pee-
weegat aikovat estdd asian kidnappaamalla Roopen (Rosa 2007a, 10-11).

Rosa mainitsee tarinan esipuheessa, ettd Barksin alkuperdiset kddpiointi-
aanit puhuivat samanlaista nelipolviseen trokeeseen perustuvaa runokieltd, jota
Henry Wadsworth Longfellow kaytti runoelmassaan Laulu Hiawathasta (1855)16°
(Rosa 2007b, 3). Kuten edelld olevasta ruudusta (KUVA 45) voi huomata, Rosa

169 Longfellow puolestaan sai innoituksen vanhasta Kalevala-saksannoksesta. Rosan sarjaku-
van suomennoksessa kalevalamittainen trokee tulee vield selvemmin esille.
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noudattaa Barksin mallia kirjoittamalla peeweegojen puheen samanlaiseen ru-
nolliseen poljentoon.

KUVA 46 © Disney KUVA 47  © Disney

Peeweegah-heimon asuttama luonnonsuojelualue voidaan lukea kuulu-
vaksi kadonneiden sivilisaatioiden alagenreen. Pieni alkuperdisheimo eldd kau-
kana sivistyksestd, keskelld erdmaata sijaitsevalla Roopen omistamalla luon-
nonsuojelualueella. Kukaan muu ei tiedd heiddn olemassaolostaan, paitsi ankat,
jotka ovat tavanneet peeweegat aiemmin Barksin sarjakuvassa. Peeweegat suo-
jelevat heimonsa olinpaikkaa, eivitkd paljasta sitd kelle tahansa. Yl olevat
ruudut (KUVAT 46 JA 47) antavat yleiskuvan paikasta, jossa peeweegat asuvat.
(Rosa 2007a, 11, 13.) Peeweegah-heimon olinpaikka on tarkalleen rajattu: se si-
jaitsee kahden jarven vilissd puuttomalla kannaksella. Zahorski ja Boyer mai-
nitsevat artikkelissaan, ettei inner world -tyyppiseen sekundaariseen maailmaan
pddseminen tarvitse suoranaista porttia (1982, 71), mikad ndkyy myos Rosan sar-
jakuvassa. Ankat eivat kuitenkaan 16ytdisi heimon elinpaikalle ilman intiaanien
itsensd opastusta.

Tallakin kertaa ulkopuolelta fantasiamaailmaan tunkeutuva uhka vaaran-
taa kadonneen sivilisaation elinpaikan. Ankat eivit itse suoranaisesti aiheuta
peeweegoille vaaraa, vaan kyseessd on Roopen saastuttava tehdas, joka ei pel-
kastdan uhkaa tuhota peeweegojen kotiseutua, vaan myos laajoja metsdalueita.
Barksin alkuperdinen sarjakuva esitti hdnen mielipiteensd teollistumista ja mo-
dernia eldmédntyylid vastaan ja Rosan sarjakuva jatkaa samalla teemalla kirjoit-
tamalla aarteenmetsdstyksen sijaan luonnonsuojeluteemaisen sarjakuvan. Rosa
kertoo saaneensa kustantajaltaan pyynnon kasitelld Skandinavian metsid uhan-
neita happosateita. Sama ongelma ilmeni myds Kanadan erdmaissa, joten Rosa
sai hyvén syyn tehdé jatko-osan Barksin kadpidintiaaneista. (Rosa 2007b, 2.)

Verrattuna Vihoviimeisen rotankolon yksinkertaisiin asukkaisiin ankkojen
asema “War of the Wendigo” -sarjakuvassa on tdysin erilainen. Andien laakson
asukit ihannoivat ankkoja ja nostivat heidét esikuvikseen, mutta Peeweegah-
heimo halveksii Roopea ja pitdd kalpeita ankkoja luonnon tuhoajina. Rosa kayt-
tdd myos sarjakuvallisia keinoja ilmentdmé&an ankkojen erilaista valta-asemaa:
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KUVA 48 © Disney

Ylld oleva pyored ruutu (KUVA 48) kuvaa ankkojen asemaa Rosan sarjakuvassa:
he eivit ikind ole tilanteen herroja. Will Eisnerin mukaan sarjakuvan piirt&djd voi
ohjata lukijan katsetta perspektiivin ja sommittelun avulla. Yladviistosta kuvattu
ruutu viittaa tarkkailuun lintuperspektiivistd. (Eisner 1994, 88-89.) Ruudun
muoto puolestaan tuo mieleen kaukoputken linssin. Tarkkailija, jonka silmin
lukija kokee tarinan, nousee hallitsevaan rooliin suhteessa ankkoihin, jotka tie-
tiavat, ettd heitd seurataan, mutta eivit koskaan nie ketdan.

Samuel Vasbinder lukee kadonneen sivilisaation alagenren tédrkeéksi osa-
alueeksi my6s yliluonnollisuuden aspektin. Kyseessa voivat olla elementaaliset tai
yliluonnolliset voimat, jotka joko ohjaavat kadonnutta kansaa tai joita kansat itse
ohjaavat. Vasbinderin mukaan yliluonnollisuutta voi olla kolmea eri tyyppid: outo
muinainen tiede, joka vaikuttaa magialta modernin tieteen rinnalla; olento, jolla on
outoja voimia, tai voima, jonka ldsndolo aiheuttaa ihmisille ongelmia ja vaikeuksia.
Vasbinderin mukaan yliluonnollinen elementti erottaa kadonneen kulttuurin ala-
genren science fictionista. (Vasbinder 1982, 200-201.) Muissa Rosan kadonneita
sivilisaatioita kasittelevissd sarjakuvissa yliluonnollisuuden aspektia ei esiinny,
mutta “"War of the Wendigosta” voidaan ndhdd varsin epatavallinen piirre: Pee-
weegah-heimon yliluonnollinen kyky puhua eldinten kielta.

KUVA 49 © Disney
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Ylld olevassa esimerkkiruudussa (KUVA 49) yliluonnollinen kyky ilmenee
peeweegah-péaillikon ja lintujen puhekuplissa olevilla symboleilla, jotka muis-
tuttavat lintujen jalanjdlkid. Eldinten kielen osaaminen ei rajoitu lintuihin, vaan
peeweegat kykenevidt puhumaan myds muiden eldinlajien kanssa. Kun Rosa
ndyttdd peeweegan kommunikoivan eldimelle, hidn piirtdd puhekupliin oman-
laisensa symbolit, jotta lukijalle kdy selviksi, ettd eldinlajeilla (kuten ihmisilla-
kin) on omat kielensd. Peeweegoiden kielitaito nousee merkittdvéksi Rosan sar-
jakuvassa siksi, ettd kaikki ldhiseudun eldimet hyokkddviat peeweegoiden
pyynnostd Roopen saastuttavaan tehtaaseen. Ainoastaan yliluonnollinen kyky,
eldinten kielen puhuminen, voi saada eri eldinlajit jarjestdytymé&an ihmisid vas-
taan. (Rosa 2007a, 17, 20-22.)

Rosan sarjakuvan otsikon “wendigo” (myos “witiko” tai “Wee-Tee-Go”)
tarkoittaa myyttistd intiaanihenked, joka eldd Pohjois-Amerikan metsissd, Yh-
dysvaltojen pohjoisosissa ja Kanadassa. Se on ihmissydjdaave, joka saalistaa
usein metsdstdjid. Silld on myos kyky riivata ihmisid. (Myths & magic 1999, 188,
Taylor 2002, viitattu 28.1.2014). Keskiaukeamalta avautuva Sudenpentujen ka-
sikirja kertoo wendigoista seuraavanlaisesti:

Legends say the wendigo were especially active at night, when the early fur trappers
set up their camps! /The wendigo were said to surround the hunters” camps, but
stay just beyond the edge of their campfire light! [- -] / They would taunt the hunters
and make them empty their guns into the darkness! / Worst of all, the wendigo
would call to the hunters in familiar voices, luring them into the woods, never to be
seen again! (Rosa 2007a, 7-8.)170

Wendigojen sanotaan kuiskailevan ja ddntelevin tavoilla, jotka saavat metsasta-
jan kauhun partaalle (Myths & Magic 1999, 188). Rosa kadyttda tatda myyttia hy-
vidkseen kuvaamalla, miten ankanpojan lukiessa Sudenpentujen kasikirjaa vah-
dissa oleva Roope nikee liikettd, ampuu tyhjyyteen ja lopulta lihtee seuraa-
maan tuttuina pitdmiddn ddnid (Rosa 2007, 7-8). Kauhukuvastoon sopivien
wendigojen sijaan Rosan sarjakuvan mystiset olennot ovat kuitenkin pieniko-
koisia peeweegoja, joiden pelottavuus ei liity ihmissyontiin vaan taitoon ottaa
eldinkunta avukseen.

Viimeinen tdssd tutkimuksessa kadonneita sivilisaatioita kasitteleva sarja-
kuva on Rosan “Return to Xanadu” (“Takaisin Xanaduun”, 1991), joka perustuu
Barksin sarjakuvaan “Tralla La” (”"Onnellinen laakso”, 1954). Barksin alkupe-
rdinen nimi viittasi James Hiltonin Lost Horizon -romaanin (Sininen kuu, 1933)
utopistiseen, Himalajan vuoristossa sijaitsevaan Shangri-lan'”! laaksoon. Myytti

170 ”Vanhojen legendojen mukaan windigot vaeltelivat mieluiten 6isin turkismetsastéji-
en painuttua yopuulle. / Windigot kiertelivit leiripaikan ymparilld, mutta varoivat
astumasta leirivalkean loisteeseen. Hurjaa! / Niiden varjoja sdikkyvat erdnkavijat
tyhjensivét pyssynsd pimeyteen. / Mika pahinta, windigot houkuttelivat uhreja mu-
kaansa matkimalla niiden tuttavien ddnid. Niitd onnettomia ei sen koommin néhty.”
(suom. Rosa 20110, 105-106.)

71 Shangri-lan ajatellaan viittaavan myos Himalajalle sijoitettuun utopiaan nimeltd
Shambala (my6s Shambhala) (Clute 1997d, 858), jota Rosa kasittelee
saan “The Treasure of Ten Avatars” ("Kymmenen avataran aarre” 1996). Rosan
Shambala on kuitenkin hylatty rauniokaupunki eikd kadonnut laakso, joten olen jit-
tanyt sen timéan tutkimuksen ulkopuolelle.
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kaukaisesta, luoksepddsemittomastd paikasta, joka on tdynnd rikkauksia, on
perdisin Marco Polon kertomista tarinoista Kublai-kaanista. Taman kesédpalatsi
sijaitsi sisé-Mongoliaan vuonna 1256 perustetussa pddkaupunki Shang-tussa,
joka nykyisin tunnetaan paremmin nimeltd Xanadu. (Langford 1997b, 1140.)

Rosan jatko-osa “Return to Xanadu” on perinteinen aarteenmetséstystari-
na, joka pohjautuu myyttiseen paikkaan. Ankat matkustavat Himalajan vuoris-
toon etsimddn mongolien kadonnutta aarretta. Etsinndn alkupisteend toimii
Karakal-niminen vuori, jonka luolasta Roope on aiemmin l6ytdanyt Tsingis-
kaanin kruunun.172 Jdisestd luolasta 16ytyy my0s piilotettu kdytdva maanalaisel-
le joelle, mikd johtaa ankat Xanadun kadonneeseen laaksoon. Xanadu viittaa
Samuel Taylor Coleridgen runoon nimeltd “Kubla Khan” (1798). (Rosa 1991,
#261, 1-5.):

In Xanadu did Kubla Khan a stately pleasure dome decree... / ...where Alph the sa-
cred river ran through caverns measureless to man down to a sunless sea / So twice
five miles of fertile ground with walls and towers were girdled round / and there
were gardens bright with sinuous rills where blossomed many an incense-bearing
tree. (Rosa 1991, #261, 6.)173

Rosan sarjakuvassa ankanpojat lukevat edelld mainitun runon katkelman &a-
neen Sudenpentujen kasikirjasta. Kyseessd ei ole Rosan teksti, vaan Coleridgen
alkuperdinen runo, jota Rosa lainaa suoraan sitd lainkaan muuttamatta (ks.
KUVA 22).174 Intertekstuaalinen viittaus on tdysin selvd, mikéd tekee lainaukses-
ta Gérard Genetten mukaan kirjaimellista intertekstuaalisuutta (Genette 1997a,
1-2), silld Rosan sarjakuvassa on ldsnd toinen teksti.

172 Tamd tapahtui Barksin sarjakuvassa “The Lost Crown of Genghis Khan!” (Tsingis-
kaanin kruunu, 1956).

173 ”Ja Kublai-kaani antoi rakentaa palatsin uljaan Xanaduun... / ... miss’" Alph, tuo
pyha virta samoaa kautt’ onkaloitten mereen, jok’ ei saa valoa pdivin eikd kuun... /
Kaks kertaa viisi virstaa maata niin puutarhoiksi muurein, tornein saarrettiin... / Ja
sielld purot lauloi kimaltain, puut suitsuttivat kukkaistuoksujaan.” (suom. Rosa
2011n, 24.)

174 Coleridgen runo on sisdllytetty myos Don Rosan Kootut osaan 3 (s. 15) "Return to Xa-
nadu” -sarjakuvan esipuheen oheen alkuperdisessda muodossaan.
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Sen lisdksi, ettd Rosa kadyttdd intertekstuaalisena pohjatekstinddn suoraan
lainaamaansa Coleridgen runoa, hdn viittaa myos Barksin alkuperdiseen sarja-
kuvaan. Ankoille selvidd, ettd Xanadu onkin itse asiassa Tralla Lan laakso:
“’twice five’ miles of fertile ground, surrounded by rock walls and towering
mountains, with gardens bright with streams” (Rosa 1991, #261, 11).175 Nimen-
omaan Coleridgen runo teki Xanadusta luoksepddsemdttoméan maan, jossa py-
h& Alph-joki virtaa (Langford 1997b, 1140).

Kadonneen sivilisaation tunnusmerkit tayttyvat kuvauksella, jonka mu-
kaan laakso on tdysin eristetty primaarimaailmasta korkeiden vuorten avulla
(KUVA 50). Sinne johtavan pitkdn, maanalaisen kdytdvan suu on jadnyt jdiden
alle. Ulkopuolisten matkan tekee vield vaikeammaksi maanalainen joki, joka
heiddn on ylitettdva. Joen yli johtava silta on murtunut aikojen saatossa ja kir-
jaimellinen rautaportti on viimeinen este matkalla kohti laaksoa. Rosan sarja-
kuvassa esiintyva Tralla Lan taskumaailma tdyttdaa kaikki Nikolajevan maéaéri-
telmdt fantasiamaailman hankalasta sijainnista ja vaikeasta matkasta.

Xanadun laakson asukkaat eldvit onnellista elamé&a vaihtotaloudessa ar-
vostaen ystavyyttd ja mielen ja syddamen rikkauksia. Toisin kuin Vihoviimeisen
rotankolon asukkaat ja peeweegat, xanadulaiset eivit ole identtisen nakoisid
ihmisid, vaan aasialaisia ankkoja, mikd ndkyy heiddn vaatetuksestaan ja pie-
nemmistd silmistddn. Barksin “Tralla La” -sarjakuvassa ankat ldhestulkoon tu-
hosivat kaupungin onnen luomalla laaksoon rahatalouden Roopen hermo-
juomapullojen korkeista. Talldkin kertaa ulkopuolisten tulo mullistaa onnellis-

175 ”Kaksi kertaa viisi virstaa maata, puutarhoja, puroja, ketoja ja ikimetsit kukkuloiden
pddlld” (suom. Rosa 2011n, 29).
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ten laakson. Roopen esittelemd valloittajien kruunu nostaa laaksolaisten vihan
pintaan: “He’s done it again” Brought another plague to our happy land!” Aku
puolestaan kommentoi Roopelle: “First Plain Awful and now here! Uncle
Scrooge, we can’t take you anywhere!” (Rosa 1991, #261, 12.)176 N4illd kahdella
puhekuplalla Rosa onnistuu luomaan laajan jatkumon ankkojen historiaan.
Laaksolaisten huuto on intertekstuaalinen viittaus ankkojen aikaisempaan
kayntiin laaksossa, mikd tapahtui Barksin sarjakuvassa. Akun repliikki puoles-
taan viittaa Rosaan omaan sarjakuvaan “Return to Plain Awful”, joka sijoittuu
aikajatkumossa aiemmin tapahtuneeksi. Akun sanoista on myods huomioitava
sana “take”, “viedd”. Aku ja ankanpojat kavivit itse aiemmin Vihoviimeisessa
rotankolossa Barksin sarjakuvassa, mutta Roope pédsi sinne ensimmadistd kertaa
vasta Rosan tarinassa.

Roope ja kumppanit uhkaavat laaksoa jo pelkdstdan saapumalla eristayty-
neeseen kaupunkiin. Sulkemalla maanalaisen joen sulkuportin ankat ovat aihe-
uttaneet ketjureaktion, jonka tulos ndkyy vasta mydhemmin, kun portti estda
vedenkulun. Lopulta vedenpinta nousee ja tulvii laaksoon. (Rosa 1991, #261, 9,
14-15, 18.) Jopa laakson asukkaat huomauttavat: “Whenever those Ducks visit
our happy valley, things seem to get very unhappy!” (Rosa 1992, #262, 8).177

Sarjakuvassaan Rosa ndyttdd jdlleen ahneuden vaikutuksen. Roopen pyr-
kimykset 16ytdd aarre ovat johtaa kadonneen sivilisaation tuhoon, joten ankko-
jen on korjattava virheensd. Barksin sarjakuvan surullisenkuuluisat pullonkor-
kit ovat tarkedssd roolissa, koska niistd taotaan rautasaha, jonka avulla rautai-
sen oven sulkeutunut metallinen telki saadaan sahattua poikki. Aku toimii san-
karina, joka yksin vapauttaa sulkuportin. (Rosa 1992, #262, 8-10.) Rosa késikir-
joittaa sarjakuviinsa myos itselleen tyypillisen loppuratkaisun: Roope ei saa
mitddn konkreettista ja rahallista hyotyd aarteenetsinndstdan. Mongolien aarret-
ta ei 16ydy ja Tshingis-kaanin kruunukin katoaa joen syvyyksiin. Ankat eivit
siis missddn Rosan seikkailusarjakuvassa saa aarretta itselleen, vaan se joko ka-
toaa, padtyy museoon tai kuuluu paikan asukkaille.l” Toisin kuin Dorfman ja
Mattelart viittivat, ankat eivdt koskaan Rosan sarjakuvissa hyody ndistd ka-
donneista sivilisaatioista.

Carl Barksin aikana kulttuurinen konteksti oli varsin erilainen erityisesti
poliittisen korrektiuden suhteen, vaikka Disneyn sarjakuvayhtiolld oli runsaasti
noudatettavia sddantojd. Rosa sijoittaa aikajatkumonsa vuoksi tarinansa 1950-

176 ”Taas tuo ankka tuli tuomaan turmelusta onnen laaksoomme!”

Aku: “Ndin kavi Vihoviimeisessa rotankolossakin. Eihédn sinua voi viedd minnekaan!”
(suom. Rosa 2011n, 30.)

177 ”Oletko huomannut, ettd aina kun nuo ankat kdyvét tdalld, onnen laaksosta tulee
onneton?” (suom. Rosa 2011n, 42.)

178 Rosan tuotannon varhaisvaiheen tarinassa “The Crocodile Collector” (”Krokotiilin-
metsdstdja”, 1988) Aku etsii Roopelle harvinaista krokotiilia Afrikasta ja l6ytdd mui-
naisesta temppelistd aarteen. Tarinan lopussa aarre on Akun hallussa. Se, ettd aarteen
sai Aku, eikd Roope, voidaan ndhdd Rosan vastalauseena stereotyyppisen Roopen
ahneille pyrkimyksille kerata lisdd omaisuutta. Toisaalta Akun rikastumista ei notee-
rata missddn seuraavissa Rosan tarinoissa, eli siitd puuttuu Rosalle ominainen histo-
riallinen jatkumo. Kyseinen sarjakuva voidaan ndhdé esimerkkini siitd, miten Rosan
ndkemys pitkien seikkailukertomusten paattymisestd ja aarteen omistajuudesta on
muuttunut ja yhtendistynyt vuosien mittaan.
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luvulle, kuten Barks, mutta hdn kirjoitti suurimman osan tarinoistaan 1990-
luvulla. Rosan sarjakuvien teemoista voi lukea meiddn aikamme yhteiskunnan
nakemyksid moraalista ja poliittisesta korrektiudesta. Jatko-osia tehdessddn Ro-
sa joutuu kdyttamddn vanhempaa kuvastoa, kuten esimerkiksi kuvaamaan
peeweegah-heimon stereotyyppisind, ldhes identtisind ulkon&oltadn, mikd sai
aikaan hédnen sarjakuvansa julkaisun kieltimisen Yhdysvalloissa ldhes kahden
vuosikymmenen ajaksi (Rosa 2007b, 1-2).

Carl Barks korosti modernin eldméntavan kritiikkidan kuvaamalla kadon-
neiden rotujen ja yhteiskuntien kuvitteellisia maailmoja. Nama tarinat késitteli-
vit sekd urbaanien sivilisaatioiden satiirisia potretteja ettd kaipausta utopisti-
seen, modernin eldmén yldpuolelle nousevaan eldmadan. (Andrae 2008, 159.)
Don Rosa jatkaa Barksin hengessé kritisoiden ahneutta ja sitd, ettd vain raha voi
tehdd ihmisen onnelliseksi. Rosa kayttdd fantasian genren piiriin kuuluvaa tas-
kumaailman konseptia keinona, jolla hdn kuvaa modernin eldmé&ntavan ja saas-
teiden uhkia. Tapa, jolla Rosa késittelee laaksojen asukkaiden suhtautumista
moderniin sivilisaatioon (ihailu / epdily), vertautuu 1800-luvun imperialismin
tuottamaan kadonneiden maiden alagenreen. Loytoretkien, seikkailun ja aar-
teenetsinnén tarkoituksena oli aiemmin hyotyd kadonneiden kulttuurien rikka-
uksista, jotka pddtyivit lansimaisten sankareiden haltuun, mitd Dorfman ja
Mattelart kritisoivat tapahtuvan my6s vanhemmissa ankkaseikkailuissa. Rosa
sekd sitoo sarjakuvansa tdhdn fantasian alagenreen ettd pitdd intertekstuaalisesti
yllda Barksin perinnettd erilaisten kansojen kuvaamisessa. Rosa kuitenkin
muokkaa 1800-1900-luvun taitteen seikkailukertomuksia pdivittien ne post-
modernisti nykypdivan poliittisesti korrektiin kontekstiin. Rosan sarjakuvissa
moderni, ahne eldmantapa uhkaa eristdytyneessd paikassa eldvdd kadonnutta
sivilisaatiota, mutta hdvidd lopulta taistelun joko luonnolle tai elimdntavalle
ilman rahaa.

Alueet

Kadonneissa laaksoissa eldvien sivilisaatioiden lisdksi on olemassa fantasian
genren alatyyppi, jossa esiintyy kadonnut laakso, mutta jonka asukkeja ei voi
kutsua sivilisaatioksi. Téllaisen kadonneen maailman alagenren aloittajana pi-
detddan Sir Arthur Conan Doylea teoksellaan The Lost World (Kadonnut maailma,
1912). Vaikka Conan Doylen teoksen laaksossa esiintyy myos esihistoriallinen
kansa, se antoi alkusysdyksen fantasiagenrelle, jossa muinaisia, nimenomaan
eldinmaailmaan liittyvid esihistoriallisia olentoja, on jddnyt eloon eristyksessd
nykymaailmasta.

Samuel H. Vasbinderin mukaan keskelld tuntematonta, luoksepdasema-
tontd seutua sijaitsevan eristdytyneen alueen on oltava asutettu. Tama ei kui-
tenkaan fantasiassa ole aina ollut itsestddnselvyys. Esimerkiksi Tarzan kohtasi
liskoihmisid ja jopa dinosauruksia keskelld Afrikan pimeitd viidakkoja (Hiltu-
nen 2005, 204). Don Rosa on késitellyt kadonneen laakson tematiikkaa sivilisaa-
tion puuttumisen ndkokulmasta tarinassaan “Escape from Forbidden Valley”
("Pako Kielletysta laaksosta” 1999), joka on jatko-osa Barksin "Forbidden Valley”
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-sarjakuvalle ("Kielletty laakso” 1957). Kyseisissd sarjakuvissa esiintyy Amazo-
nin viidakon keskelld sijaitseva eristdytynyt laakso, jonka asukkien olisi pitanyt
kuolla sukupuuttoon jo miljoonia vuosia sitten.

Ankat matkustavat Amazon-joen takavesille etsimddan Roopelle muskotti-
pahkinoita. Kun he ovat tekeméssd sopimusta Amazonin viidakon alkuperdis-
heimon kanssa, Aku tajuaa, ettd kyseessd ovat samat tappurapddintiaanit
(Stickaree Indians), jotka ajoivat hdnet ja ankanpojat Kiellettyyn laaksoon useita
vuosia sitten. Tappurapddt puolestaan vdittavdt Akun olevan se tyyppi, joka
usutti valtavat pedot heidédn kyldansa tuhoten heidén kotinsa. Tappurapét aja-
vat Roopen pois ja kostavat Akulle heittdmalld tdamdn Kiellettyyn laaksoon.
Roopen ja ankanpoikien on pelastettava Aku laakson asukkailta, jotka paljastu-
vat oikeiksi dinosauruksiksi. (Rosa 2005, #347, 1-8.)

KUVA 51 © Disney

Rosan sarjakuvassa mainitaan nimeltd tiettyja paikkoja, joiden mukaan Kiellet-
tynd laaksona tunnettu paikka olisi mahdollista sijoittaa kartalle. Y1l olevassa
ruudussa (KUVA 51) jokien risteyksessd esiintyvd pikkukyld on nimeltdan
Qualmy Vista (Tsetsekyld) ja pieni haarautuva joki puolestaan Rio Fever (Hork-
kajoki) (Rosa 2005, #347, 1). Ruudussa voi ndhdé joen haarautuvan vield uu-
demman kerran, ja tdmaé oikealle suuntautuva haara vie taustalla haamottavalle
kalliolle, jossa Kielletyn laakson suuaukko sijaitsee. Siitdkin huolimatta, ettd
Rosa on erittdin tarkka niin historiallisista faktoista kuin maantieteellisista si-
jainneista, ndaméa kuvaukset Kielletyn laakson sijainnista eivit auta sijoittamaan
fantasiamaailmaa Eteld-Amerikan kartalle. Koska sarjakuva on jatkoa Barksin
tarinalle, Rosa kayttdd ldhteenddan Barksin tarjoamia faktoja laakson sijainnista.
Barks sekoitti kuvitteellisia ja todellisia paikkoja keskenddn, joten Kielletyn
laakson ldhistolld sijaitsevan kyldn ja joen nimet ovat tdysin keksittyjd. Ainoas-
taan viittaus Amazon-jokeen tarjoaa jonkinlaisen ldhtokohdan sijoittaa Kielletty
laakso kartalle.
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Kielletty laakso (KUVA 52) on hyva esimerkki Zahorskin ja Boyerin tarjoamasta
“maailma maailman sisdlld” -sekundaarimaailmasta. Se on suhteellisen pieni
laakso, jota ymparodivat korkeat vuoret rajaavat sen erilliseksi alueeksi Amazo-
nin viidakosta. Laaksoon on vain yksi sisddnpddsy, jonka tappurapddintiaanit
ovat sulkeneet valtavalla puisella portilla suojellakseen kotejaan laaksossa asus-
tavilta pedoilta. Laakso on sdilényt muinaisen ilmaston, mikd puolestaan on
mahdollistanut esihistoriallisten lajien sdilymisen kaukana ihmisten vaikutus-
piiristd. Aku ja ankanpojat ovat aiemmin padtyneet Kiellettyyn laaksoon Bark-
sin sarjakuvassa, mikd on jo muuttanut laakson ja ympéaréivan maailman suh-
detta.

Aina kun tarinan pddhenkilot astuvat sekundaariseen fantasiamaailmaan,
he vaikuttavat ymparistoonsa. Kuten totesin edellisessd luvussa, tdméd on mer-
killepantavaa erityisesti aikafantasioissa (Nikolajeva 1988, 98), mutta huomatta-
vaa my0s taskumaailmaan sijoittuvissa tarinoissa. Kun Aku heitetdédn laaksoon,
hédnen saapumisensa aloittaa ketjureaktion, joka aiheuttaa Tyrannosaurus Rexin
pddsyn portin toiselle puolelle. Tédllainen tapahtuma voitaisiin ndhdd myos ai-
van fantasiana, jossa hirvio tai muu yliluonnollinen uhka pakenee fantasiamaa-
ilmasta primaarimaailmaan aiheuttaen kaaosta. Farah Mendlesohn (2008, xxi)
kutsuu ilmittd ”tunkeutuvaksi fantasiaksi”. Samankaltainen hdirio esiintyy Ro-
san sarjakuvan lopussa, kun paennut Tyrannosaurus jahtaa kaukaisuudessa
tappurapddintiaaneja ankkojen padstyd laaksosta turvallisesti pois (Rosa 2005,
#347, 24). Tama seikka on kuitenkin vain pieni osa tarinaa, joten sarjakuvan
madrittely kokonaan tunkeutuvan fantasian tyyppiin kuuluvaksi olisi liioittelua.

Portti Kielletyn laakson fantasiamaailmaan on konkreettinen puusta tehty
portti, jonka tappurapddintiaanit ovat rakentaneet Barksin sarjakuvassa esiinty-
neiden tapahtumien jdlkeen. Aku kirjaimellisesti heitetddn portilta alas fanta-
siamaailmaan (KUVA 53).
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Rosa rikkoo sarjakuvakerronnassaan ruudun reunoja aina, kun jotain merkitta-
védd (ja yleensd fantastista) tapahtuu. Kuten edelld olevasta jalkimmadisestd ruu-
dusta voi huomata, Aku putoaa ruudun ulkopuolelta ruudun sisddn. Aivan kuin
hén ei olisi ollut sarjakuvassa ennen sinne putoamistaan. Tama ilmentda siirty-
mé&d primaarimaailmasta sekundaarimaailmaan. Aku putoaa maailmasta toi-
seen ja sarjakuvakerronnassa ndkyy selvd merkki tapahtumasta. Karin Kukko-
sen (2011b, 215) mukaan siirtymaét reunojen yli voidaan tulkita sarjakuvan me-
talepsikseksi, jolloin ruutujen maailma ilmentdd sarjakuvan maailmaa. Kun
reunoja rikotaan, siirrytddn hetkeksi pois sarjakuvan maailmasta. Metalepsis
kuitenkin tarkoittaa siirtyméda kerronnan hierarkiassa tasolta toiselle. Kuten ai-
emmin argumentoin, Rosa ei kdytd metalepsistd sindnsd, vaan han kayttaa sar-
jakuvan metaleptisid keinoja ilmentdaméa&n esimerkiksi siirtyméa primaarimaa-
ilmasta fantasiamaailmaan, mikad ndkyy juuri edelld mainitussa kuvaesimerkis-
sd.

Fantasiamaailmaan pé&dadsyn vaikeudesta on my®os toinen esimerkki: huoli-
matta siitd, ettd ankat pddsevit ndenndisen helposti laaksoon lentdmalld portin
yli, sithenkin liittyy omat vaikeutensa. Sola on niin kapea, ettd se katkaisee ko-
neen molemmat siivet kesken lennon. (Rosa 2005, #347, 7-8.) My0s tamd seikka
ilmentdd laakson saavutettavuutta: kuka tahansa ei pddse sinne ja vaikka siind
onnistuisikin, poispddsy on vahintddn yhtd vaikeaa, ellei hankalampaa.

“Escape from Forbidden Valley” seuraa tietyiltd osin Sir Arthur Conan
Doylen romaania The Lost World, jossa joukko seikkailunhaluisia padhenkil6ita
matkustaa keskelle Brasilian viidakkoa etsimé&an sielld sijaitsevaa, suurten kalli-
oiden pdilld kohoavaa vaikeapddsyistd yldtasankoa, jolla pitdisi eldd harvinaisia
dinosauruksia. Conan Doylen romaani teemoineen muodostuu yhdeksi Rosan
sarjakuvan pohjateksteistd. Gérard Genette puhuu tdssd tapauksessa arkkiteks-
tistd: perustekstistd, johon sisdltyy kaikki tietyn lajityypin geneeriset mallit, joi-
den avulla se ohjaa lukijan odotuksia (Genette 1997a, 1). Rosa tekee viittauksen
kadonneen maailman alagenreen Roopen lausuman repliikin perusteella: “Sha-
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des of Conan Doyle! A lost world!” (Rosa 2005, #347, 12)179 ja luo ndin lukijalle
odotuksia sarjakuvansa genrestd ja mahdollisista juonellisista sis&lloista.

“Escape from Forbidden Valley” on tdynnd muitakin intertekstuaalisia
viittauksia. Rosa on useissa ldhteissad kertonut olevansa elokuvaharrastaja, mika
lienee syyni sille, miksi hidn on siséllyttdanyt tarinaansa lukuisia viittauksia al-
kuperidiseen King Kong -elokuvaan (1933). Kaksi néistd viittauksista tulee esille
jo Rosan kirjoittamassa esipuheessa.8

KUVA 54 © Disney

Y1l olevissa ruuduissa (KUVA 54) Roope haluaa paeta dinosaurusta oi-
kaisemalla tukin yli, mutta ankanpojat kauhistuvat ajatusta. He eivit selitd re-
aktiotaan Roopelle, ainoastaan kommentoivat tdimdn puutteellista elokuvatie-
tamystd. (Rosa 2005, #347, 16.) Alkuperdisessd King Kong -elokuvassa on kohta-
us, jossa miehet jahtaavat Kongia, joka on juuri siepannut elokuvan naistdhden.
He seuraavat jittildisapinaa tukille, kun Kong ylldttden ilmestyy viidakosta,
tarttuu massiiviseen tukkiin ja pudottaa jokaisen tukin pé&dlld olijan rotkoon
tappaen kaikki paitsi kaksi padhenkilod. Kommentoimalla, ettd Roope on ndh-
nyt edellisen elokuvansa vuonna 1904, ankanpojat tekevit lukijalle selvaksi, ettd
he ovat ndhneet King Kongin, ja samaan aikaan tajuavat olevansa elokuvan kal-
taisessa seikkailussa, jossa portin takana olevassa suojaisassa laaksossa asuu
dinosauruksia. Tamad kommentti viittaa myo6s siihen, ettd ankkojen primaari-
maailmalla on sama kulttuuriperimé kuin meidédn aktuaalisella maailmallamme.

Toinen Rosan paljastama viittaus on puhe, jonka Roope pitdd juuri, kun he
ovat saapuneet Kiellettyyn laaksoon ja ndhneet sen asukit: “Why, in a few
months it'll be up in the lights of Broadway! “‘McDuck’s dinosaur - the 8t won-
der of the world!" / We're millionaires boys, and I'll share it with all of you!”
(Rosa 2005, #347, 13.)181 Tamd puhe on muunneltu viittaus puheeseen, jonka

179 ”Conan Doyle viekoon! Kokonainen kadonnut maailma tulvillaan dinosauruksia!”
(suom. Rosa 2012p, 168.)

180 Tamad esipuhe on julkaistu samassa Uncle Scrooge -lehden numerossa kuin sarjakuva-
kin. Se on ilmestynyt ainoastaan kreikaksi sekd suomalaisessa kokoelmassa Pako Kiel-
letysti laaksosta ja muita Don Rosan parhaita (2010).

181 ”Parin kuukauden péadstd Broadwayn valossa loistaa: "Roope Ankan hirmulisko -
maailman kahdeksas ihme!” / Meistd tulee miljonddrejd! Jaan kaiken kanssanne!”
(suom. Rosa 2012p, 169.)
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King Kongin paahenkilo Carl Denham pitdd saatuaan Kongin kiinni: “[- -] We're
millionaires boys! I'll share it all with you. In a few months it will be up at lights
of Broadway, Kong, the 8t wonder of the world!” (King Kong, 1933, oman kuu-
lemani perusteella.)’82 Rosa on muokannut tekstid sopivaksi sarjakuvaansa ja
sovittanut sen osaksi Roopen persoonallisuutta. Juuri mainittujen sanojen jal-
keen Roope paljastaa kitupiikkimdisen luonteensa: “What am I saying? Of cour-
se l won't!” (Rosa 2005, #347, 13).183

Rosa jdttdd esipuheessaan mainitsematta kolmannen tunnistettavan King
Kong -viittauksensa. Sivulla 15 on kertojanlaatikko, joka kommentoi tarinaa:
“Meanwhile, our Duckburgian Carl Denham and his three matching Jack Dris-
colls are deep into the jungle in search of a rather ugly Fay Wray.” (Rosa 2005,
#347, 15).18 Carl Denham ja Jack Driscoll ovat elokuvan kaksi padhenkil6a.
Denham on elokuvantekijd ja Driscoll hdnen apulaisensa, niin sanottu “toimin-
nan mies”. Roope edustaa Denhamia: hdn on vastuussa Akun pelastusoperaati-
osta ja kuten Denham, hdn haluaa viedd mukanaan harvinaisen eldimen. An-
kanpojat Tupu, Hupu ja Lupu edustavat yhdessd pdtevad, neuvokasta Driscol-
lia, joka onnistuu pelastamaan pulassa olevan neidon, aivan kuten ankanpojat
loytavat Akun.18

“Escape from Forbidden Valley” -sarjakuvan juoni seuraa King Kongia hy-
vin tarkasti. Aku esittdd pulassa olevaa neitoa: valtava peto kidnappaa hénet ja
vie kalliolla olevaan pesddnsd, joka muistuttaa suuresti elokuvassa ndytettyd
Kongin pesdd (KUVA 55). Rosa on muuttanut 1900-luvun varhaisille elokuville
ominaisen naisellisen kirkumisen Akun kiroiluksi, jonka ankanpojat pystyvit
erottamaan laakson muista ddnistd. Hadrosauri riisuu Akulta paidan, aivan
kuin Kong repii Annin vaatteita. Kidnappaajan motiivit ovat kuitenkin kadanty-
neet pddlaelleen: Rosan sarjakuvassa didinvaisto saa hadrosaurin ndkemdan
Akun poikasenaan. (Rosa 2005, #347, 14, 20.) Seka King Kong ettd “Escape from
Forbidden Valley” kisittelevit alkukantaisia vaistoja: seksuaalisuutta ja ditiytta.
King Kongissa Jack Driscollin ja Ann Darrow’n orastava rakkaussuhde joutui
koetukselle, kun Kong kidnappasi Annin (seksuaalisten) tunteiden takia. Rosan

182 "Meistd tulee miljonddrejd, pojat! Jaan kaiken kanssanne. Muutaman kuukauden
pédédstd se on Broadwayn valoissa, Kong, maailman kahdeksas ihme!”

183 ”Mitd oikein horisen? En varmasti jaa!” (suom. Rosa 2012p, 169.)

184 ”Gjlla valin Ankkalinnan Carl Denham ja kolme identtistd Jack Driscollia jaljittavat

viidakon syvyyksissd melko rumanpuoleista Fay Wrayta” (suom. Rosa 2012p, 171).

185 Viimeisend kertojanlaatikko mainitsee Fay Wrayn. Sekd Denham ettd Driscoll ovat
tarinan hahmoja, mutta Fay Wray on néyttelijd, joka esittdd Kongin kidnappaamaa
hahmoa nimeltd Ann Darrow. Miksi Rosan kaltainen elokuvaharrastaja tekisi tillai-
sen virheen? Vai onko sekaannuksen taustalla jokin merkitys? Ankanpojat ovat nah-
neet elokuvan ja ovat tietoisia sen tapahtumista. He tajuavat, mitd mahdollisesti on
tapahtumassa ja ovat vilittdneet epdilyksensd Roopelle ainakin osittain. Aku, jonka
ankannokkainen hadrosauri on siepannut, on tietdméton tdstd kaikesta, aivan kuten
Ann Darrow oli, kun hén allekirjoitti sopimuksen paddosasta Denhamin fiktiivisessa
elokuvassa. Nayttddkin siltd, ettd Roope ja ankanpojat tietdvit olevansa King Kong -
elokuvaa muistuttavan tarinan hahmoja, joten Rosa viittaa heihin elokuvan pdihen-
kiloiden nimilld: he ovat ottaneet vastaan itselleen tarjotut roolit. Mutta Akulla, sar-
jakuvan pulassa olevalla neidolla, ei ole aavistustakaan King Kong -viittauksista eika
hén tiedd rooliaan, joten hianeen viitataan nayttelija Fay Wrayna eikéd padhenkilo Ann
Darrowna.
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sarjakuvassa kyse on perhesuhteista: Tupu, Hupu ja Lupu ndkevit Akun la-
himpéand isdankorvikkeena, joka heilld on koskaan ollut. Hadrosauri puolestaan
ndkee Akun poikasenaan, joten perheroolit kddntyvit pdinvastaisiksi: lasten on
pelastettava isdshahmonsa pedolta, joka haluaa olla 4iti.

KUVA 55 © Disney

My0s pelastusoperaatio seuraa King Kongia: ankanpojat pelastavat Akun had-
rosaurilta, joka joutuu taistelemaan toista dinosaurusta vastaan, aivan kuten
Kong. Jopa tapa, jolla Aku saadaan pois kalliolta, on sama kuin elokuvassa: he
kiipedvat ylld olevassa ruudussa (KUVA 55) ndkyvid viinikdynnoksid pitkin
alas. (Rosa 2005, #347, 20-21.) Rosa siis seuraa sarjakuvassaan King Kongin ta-
pahtumia sekd tekstiviittauksilla ettd kuvallisella tasolla. Hanen tapansa kayttaa
elokuvan kuvakulmia ja juonellisia elementtejd parodioi King Kongin esittamaa
mallia siitd, kuka pelastaa ja kenet. Intertekstuaaliset viittaukset alkuperdiseen
teokseen yhdistavat Gérard Genetten mukaan Rosan sarjakuvan aiempaan teks-
tiin - eli tdssd tapauksessa elokuvaan - hypertekstuaalisesti: aiemman tekstin
imitointi tulee esille parodisin keinoin (Genette 1997a, 5, 9). Rosan sarjakuvan
tapauksessa kyse ei ole mydskddn ainoastaan lukijan tulkinnasta, kuten Pirjo
Lyytikdinen (1991, 156) korostaa, vaan Don Rosalla on ollut selkeé tavoite viita-
ta sarjakuvallaan King Kong -elokuvaan ja tehdd siitd oma versionsa.

Linda Hutcheonin mukaan postmoderni parodia haastaa oletukset taiteen
alkuperdisyydestd ja ainutlaatuisuudesta, ja samalla kyseenalaistaa teoksen ar-
von. Parodian kautta alkuperdinen teos saa uuden merkityksen. Tama liittyy
myds postmodernismin tapaan ylittdd niin sanotun “korkean taiteen” ja massa-
ja populaarikulttuurin rajoja. (Hutcheon 1989, 35, 93.) Myos Pirjo Lyytikdinen
huomauttaa, ettd hypertekstuaalinen ldhestymistapa tuottaa vuorovaikutuksen
kautta uusia merkityksid sekd alkuperdiselle, ldhteend olevalla tekstille ettd sen
uudelle versiolle (1991, 156). Rosa ottaa nykyisin klassikoksi nousseen elokuvan
taustakseen ja luo sarjakuvan kayttden hyvikseen sen elementtejd. Alkuperai-
nen mustavalkoinen King Kong -elokuva, joka on saanut erddnlaisen kanonisen
klassikon aseman, on muutettu populaarikulttuurin tyypillisimméksi edusta-
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jaksi, Disney-sarjakuvaksi. Elokuvan merkitys ei ole kadonnut, mutta lukijat,
jotka tuntevat elokuvan, ndkevét sen uudesta perspektiivistd. Rosa ndyttdd pa-
rodiallaan, miten hdn tunnistaa 1900-luvun alkupuolella vallalla olleet, nyky-
pdivan ndkokulmasta vanhanaikaiseksi koetut sukupuolikésitykset ja suku-
puolten kaytoksille asetetut odotukset, ja kommentoi siten ironisesti nditd pe-
rinteisid sukupuolirooleja laittamalla kiroilevan Akun pulassa olevan naisen
rooliin. Akua ei myoskddn pelasta raavas sankari, vaan hanen sukulaispoikansa,
mikd kddntdd myos vanhemman ja lapsen roolit pdinvastaisiksi.

“Escape from Forbidden Valley” on jatko-osa Barksin tarinaan ja sijoittuu
ajassa useita kuukausia Barksin sarjakuvassa esitettyjen tapahtumien jdlkeen.
Tdmdn voi pddtelld tappurapddintiaanien kertoessa, ettd villiintynyt eldinlauma
tuhosi heiddn kyldnsa monta kuukautta sitten (Rosa 2005, #347, 4), mika viittaa
Akun ja ankanpoikien edelliseen vierailuun Kielletyssa laaksossa. Rosa on hyo-
dyntdnyt Barksin tarjoamaa kuvastoa itse laaksosta, mutta lisdksi ottanut koko-
naisia ruutuja pohjakseen tarinankerronnassa. Ruudut viittaavat intertekstuaa-
lisesti Barksin “Forbidden Valley” -sarjakuvaan ja edustavat Akun ja ankanpoi-
kien muistoja tapahtuneista seikkailuista. Tédssd tulee esille Rosan Disney-
sarjakuvien perinteestd poikkeava tapa tuoda esille ankkamaailman ajallista
jatkumoa: Aku muistaa, miten tappurapddt hyokkdsivdat hdnen ja poikien
kimppuun aivan eri sarjakuvassa.

KUVA 56 © Disney

Akun muistot on kuvattu harmaansdvyisind ruutuina, joiden reunat ovat pil-
vimdisen aaltoilevia. Sarjakuvakerronnassa taménkaltaiset reunat yleensd mer-
kitsevat nukkumista, unenndkod tai ajatuksia. Ne nadyttavit lukijalle, miten Aku
muistaa kokeneensa kyseiset tapahtumat menneisyydessddn. Varimaailma te-
kee vield selkeimmaéksi rajan nykyisyyden ja menneen viililld ja sitd voi pitda
intermediaalisena viittauksena mustavalkoelokuviin. (Rosa 2005, #347, 4.)
Harmaat muistoruudut, joita tarinassa esiintyy myo6s ankanpoikien muistojen
yhteydessd, on piirretty suoraan Barksin “Forbidden Valley” -sarjakuvan poh-
jalta. Rosa on yhdistdnyt joitain ruutuja toisiinsa ja muuttanut puhekuplien
tekstityksid sopimaan oman sarjakuvansa kontekstiin. Varityksen lisdksi myos
Barksin tyylid mukaileva piirrosjdlki luo selvan kontrastin: Rosan yksityiskoh-
tainen piirrostyyli on tehnyt tilaa Barksin selkedlle ja ytimekkéélle tyylille.
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Kuten King Kongin tapauksessa, Rosa kayttdda Barksin tarjoamaa kuvama-
teriaalia hypertekstuaalisesti sarjakuvansa pohjana. Rosa lainaa ja imitoi Bark-
sin tekstid ja kuvaa jopa piirrosjdljen tasolla, mutta muokatessaan ruudut
omaan tarinaansa sopivaksi hdn on vilttanyt suoran plagioinnin, koska hanen
tarkoituksenaan on nimenomaan ollut tehdé jatko-osa, ei kopio. Ruudut poik-
keavat myos Rosan alkuperdisestd ideasta, silld ne eivat kuuluneet hanen kési-
kirjoitukseensa, vaan han lisdsi ne sithen mydhemmin Egmontin toimittajien
pyynnostd. Ruutujen tarkoitus oli tehdé jatko-osasta ilmiselva. (Rosa 2010e, 6.)

Kaikilla edelld mainituilla kolmella tekstilld on tietynlainen jatkumollinen
yhteys toisiinsa genren tasolla. Conan Doylen teos on voinut inspiroida seka
King Kongin késikirjoittajia’8¢ ettd Carl Barksia. Vaikka King Kong sijoittuu Intian
valtameressd olevalle saarelle, samankaltaisuudet kadonneiksi luultujen petojen
suhteen ovat selvid. Koska Barks ei koskaan kirjoittanut samankaltaisia esipu-
heita kuin Rosa, hdnen inspiraation ldhteistddn ei ole varmuutta. Sen lisdksi,
ettd "Escape from Forbidden Valley” jatkaa kadonneen maailman genred ja viit-
taa Barksin ankkatarinoihin, se tarjoaa uuden ndkokulman ankkojen keskindi-
siin suhteisiin ja persoonallisuuksiin - erityisesti Roopen ja Akun vilille. An-
kanpojat vihjaavat, ettd ehkd Roope onkin kateellinen Akun vapaudelle. (Rosa
2005, #347,18.)

KUVA 57 © Disney

Koska Akulla ei ole omaisuuden taakkaa, hdn on aina vapaampi kuin Roope. Ja
Roope, joka ei mistddn haaveilekaan niin paljon kuin nuoruuden seikkailuis-
taan'¥, voi hyvinkin kadehtia Akua - Roopen ilme ylld olevassa ruudussa
(KUVA 57) viittaisi juuri tdhadn seikkaan.

“Escape from Forbidden Valley” on Rosalle tyypillinen seikkailutarina,
jonka pinnan alta voi loytdd useita merkityksid. Intertekstuaaliset viittaukset
ankkojen aiempiin tapahtumiin liittdvdt sen Barksin luomaan ankkakaanoniin

186 JMDb:n mukaan sama henkil6 teki erikoisehosteet sekd The Lost Worldin elokuvaver-
sioon ettd King Kongiin. Tama Willis O’Brien on voinut ottaa King Kongin tehosteiden
visuaaliseen  ilmeeseen  vaikutteita @ The  Lost  Worldista. Ks.  esim.
http:/ /www.imdb.com/name/nm0639891 /?ref =fn_al nm 1.

187 Roopen haaveet paluusta takaisin nuoruutensa seikkailuihin tulevat selkeimmin
esille sarjakuvissa ” Attack of the Hideous Space-Varmints”, josta puhun seuraavassa
alaluvussa, ja “The Dream of a Lifetime”, johon palaan my6s myshemmin.
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ja antavat ankoille historiallisen jatkumon. King Kongin juonen seuranta ja te-
maattiset yhteydet Conan Doylen Kadonneeseen maailmaan puolestaan tukevat
fantasiagenren konventioita, joita myos kddnnetdan postmodernille tyypillisesti
ja parodiamaisesti pddlaelleen. On myods huomattava, ettd laakso fantastisena
taskumaailmana pddstdd poikkeuksellisen paljon fantastisia elementtejd vuota-
maan primaariin maailmaan, mikd Maria Nikolajevan mukaan on aina vaarana
lilkuttaessa maailmojen valilld (1988, 76). Han kuitenkin toteaa, ettd konkreetti-
sen esineen mukana tuominen fantasian puolelta omaan maailmaan on useim-
miten mahdotonta (2003, 142). Rosan sarjakuvissa tdméd sdanto ei pade, mis-
td "Escape from Forbidden Valley” on erinomainen esimerkki: paenneen tyran-
nosauruksen lisdksi laaksosta poistuu vasta munasta kuoriutunut dinosaurus,
jonka Roope vie mukanaan Ankkalinnassa olevaan eldintarhaansa (Rosa 2005,
#347, 24).

6.1.2 Ulkoavaruus

1930- ja 1940-lukujen pulp-lehtien science fiction -tarinoissa esiintyi tyypillisesti
kolmenlaisia juonia, jotka kaisittelivat uusia keksint6jd, tutkimusmatkoja tai
avaruusolentojen invaasioita. Namaé juonet siirtyivat 1950-luvulla science fiction
-elokuviin. 1950-luvun alkupuolella invaasio ei vield sisdltanyt kauhuelementte-
jd, vaan usein muukalaiset, kuten sarjakuvien Superman, esiintyivat ihmiskun-
nan pelastajina. Vasta myohemmin samalla vuosikymmenelld pelottavat, mul-
kosilmadiset avaruusoliot saapuivat valloittamaan tai tuhoamaan maan asukkaat.
(Mendlesohn 2009, 54, Jancovich & Johnston 2009, 71, 73.) Suurin osa ndistd ufo-
ja, avaruusmatkoja ja avaruusolentojen hyokkayksid kasittelevistd tuotoksista
luokitellaan edelleen B-luokan elokuviksi, mutta joukossa oli myos teoksia, joita
pidettiin uudelleen filmatisoinnin arvoisina. Ndihin kuuluivat muun muassa H.
G. Wellsin romaaniin perustuva The War of the Worlds (Maailmojen sota, 1953)
sekd The Day the Earth Stood Still (Uhkavaatimus maalle, 1951). Edellinen on tyy-
pillinen invaasioelokuvien edustaja, kun taas jdlkimmadisessd avaruusolentojen
saapuminen Maahan ndhdaddn varoituksena ihmiskunnalle.

My6s 1950-luvun historialliset tapahtumat vaikuttivat avaruusmatkoja
kasittelevaan science fictioniin. Useimpia kertomuksia voidaan lukea yksinker-
taistettuina kuvauksina kylmén sodan aiheuttamista jannitteistd. Avaruusolen-
not saattoivat olla peitelty kuvaus Neuvostoliiton aggressioista. (Jancovich &
Johnston 2009, 71.) Toisen maailmansodan jilkeinen kired tilanne nosti esille
Toiseuden pelon, joka tehtiin suurelle yleisolle tutuksi avaruusolioiden kautta.
Vaikka tuntemattomia lentdvid esineitd oli “ndhty” jo 1800-luvun puolella, suu-
rin kiinnostus lentdviin lautasiin nousi esille vasta 1950-luvulla. H. G. Wellsin
romaani War of the Worlds (1898) filmattiin vuonna 1953 ja sekai kirja ettd eloku-
va tekivdat muukalaisista paljon todellisempia antamalla ndille motiivin l&hted
planeetaltaan. (Clute 1995, 22-23.) Ihmisten pelot uusia sotia kohtaan kirjoitet-
tiin science fictioniin tarinoina Maahan hyokkéa&vistd avaruusolioista.

Don Rosa on tarttunut 1950-luvulla ihmiskuntaa pelottaneeseen muuka-
laisuhkaan sarjakuvassaan “Attack of the Hideous Space-Varmints” ("Kak-
sisilmdisten avaruushirvidviden hyokkays”, 1997). Vastakohtana ulkoavaruudes-
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ta tulevalle uhalle Rosan sarjakuva ei kuitenkaan késittele marsilaisten hyokka-
ystd Maahan, vaan Maan asukkaiden tunkeutumista yksisilmédisten muukalais-
ten alueelle. Rosan sarjakuvassa Roope Ankalle toimitetaan Antarktikselta pe-
rdisin oleva, maapallon ulkopuolinen muukalaisten laite, joka muuttaa hdnen
rahasdilionsd hyperajolla varustetuksi lentdvidksi kulkuvélineeksi. Ankkojen on
lahdettdva avaruuteen matkaavan sdilion perddan Pelle Pelottoman keksimalld
avaruusaluksella. Hyperajo vie heidat kaikki kauas Maasta: siilio 16ytyy Marsin
ja Jupiterin vilissd olevalta asteroidivyohykkeeltd, jossa asuu myo6s ava-
ruusolentoperhe.

Sekd fantasiasta ettd science fictionista useita teoksia kirjoittanut John
Clute sanoo, ettd sf pyrkii esittdméaan jarkiperdisesti ja realistisin keinoin tulevia
aikoja ja paikkoja, jotka eroavat meiddn nykymaailmastamme. Samalla se kui-
tenkin my6s kommentoi nyky-yhteiskunnan ongelmia usein seké teknologiaa
ettd psykologisia seikkoja késittelevilld teemoillaan. Lisdksi Clute huomauttaa,
ettd mikd tahansa tarina, joka puhuu vield todentumattomasta muuttuneesta
maailmasta, on science fiction -tarina. Sf on kirjallisuutta, joka késittelee epéto-
denndkoisidkin, mutta mahdollisia muutoksia maailmassa ja erilaisten histori-
oiden jatkumoita. (Clute 1995, 6.) Clute on samoilla linjoilla George Mannin
kanssa, jonka mukaan science fiction késittelee tulevia aikoja ja ympaéristojd ja
kommentoi nykyajan kontekstistaan mahdollisen uuden teknologian vaikutuk-
sia (2001, 6). Olennaisinta on siis se, ettd science fictionille ominaiset kaukaiseen
tulevaisuuteen sijoittuvat aiheet ja teemat, kuten avaruusoliot, matkat avaruu-
dessa, robotit ja futuristiset tapahtumat, kommentoivat nyky-yhteiskuntaa ja
sen ongelmia.

Don Rosa ei itse pidd niistd ankkasarjakuvistaan, jotka kasittelevit liian
tieteiskirjallisia elementtejd, kuten matkustamista avaruuteen. Hinen mukaansa
avaruusmatkailun pitédisi olla vaikeaa jopa ankoille (Rosa 2006a, 63). Télle voi-
daan hakea perusteita aiemmin antamastani science fictionin maéaritelmasta:
kun sf pyrkii nojaamaan perinteisiin luonnonlakeihin, fantasian ei tarvitse poh-
jata juonielementtejddn fysiikan lakeihin (Miller 1987, 25). Vaikka Rosa kertoo
pyrkivansa tietyissd juonikuvioissa tieteellisempédn pohjustukseen, hianen tari-
olemaan tarkka, mikéd kertoo hdnen halustaan sijoittaa Roope Ankan eldmékerta
tiettyyn aikakauteen. Mutta Rosan ankkasarjakuvat ovat fantasiaa, joissa yli-
luonnollisuus korostuu erilaisissa fantasiamaailmoissa tai siirtymissa niihin.

Toisena syynd Rosan antipatiaan tieteiskirjallisia elementteji kohtaan
voidaan pitdd hdnen ankkauniversuminsa aikajanaa: suurin osa sarjakuvista
sijoittuu 1950-luvulle, jolloin ihminen ei ollut vield kdynyt avaruudessa ja pys-
tyi vain haaveilemaan matkasta Kuuhun tai kauemmas. Pelle Peloton on kui-
tenkin keksinyt avaruusaluksen Barksin tarinassa “Forbidium Money Bin”
("Roope-setd rahapulassa”, 1958), joten Rosa sai perustellun syyn ankkojen ava-
ruusmatkalle. Ajallisesti “Attack of the Hideous Space-Varmints” sijoittuu siis
Barksin sarjakuvan jdalkeen. (Rosa 2006a, 63).

hetetty Marsiin saakka, joten vaikka hdnen sarjakuvansa sijoittuukin 1950-
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luvulle, han kirjoittaa tarinansa nykyajan kontekstista. Rosan Aku Ankka -
sarjakuvat eivdt koskaan tee olettamuksia maailman tulevaisuudesta, vaan
kommentoivat mennyttd ja meiddn aikamme kulttuuria. Viittely siitd, onko
Rosan tarina ”oikeaa” science fictionia vai ei, on epdoleellista tdssd yhteydessd,
silld analyysin kannalta on tarkedmpdd esitelld science fictionin tyypillisimpia
piirteitd ja kliseitd, joita Rosa kdyttdd hyvidkseen luodakseen postmoderniksi
madriteltdvad sf-parodiaa ankkasarjakuvien avulla.

KUVA 58 © Disney

Teknologia, joka mahdollistaa ankkojen matkan aina Marsin ja Jupiterin vilisel-
le asteroidivy®olle saakka, on perdisin ulkoavaruuden muukalaisilta. Ankanpo-
jat huomaavat taméan, kun he tutkivat Roopelle ldhetettyd mekaanista meteoriit-
tia ja sen sisdltd paljastuvaa teknologiaa: “This mechanism is not of this
earth!” 188, Roope haluaa tietdd lisdéd muukalaisten teknologiasta ja onnistuu va-
hingossa kdynnistamé&an meteoriitin sisélld olleen hyperajolaitteen. (Rosa 1997,
#614, 3.) Sdhkoinen dani “ZZT” nousee kellertdvassd kuplassa hieman yli ruu-
dun reunojen (KUVA 58), mikd on Rosan kuvallinen keino ilmentédd, ettei laite
kuulu ankkojen maailmaan. Tamd todentuu lukijoille hetken kuluttua, kun hy-
perajo muuttaa rahasdilion valtavaksi avaruusalukseksi, joka ohjautuu Jupiterin
ja Marsin viliselld asteroidivychykkeelld asuvalle entiselle omistajalleen, ava-
ruusolentoisoisalle.

188 “Laitteet eivét ole perdisin Maasta!” (suom. Rosa 2012m, 188).
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KUVA 59 © Disney

Edellisessd ruudussa (KUVA 59) ankat itse mainitsevat ensimmadistd kertaa
termin "hyper drive”, joka yleensd suomennetaan hyperajoksi. Hyperajo nayt-
taytyy sarjakuvassa (vauhti)viivoiksi muuttuneina tdhtien valoina, joita Rosa
korostaa kirkkailla véreilld. Rahasdiliotd ymparoi keltainen voimakentén tapai-
nen valo, joka erottaa sdilion ruudun liikkeelld olevasta tilasta. Termi hyper
drive on perdisin alkuperdisestd Star Trek -sarjasta, johon Rosa viittaa my0s
myochemmin. Rosan sarjakuvassa toteutuu siis myds Brian Atteberyn nikemys
science fictionin kielen diskurssista. Sf kadyttdd tiedettd kielellisten ilmausten
pohjana ja vaikka ndmaé ilmaukset eivit olisi “oikeaa tiedettd”, diskurssi kui-
tenkin tuo tieteen tarinan taustalle. (Attebery 1992, 107.) Hyperajon kaltainen
laite, joka mahdollistaisi tdhtienvilisen matkailun, on Star Trekin lisdksi tuttu
myos Star Wars -elokuvasarjasta. Aktuaalisessa maailmassa senkaltaista laitetta
ei tulla todennidkoisesti keksimdidnkdin satoihin tai tuhansiin vuosiin, ellei kos-
kaan.

Muukalaisten teknologia on ankkojen silmissd niin futuristista, ettd sita
voisi pitdd magiana, aivan kuten Arthur ja Merlin ndkevit Ankkojen teknologi-
an tarinassa “The Once and Future Duck”, jota analysoin tuonnempana. Yhteys
magiaan viittaisi sf:n alagenreen science fantasyyn, mutta kuten aiemmin ar-
gumentoin, genren rajojen méadrittely on hankalaa, koska fantasia ja science fic-
tion kdyttavat samoja motiiveja ja piirteitd. Molempia genrejd tutkinut Brian
Attebery toteaakin, ettd sf “ldikkyy” toisten genrejen pdille ja venyttdd sisdlto-
jddn ja tyylidan (2013, 3, 23).

Kun matka [Kuuhun] alkoi nédyttdd konkreettisesti mahdolliselta, science fiction va-
kiinnutti itsensa eri genreksi, mutta fantasialle ominaiset troopit sdilyivét sen gee-
neissd. Nyt kun Kuusta, Marsista ja suurimmasta osasta aurinkokuntaamme on tullut
autioita kohteita, sf on kdantynyt alkuperddansa fantasiaa kohti. Jokaista tdhtienvalista
matkaa ja muukalaisten joukossa seikkailua sisdltdvaa sf-tarinaa kohti on matka
Oziin - sen perusteella, mitd tieddmme tdhtienvailisistd etdisyyksistd ja suhteellisuus-
teorian rajoituksista. (Disch 2000, 77.)18

Science fiction -kirjailija Thomas M. Dischin esittamé&t huomiot science fictionin
suhteesta fantasiaan patevidt myos Rosan sarjakuvassa. Vaikka sf tyypillisesti
ndhd&ddn rationaalisuutta ja tieteellisid ominaisuuksia noudattavana, nykytie-
don ja teknologisen kehityksen valossa sf:n tietyt elementit eivat ole mahdollisia.
Rosankin tarinassa luonnonlait (kuten painovoima ja paine) voidaan siirtda fan-
levat avaruudessa kypardt tiynnd halkeamia (Rosa 1997, #616, 4). On myo0s
huomattava, ettd aina kun etsitddn selitystd tieteelliselle mysteerille, kuten iner-
tian katoamiselle, kun ankat torméadvat Kuuhun, selitys perustuu muukalaisten

189 “Once such a voyage [to the moon] began to seem a concrete possibility, science fic-
tion established itself as a separate genre, but the tropism toward fantasy remained
in its genes, and now that the moon and Mars and most of our solar system have
come to seem red - but barren destinations, SF has reverted to its origins as fantasy.
For every SF story that posits interstellar travel and adventures among aliens is a trip
to Oz, given what we know of interstellar distances and the constraints of relativity
theory.” (Disch 2000, 77.)
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teknologialle: “The hyper-drive box must eliminate inertia! That’s why we
didn’t feel any acceleration when it shifted to warp drive!” (Rosa 1997, #616,
6.)1% Rosan sarjakuva ei edes pyri tarkkaan tieteeseen ja realistiseen kuvauk-
seen perustuvaan science fictioniin, vaan “tieteellisyys” tuodaan sarjakuvaan
Atteberyn esittdmén kielen diskurssien avulla ja sitd muokataan juonen puit-
teissa.

Kun Rosan sarjakuva julkaistiin ensimmdisen kerran Aku Amnkka -
lehdessd (33/1997), sen nimi oli kddnnetty “Maa hyokk&d” viittauksena vasta
ilmestyneeseen Tim Burtonin sf-parodiaan Mars Attacks! (Mars hydkkdi! 1996).
Vuonna 2006 julkaistussa albumissa Musta ritari ja muita Don Rosan parhaita ta-
rinan nimi oli suomennettu vastaamaan alkuperdistd. Molemmat nimet viittaa-
vat samaan asiaan: pelottavien olentojen hyokkdykseen. Kummassakin suo-
menkielisessd nimessd tulee ilmi, ettd hyokkadjat ovat itse asiassa maapallolta,
kun taas sarjakuvan englanninkielinen nimi on paljon monitulkintaisempi ja
pitdd lukijalle ylld odotusta uhkaavista avaruusolennoista. Kun Roope, Aku ja
ankanpojat laskeutuvat aluksellaan suurelle meteorille, johon Roopen rahasiilio
on ankkuroitu, he tapaavat avaruusolentoperheen, joka on ottanut s&ilion asu-
muksekseen. Tédssd vaiheessa Rosa vaihtaa sarjakuvansa ndkokulmaa: ankkojen
lisdksi lukijat ndkeviat my6s muukalaisten ndkokulman. Tietyistd fyysisistd
eroistaan huolimatta (yksi silmd, kolmisormiset raajat ja erilainen molekyylira-
kenne) avaruusolennot muistuttavat kovasti Disney-sarjakuvien ihmishahmoja.
(Rosa 1997, #615, 1, 4.)

KUVA 60 © Disney

Olennot kavelevit kahdella jalalla, puhuvat englantia niin kutsutulla “hillbil-
ly”-aksentilla ja kuten ihmisilld, heilld on perhe, pelkoja ja unelmia. He jopa
viittaavat itseensd termilld “human”, miki tekee heistd ihmisen vertauskuvan.
Varhainen sf kuvasi muukalaiset joko kauniina, hirvedn rumina tai hydnteising,
minkd taustalla voidaan ndhdd késitys erilaisten ihmisrotujen vélisestd hierar-
kiasta 1910-1940-luvuilla (Mendlesohn 2009, 57). Tuntematon, outo ja omasta
ulkondostd poikkeava koettiin pelottavana uhkana, minkd Rosa huomioi paro-

190 ”"Hyperajo kaiketi kumoaa inertian. Emmehéan tunteneet kiihtyvyysvaikutusta siirty-
essimme hyperajoon.” (suom. Rosa 2012m, 208).
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disesti sarjakuvassaan: nuori avaruusoliolapsi sanoo ankanpojille kuvitelleensa
heidédn olevan aivottomia hirvioitd, koska he olivat niin hirvittdvan rumia (Rosa
1997, #615, 6). Science fiction -elokuvien tapa tehdd muukalaisista monin tavoin
ihmisistd poikkeavia tulee Rosan tarinassa ilmi myds siind, miten avaruusolen-
toisd ihmettelee, kuinka muukalaiset ovat aina oudon nikoisid: “"How come
yore imaginary space critters ain’t never normal color - laik green?” (Rosa 1997,
#0615, 3).191 Samalla kun Rosa kyseenalaistaa laajemmin késityksen normaaliu-
desta, hdan kommentoi science fiction -elokuvien tapaa kuvata muukalaiset ul-
kon&oltdaan tdysin erilaiseksi kuin ihmiset. Ihmisen ominaispiirteiden puuttu-
minen kieltdisi muukalaisten ihmisyyden ja sivistyneisyyden ja oikeuttaisi ndin
esimerkiksi ndiden asuttaman planeetan valtaamisen kolonialismin hengessa
(Reid 2009, 257).

Ihmiskasitykseen liittyvdssd pohdinnassa mielenkiintoista on se, ettd il-
mio tapahtuu Disney-sarjakuvassa, jossa ankat itse ovat ihmisten representaati-
oita piiloutuneina eldinhahmoihin. Hekin eroavat fyysisiltd piirteiltddn ihmisis-
td réapyldineen ja nelisormisine kdsineen, mutta kivelevit kahdella jalalla, pu-
keutuvat ja puhuvat kuten me. Nyt ankat edustavat ihmisrotua vastassaan viela
enemman ihmisistd muunnellut avaruusolennot.

Kaantamalla roolit valloittaja-valloitettu péddlaelleen Rosa tekee sarjaku-
vastaan 1950-luvun avaruusolentojen invaasiota késittelevien elokuvien paro-
dian. Myos muukalaiset pohtivat, mitd asteroidivyon toisella puolella on ja
nuori avaruusolentopoika lukee “fikshunal science’ stories”. Muukalaisvirka-
valta kieltdd muukalaisten olemassaolon ja viittaa silld Maapallon asukkaisiin.
(Rosa 1997, #615, 4-5, Rosa 1997, #616, 3). Vaikka muukalaiset puhuvat “hillbil-
ly-englantia”, he eivdat ymmarrd ankkoja ennen kuin ankanpojille selvida yleis-
kaddntdjan (universal translator) olemassaolo (Rosa 1997, #615, 6). Yhteisen kie-
len ongelma ratkaistaan science fictionissa yleensa taménkaltaisilla (muukalais-
perdisilld) laitteilla’®? tai sitten avaruusolennot vain sattuvat puhumaan englan-
tia ja kaikki teeskentelevit, ettd se on normaalia, mikéd on hyvin tyypillista eri-
tyisesti B-luokan elokuville.1%3

191 ”"Minkdhin tihdren ne sun satuolentos ei koskaa oo tavallisev virisid, vaikka sinisid?”
(suom. Rosa 2012m, 197).

192 Esimerkiksi Douglas Adamsin teossarja Hitchhiker’s Guide to the Galaxy (Linnunradan
kdsikirja liftareille, 1979-1992) kayttad yleiskddntdjand niin sanottua baabelin kalaa, jo-
ka asetetaan korvakaytavaan. TV-sarja Farscapessa esiintyy kddntdjamikrobeja, jotka
ruiskutetaan ihon alle ja jotka kadantavat eri kielet kdyttdjan korvissa omaksi didinkie-
leksi.

19 Tamd seikka on ominainen my6s TV-sarja Stargate SG-1:1le (Tihtiportti, 1997-2007),
joka kasittelee planeettojen valistd matkailuja tdhtiporteiksi kutsuttujen portaalien
avulla.
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KUVA 61 © Disney

Eréds Rosan koomisimpia vastakohdiksi kddnnettyja rooleja on muukalaisviran-
omaisia edustava partio. Muukalaisisd ihmettelee, miksi hallitus ei salli heiddn
menevan asteroidivyotd ldhemmads aurinkoa (1997, #615, 3). Heti kun muuka-
laispoliisit kuulevat isoisdn 1000 vuotta sitten laittomasti asteroidivyon taakse
lahettamastd hyperajosta (emt, 8), he tulevat kuulustelemaan muukalaisia, jotka
vuorostaan syyttavat tapahtuneesta “muukalaasia vierahalta planeetalta” (alien
critters). Poliisit kdyttavat tekosyitd kuten suokaasu ja sddhavaintopallo piilot-
taakseen totuuden muukalaisvieraista (KUVA 61). (Rosa 1997, #616, 3.) Nama
ovat klassisia esimerkkejd samoista syistd, joita Yhdysvaltojen hallitus kayttaa
ufo-fanaatikkojen mukaan peittdmaan avaruusolentojen vierailut maapallolla.
Rosa myos viittaa ndihin véitettyihin vierailuihin: muukalaisviranomaiset
kommentoivat, ettd he “only contact rural hayseeds when our patrols visit their
planet!” (Rosa 1997, #616, 3).194

Nadillda parodisilla elementeilld Rosa kommentoi science fictionin erityis-
piirteitd ja tunnettuja kliseitd kdantamalla lukijan katseen ihmisid edustavista
ankoista ulkoavaruuden muukalaisiin. Sddhavaintopalloviittauksen tekee hu-
moristiseksi myos se, ettei avaruusolentoperhe tunne koko kisitettd. Rosa kayt-
tdd myos muita pienid sf:n tunnettuja kliseitd, kuten uhkaa uuden lajin viemi-
sestd laboratorioon tai pyrkimistd johtajan luokse, mika sindllddn myos viittaisi
science fantasyyn Brian Atteberyn maédritelmien mukaan. Hianen mukaansa
science fantasy hybridimuodossaan sekoittaa kaksi genred toisiinsa ja kykenee
tekemddn niistd pilkkaa. Kuten fantasian, myos sf:n kuvastossa esiintyy laajalti
piirteitd, joista on muodostunut yleisyydessddn kliseitd. Humoristinen kasittely
tuo uutta klassisiin kerrontamalleihin. (Attebery 1992, 117-118.) Rosa todentaa
science fantasyn parodisia piirteitd nimenomaan kommentoimalla science fic-
tionin kliseisid sisaltoja.

194 ”[- -] Siksi mekin ndyttdydymme vierailla planeetoilla kiydessamme vain paikallisil-
le heindhatuille” (suom. Rosa 2012m, 205). Suomennoksessa ei tule ilmi viittausta sii-
hen, ettd ndimd samat avaruusoliot kédvisivdt nimenomaan Maa-planeetalla.
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KUVA 62 © Disney

Parodian ja genren konventioiden lisdksi Rosa viittaa intertekstuaalisesti tun-
nettuun sf-elokuvaklassikkoon sekd maailmankuuluun TV-sarjaan. Akun rep-
liikki ylld olevassa ruudussa (KUVA 62) on perdisin sf-elokuvasta The Day the
Earth Stood Still (Uhkavaatimus maalle, 1951). Repliikin kirjaimellista merkitysta
ei koskaan selitetty elokuvassa, mutta se on erddnlainen turvalause. Elokuvan
ihmispddhenkilon tuli sanoa sanat suurelle Gort-robotille, jos taman muuka-
laiskumppani Klaatulle sattuisi jotain, ettei Gort tuhoaisi Maapalloa kostoksi.
(215t Century Waves 2009, viitattu 5.2.2014.) Kun Aku lausuu ndmaé sanat vihai-
sen ndkoiselle muukalaisdidille, voidaan paitelld, ettd hdan on sekd ndhnyt elo-
kuvan ettd tietdd lauseen merkityksen sopivan tapahtumien kontekstiin. Aku
kokeilee lausetta turvasanana (kokeilusta kertoo kysymysmerkki), jotta muuka-
laiset eivét satuttaisi hantd tai Roopea.

Toinen saman ruudun viittaus on visuaalinen: Leonard Nimoyn tunne-
tuksi tekemd vulkanilainen tervehdys Star Trek -sarjasta, jossa tdma esitti kuu-
luisaa Spock-hahmoa. Viittauksen tekee mielenkiintoiseksi se, ettd alkuperdista
Star Trekii esitettiin vuosina 1966-1969. Rosan sarjakuvan pitdisi siis sijoittua
ajassa vahintddn vuoteen 1966, jotta Aku tuntisi tervehdyksen. Rosan oman ai-
kajatkumon kannalta tdméa on kyseenalaista, silld kuten mainitsin aiemmin, Ro-
sa on piirtdnyt kuvan Akusta, lineksestd ja ankanpojista vuonna 1967 kuolleen
Roopen haudalla. Star Trek -viittaus ei siis ole sarjakuvassa yhdistdamaéssa tari-
nan tapahtuma-aikaa aktuaalisen maailman historialliseen aikaan, toisin kuten
Akun elokuvarepliikki. Kyseessd on pelkkd visuaalinen intertekstuaalinen viit-
taus, jolla Rosa sitoo sarjakuvansa osaksi kulttuurista perimddmme ja samalla
kommentoi science fictionin klassikkoteosta.
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KUVA 63 © Disney

Temaattisesti tarina késittelee Roopen seikkailunhalua ja kaipuuta menneisyy-
teen. Han nédkee vanhan avaruusolioisoisdn kaksoisolentonaan, joka aikanaan
etsi arvometalleja avaruudesta. Avaruus ndyttaytyy vihoviimeisend rajaseutuna,
joka on tdynnd uusia mahdollisuuksia: Roopen repliikki (KUVA 63) on jdlleen
viittaus alkuperdiseen Star Trekiin, jonka jokainen jakso alkoi toteamuksel-
la “Space, the final frontier”. (Rosa 1997, #615, 8.) Science fictionille ominaiset
tutkimusretket ulkoavaruuden kartoittamiin kolkkiin voidaan ndhdd kommen-
toivan kolonialistisia piirteitd, kun mulkosilmdiset avaruusoliot ndhddan Toisi-
na ja ndin alistettavina (Reid 2009, 257). Rosan tarinassa (valkoiset) ankat eivét
kuitenkaan nde yksisilmdisia muukalaisia sivistymdttomind, vaan Roopen ja
vanhan avaruusolennon vilille muodostuu henkinen side, kun he jakavat yh-
dessd nuoruutensa muistoja arvometallien etsinnoista.

Lyhyt avaruusseikkailu ja malmin kaivamiskisa aiheuttavat riiddan Akun
ja Roopen vilille. Akun mielestd menneisyydenkaipuu on Roopen tyhjd yritys
eldd nuoruuttaan uudelleen: “All your yesterdays are gone! You can’t recapture
them in the void of space!”1% Aku vaatii, ettd he poistuvat avaruuden rajaseu-
duilta takaisin maapallolle (ja sivistyksen pariin). Lukija ndkee Roopen sisdisen
kamppailun: hdnen on valittava, jadko hdn avaruuteen etsimddn nuoruuttaan
vai palaako perheensd kanssa Maahan. Valintaa ei ikind paljasteta, silld muuka-
laisviranomaiset keskeyttdvat Roopen sanat. On kuitenkin todenn&kdistd, ettd
Roope olisi lopulta valinnut perheensd, silld isoisdn ja Roopen vililld on erés
hyvin suuri ero: Roope ei ikind pddtynyt yhteen eldimdnsd rakkauden kanssa.
(Rosa 1997, #616, 2.) Paluu maapallolle tekisi mahdolliseksi myds Roopen nuo-
ruudenrakkauden, Kultu Kimalluksen 16ytdmisen uudelleen.

Vaikka avaruuteen sijoittuvia tarinoita ei yleensd lueta fantasiaksi, Maria
Nikolajeva on maininnut, ettd esimerkiksi planeetta voidaan maédéritelld sekun-
daariseksi maailmaksi, jos sielld esiintyy magiaa (1988, 44). Rosan sarjakuva
kuvaa vahvasti science fictionin perinteitd, mutta ankkojen matkaan voi liittaa
myds sekundaarisen fantasiamatkan piirteitd: padsy avaruudessa Marsin ja Ju-
piterin valissd sijaitsevalle asteroidille on aikakautensa ihmisteknologian puit-

195 ”Eilispdivasi ovat jadneet taa! Et saa nitd takaisin autiossa avaruudessa!” (suom. Rosa
20121, 204).
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teissa mahdotonta. Siirtymdn mahdollistavana porttina voidaan ndhdd muuka-
laisten esine, hyperajolaite, joka edistyneisyydessdan on ankkojen silmissa lahes
maaginen siirtdessdan Roopen rahasiilion avaruuteen.

Rosan sarjakuva parodioi 1950-luvun science fiction -elokuville ominai-
sia piirteitd kdantamalld invaasion pdinvastaiseksi. Vaikka science fiction -
tarinoissa avaruuden rajaseutujen valloittamisesta voidaan lukea kolonialistisia
piirteitd, ankat eivat pyri alistamaan tapaamiaan muukalaisia. Rosa piirtda sar-
jakuvansa 1990-luvun kontekstissa, jossa kolonialistiset ja imperialistiset piirteet
ndhdédédn aikansa eldneind ja poliittisesti epdkorrekteina ilmidind. Mediana Dis-
ney-sarjakuva on myos suunnattu padosin lapsille, joten sen sisdllon on oltava
nuorten lukijoiden silmille soveltuvaa. Sarjakuvan voidaan ndhdd kommentoi-
van outouden ja tuntemattoman pelkoa ja sitd, ettd toisen alistaminen ulkondol-
listen erojen vuoksi ei ole hyvaksyttavaa.

Rosa yhdistdd science fictionin ja fantasian piirteet science fantasy -
hybridiksi, joka tekee pilkkaa genren vakiintuneista, kliseiksi muodostuneista
piirteistd, kuten avaruusolioiden ulkon&ostd ja keinoista, joilla ufojen olemassa-

7 ”

olo kielletdan. Sarjakuvassa kéytetyt termit, kuten “hyper drive”, “space stati-
on”, “mothership” ja “universal translater” luovat pseudo-tieteellisen diskurs-
sin, joka on tyypillistd science fictionille. Seka kliseinen kuvasto ettd Rosan
kayttama termisto kytkevét sarjakuvan osaksi genren perinnettd. Samalla Rosa
myds kommentoi omaa ankkajatkumoaan ja science fiction -tarinoiden tyypil-
listd motiivia, joka ndkyy Roopen tarpeessa etsid uusia seikkailuja, koska maa-

pallo on jo tutkittu.
6.1.3 Ankkalinnan fantasia

Luvussa 2.4 madrittelin kaavioiden avulla ndkemykseni Ankkalinnan asemasta
fantasian genreteoriassa. Vertasin Barksin ja Rosan ndkemystd toisiinsa ja sitd,
miten Rosa on tehnyt Ankkalinnasta kiintedn osan fiktiivistd primaarimaailmaa.
Toisaalta totesin my®0s, ettd Rosan Ankkalinnasta on selked yhteys fantastisiin
maailmoihin. Ankkalinnan luonnonlakeja voidaan rikkoa ja sielld tapahtuu pal-
jon fantasiamaailmalle ominaisia asioita, mikd on tyypillisesti hahmoldhtoista.
Téssd analyysin alaluvussa késittelen niitd henkilohahmoja, jotka tavallisimman
luovat muutoksen Ankkalinnan todellisuuteen. Useimmiten vaikutus on varsin
rajallinen ja tavallisimmin keskittyy Roopen ja Akun ympdrille, kuten Milla
Magian noituus. Pelle Pelottoman ja muiden (usein nimettomiksi jadneiden)
keksijoiden keksinnoilld on taipumus luoda laajempia vaikutusalueita, jotka
altistavat koko Ankkalinnan osaksi omituisia tapahtumia. Sen lisdksi Ankkalin-
na on myos joutunut kdrsimddn edellisessd luvussa analysoidusta muukalaisten
teknologian vaikutuksista, kun avaruusolentojen hyperajolaite nostaa rahasiili-
on ilmaan.1%

196 Hyperajo muuttaa rahasdilion avaruusalukseksi, joka muun muassa tiputtaa kau-
pungintalon katon ja osuu suoraan Roopen vastarakentamiin kahteen tornitaloon
saaden ne romahtamaan vastakkain (Rosa 1997, #614, 4). Kuva olisi todendkoisesti
sensuroitu, jos Rosan sarjakuva olisi julkaistu Yhdysvalloissa tapahtuneiden syys-
kuun 11. pdivan terrori-iskujen jalkeen (2001).
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Rosa tuo huumoria sarjakuviinsa nayttamalld ankkalinnalaisten neljanlai-
sia reaktioita kaupunkinsa outoihin tapahtumiin. Omituiset asiat voivat aiheut-
taa heissd kauhua, kuten esim. lennonjohtajassa, joka nidkee kumotun paino-
voiman takia lentdvid ankkoja ja katolleen putoavan lentokoneen (Rosa 1997,
#610, 13, 15), mutta tyypillisimmin tapahtumiin suhtaudutaan varsin lakonises-
ti: “It’s gonna be another one of those days...”1%7 ajattelee erds toimistotyo6ldinen,
kun Aku lenndttdd Mustan ritarin suoraan hédnen toimistonsa seindn lapi havit-
tden puolet hdnen tyopoydastdadan (Rosa 2006, #354, 16). Huolestuminen omai-
suuden kohtalosta on kolmas esimerkki ankkalinnalaisten suhtautumistavoista
(poliisi kohtaa Mustan ritarin, joka tuhoaa hénen autonsa, Rosa 1998, #314, 14),
mutta jotkut ovat niin tottuneita fantastisiin tapahtumiin erityisesti Roopen la-
helld, ettd ovat jo kylldstyneitd niihin: “Nabh, it’s just that McDuck nut, showing
off with another of his screwball stunts! Ignore him!” (Rosa 1997, #616, 8)1%,
Ankkalinnassa todetaan, kun Roope jysdyttdd valtavan asteroidin kukkulalleen.
Jalkimmadinen repliikki (“another of his screwball stunts”) on hyva esimerkki
siitd, miten usein Roope on ollut osallisena, ellei periti syypddand kaupungin
fantastisiin tapahtumiin.

Ristiriitaisuus Ankkalinnan asukkaiden suhtautumisessa fantastisiin (yli-
luonnollisiin ja normaaliudesta poikkeaviin) tapahtumiin kertoo myos Ankka-
linnan asemasta fantasian kentilld. Fantasiamaailmojen asukkaat ovat yleensa
varsin tottuneita luonnonlaeista poikkeaviin tapahtumiin, koska ne ovat tyypil-
lisid heiddn maailmassaan. Ulkopuolelta, normaalista primaarimaailmasta ko-
toisin olevat hahmot kokevat fantastiset tapahtumat outoina, poikkeavina ja
joskus pelottavina. Esimerkiksi J. K. Rowlingin Harry Potter -sarjassa velhojen ja
noitien parissa kasvaneet nuoret, kuten Ron Weasley, kokevat Tylypahkan vel-
hokoulun tdysin normaalina ympaéristond, mutta velhoista tdysin tietdimaton
Harry ndkee uuden maailman ihmeellisend ja outona. Koska ankkalinnalaiset
reagoivat molemmin tavoin fantastisiin tapahtumiin, he ovat tavallaan tottunei-
ta niihin, mutta jotkin tietyt tapahtumat kuitenkin onnistuvat yllattimdan tai
sdikdyttamadn heidat. Tama ristiriitaisuus tukee vditettdni, ettei Ankkalinna ole
taysin fantasian puolella oleva sekundaarinen maailma.

Pellen tieteisfantasia

Ankkalinnassa tapahtuvat tilallisesti suhteellisen laajoja alueita kattavat fantas-
tiset muutokset ovat yleensd Pelle Pelottoman keksimé&n pseudotieteellisen lait-
teen syytd. Tavallisesti laite on Roope Ankan tilaama, mutta valilld kyseessd on
Pellen pajassaan rakentama vekotin, jonka esimerkiksi Karhukopla onnistuu
varastamaan. Palaan myShemmissd luvuissa Pellen muihin tdrkeisiin keksin-
toihin, kuten aikakypérddan ja unien tulkintaa varten kehitettyyn kojeeseen,
koska ne liittyvit selvédsti omiin fantasiamaailmoihinsa. Tama luku késittelee
kahta keksinto4, jotka itsessddn muuttavat Ankkalinnaa sekd ajassa ettd tilassa.

197 ”Tdamd on ndemmd taas nditd pdivid...” (suom. Rosa 2012z, 117. i
198 ”Pah! Pohko ankka vain rehvastelee taas jollakin reikdpdiselld tempullaan. Ald ole
huomaavinasi!” (suom. Rosa 2012m, 210.)
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Pellen vaarallisin keksintt on yleisliuotin nimeltd Kertalaaki™ (Omnisol-
ve™). Tam&d mustan akselioljyn ndkoinen aine liuottaa itseensd kaiken muun
paitsi timantit. Kertalaakilla™ on kyky tiivistdd aineen atomirakenne: kdytan-
nossd se puristaa hiukkaset olemattomiin jdttden jalkeensd erittdin raskasta po-
lyd. (Rosa 1996, #604, 1-2.) Rosa kaytti Kertalaakia™ ensimmadistd kertaa col-
lege-aikaisessa Pertwillaby Papers -sarjakuvassaan nimeltd ”“Vortex” (1976-1977)
ja mydhemmin muutti alkuperdistd tarinaa siirtamalld sen tapahtumat Disney-
universumiin sarjakuvaksi “The Universal Solvent” (“Matka maan keskipistee-
seen”, 1995). “Vortexin” avaruudesta perdisin oleva musta aukko muuttui ank-
katarinassa Pelle Pelottoman keksimaéksi yleisliuottimeksi. Sarjakuvien sis&llois-
aineesta on sama. Rosa myos kdyttdd “Vortexin” tiettyjd ruutuja ankkasarjaku-
vansa pohjana ja ndin ollen viittaa koko ajan omaan tuotantoonsa.

KUVA 64 © Disney

Pelle demonstroi Roopelle (KUVA 64), kuinka tdmén tilaama aine ldpdisee vah-
vimmat ihmiskunnan tuntemat aineet. Liuos putoaa lyijyn, raudan, terdksen ja
monien muiden vahvojen levyjen lapi. Kertalaakin™ merkityksellisyyttd fysiik-
kaa uhmaavana, fantastisena keksintond lisdd se, ettd se putoaa ruudun yldreu-
nan ldpi ja olisi ndin oletettavasti jatkanut matkaansa ruudun alareunasta, ellei
Pelle olisi poiminut sitéd talteen timanteilla vuorattuun astiaansa.1%?

Pellen tietdmittd Roope on tilannut yleisliuottimen mullistaakseen kaivos-
teollisuuden ja etsidkseen virheettomid timantteja syvaltd maan uumenista. Kun
lehdisto ei usko Roopen vditettd, tdiméd kaataa koko purkillisen Kertalaakia™
suoraan maahan. Kaiken itseensd imeva yleisliuotin sydksyy suoraan maapal-
lon ytimeen, milld olisi katastrofaaliset seuraukset, ellei ainetta saataisi haettua
ajoissa takaisin timanteilla vuorattuun astiaan. Kertalaaki™ muun muassa tu-
hoaisi nestemdisen ytimen, joka luo maapallon magneettikentédn, ja planeetta
jdisi alttiiksi radioaktiiviselle siteilylle. Koska ankat ovat luoneet maailmanlop-

199 Kuriositeettina huomattakoon, ettd Rosa on madaritellyt maailman vahvimmaksi aineeksi
Disney-sopimuksen. Tama liittyy hdnen ndkemykseensd Disneystd yhtiond, jonka
tyontekijoilla on varsin tarkat sdddokset siitd, mitd he saavat tehdad yhtion lisenssin
alaisina. Tama tulee esille erityisesti Rosan kirjoittamassa ”Epilogissa”, johon viitta-
sin Rosan esittelyluvussa.
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pua enteilevan uhkan, heiddn on myos poistettava se, joten Roope, Aku ja an-
kanpojat matkaavat maapallon ytimeen hakemaan yleisliuotinta takaisin. (Rosa
1996, # 604, 4-7.)

Kertalaaki™ toimii Rosan sarjakuvassa valittdjand, joka avaa konkreetti-
sen portin suoraan maapallon ytimeen, mika ei olisi saavutettavissa normaalein,
tieteellisin keinoin. Vaikka Kertalaakin™ tieteellisyys on ldhempé&nd fantasiaa
kuin science fictionia, on kuitenkin olemassa hiukkasfysiikan teoria siitd, ettd
jos atomin elektronit korvautuvat mesoneilla, neutronin sisélld pyorivissa elekt-
roneissa tapahtuisi tiivistymistd, mikd voisi mahdollistaa Kertalaakin™ kyvyn
tiivistdd aineen atomirakenteen.200 Rosa itse sanoo, ettd tarina on hinen mieles-
tadan turhan tieteiskirjallinen Barksin ankoille ja muistuttaa liikaa katastrofielo-
kuvaa. Han kuitenkin kertoo yrittdvdnsa tavoitella sarjakuvassaan suurempaa
tieteellisyyttd kuin esimerkiksi Jules Verne tai Edgar Rice Burroughs. Tastd huo-
limatta Rosa mainitsee oikaisevansa joitakin fysikaalisia ja termodynaamisia
ongelmia, mutta pyrkii késittelemddn lampoon ja ilmanpaineeseen liittyvid on-
gelmia. (Rosa 2012j, 124.)

Sarjakuvassaan “The Universal Solvent” Rosa kayttdd jdlleen hyvékseen
Brian Atteberyn esittdmid tietynlaisia kielen diskursseja tukemaan tarinan ta-
pahtumien tieteellisyyttd, mika oli esilld my6s edellisessd luvussa analysoidun
avaruusseikkailun yhteydessa. Tdlld kertaa Pellen keksinnon taustalla on kui-
tenkin todellinen hiukkasfysiikan teoria ja sarjakuvassa huomioidaan myos
suhteellisen realistisesti, minkdlaiset seuraukset maapallon nestemdisen ytimen
katoamisella olisi. Jdlleen kerran Rosa kuitenkin sekoittaa science fictionia ja
fantasiaa toisiinsa luoden science fantasy -hybridisarjakuvan.

KUVA 65 © Disney

Kertalaakin™ lisdksi tarinan kannalta olennainen objekti on sateenvarjo, jonka
Pelle péadllystdd ensin timanttipolylld ja sitten yleisliuottimella. Sateenvarjo on
kuvattu kokomustana, muodottomana “aukkona”, joka imee itseensd kaiken
kosketusetdisyydelld olevan materiaalin kuuluvan "GLORP” -ddnen saattele-
mana. Varjo toimii maagisena objektina, silld sen avulla ankat pakenevat maa-
pallon uumenista purkautuvaa laavaa. Kertalaaki™-sateenvarjo tiivistdd mate-

200 Asia selitetddn esimerkiksi sivustolla http:/ /physicspages.com/tag/muon/ .
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riaalin olemattomaksi tomuksi ja samalla avaa konkreettisia reitteja paikasta A
paikkaan B mahdollistaen ankkojen matkan kirjaimellisesti lapi harmaan kiven.
Edelld oleva ruutu (KUVA 65) on my6s esimerkki siitd, miten Rosa rikkoo fysii-
kan lakeja: ankat eivdt mitenkddn selvidisi hengissd ahtaassa tunnelissa, vaan
tukehtuisivat kaasuihin ja kuumuuteen.

Rosan sarjakuvan pohjatekstind toimii Jules Vernen Matka maan keskipistee-
seen (1864). Sarjakuvan suomenkieliselld nimelld on suora intertekstuaalinen
kytkos Vernen teokseen, mutta alkuperdisessd englanninkielisessd tarinassa
viittaus Verneen tulee esille ainoastaan mainintana matkasta, jota ”"Jules Verne
never imagined!”. 201 Kertojanlaatikon yhteydessd ndytetddn piirretty Verne,
jonka ilme kuvastaa jarkytystd ja hammennystd. (Rosa 1996, #604, 7.) Rosan ta-
rinasta voi kuitenkin 16ytdd muitakin intertekstuaalisia viittauksia Vernen al-
kuperdiseen seikkailuun, joista selvin on matka maapallon keskipisteeseen.
Vernen professori Lidenbrock ja timdn kumppanit matkasivat teokseen sisélty-
vdn kartan mukaan maan alla Islannista Italiaan (Verne 1974, 9), joten heiddn
matkaansa voi kuvata ldhinné lineaariseksi. Rosan ankat puolestaan matkaavat
pitkin Kertalaakin™ tekemé&d pystysuoraa kdytdvdd suoraan alas ja padtyvit
kirjaimellisesti maapallon keskipisteeseen, johon Kertalaaki™ on painovoiman
vaikutuksen pddttymisen johdosta pysdhtynyt. (Rosa 1996, #605, 4.) Maapallon
keskipisteessd ei tietenkddn ole painovoimaa, koska kaikki massa on sen yla-
puolella (KUVA 66).

KUVA 66 © Disney

Toinen yhdistdva tekijd Rosan sarjakuvan ja Vernen romaanin vililld on maa-
pallon sisdltd 16ytyvd maailma. Professori Lidenbrock kumppaneineen 16ytaa
sekundaarisen maailman, joka on sdilynyt muuttumattomana. Sielld on valtavia
sienimetsid, maanalainen meri sekd muinaisia, pinnalta sukupuuttoon kuolleita
eldimid sekd esihistoriallisia ihmisid. (Verne 1974, 187, 237.) Myos ankat 1oyta-
vit eristdytyneen sekundaarisen fantasiamaailman, jota asuttavat kamaraiset ja
tantereiset (Terries ja Fermies) (KUVA 67). Nama pyoredt olennot esiintyivit
ensimmdisen kerran Barksin sarjakuvassa “Land Beneath the Ground!”

201 ”[- -] Jules Vernekaan ei olisi keksinyt” (suom. Rosa 2012i, 105).
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("Maanalainen maailma”?202, 1956), jossa maanjdristysten kerrottiin olevan nii-
den aiheuttamia. Aku kommentoi, ettei ole aikaa vaihtaa kuulumisia, miki ker-
too heiddn muistavan tapauksen menneisyydestdan. (Rosa 1996, #606, 2-3.) Sen
lisdksi, ettd Rosa yhdistdd intertekstuaalisin sisdltoviittauksin sarjakuvansa
Vernen romaaniin, hdn myos liittdd sen osaksi Barksin (tahattomasti) luomaa
ankkahistoriaa sarjakuvansa kuvien kautta.

KUVA 67© Disney

Maria Nikolajeva kategorisoi erilaisia sekundaarimaailmoja niiden sijainnin
mukaan. Yksi hdnen antamistaan esimerkeistd on maanalainen maa, josta on
olemassa kaksi variaatiota: myyttien pohjalta syntynyt kuoleman maa (esimer-
kiksi Kalevalan Tuonela) ja saduissa oleva tavallinen maanalaisen maan motiivi,
mikd esiintyy Carrollin Liisa Ihmemaassa -tarinassa. Nikolajeva huomioi my®s,
ettd vastaavanlainen sekundaarimaailma voi esiintyéa science fictionissa nimen-
omaan Jules Verne esimerkkinddn. (Nikolajeva 1988, 45-46.) Maapallon pinnan
alla sijaitseva kamaraisten ja tantereisten luolasto edustaa satujen perimdsta
nousevaa maanalaista maailmaa, silld silld ei ole mitddn tekemistdi kuoleman
valtakunnan kanssa. Erivériset, barbababoja muistuttavat olennot ovatkin
enemman satuhahmojen kaltaisia.?%3

Jules Vernen teoksessa esiintyvd matka edustaa tyypillistd ajankuvaansa.
1860-luvulla maapallolla oli paljon tutkimattomia alueita, mikd mahdollisti aja-
tusleikin maapallon sisédlle hautautuneista maailmoista. Vernen seikkailu oli
loytoretki, Rosan ankat puolestaan joutuvat pelastamaan maailman. Maailman-
lopun uhkakuvat ovat varhaisessa science fictionissa tulleet yleensd ulkoa péin,
mutta viime vuosikymmenind uhat ovat siirtyneet maapallon siséltd tuleviin

202 Julkaistu myos nimelld “Aku Ankka ja maanjarisyttdjat”. Ks. esim. Ankalliskirjasto 5.
Selva vihje siihen, ettd ankat ovat vierailleet olentojen luona aiemminkin, l6ytyy
myos ruudun oikeasta reunasta (KUV A 67): Roope on jdttanyt sinne silinterinsa.

23 Toisaalta Barksin luomilla hahmoilla on kuitenkin myytteihin viittaava ominaisuus:
ne aiheuttavat maan pinnalla tuntuvat maanjaristykset. Myyttejda on kaytetty selitta-
mé&dn luonnonilmiositd, joita muinainen ihmiskunta ei ole ymmartanyt. Barks selitti
sarjakuvassaan maanjaristykset kamaraisten ja tantereisten keskindiselld kilpailulla.
Tama tutkimus ei kuitenkaan késittele Barksin alkuperdistd sarjakuvaa ja Rosakin
(tieteellisemmaéssd) tarinassaan vain sivuaa kamaraisia ja tantereisia, joten aiheeseen
ei ole olennaista paneutua sen tarkemmin.
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vaaroihin. Tdmd kuvastaa omaa aikaamme, jossa ilmastonmuutos on ndkyva
tosiasia. Katastrofielokuvissa ei endd kasitelld hyokkadvid muukalaisia tai aste-
roideja, vaan maapallolla tapahtuvia muutoksia. Esimerkiksi elokuvassa 2012
(2009) Yellowstonen alla oleva megatulivuori purkautuu, mikd saa aikaan sa-
manlaisia tapahtumia kuin Rosan ankkaseikkailussa, kun Kertalaakin™ syovyt-
tama kuilu romahtaa ja sula magma sy6ksyy pintaan.

“The Universal Solvent” on Rosalle tyypillinen sarjakuva, jossa han kayt-
tdd pohjatekstinddn valitsemaansa spekulatiivisen fiktion merkkiteosta. Téllad
kertaa ankkojen fantastinen matka maan keskipisteeseen ei kuitenkaan parodioi
sitd edeltdvdd Vernen loytoretkiseikkailua, vaan Rosa peilaa 1990-luvulla kirjoi-
tetulla sarjakuvallaan aikansa kontekstia ja siirtdd loytoretken tilalle huolen
maapallon tulevaisuudesta. Tdllainen postmoderni pdivitys nostaa esille teemat
ympdéristostd ja ihmiskunnan toimien aiheuttamasta potentiaalista uhkasta
maapallolle. Vaikka Rosa pyrkii kuvaamaan matkaa maapallon halki tieteelli-
semmaltd pohjalta kidyttden hyvékseen tieteellisen kielen diskursseja ja hiukkas-
tysiikan teoriaa, maapallon uumenista 16ytyy myos Barksin sarjakuvista perdi-
sin oleva fantasiamaailma, jossa asuvat kamaraisten ja tantereisten heimot. Rosa
kayttaa porttifantasialle ominaista maailmanpelastus-teemaa, mutta teema on
ainut piirre, jonka Rosa siirtdd porttifantasian alagenrestd omaan ankkafantasi-
aansa. Rosan sarjakuvissa ankat eivit saa avunpyyntojd ulkopuolisesta fanta-
siamaailmasta, joka tarvitsisi apua pahaa vastaan. Kuten jo argumentoin ka-
donneiden laaksojen yhteydessd, Rosan sarjakuville on tyypillistd, ettd ankat
itse aiheuttavat teoillaan suurimmat ongelmat, jotka heiddn on korjattava.

Rosa kayttdad Kertalaakia™ hyvékseen vield kahdessa muussa sarjakuvas-
saan “The Black Knight” (“Musta ritari”, 1998) ja “The Black Knight Glorps
Again!” ("Musta ritari slurppaa jdlleen”, 2004), joissa yleisliuotin palaa uhkaa-
maan Ankkalinnan arkea herrasmiesvaras Arpin Lusenen alias Mustan ritarin
avustuksella. Musta ritari varastaa Roopen kassakaappiin sinetdidyn purkin
tietdimatta sen sisdltdavan Kertalaakia™. Kéayttamalld hyvédkseen liimaa ja ti-
manttipolyd Luséne padllystdd miekan ja haarniskan yleisliuottimella luoden
kirjaimellisen Mustan ritarin, joka ”slurppaa” ldpi kiintean materian. (Rosa 1998,
#314,12-15.)

Mustan ritarin haarniska toimii sekd fantastisena ettd humoristisena objek-
tina. Kaiken liuottavalla Kertalaakilla™ paéllystettynd se ei noudata fysiikan
lakeja: romahtavat rakennukset tai ammutut ohjukset eivdt pysdytd haarnis-
kaan suojautunutta Lusenea (Rosa 1996, #314, 18). Huumori tulee esille ankka-
linnalaisten reaktioissa, kun Kertalaaki™-haarniska ilmestyy heiddn lahiympa-
ristoonsd seinien tai autojen ldpi. Jotkut ihmiset reagoivat kauhunsekaisin tun-
tein, mutta toiset suhtautuvat asioihin hyvinkin lakonisesti, kuten aiemmin
mainittu toimistotyoldinen, kun Aku lenndttdd Mustan ritarin suoraan hdnen
toimistonsa seindn ldpi hédvittdaen puolet hdnen tyopoyddstdadan (Rosa 2006, #354,
16).
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KUVA 68 © Disney

Poliisikonstaapelin yrittdessd pidattdd Mustaa ritaria tdmédn haarniska havittaa
hénen parhaat késirautansa. Konstaapelin hammentynyt suhtautuminen jatkuu,
kun ritari tekee hdnen autostaan paperinukkeja. Hin kommentoi ainoastaan,
etteivét varikon pojat pidad tastd. Kiinnostavinta on kuitenkin poliisin repliikki
ylld olevan kuvan ensimmadisessd ruudussa: “You're under arrest on suspicion
of committing physical improbabilities!” (Rosa 1998, #314, 16.) Suomennoksessa
tamd on ilmaistu: “Piddtan sinut epdiltynd fysiikan lakien rikkomisesta!” (Rosa
20120, 82). Poliisin sanat saavat aikaan vaikutelman, ettd Ankkalinnassa olisi
oikea, kirjaimellinen laki, jolla kiellettdisiin fysiikan lakien rikkominen tai muu-
ten fysikaalisesti mahdottomien tekojen suorittaminen. Tamad viittaisi siihen,
ettd Ankkalinnassa on selvasti tapahtunut vastaavia aiemminkin, jotta tillainen
laki tai kielto on voitu muodostaa.204

Mustan aukon lailla itseensd kaiken imevd Kertalaaki™-haarniska luo
muutoksen ja uhan Ankkalinnan todellisuuteen, vaikka Musta ritari ei missdaan
vaiheessa uhkaa vahingoittaa ketddn toimillaan. Mustan ritarin funktio mo-
lemmissa sarjakuvissa on tukea Rosan antamaa kuvaa Roopesta. Raha ei ole
Roopelle tdarkedd sen arvon vuoksi, vaan muistojen, joita se edustaa. Mustan
ritarin uhatessa pyyhkid Roopen rahasiilion siséllon olemattomiin Roope on
syystédkin peloissaan: “Oh, no! No! Anything but that! I spent my life accumu-
lating this! It... it is my life! You can’t just erase it!” (Rosa 1998, #314, 23).205
Roopen sanat paljastavat totuuden: sdiliossd olevat rahat ovat niitd, joita han
kerdsi nuoruuden matkoillaan. Rahat edustavat hanen muistojaan, hdnen men-
neisyyttdan. Jos Musta ritari hdvittdisi ne, hdn havittdisi samalla Roopen men-
neisyyden.

Pellen toinen laite, joka rikkoo fysiikan lakeja, on tavallisen oloinen sekun-
tikello, joka esiintyy tarinassa “On Stolen Time” (”Pysdhtyneisyyden aika”,
1991). Kellon toimintaperiaate on hyvin yksinkertainen: pysdyttamalld ajanoton

204 Ottaen huomioon, ettd Musta ritari on juuri halkaissut Akun auton kahtia, irrottanut
erddn kotitalon kulman ja kévellyt seindn ldpi erddn asukkaan kylpyhuoneeseen, po-
liisi olisi voinut piddttdd Mustan ritarin vandalismista, murtautumisesta ja koti-
rauhan rikkomisesta. Rosa kuitenkin laittaa hdanen suuhunsa toisenlaiset sanat.

205 ”Voi ei! Ei! Mitd muuta tahansa! Olen kerdnnyt tdtda kokoelmaa koko eldamaéni... se on
koko eldamaini! Et voi noin vain... pyyhkdisté sitd pois!” (suom. Rosa 20120, 89.)
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nappia painava henkil6 jahmettdd kaiken ympaérilldan. Toinen painallus palaut-
taa ajankulun normaaliksi. Kellon vaikutusalue kasittdd kaiken kymmenen met-
rin siateen ulkopuolella. Séteen sisdlld aika kuluu normaalisti, kun muu maail-
ma vaikuttaa pysahtyneen. Kellon varastanut Karhukopla voi huoletta varastaa
kokonaisen pinon seteleitd Roopen rahasdiliostd ja Akusta tapahtuma vaikuttaa
yliluonnolliselta. (Rosa 2011b, 31-33.)

KUVA 69 © Disney

Yksinkertaisesti ajateltuna sarjakuvan jokainen ruutu on hetki ajassa ja ndiden
ruutujen viilld aivot tdydentdvat hetket ajan ja liikkeen illuusioksi (McCloud
1994, 94). Todellisuudessa sarjakuvan aika on paljon monimutkaisempi késite,
mutta tdssd esimerkissd (KUVA 69) voidaan ndhda juuri McCloudin kuvaamat
hetkestd hetkeen -siirtymat (1994, 70). Aku kuulee takaansa CLIK-ddnen ja
kadntyy. Jalkimmadinen ruutu on heti edellistd seuraava hetki, jolloin kuuluu
toinen CLIK ja juuri ilmestynyt Karhukopla on poissa. (Rosa 2011b, 31.) Rosalle
on varsin tyypillistd kayttdd hetkestd hetkeen -siirtymid ilmentdmddn tarinan
maailmassa tapahtuvia ylldttavia muutoksia. Sarjakuva mediana mahdollistaa
nopeat siirtymét ruudusta ruutuun ja jattdd lukijan tdydentamaan vélipalkin
aikana tapahtuvista asioista yhtendisen tarinan. Joskus siirtymd vaatii paljon
tdaydennystd, mutta hetkestd hetkeen -tyyppi vain vdhdn. Tdssd Rosan sarjaku-
vassa hetkestd hetkeen -siirtymad vaatii lukijalta paljon enemmaén: Akun pieni
liilke ei vaadi monimutkaista padttelyketjua, mutta Karhukoplan liike on poik-
keuksellisen suuri: he katoavat koko ruudusta.

KUVA70 © Disney
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Lukija saa selvennyksen sarjakuvan tapahtumiin mychemmin, kun samaa ti-
lannetta katsotaan Karhukoplan ndkokulmasta, jolloin voidaan ndhdd, mita
ruutujen vilissd oikeastaan tapahtuu (KUVA 70). Ensimmadisen ruudun CLIK!-
dani kertoo siitd, ettd Karhukopla on palannut “normaaliaikaan”, koska ankat
reagoivat heiddt ndhdessdan. Toisen ruudun klikkaus ndyttdd, miten he ovat
jadhmettdneet ajan uudestaan. Ruudut toistuvat samankaltaisina: ainut muutos
keestd viestivdt vauhtiviivat katoavat jalkimmadisessd ruudussa. Kolmas ruutu
ndyttdd taustalla Akun ja paikalleen jahmettyneen ankanpojan, kun Karhukopla
toimii: puhekuplat viittaavat ddneen ja setelit liikkkuvat sidkkiin. (Rosa 2011b, 34.)

Painamalla sekuntikellon nappia Karhukopla luo muutoksen Ankkalin-
nan primaariaikaan. Primaariaika pysdhtyy, mutta samalla kello synnytt&da se-
kundaarisen ajan, jossa Karhukopla toimii. Sekundaarinen aika lomittuu pri-
maarisen ajan kanssa: ne eivit koskaan ole olemassa yhtd aikaa, vaan toinen on
aina pois péaltd, kun toinen kdynnistyy. Silld hetkelld, kun sekuntikellon nappia
painetaan, jompikumpi aika ldhtee liikkeelle. Jotta ankat padsisivit siirtyméaan
primaariajasta sekundaariseen, heiddn on oltava kymmenen metrin séteelld se-
kuntikellon haltijasta. Kello on maaginen esine, joka avaa portin sekundaari-
seen aikaan samalla pysdyttden primaarin ajan kulumisen. Primaariajan pysih-
tyminen ndkyy ympaéristossa sarjakuvaruutujen tasolla:

KUVA71 © Disney

Koska sarjakuva mediana on liikkumaton ilmaisuviline, sen tdytyy kayttaa
muita keinoja ilmaistakseen liikettd. Rosa selkeyttdd primaari- ja sekundaa-
riaikojen eroja sarjakuvassaan vauhtiviivojen tai niiden puutteen avulla. Puluja
ruokkivan mummon kési on pysahtynyt, eivitka lintujen siivet ndytd liikkuvan,
koska niistd puuttuvat vauhtiviivat. Sekuntikellon haltijana Karhukopla toimii
sekundaarisessa ajassa, joten he voivat liikkua normaalisti muuten jahmetty-
neessd ympadristossd. He ndkevit primaariajan liikkumattomana ja voivat kayt-
tad sitd hyvakseen esimerkiksi kuvan 66 tapauksessa, jossa he kiipedvdt paikoil-
leen jahmettyneita lintuja pitkin. (Rosa 2011b, 39.)206

206 Don Rosan Koottujen osassa 2 (2011) on havainnollistettu primaari- ja sekundaariaiko-
jen eroja ruutuja ympéaréivien vélipalkkien véritykselld: kun Karhukopla liikkuu se-
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Kasittelen seuraavassa luvussa tarkemmin aikamatkustuksen perusperi-
aatteita fantasian genressd, mutta on jo nyt hyvd huomioida muutama seikka
ajan kasitteestd. Useat aikafantasian kirjoittajat olettavat, ettei aika ole lineaaris-
ta, vaan buddhalaisen filosofian tapaan kaikki ajat ja aikakaudet ovat olemassa
samanaikaisesti, mikd mahdollistaa siirtymdn eri aikaan. (Nikolajeva 1988, 63-
64.) Rosan ”On Stolen Time” ei kuvaa matkustusta ajassa, vaan siind maaginen
objekti pysdyttdd primaarimaailman ajan, jolloin objektia kdyttavat hahmot siir-
tyvat ikdan kuin ajan ulkopuolelle, mikd ndhdddn liikkeen pysdhtymisend.20”

Sekuntikello on tieteellisen diskurssin piirteitdi omaava maaginen objekti,
jolla Rosa sekoittaa science fictionin ja fantasian ominaispiirteitd toisiinsa. Rosa
kommentoi sekuntikellonsa tieteellisyyttd suomalaisen julkaisun esipuhees-
sa: “[- -] Ja jos kerran tarinassa kaikki pysdhtyy ajan jddtyessd, niin miten selitdn
sen, ettd ankat pystyvit liikkumaan? Eiko sitd paitsi ilmakin hyydy?” (Rosa
2004a, 130). Myos tdssd tapauksessa Rosa ilmaisee mielipiteensd sitd vastaan,
ettd ankkojen seikkailut olisivat liian science fictionin kaltaisia. Rosa kuitenkin
kayttad Pelle Pelottoman hahmoa hyvikseen varhaisten pulp-lehtien tiedemies-
ten tavoin, jossa kuvitelmat tieteellisten keksintdjen mahdollisuuksista liikkuvat
science fictionin ja science fantasyn piirissd genren rajoilla leikkien.

Millan magia

Milla Magia voidaan ndhdd Pelle Pelottoman vastaparina. Kun Pellen keksinnot
viittaavat pseudotieteeseen, Milla on fantasialle tyypillinen noita, joka kayttaa
taikuutta muuttaakseen Ankkalinnassa vallitsevia ominaisuuksia jopa fysiikan
lakeihin asti. Millan tyypillinen maaginen apuviline on taikasauva. Han kéayt-
tdd Rosan sarjakuvissa useita erilaisia sauvoja, joista jokaisella on omanlaisensa
vaikutus. Esimerkiksi sarjakuvassa “A Matter of Some Gravity” 208 (“Paino-
ongelmia”, 1996) Millan taikasauva voi muuttaa kohteen painovoiman suunnan.
Lausumalla taikasanat “Gravitatus horizontus” ja suuntaamalla taian Akuun ja
Roopeen Milla kdantdd heiddn painovoimansa horisontaaliseksi (KUVAT 72 &
73). Kaikki muu pysyy ennallaan, ainoastaan Aku ja Roope kirjaimellisesti ka-
velevit seinilld. (Rosa 1997, #610, 2-3.) Oikeilla taikasanoilla sauvan taikavoima
pystyy myos kddantdmdan painovoiman tdysin vastakkaiseksi, jolloin liikutaan
jo vaarallisilla alueilla. Aku esimerkiksi pelkdd putoavansa suoraan avaruuteen,
jos hédn astuu harhaan (Rosa 1997, #610, 13).

kundaarisessa ajassa, ruutuja reunustaa keltainen véri. Primaariajasta kertovien ruu-
tujen valipalkit ovat valkoisia.

207 Toisaalta kello voisi myos nopeuttaa kayttdjansa liikkeen niin suureksi, ettd muu
maailma vaikuttaa ldhestulkoon pysahtyneeltd. Esimerkiksi DreamVorksin animaatio
Ower the Hedgessi (Yli aidan, 2006) esiintyvélle Hammy-oravalle juotetaan kofeiinipi-
toista juomaa, mikd tekee muutenkin ylivilkkaasta oravasta liikkeissddn niin nopean,
ettd muu maailma kdytdnnossd pysdhtyy sen ympadriltd. Rosan sekuntikellon vaiku-
tus voitaisiin ndhda vastaavanlaisena, mutta Rosan mukaan kello nimenomaan py-
sdyttdd ajan, ei hidasta sita.

208 Sarjakuvan nimen voidaan ndhda viittaavan novellisti Coutts Brisbanen vuonna 1913
The Red Magazinessa julkaisemaan antigravitaatiota késittelevaan novelliin ” A Matter
of Gravity”.
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KUVA 72 © Disney

KUVA 73 © Disney

tdjan tarvitsee vain tietdd oikeat taikasanat, jotka lausua sauva kddessdan. Tama
tulee ilmi, kun Roope sieppaa Millan taikasauvan ja kdyttdd sitd palauttaakseen
painovoimansa ennalleen (Rosa 1997, #610, 15). Teko on samalla myos todiste
siitd, etteivdat Millan maagiset kyvyt ole luonnollisia, vaan hdn luottaa kaytta-
miinsd apuvdlineisiin.

Painovoima-sauvan lisdksi Milla on kadyttanyt toista samankaltaista taika-
sauvaa, jota hdn kutsuu “pim-olet-hypnotisoitu” -sauvaksi (“Bing! You're hyp-
notized!”).2% Sauvassa olevan loitsun avulla kohteena oleva henkil6 unohtaa
valittomadstd sen sanan merkityksen, joka lausutaan hdnelle hdnen nimensa jal-
keen. Kun Milla lausuu sanat: “Yes, it’s so simple to stop me Scrooge and Donald
- as soon as you open this door!” 210, han saa sekd Akun ettd Roopen unohtamaan
oven merkityksen, joten ndilld ei ole mitddn kasitysta siitd, mikd on “ovi” ja mi-
ten se toimii (KUVA 74). He ndkevit ainoastaan kiintedn seindn, eivatka kasitd,

29 Repliikki “Pim! Olet hypnotisoitu!” on perdisin Barksin sarjakuvasta "The Hypno-
Gun” (”Vaarallinen lelu”, 1952), jossa ankanpojat leikkivét lelupistoolilla viittden sen
aiheuttavan hypnoosia.

210 “TJyuri niin, Aku ja Roope - pysdytdtte minut helposti, kuhan vain avaatte taméan
oven” (suom. Rosa 2012u, 220).
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ettd osan siitd saa avattua, jotta huoneesta voi poistua. Jopa ovenkahva muo-
dostuu heille tdydeksi mysteeriksi. (Rosa 2004, #328, 5.)

KUVA 74 © Disney

Millan taiat ovat hyvin paikallisia, mikd ndkyy my®os sarjakuvan kuvakerron-
nassa. Sekd painovoiman siirtdvan sauvan ettd ”pim-olet-hypnotisoitu” -sauvan
magia levidd hehkuvana kehdnd kohteen ympdrille. Jos vertaa kuvia 72 ("A
Matter of Some Gravity”) ja alla olevaa kuvaa 75 (“Forget it!”), huomaa miten
taian vaikutuksen alaisiksi joutuvat Aku ja Roope ndyttdvit saavan pédlleen
valtavan sihkopurkauksen, joka ldhtee Millan taikasauvasta. Molemmissa ta-
pauksissa taika ndyttdd kivuliaalta: Roopen silmailasit lenndhtédvét paastd, pos-
ki- ja pyrstohoyhenet nousevat pystyyn ja jalkimmadisessd kuvassa jopa ankko-
jen “varpaat” harottavat. Se, mikd ndyttdd visuaalisessa mielessd tekevdn unoh-
tamistaiasta voimallisemman, on taian levidminen ruudun reunojen ulkopuolel-
le. Taika on siis niin voimakas, etteivat ruudun reunat sitd pysty piddttelemdan.

KUVA75© Disney

Edelld mainittujen taikasauvojen vaikutusalue késittdd ainoastaan Akun ja
Roopen, silld Millan taikojen tarkoitus on rajoittaa ankkojen toimintakykysd, jot-
ta han kykenisi varastamaan Roopen ensilantin hdiriottd. Tyypillisesti Aku ja
Roope ovat rahasdiliossd Millan varastusyritysten aikaan, joten he joutuvat tai-
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kojen uhreiksi. Ankanpoikien tehtdviksi jad toimia avustajina, kun ankat jah-
taavat Millaa kaupungin ldpi kykenemadttomind liikkumaan normaalisti. Kun
painovoimasauva vaikuttaa ankkoihin ulkoisesti kddntden heiddn painovoi-
mansa suunnan, pim-olet-hypnotisoitu-sauva sekoittaa ankkojen kognitiivista
toimintakykyd, mikd puolestaan vaikuttaa niin henkisiin kuin fyysisiin toimin-
toihin. Mieleen vaikuttava taika on ainakin Rosan sarjakuvan (KUVA 75) perus-
teella visuaalisesti voimakkaampi, minkd voidaan ajatella perustuvan aivojen
monimutkaisuuteen.

Milla kayttdd myos kolmatta taikasauvaa, mutta se eroaa edelld mainituis-
ta taikasauvoista merkittdvasti. Tarinassa “A Little Something Special” (”Kaik-
kein mieluisin lahja”, 1997) Millalla on taikasauva (trans-mutation wand), jonka
avulla hdn pystyy muokkaamaan ihmisten ulkonédkod. Langettaessaan loitsun
Karhukoplan péille han muuttaa heiddt Roopen ldhipiirin ndkoisiksi ankoiksi -
mutta vain ulkoisesti: sekd heiddn ddnensd ettd persoonansa ovat edelleen en-
nallaan. Vaikka taian luoma ulkonddén muutos vaikuttaa ensi ndkemaltd vir-
heettomaltd, taika ei kuitenkaan ole tdaydellinen. Milla on muuttanut myos Kul-
ta-Into Piin toiseksi henkiloksi, mutta yksi ankanpojista huomaa, ettd jotain on
pielessd ndhdessddn taimén varjon (KUVA 76). (Rosa 1998, #2, 10-11.)

KUVA76© Disney

Varjo on tyypillinen motiivi useissa fantasiakertomuksissa: J. M. Barrien Peter
Panissa se toimii juonellisena osana, mutta esimerkiksi Tolkienin Tarussa sor-
musten herrasta varjolla oli erilainen rooli, silld varjo paljastaa ndkymattoméksi
muuttuneen sormuksen kayttdjan olinpaikan (Langford 1997a, 855). Rosa nou-
dattaa tdssd sarjakuvassaan ndkemystd siitd, ettd varjo paljastaa ihmisen todelli-
sen olomuodon. Vaikka Millan taikuus saa Kulta-Into Piin muuttumaan ulkoi-
sesti toiseksi henkiloksi, hdnen varjonsa paljastaa kuka hédn todellisuudessa on.
Millan taikuus on tdssd tapauksessa ldhinnd silmdnkdantotemppu, joka saa ih-
misen ndkemaddn edessddn toisen henkilon. Millan taiat ovat myos vahvasti si-
doksissa taikasauvoihin. Kun ulkonddén muuttava taikasauva hajoaa, Millan
langettama taikakin menee ”“rikki”. Muodonmuutoksesta tulee vaillinainen ja
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ankoiksi muutetuista Karhukoplan jdsenistd tulee kahden henkilon yhdistelmid,
omituisia mutanttiolentoja (KUVA 77). (Rosa 1998, #2, 12-13.)

KUVA 77 © Disney

Millan taikasauvat toimivat siis kolmella tavalla: niiden taikuus voi muokata
henkil66n kohdistuvaa painovoimaa, vaikuttaa tamén kognitiivisiin kykyihin
sekd luoda ulkondkoon liittyvid illuusioita. Magia, selittimattomyyden ja ih-
meiden tuntu kuuluvat fantasian perusominaisuuksiin (Nikolajeva 1988, 12-13).
Rosan Milla-tarinoissa sekd ankat ettd satunnaiset Ankkalinnan asukkaat joutu-
vat magian aiheuttamien ihmeiden keskelle ja ndin osallisiksi Ankkalinnassa
ilmenevid fantastisia tapahtumia. Samalla voidaan todeta, ettd Millan magia
seuraa fantasian perusndkemystd siitd, ettd taikuudellakin on sdadnnét ja rajoi-
tuksensa, mitd Maria Nikolajeva korostaa (1988, 25-26). Millan taikasauvojen
tuottamien taikojen rajoituksiin liittyy niiden paikallisuus ja se, ettd taika on
sidoksissa sauvaansa. Mikili sauva hajoaa, myds magia lakkaa vaikuttamasta
samalla tavalla. Taikasauvat ovat myods maagisia esineitd, joiden kdyttéo mah-
dollistuu kenelle tahansa, joka tietdd oikeat taikasanat.

Taikasauvojen lisdksi Millalla on hallussaan vélineitd, jotka voivat muo-
dostaa kirjaimellisia portteja. Tarinassa “On a Silver Platter” (“Hopealautasella”,
1989) Milla ldhettdd nimettoménad Roopelle hopeisen lautasen, joka on tarkoitet-
tu tdimédn ensilantille. Kun Roope asettaa kolikkonsa lautaselle, lantti katoaa.
Aluksi Roope luulee pudottaneensa kolikon, mutta todellisuudessa se on siirty-
nyt lautasen vélitykselld Millalle. Kyseessd on Millan sanojen mukaan “maagi-
nen portti” (magical portal): lautasia on olemassa kaksi kappaletta ja ndiden
valilla on maaginen yhteys. Ankkalinnassa olevan lautasen ldpi péddsee suoraan
Vesuviukselle ja pdinvastoin. (Rosa 1997, #311, 1-3.) Tdssd tapauksessa porttia
ei muodostu fantastiseen sekundaarimaailmaan, vaan primaarimaailmassa si-
jaitsevasta Napolista Ankkalinnaan. Sen lisdksi porttina toimiva lautanen on
pieni objekti, joten ainoastaan sitd pienemmét asiat voivat kulkea sen ldpi ko-
konaisina puolelta toiselle. Sf:n termein voidaan puhua teleportaatiosta; mate-
riansiirtovilineestd, joka siirtdd rajallisen kokoisen objektin tiettyyn paikkaan.

Seuraavissa ruuduissa (KUVA 78) Rosa ndyttdd rinnakkain Roopen ja
Akun rahasdiliossd Ankkalinnassa ja Millan omassa majassaan Vesuviuksen
rinteelld. Koska sarjakuva on aiemmin esitellyt hahmojen sijainnit, lukija tietdd,
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ettd siirtymaét ruutujen vélissd esittavét tilassa varsin pitkdd matkaa. Ajallisesti
eroa ei juuri ole, vaan ruuduissa liikutaan hetkestd hetkeen: Akun kasi tyontyy
lautasen ldpi ja seuraavassa (hetkessd) ruudussa iskee Millaa leukaan. (Rosa
1997, #311, 4.) Akun kaési liikkuu tilan halki maagisen portin avulla ja materia-
lisoituu toiselle puolelle maapalloa. Eldva olento voi siis kédyttdd lautasta, rajoit-
teena toimii ainoastaan koko. Rosa kuvaa poikkeuksellisella tavalla, miten pe-
rinteinen “Roope ja Aku vastaan Milla” -kamppailu kdydddn maagisen esineen
valitykselld, eikd kummankaan osapuolen tarvitse poistua kotoaan. Scott Mc-
Cloudin esittamé&t Rosalle ominaiset sarjakuvakerronnan hetkestd hetkeen -
siirtymaét toimivat sekd humoristisina ettd fantastista siirtymad ilmentdvina kei-
noina. Maagisen portin on timén tarinan perusteella mahdollista avautua myos
primaarimaailmasta Ankkalinnaan.

KUVA 78 © Disney

Kun Pellen keksinnot vaikuttivat usein koko Ankkalinnaan, Millan taikuus on
lahinnd paikallista ja keskittynyt vaikuttamaan tiettyihin henkil6ihin. Paikalli-
suuden lisdksi Millan taikuudella on tietty kohde - yleensa Aku ja Roope. Ku-
ten Millan henkiloshahmon esittelyn yhteydessd argumentoin, Akuun ja Roo-
peen suunnattujen taikojen tarkoitus ei koskaan ole vahingoittaa ketddn, vaan
pitdd ankat kyvyttomind toimimaan normaalisti. Millan taikojen paikallisuudes-
ta huolimatta myos muu Ankkalinna joutuu satunnaisesti osalliseksi taméan
magiasta, kun taiotut ankat jahtaavat noitaa ympari kaupunkia edelld maini-
tuissa lyhyissd vitsisarjoissa ” A Matter of Some Gravity” ja “Forget it!”. Kuten
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taman analyysiluvun alussa totesin, kaupunkilaiset reagoivat tapahtumiin kol-
menlaisesti: heilld on eldmddn kyllistynyt asenne, kuten bussikuskilla, joka &r-
tyneesti vaatii Roopea ja Akua siirtyméddn keltaisen viivan taakse, kun nama
seisovat bussin tuulilasilla (Rosa 1997, #610, 11), he jarkyttyvit tajutessaan, ettei
sivuttainen painovoima olekaan silmankdantotemppu (Rosa 1997, #610, 7), tai
himmentyvdt hyppivistd ja lattiaa pitkin uivista ankoista (Rosa 2004, #328, 10).
Suhtautumistapojen ristiriitaisuus kertoo siitd, ettd Ankkalinnassa on osittain
totuttu omituisiin, yliluonnollisiin tapahtumiin, mutta sielldkin tietyt asiat nih-
dddn normaalimpina kuin toiset, joten tapahtumat voivat aiheuttaa jarkytysta.

Nimettomien tiedemiesten tekoset

Pelle Peloton ja Milla Magia eivét ole ainoita henkil6itd, jotka muokkaavat
Ankkalinnan todellisuutta teoillaan. Kaupunkiin tuovat fantastisia elementteja
myos satunnaiset henkil6t, jotka jadvat nimettomiksi statisteiksi Disneyn ank-
kauniversumissa. Usein namaé henkilt ovat keksijoitd kuten Pellekin, ja heidan
keksintonsd aiheuttavat muutoksen ankkojen (ja ankkalinnalaisten) arkeen. En-
simmdinen huomionarvoinen fantastisten elementtien tuoja on tuntemattomien
keksijoiden suunnittelema atominhaihdutin (atom substractor), joka esiintyi
Barksin sarjakuvassa “Billions on the Hole” (”Vaarallinen keksint6”, 1961). Rosa
tekee atominhaihduttimesta varsin tdrkedn objektin tarinassa “The Incredible
Shrinking Tightwad”?!1 ("Kutistuva kitupiikki”, 1995). Roope mainitsee kaytta-
neensd atominhaihdutinta sddsatelliittien kutistamiseen, kunnes hanen tutkijan-
sa huomasivat, ettd side muutti aineen epdvakaaksi. Satelliitit alkoivat kutistua
parin tunnin kuluttua uudelleen ja katosivat lopulta kokonaan nédkyvistd. (Rosa
1997, #612, 2-3.) Rosa viittaa tdlld kuvauksella suoraan Barksin alkuperdiseen
sarjakuvaan atominhaihduttimesta, mikd jdlleen todentaa hdnen luomaansa
ankkojen historiallista jatkumoa.

KUVA79 © Disney

Aku onnistuu vahingossa kdynnistimddn atominhaihduttimen siivouksen yh-
teydessd. Laite ldhettdd sinertdvéanvioletin sideannoksen, joka ympardi Akun ja

211 Nimi on viittaus sf-elokuvaan The Incredible Shrinking Man (Mies joka kutistui, 1957).
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Roopen samankaltaisella tavalla kuin Milla Magian tekemdt loitsut. Pienet
vauhtiviivat atominhaihduttimen ympaérilld kertovat laitteen tédrindstd ja se
pdastdd niin kuuluvan &énen, ettd Roopekin sen huomioi ja ndyttdd hetken
hdmmentyneeltd. Akun ilme puolestaan viestii jarkyttyneisyydestd: hdn tietdd
laitteen toimintatavan ja viallisuuden (KUVA 79). Mitddn konkreettista ei kui-
tenkaan ndytd tapahtuvan. Aku epdileekin, ettd alhaisella teholla ollut laite ja
pieni altistuminen sen siteelle ei tule vaikuttamaan héneen ja Roopeen miten-
kddn. (Rosa 1997, #612, 2-3.) Atominhaihduttimen vaikutus huomataan vasta
jonkin ajan kuluttua, kun Aku on kutistunut ankanpoikien kokoiseksi. Pojat
ldhtevidt Roope-seddn laboratorioon hakemaan laitteen piirustuksia, jotta sen
kutistava vaikutus voitaisiin kumota. Samaan aikaan Rosa nayttda lukijalle, mi-
ten sekd Aku ettd Roope kutistuvat yhd pienemmiksi. (Rosa 1997, #612, 3-7.)

Atominhaihdutin toimii maagisena objektina, jonka siteen tielle joutunei-
den ankkojen koko muuttuu koko ajan pienemmaiksi. Fantastisen laitteesta te-
kee nimenomaan ankkojen fyysisen koon kutistaminen: tarpeeksi pieneksi ku-
tistuneet ankat eivéat voisi hengittdd liian isoiksi muuttuneita happimolekyyleja.
Rosa kéayttdd tdllaisten mekaanisten laitteiden ja keksintojen yhteydessa pseu-
dotieteellista kieltd, mikd tarinan sisdlld lisdd laitteen tieteellistd
sia: “I've de-amped the resistor diodes to reverse the polarity of the potentiome-
ters!”212 Ankanpoikien mukaan tama kdaantda kutistussdteen suurennussateeksi.
(Rosa 1997, #613, 12-13). Rosa todentaa Brian Atteberyn ndakemystd (1992, 107)
science fictionin tieteeseen nojaavista kielellisistd diskursseista kaikissa tieteelli-
sid keksintojd kasittelevissd sarjakuvissaan.

KUVA 80 © Disney

Kun fantasiakertomuksessa aika, tila tai mittasuhteet muuttuvat ja muutos on
tarinan kannalta keskeisessid osassa, mukana on aina moraalinen tai sosiaalinen
elementti. Kokosuhteet voivat muuttua joko suurempaan tai pienempadn, mika
puolestaan nostaa esiin eettiset kysymykset vallasta ja vastuusta. (O"Keefe 2003,
85-86.) Kokosuhteiden muutos on erés tédrked piirre esimerkiksi Lewis Carrollin
kertomuksessa Alice’s Adventures in Wonderland (1865), jossa Liisa joko kasvaa

212 “Vaimensin vastusten diodit kddntddkseni potentiometrien napaisuuden” (suom.
Rosa 2012k, 184).
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tai kutistuu riippuen siitd, mitd hdn syo tai juo. Lastenfantasialle tyypillinen
moraalinen motiivi puolestaan esiintyy Selma Lagerlofin tarinassa Peukaloisen
retket villihanhien seurassa?'3, jossa kotitonttu kutistaa ilkedn ja huonotapaisen
Nils Holgerssonin, jotta tdmé oppisi kunnioittamaan eldimid. Rosan sarjakuvas-
sa moraalista motiivia ei ole, mutta siind voidaan nihdi sosiaalinen elementti:
Aku ja Roope joutuvat yhteiskunnan ulkopuolelle kutistuessaan koko ajan pie-
nemmadksi ja jadvat alttiiksi vaaroille, jotka ovat nikymaéttomid normaaleille
ihmisille. Samalla Rosa kaddntdd jélleen aikuisen ja lapsen roolit pdinvastoin:
tavallisesti aikuisia pienemmadt ja heikommat lapset nousevat pelastavaan roo-
liin, kun aikuisten fyysinen koko muuttuu.

KUVA 81 © Disney

Kutistuneet Aku ja Roope nikevdt maailman uusin silmin: “Ironic, isn’t it?
We're right in my money bin, but we’re just as lost as if we were on the surface
of the moon!” (Rosa 1997, #613, 1.)?14 Roopen repliikki kertoo ankkojen per-
spektiivin muutoksesta. Rahasdiliostd muodostuu liukkaiden kolikoiden rotko
ja Karhukoplan jdsenen taskusta pieni fantasiamaailma, jota asuttavat erilaiset
muotopuolet bakteerit ja muut alkueliot (KUVA 81). (Rosa 1997, #613, 12.) Tas-
ku ilmentdd Nikolajevan termien mukaan toisenlaista maailmaa maailman si-
sdlld (the world inside): tdllainen sekundaarimaailma sijaitsee ihmisen tekeméan
objektin sisdllda (Nikolajeva 1988, 47). Vaatteissa oleva tasku tdynnd mikro-
skooppista eldmadd jad tavalliselle ihmiselle tuntemattomaksi, mutta saatuaan
annoksen kutistussddettd Roope ja Aku kohtaavat muuten ndkymattoméksi
jddvan fantastisen maailman.

Toinen vastaavanlainen sarjakuva, jossa esiintyy pseudotieteellisen lait-
teen luonut nimeton keksijd, on Rosan “Cash Flow” ("Rahavirta”, 1987). Tassa
tarinassa keksija eli vanha professori esiintyy itsekin, vaikka hdnen nimeédén ei
mainita. Kaalia rakastava professori on perdisin Barksin kertomuksesta “The
Mysterious Stone Ray” (“Kivettdva sdade”, 1954). Karhukopla ostaa professorilta
kaksi ”asetta”, joista toinen poistaa kitkan:

213 Alkuteos Nils Holgerssons underbara resa genom Sverige (1906-1907).
214 ”"Surkuhupaisaa! Vaikka kokotamme keskelld omaa rahasdilictdani, olo on orpo kuin
olisimme unohtuneet kuun pinnalle.” (suom. Rosa 2012k, 171.)
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KUVA 82 © Disney

Kun aseella ammutaan, se ldhettdd punertavan siteen, joka neutraloi kohtees-
taan kitkan. Karhukoplan jdsenen sukat ja kengit liukuvat pidon puutteessa
pois jaloista. “Neutrakitkasateelld” (“neutra-friction” ray) ammutut irtolehtitili-
kirjat liukuvat itsestdan ulos kansioista ja koko Roopen toimistokalusto siirtyy
viettdvdn lattian takia huoneen nurkkaan. Toinen professorin keksiméd ase on
puolestaan ”anti-inertiasdde” (antinertia ray), joka poistaa inertian eli kappa-
leen kyvyn vastustaa pysdyttamistd. (Rosa 1987, #224, 7, 13.)

KUVA 83 © Disney

Kun inertia poistetaan, massan nopeus tai voimakkuus katoaa, koska mikdan
muutos ei endd kohdistu niihin. Anti-inertiasédteelld ammuttujen luotien ldhto-
nopeudella ei ole endd merkitystd, joten niilld ei ole mitddn vaikutusta Karhu-
koplaan (KUVA 83). Edelld mainituissa ruuduissa (KUVAT 82 & 83) nidkyy
myds Rosan pyrkimys erottaa aseet toisistaan: neutrakitkasdde erotetaan anti-
inertiasdteestd varin avulla: edellisen sdde on reunustettu punaisella, jalkim-
mdisen siniselld.?!?

215 Tamd vérierottelu on huomioitu my6s Don Rosan Koottujen ensimmdisessd osassa,
mutta esimerkiksi Sammon salaisuus ja muita Don Rosan parhaita -kokoelmassa (2000)
kumpikin ase ampuu keltaisen siteen.
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Karhukopla yrittdd ryostdd Roopen rahasiilion professorin sddeaseiden
avulla. Roope kuitenkin muuttaa sdilionsd rahajarveksi: neutrakitkaséateelld
ammutuista kolikoista ja seteleistd tulee liukkaita, eikd mikddn pidattele niita.
Rahasdilion murentuessa ja lopulta rédjahtdessd palasiksi Roopen omaisuus va-
luu alas kukkulalta suoraan Ankkalinnan kaduille ja kohti satamaa. Rosa koros-
taa outoa tapahtumaa kertojanlaatikolla, jonka mukaan Roopen rahasdilion 14-
heisyys on aiheuttanut aiemminkin omituisia tapahtumia (KUVA 84), mutta
suuri rahatulva ndyttaytyy ndihinkin tapahtumiin verrattuna unohtumattomal-
ta. (Rosa 1987, #224,17, 19.)

KUVA 84 © Disney

Sddeaseet ovat atomihaihduttimen Kkaltaisia pseudotieteellisid laitteita: ne
muuttavat hetkellisesti ja paikallisesti Ankkalinnassa vallitsevia fysiikan lakeja.
Myo0s tdssd tapauksessa Rosa hyodyntdd tieteellisen kielen diskursseja
kuvatessaan sddeaseiden toimintaa, mikd on tyypillistd science fictionille.
Molemmissa edelld mainituissa sarjakuvissa Rosa kdyttdd hyvékseen varsin
rajoittuneelle alalle osuvaa sddettd, joka muuttaa objektin (tai ankan) olomuotoa
ratkaisevasti. Erityisesti “The Incredible Shrinking Tightwad” noudattaa
science fictionille ominaista tematiikkaa eli kutistavan keksinnon aiheuttamien
vaikutusten  tutkimista, jonka Rosa huomioi sarjakuvan keinoin.
Kutistussédteelld ei suoranaisesti ole vaikutusta muiden ankkalinnalaisten
arkeen, mutta neutrakitkasiteen vaikutuksen alainen rahavirta vaikuttaa
kaupunkiin luonnonkatastrofin tavoin, ja ndin ankkalinnalaiset joutuvat
tahtomattaan osallisiksi fantastisiin tapahtumiin.

Kolmas merkittdavéa fantasian elementtejd tuova keksija on nimeltdan pro-
fessori Cosmic, joka esiintyy Rosan sarjakuvassa “Super Snooper Strikes Again”
(“Vahva-Jussin paluu”?16, 1992). Sarjakuva on jatko-osa Barksin tarinalle “Super
Snooper” (”Vahva-Jussi”, 1949), jossa Aku juo vahingossa rotille tarkoitettua
isotooppia, mikd antaa héanelle hetkellisesti supersankarin voimat. Rosan jatko-
osassa ndrkdstynyt Aku tekee vapaaehtoisesti itsestddn supersankarin todis-
taakseen pinnallista Vahva-Jussia ihaileville ankanpojille oman pystyvyytensa

216 Julkaistu myos Aku Ankan numerossa 6/1992 nimelld ”Sankari ylitse muiden”.
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kasvattajana. Han juo vastaavanlaista rotille tarkoitettua isotooppia, mika tekee
hénestd Terdsmiehen kaltaisen supersankarin: supervoimakkaan, supernopean
ja lentotaitoisen. Mutta kuten Barksin alkuperdisessd sarjakuvassa, my6s Rosan
tarinassa Akun voimat kestédvét vain tietyn ajan. (Rosa 2011d, 70-78.)

KUVA 85 © Disney

Rosa kédyttdd tyylilleen ominaista hetkestd hetkeen -siirtymdd kuvaamaan
Akussa tapahtunutta fantastista muutosta. Juuri supervoimat saanut Aku pol-
kaisee pyoransd liikkeelle. Voimiensa takia Aku liikkuu kuitenkin niin nopeasti,
ettd han ikddn kuin katoaa ruudusta - kameran tapaan toimiva ruutu ei kykene
seuraamaan hdntd, vaan jda paikoilleen (KUVA 85). Akun nopean liikkeen
aiheuttama ilmavirta pyyhkdisee puusta lehdet, levittdd sanomalehtisivut,
rikkoo kellon, tempaisee penkilld istuvan miehen toisen kengin jalasta ja jopa
murentaa asfaltin. Aku jdttdd jalkeensd samanlaisen polypilven kuin Warner
Brosin animaatioissa esiintyvd Maantiekiitdjd, jonka nopeutta kuvataan
vastaavalla tavalla. Korostetun véarikéds paikalleen jadva ddniefekti ZOW! kertoo
lukijalle, ettei edes ddni ehdi seuraamaan Akun nopeaa liiketta.

Supersankari on amerikkalainen ilmig, joka kuvaa unelmaa sankarillisesta
yksilostd. Supersankarisarjakuvista puhutaan yleensd laajuutensa vuoksi oma-
na genrenddn, vaikka ne voi perustellusti lukea fantasian alalajiksi. Aihetta tut-
kineen Peter Cooganin mukaan supersankarin olennaisimmat piirteet ovat
epditsekkyys, supervoimat, supersankarin identiteetti, koodinimi, ikoninen asu,
kaksoiseldmd, alkuperd ja tehtdva (Coogan 2009, 77). Supervoimat voivat olla
perdisin harvinaisemmissa tapauksissa magiasta?!” tai tyypillisimmin ne synty-
vit tieteellisten kokeiden tai muihin science fictioniin viittaavien tapahtumien
tai onnettomuuksien seurauksena. Supervoimat tai niitd ylldpitdva teknologia
ovat kuitenkin vahvasti spekulatiivisen fiktion piirteita.

Supersankari-Akun alkuperd vastaa supersankaruuden konventioita.
Akun juoma aine aiheuttaa hédnessd fyysisid muutoksia: hdanestd tulee Terds-
miehen kaltainen superolento. Mutta toisin kuin useat supersankarit, Aku tekee

217 Supersankareiden tieteellisyyttd tutkineiden Lois Greshin ja Robert Weinbergin mu-
kaan esimerkiksi Neil Gaimanin Sandman-sarjakuvien yhteydessa voidaan puhua
maagisista supersankareista (Gresh & Weinberg 2002, xvi).
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tietoisen valinnan tullakseen supersankariksi. Ankanpoikien véhéttely ajaa ha-
net juomaan nestemdistd isotooppia. Aku ottaa riskin uhraamalla oman tervey-
tensd toiveenaan tehdd ankanpojista ylpeitd. (Rosa 2011d, 70-71.)

Supervoimistaan huolimatta Akulta kuitenkin puuttuu lukuisia olennaisia
piirteitd, jotka tekisivadt hdnestd madritelman mukaisen supersankarin. Han ei
eld kaksoiselamad, ei pidd supersankariasua eikd hdnelld ole tehtdvadd suojella
viattomia tai rankaista rikollisia.?!® Rosa sanookin ”Esipuheessaan”, ettd Bark-
sin alkuperdinen “Vahva-Jussi” oli “mahtava” supersankarisarjakuvaparodia,
joten hdn pé&atti ainoastaan pdivittdd jatko-osan kommentoimaan amerikkalais-
ten sarjakuvien nykytilaa (Rosa 2011m, 12). Akun ei siis ole tarkoitus olla tarkan
madrittelyn mukainen supersankari - ainoastaan kommentoida supersanka-
ruutta tarinankerronnallisena valineend (Kontturi 2014, tulossa).

Rosan sarjakuvassa Aku pyrkii erilaisten fyysisten tekojen avulla todista-
maan sukulaispojilleen, ettd hdn on saanut supervoimat. Mutta mitd tahansa
hén tekeekin, kaikki menee jollain tavalla pieleen tai hidn ei kykene esittdmé&an
asiasta todisteita. Vaikka maailman ympaéri juokseminen veisi poikien silmissa
ainoastaan hetken, Akusta itsestddn se tuntuisi ikuisuudelta. Rannalta todis-
teeksi nostettu kalliosaari (ks. KUVA 16) alkaa murentua palasiksi, eikd meren-
pohjasta poimittu ruostunut alus kestd kantamista, vaan murtuu keskeltd. (Rosa
2011d, 73, 75-76.) Rosa ottaa kantaa supersankaritarinoiden puutteelliseen rea-
lismiin ja samalla parodioi supersankarisarjakuvien sitd myos metatasolla, kun
Aku pohtii, ettei tdllaisia asioita tapahdu sarjakuvissa (KUVA 86).

KUVA 86 © Disney

Don Rosan ”Vahva-Jussin paluu” parodioi supersankarisarjakuvien tunnettuja
piirteitd ja kommentoi samalla sarjakuvien nykytilaa Yhdysvalloissa, jossa
suurin osa julkaistuista sarjakuvista on nimenomaan supersankaritarinoita.
Rosan parodia tulee ilmi Linda Hutcheonin esittdmien madritelmien (1989, 94-

218 Jtaliassa sarjakuvantekijit ovat keksineet Akulle supersankari-alter egon nimelta
Taikaviitta (alk. Paperinik, eng. Duck Avenger), joka esiintyi Suomessa ensimmadisen
kerran Aku Ankan taskukirjassa 41 nimeltd Aku Taikaviitta. Taikaviitta pukeutuu naa-
mioon ja asuun, johon kuuluu viitta, ja taistelee Ankkalinnan rikollisuutta vastaan
erilaisten teknologisten laitteiden avulla. Kyseessd on kuitenkin padasiassa taskukir-
joissa esiintyva hahmo, jota Don Rosa ei koskaan ole kayttanyt sarjakuvissaan.
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95, 98) kautta: se ironisoi fiktiivisen supersankari Vahva-Jussin, joka kuvaa
Ankkalinnan Terdsmiestd. Postmodernin parodian tavoin Rosa tulkitsee Terds-
miehen hahmoa Vahva-Jussin kautta ja muokkaa hahmon voimat yli-
luonnollisiksi jopa supersankareiden mittapuulla: Vahva-Jussi hakkaa tarinan
roistoa asteroidilla, mistd syntyy ketjureaktio, joka tuhoaa aurinkokunnan.
Tdamdn jdlkeen Vahva-Jussi tarttuu kokonaiseen galaksiin, jolla alkaa maétkid
samaa konnaa. (Rosa 2011d, 69.)

Rosa nostaa sarjakuvan sisdisissd Vahva-Jussi-sarjakuvissa vakivallan mit-
takaavan niin suureksi, ettd kyseessd on parodia: "Rosa kayttdd supersanka-
risarjakuvien malleja, mutta vie kuvauksen niin pitkalle, ettd Vahva-Jussi alkaa
teoillaan kommentoida supersankarien vikivaltaisuuden tarvetta” (Kontturi
2014, tulossa). Rosa ottaa asiaan kantaa Akun suulla: ”’Super Snooper’ solves all
his problems with violence and destruction!”?1° (Rosa 2011d, 69.) Aluksi Aku
yrittdd vdittdd supersankarin olevan huono esimerkki, mutta pddtyy ristiriitai-
sesti todistamaan juuri supersankarikykyjen kautta olevansa sopiva roolimalli
omana itsenddn. Samalla Rosa kommentoi ironisesti sarjakuvien Comics Coden
teoksellaan Seduction of the Innocent (1954) aloittaneen lastenpsykiatri Fredric
Werthamin vditettd siitd, ettd supersankarisarjakuvat aiheuttaisivat lapsissa tar-
vetta toteuttaa sarjakuvissa ndhtyjad asioita (Wertham 1954, 118). Rosan sarjaku-
vassa ankanpojat lukevat sarjakuvia harmittomana viihteend, mutta Aku, ratio-
naalinen aikuinen, padtyy matkimaan sarjakuvissa kuvattuja “urotekoja” todis-
taakseen omaa asemaansa auktoriteettina ja huoltajana. ”Vaikka Rosa kaantaa-
kin vanhempien ja lasten roolit p&dinvastoin, ja tarjoaa ndin lapsilukijoille mah-
dollisuuden ndhda aikuinen tekemdssa tyhmyyksid, hdn kuitenkin samalla an-
taa aikuislukijalle parodisen kannanoton supersankarisarjakuvien todellisuu-
desta” (Kontturi 2014, tulossa).

KUVA 87 © Disney

Sarjakuvan lopussa mielensd muuttaneet ankanpojat ndkevét silhuettina kuva-
tun Akun taustalla symbolisen supersankarihahmon: tyypillisen ylilihaksikas,
tiukkoihin vaatteisiin pukeutunut sankari kantaa viittaa, jonka seldssd on

219 ”"Tamad teiddn Vahva-Jussinne ratkaisee kaikki ongelmansa vékivallalla ja havityksel-
14” (suom. Rosa 2011p, 133).
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hahmon identiteettiin liittyvd symboli DD, Donald Duck. Sitd korostaa ik&an
kuin osin symbolin pdélle liimattu “Hero!”-teksti, joka ilmentdd ankanpoikien
niakemystd huoltajastaan. Supersankarin ilme kertoo itsevarmuudesta, jota
Akulta itseltddn puuttuu. Rosa kuvaa supersankarin kaksoiseldmdd kahden
erilaisen identiteetin ldsndololla ja tuo ilmi tarinan opetuksen: tavallinenkin
henkil6 voi olla supersankari oman lapsensa silmissa. (Kontturi 2014, tulossa.)

6.2 Maailmat ajassa

6.2.1 Arthurin keskiaika

Myytti kuningas Arthurista ja tdmén pyodredn pdydan ritareista on yksi Euroo-
pan tunnetuimpia ja se on ollut Brittein saarten paamyytti jo yli 1000 vuotta.
Ajan saatossa myytilld on ollut useita variaatioita, kuten Geoffrey Monmouthi-
laisen teokset (1100-luku), Sir Thomas Maloryn Le Morte d’Arthur (1485) sekd T.
H. Whiten The Once of Future King (1958). Arthur-myyttid tutkinut Rodney Cast-
leden sanookin, ettd jokainen vuosisata ja alakulttuuri luo oman Arthurinsa,
joka on vililld kauempana ja valilld l1dhempéand keskiajan kansantaruja. (Castle-
den 2000, 1.)

Don Rosan myyttejd ja aikamatkustusta késittelevd sarjakuvassa “The
Once and Future Duck” (”“Ankka kuningas Arthurin hovissa”, 1996)220 Pelle
Peloton on keksinyt jokamiehen minikokoisen temporaalikypdrdn (a miniature,
personal time-travel helmet), joka on tarkoitettu kodin arkisiin aikahyppyihin.
Aku on palkattu testaamaan sitd kdytdnnossd, mutta ankanpojat eivit ole aja-
tuksesta innostuneita ja varoittavat Akua tehtdvan vaarallisuudesta. Pellekdan
ei ole varma, minne kypard voi Akun ldhettdd - se pystyy pahimmassa tapauk-
sessa siirtamaan Akun 5000 vuotta ajassa taaksepdin, jolloin timd voisi materia-
lisoitua esimerkiksi puun sisddn. Ainoa turvallinen paikka testata kypardd on
Stonehenge, joka on sdilynyt muuttumattomana yli 5000 vuotta. Kun Pelle, Aku
ja ankanpojat matkustavat Englantiin testatakseen kyparad, se kerdd kivikehas-
td niin paljon energiaa, ettd se ei lahetd ainoastaan Akua vaan kaikki muutkin
ajassa taaksepdin suoraan kuningas Arthurin aikaan. Arthur paljastuu vaivai-
seksi heimopaaillikoksi, ja myyttinen Merlin on pelkka bardi. (Rosa 1997, #607,
1-6,8.)

20 Sarjakuva sisdltdd kuvallisia ja siséllollisid viittauksia Rosan Pertwillaby Papers -sarjan
kesken jadneeseen tarinaan nimeltd “Knighttime” (1979). ”Knighttimessa” paahenki-
16 Lancelot kumppaneineen siirtyy aikakoneella kuningas Arthurin aikaan ja aiheut-
taa sielld kaaosta. "Knightimessa” Arthur kuitenkin asuu oikeassa linnassa ja Merlin
kykenee kdyttdmadan maagisia voimia. Suurin eroavaisuus ankkasarjakuvaan ndhden
on kuitenkin Kertalaaki™-haarniska, jonka Rosa lisdd aikamatkailua kasittelevaan
sarjakuvaan, ja jonka Merlin onnistuu varastamaan. ”"Knighttime” jdd kesken ennen
kuin kaksi haarniska-asuista vastustajaa kohtaavat, eikd Rosa koskaan kirjoittanut si-
td valmiiksi. Rosa on muokannut “Knighttimesta” kaksi eri ankkatarinaa - alkupe-
rdinen sarjakuva on sisélloltddn ja juoneltaan paljon monimutkaisempi ja jopa seka-
vampi, joten tiivistys ja aiheiden jakaminen on perusteltua.
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Vaikka Rosan tarina késittelee myyttejd, se on ennen kaikkea kertomus
aikamatkustuksesta. Aikamatkustuksen perusperiaate erityisesti fantasiakirjal-
lisuudessa on se, ettd on olemassa mahdollisuus suoraan yhteyteen kahden eri
ajan vdlilld. Ei ole olemassa mennyttd, nykyisyyttd tai tulevaa, vaan kaikki ajat
ja aikakaudet ovat olemassa samaan aikaan. Aikafantasiakertomuksissa fan-
tasia- ja science fiction -genret ldhenevit, eikd niitd aina voi erottaa toisistaan.
Aikafantasiat ovat kuitenkin tyypillisid fantasiagenren edustajia siindkin mie-
lessd, ettd yhteys ajasta toiseen vaatii portin, jonka ldpi kuljetaan. (Nikolajeva
1988, 63-64.) Aikamatka jo itsessddn vaatii suhteellisen futuristisia vélineitd on-
nistuakseen, eikd Rosankaan tarina ole poikkeus.

Pellen keksimd jokamiehen minikokoinen temporaalikypérd ei itsessdan
ole aikakone. Se tarvitsee toimiakseen valtavan mddradn virtaa, jota Pelle ottaa
auringosta niin sanotun solaarikollektorin avulla. Eikad tamak&an valttamatta
riitd: elleivdt ankat olisi suorittaneet koetta Stonehengelld nimenomaan syys-
pdivan tasauksen aamuna, he eivét olisi siirtyneet ajassa niin kauas taaksepdin.
Pellen omien sanojen mukaan myyttinen Stonehenge toimi erddnlaisena ”ast-
raaliparistona”, joka sysési laitteeseen niin valtavan energiapiikin, ettd se kyke-
ni siirtdmé&dn koko seurueen varusteineen 1500 vuotta ajassa taaksepdin (Rosa
1997, #608, 5). Pelle ja ankat eivat kuitenkaan heti tajua siirtyneensa menneisyy-
teen; ainoastaan tarkkaavainen lukija voi huomata kahden Stonehengen ympa-
ristod ilmasta késin kuvaavan ruudun (#608, 4, 6) keskindiset erot ja tédlloin ha-
nen on selattava sarjakuvaa muutama sivu taaksepdin. Lukijalla on kuitenkin
alustava oletus sarjakuvan tarinallisesta sisdllostd Rosan sarjakuvalle antaman
nimen perusteella.

KUVA 88 © Disney

Aikamatkan mahdollistavana maagisena objektina toimi moderni laite yhdis-
tettynd myyttiseen objektiin: Pelle Pelottoman keksimd aikakypédrd ja solaari-
kollektori saivat energiansa muinaisesta Stonehengestd. Fantasian genrelle
ominaisesti maailmasta toiseen (tdssd tapauksessa menneisyyteen) liikkuminen
ei ole mahdollista kenelle tahansa ja milloin tahansa. Ilman Pellen laitetta ankat
eivat olisi koskaan pddsseet menneisyyteen, eikd se ole mahdollista kenellek&dan
muulle ilman oikeita vilineitd. Esimerkiksi Arthur kumppaneineen ei pysty
hyodyntdamaan kivikehdn magiaa omassa ajassaan.
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Rosan sarjakuva on siitd poikkeuksellinen aikamatkustuskertomus, silld
se rikkoo erdstd fantasiakirjallisuudelle ominaista aikamatkustuksen perusperi-
aatetta, mikd on ajan kuluminen eri tahtiin eri maailmoissa. Kuten aiemmin ar-
gumentoin sadun ja fantasian erojen yhteydessd, fantasian aikakésityksen mu-
kaan hahmot voivat viettdd pitkid aikoja fantasiamaailmassa, mutta heiddn
omassa maailmassaan aikaa ei ole kulunut lainkaan (Nikolajeva 2003, 143).
Primaarimaailman ajan pysdhtyminen auttaa vilttdimdan kirjailijalle syntyvit
ongelmat hahmojen poissaolosta. Harvinaisemmissa tapauksissa kirjailija antaa
primaariajan kulua yhtd aikaa. (Nikolajeva 1988, 66-67.) Rosan “The Once and
Future Duck” edustaa harvinaisempaa tapausta, silli ankat siirtyvét ajassa
taaksepdin aivan syyskuun 22. pdivan (eli syyspdivan tasauksen) aamuna ja
palaavat takaisin auringon laskiessa. He viettdvat pdivan Arthurin ajassa, silld
aurinko on juuri laskemassa molemmissa ajoissa. Ankat matkaan saattanut
opas on heille dkdinen siitd, miten he ensin katosivat aamulla ja jattivat kaikki
romunsa Stonehengelle ja vield palasivat illalla takaisin jatkamaan tyhmid ko-
keitaan. (Rosa 1997, #607, 5, #609, 7-8.) Tassd sarjakuvassa Rosa poikkeukselli-
sesti antaa primaariajan kulua samaan aikaan.

Legenda kuuluisasta kuningas Arthurista pyoredn poydan ritareineen
perustuu englantilaisen Geoffrey Monmouthilaisen kirjoituksiin. Han lis&si
Arthurin myyttiin keskiajan ritariromantiikkaa ja sekoitti faktoja, fiktiota ja
maagisia aineksia toisiinsa, mikéa sai osan historioitsijoista torjumaan Arthurin
olemassaolon.??! (Castleden 2000, 2, 31.) Don Rosa on perustanut oman Arthu-
rinsa ajatukseen pienen heimon vihdisestd sotapdillikostd, jonka ulkondko on
kaikkea muuta kuin kuninkaallinen. Akukin viittaa Arthuriin ilmaisulla “that
fleabag of a smelly bear rug”.???2 Myrddinin nimelld kulkeva Merlin esittelee
Arthurin Arturius Riothamaksena, Rooman Lucius Castuksen viimeisend jdlke-
laisend (KUVA 89) (Rosa 1997, #607, 8). Historiantutkija Oliver Padel ehdottaa
300-luvulla eldnyttd roomalaista kenturiota Lucius Artorius Castusta mahdolli-
seksi Arthuriksi (Castleden 2000, 7), joten historiallisia faktoja seuraava Rosa on
todenndkoisesti poiminut nimen Padelin teksteista.

221 The Annals of Wales kertoo Badonin taistelusta vuonna 516, jossa “Arthur kantoi her-
ramme Jeesus Kristuksen ristid harteillaan kolme péivad ja yotd ja britit olivat voittoi-
sia.” Kirjoitus puhuu vuonna 537 tapahtuneesta Camlannin taistelusta, jossa henkilot
nimeltd Arthur ja Medraut kaatuivat. (Castleden 2000, 1.) Joillekin historiantutkijoille
ndmd maininnat ovat selvid todisteita Arthurin olemassaolosta sotilaana ja sotapaal-
likkond, mutta suurin osa heistd on yhtd mieltd siitd, ettei Arthur koskaan ollut ku-
ningas. Tama johtuu siitd, ettei Arthurista 16ydy yhtddn mainintaa tarkeiden kunin-
kaiden sukulinjoissa. (emt, 1, 110).

22 “[- -] tuo kirppukasa lemuavassa karhuntaljassaan” (suom. Rosa 20121, 28).
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Rosa on tehnyt omasta Arthuristaan todellisen henkilon jilkeldisen. Han on
jopa yhdistanyt namaé kaksi puolta Arthurin ulkondkoon: vaikka Arthurin asu
ndyttdd maalaiselta, eikd valtava parta muistuta siloposkisia roomalaisia,
hénelld on yllddn roomalaisen sotilaan metallia ja nahkaa yhdistdnyt, hametta
muistuttava panssarivyon alaosa. Arthurin kypardssda komeilee lohikddrme,
mikd viittaa myds roomalaiseen perintoon: Lohikddrme oli yksi ratsuvden
symboleista ja hallitsijoitaan arvostaneet keltit yrittivat sdilyttdd vanhan
perinndn. Kymrinkielinen sana "dragon’ tarkoittaa sotapdillikkod ja Arthur oli
heimonsa pendragon, "lohikddrmeen pad’ eli hallitsija.

Joidenkin historiantutkijoiden mukaan myos Merlin oli todellinen hah-
mo, joka eli nykyisen Pohjois-Englannin alueella ldhelld Hadrianuksen muuria
ja toimi kuningas Gwenddolaun bardina. Geoffrey Monmouthilainen kaytti
hyvékseen bardi Myrddinin hahmoa ja muutti nimen Merliniksi, joka on sdily-
nyt populaarikulttuurissa. (Castleden 2000, 33, 144.) Varhainen kuva Myrd-
dinistd on my6s Rosan hahmon perusta. Arthurin bardiksi muuttuneen Myrd-
dinin sinisessd myssyssd on pienid kuita, jotka viittaavat pakanalliseen uskoon
ja ne voidaan ndhdd magian symboleina, vaikka sarjakuvan Myrddinin ei kos-
kaan mainita harjoittavan minkaddnlaista taikuutta. Han on ainoastaan epéavirei-
sid sdvelid soittava bardi, joka on kaikkea muuta kuin kuningas Arthurin le-
gendoista tuttu viisas neuvonantaja ja magianharjoittaja.???

Aikamatkustuksen lisdksi Rosan sarjakuvassa nousevat vahvasti esille
myo6s Arthuriin liitetyt myytit. Legendan mukaan Arthur veti nuorena poikana
miekan kivestd, mikd oli teko, johon kukaan toinen mies ei ollut kyennyt. Ki-
veen oli kaiverrettu teksti, joka julisti, ettd siitd, joka vetdd taman miekan kives-
td, tulee Englannin oikea kuningas. Rosa viittaa myyttiin sarjakuvassaan ja
kdantad sen pddlaelleen: Arthur itse iskee solaarikollektorin voiman avulla
miekkansa kiveen, mutta ei saa sitd irti. Arthur ei halua jattda asettaan, koska se
on maan ainoa miekka ja koska “for whoever wields it will be pendragon of the

223 Myrddinin hahmon voidaan ndhdéa viittaavan myos Asterixista tuttuun Trubaduri-
xiin (vrt. KUVA 89). Molemmat piinaavat ldhipiiriddn epédvireiselld musiikilla.
Kummallakin hahmolla on suhde roomalaisiin, mutta toisin kuin Myrddin, joka sel-
véasti pitdd roomalaisia tietynlaisessa arvossa, koska viittaa kunnioittavasti Arthurin
sukujuuriin, Trubadurix haluaa pitda gallialaiset sukujuurensa vapaina roomalaisten
ikeesta.
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realm!”.??* (Rosa 1997, #609, 3-4.) Vaikka kyseessd ei olekaan kuuluisa Excali-
bur, miekka kuitenkin symboloi hallitsijaa: se, joka sen omistaa, on koko hei-
mon paallikko. (Rosa 1997, #609, 2-3.)

KUVA 90 © Disney

Pikku Apulainen nappaa osan Pellen ldhettdmadstd energiasdteestd ja sen voi-
man avulla vetdd miekan kivestd (KUVA 90). Kyseessd ei ole Arthur eikd yksi-
kddn hédnen kuuluisista ritareistaan, vaan jokin, jota he pitdvat saksivelhon
manaamana paholaishiirend (daemon mouse). (Rosa 1997, #609, 5). Juonen-
kddnne on Rosan tapa parodioida todellisen maailman myyttejd: miekan
kasittelyyn ei tarvita hallitsijan ominaisuuksia, vaan teknologiaa, joka voi kayt-
tdad hyvikseen “hiirikin”. Parodia liittyy myos fantasian genren myyteista
lainattuihin piirteisiin: tyypillinen padhenkilo on valittu sankari, joka kykenee
poikkeuksellisiin tekoihin. Pikku Apulaista ei missddn nimessd voida pitdd
tdllaisena mahtavana sankarina. Sarjakuvassa on olennaista myos se, ettd Rosa
kayttdd lahteenddn Arthurin legendan realistista materiaalia: kenelldk&dan
menneisyyden henkil6isté ei ole yliluonnollisia voimia tai mitddn, mika viittaisi
myyttisiin kykyihin.

Arthurin legenda muuttui 1100-1200-lukujen taitteessa, kun ranskalai-
nen Chrétien de Troyes liitti Graalin maljan etsinndn osaksi myyttid. Hanen
vaikutuksensa ansiosta romanssikirjallisuuden kristityt ritarit kuvattiin etsi-
méssd Graalin maljaa sen sijaan, ettd he olisivat ratsastaneet Brittein saarten
metsissd pelastamassa pulaan joutuneita neitoja. (Doel & Doel & Lloyd 1998,
111, Godwin 1994, 6.) Koska uskonto on Disney-sarjakuvien kiellettyjen aihei-
den listalla, graalin esittaminen pyhénd esineend olisi voinut olla ongelmallista.
Rosa on kédyttdd sarjakuvassaan ”grail”-sanan kirjaimellista merkitysta: keski-
ajalla sana “gra’al” tai “graal” (my0s grail) tarkoitti arvokasta astiaa tai lautasta,
joka oli tarkoitettu vain tiettyjd ruokia varten ja jota kadytettiin ainoastaan eri-
koistilaisuuksissa. Vasta kun sana “pyhd” liitettiin sen yhteyteen, siitd tuli us-
konnollinen kulttiesine. (Doel & Doel & Lloyd 1998, 111.)

K4

24 “[- -] cuca aseen haltuunsa ottapi, hdnestd tulepi waltacuntaamme uusi pendragon
(suom. Rosa 20121, 40).
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Rosan sarjakuvassa moderni kone luo myytin pyhdstd graalista. Energialdhtee-
nd toimiva solaarikollektori muuntuu keskiaikaisten ihmisten silmissd jumalan
valoa loistavaksi maljaksi (KUVA 91). Rosa kédyttdd hyviakseen Arthurin aika-
kautta, jolloin kelttien pakanalliset uskomukset ja kristinusko elivit rinnakkain.
Myrddin ja Arthur nédkevat valtavan, konkreettisen maljan, joka hehkuu niin
voimakasta valoa, etteivit edes ruudun reunat sitd pitele. Kayttamalld sarjaku-
van metaleptisid keinoja Rosa tekee solaarikollektorista maagisen esineen, joka
ei mahdu sarjakuvan maailman sisélle. Arthur komentaa miehiédédn ja samalla
nimedd solaarikollektorin myyttiseksi esineeksi: “Attack! Half my kingdom to
he who captures that Holy Grail!” (Rosa 1997, #608, 5).22

Rosan esittdd sarjakuvassaan Arthurin ja pytredn poydéan ritareiden
myytin vaihtoehtoisen synnyn. Hdn yhdistdd fiktiivistd populaarikulttuuria
arvostettuun legendaan ja kuvaa parodisin keinoin, miten Disneyn ankkojen
aikamatka olisikin ollut Brittein saarten suurimman myytin taustalla. Tavalli-
sesti aikamatkustuksen sddnto on se, ettei menneisyyttd voi muuttaa. Matkaajaa
on joko kielletty tekeméasta mitdén, tai han ei kykene muuttamaan teoillaan his-
toriaa, koska hdanen ndkokulmastaan historia on jo tapahtunut. Mutta vaikka
aikamatkaaja ei yleensd voi vaikuttaa menneeseen, hin kuitenkin vaikuttaa aina
ympadristoonsd. (Nikolajeva 1988, 70, 95, 98.) Rosan sarjakuvan tapauksessa an-
kat eivdat muuta menneisyyttd, vaan he toimivat myytin alkuunpanijoina: Pelle
Pelottoman solaarikollektori on pyhd graalin malja ja pikku Apulainen vet&d
miekan kivestd. Akun auton osista koottu rautapanssari on alkusysdys kuvauk-
sille haarniskapukuisista ritareista (KUVA 92). Solaarikollektorin kerdama au-
rinkoenergia vilittyy antennien avulla Akulle, josta tulee Arthurin ja Myrddi-
nin silmissd maaginen metallikddpio (magick metal midget), jonka telekineetti-
set voimat ndyttavit taikuudelta. (Rosa 1997, #608, 5, 8, #6009, 5.)

25 “Hyocdtcat! Puolet cuningascunnastani hélle, joca pyhdn graalin anastaa!” (suom.
Rosa 20121, 33.)
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Ankkojen jo poistuttua Myrddin koostaa tapahtumista yhtendisen legendan ja
esittdd sen Arthurille:

What if it were you who wielded the power of this stone stable? You who wore the
metal suit? You who pulled the sword from the stone? [- -] I will travel the land and
sing of such feats, till the songs become legends and the legend becomes fact! (Rosa
1997, #609, 7.)226

Pelle Pelottoman modernit, tieteeseen perustuvat keksinnot nayttivat Arthurin
ja Myrddinin silmissd silkalta taikuudelta. Ankkojen suorittamat ”ihmeteot”
toimivat Myrddinin inspiraationa taman kehittdessd tarinan kuningas Arthuris-
ta ritareineen. Rosan Myrddin sekoittaa faktoja ja fiktiota ja kayttaytyy sarjaku-
van sisdlld itse asiassa varsin postmodernisti luodessaan myyttid. Sarjakuva
kommentoi siis kahdella tasolla tapaa sekoittaa faktaa ja fiktiota postmodernis-
sa historiankirjoituksessa.

“The Once and Future Duck” viittaa nimelldan T. H. Whiten suomenta-
mattomaan romaanisarjaan The Once and Future King (1958), joka kertoo Arthu-
rin kasvutarinan nuoresta pojasta kuninkaaksi. Romaanin nimi perustuu la-
tinankieliseen lauseeseen, jota Sir Thomas Malory kaytti teoksessaan Le Morte
d’Arthur (1485): “rex quondam rexque futuris”. Lause viittaa siihen, ettei Arthur
legendan mukaan kuollutkaan, vaan nukkuu ikuista unta ja jonain p&divéana
nousee ajamaan vihollisen pois Britannian rannoilta.” (Castleden 2000, 3-4.).
Rosan sarjakuvan voidaan ndhdé viittaavan nimenomaan aikaan. Aku on tari-
nan “once and future duck”: kun hén ja toiset ankat matkustavat Arthurin ai-
kaan, Akusta tulee ankka, joka oli. Mutta koska hén on kotoisin tulevaisuudesta
(Arthurin perspektiivistd katsottuna), hdn on myos ankka, joka tulee olemaan.

Toinen kuuluisa romaani, johon Rosan sarjakuva viittaa, on Mark Twai-
nin A Connecticut Yankee in King Arthur’s Court (Jenkki kuningas Arthurin hovissa,
1889). Suomalaisen Aku Ankan k&antdja on valinnut tarinan nimeksi “Ankka
kuningas Arthurin hovissa”. Sen lisdksi, ettd suomalainen kdannds viittaa

226 “Jospa juuri te hallitsittecin tdmén ciwitallin mahtia? Cannoitte rautaista sotisopaa ja
ciscoitte miecan lohcareesta! [- -] Matcaan halci maan ja ylistin mainetecojanne lau-
luillani. Ajastaicain culuessa muuttuvat wirret legendoikxi, ja legendoista tuleepi tot-
ta.” (suom. Rosa 20121, 43.)
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Twainin teokseen, Rosan sarjakuvalla on sithen my®6s siséllollisid yhtymékohtia:
Twainin satiirin padhenkil saa iskun padhdnsé ja herdtessaan huomaa olevan-
sa kuningas Arthurin hovissa. Kyseessd on siis erddnlainen aikamatkustusker-
tomus. Toisekseen pddhenkilo aiotaan polttaa noitana roviolla ja hdn pakenee
ennustamalla auringonpimennyksen. Tama sdikdyttdd keskiajan yksinkertaiset
ihmiset ja vakuuttaa heidit, ettd kyseinen henkil6 on voimakas velho, jota ei
parane suututtaa. (Twain 1968, 51-52.)

Rosan sarjakuvassa ankanpoikia uhkaa vastaavanlainen kohtalo ja Aku
aiotaan teloittaa. Ahdistuneena Aku kddntyy ankanpoikien puoleen ja kiskee:
“Put that darn guidebook to a good use and find out when there’ll be an eclipse!
We'll amaze these dopes with our ‘magic’!”??” Mutta ankanpojat kommentoivat,
sellainen temppu toimii ainoastaan vanhoissa elokuvissa ja sarjakuvissa. (Rosa
1997, #608, 1.) Rosa kommentoi tdlld tavalla populaarikulttuurin kliseita: aika-
matkustustarinoita, joissa menneisyyteen siirtyvdat hahmot ”“ennustavat” tule-
vaisuutta ja saavat ndin itselleen valtaa. Rosan tapa parodioita sarjakuvan kli-
seitd tulee myos metatasolla esille tédssd repliikissd, jonka mukaan auringonpi-
mennyksen ennustaminen toimii vain sarjakuvissa.

6.2.2 Roopen lapsuuden Skotlanti

Don Rosan toinen aikamatkustusta kasittelevd sarjakuva on "Of Ducks and
Dimes and Destinies” 2?8 (“Ensilantin tarina”, 1995), jossa Milla Magia matkus-
taa ajassa Roopen lapsuusajan Skotlantiin pyrkimyksenddn varastaa ensilantti
avuttomalta kymmenvuotiaalta pojalta. Millan suunnitelma kuitenkin ep&on-
nistuu, silld menneisyyden tapahtumat pyrkivit seuraamaan niiden oikeaa ra-
taa.

Maria Nikolajevan mukaan aikafantasia on yksi dlyllisesti haastavimmista
modernin fantasian alalajeista seké kirjoittajalle ettad lukijalle. Kuten edellisessa
luvussa totesin, useimpien aikafantasioiden kirjoittajat olettavat, ettei aika ole
lineaarista, vaan kaikki ajat ja aikakaudet ovat olemassa samanaikaisesti. (Niko-
lajeva 1988, 63.) Ndin on mahdollista siirtyd menneisyyteen, joka ilmenee se-
kundaarisena fantasiamaailmana.

Ankkojen matka kuningas Arthurin aikaan tapahtui ainoastaan ajassa, sil-
1 he matkustivat Stonehengeen suorittamaan aikamatkakoettaan. Millan aika-
matka edustaa fantasian genressd harvinaisempaa tyyppid, jossa matka tapah-
tuu sekd ajassa ettd tilassa. Milla aloittaa matkansa kotoaan tulivuori Vesuviuk-
sen juurelta ja padatyy Glasgow’hun, Skotlantiin. Ajallisesti Milla siirtyy 1950-
luvulta vuoteen 1877, jolloin Roope oli vield lapsi. Tadssdkin sarjakuvassa Rosa
antaa primaariajan kulua eteenpdin aivan kuten sarjakuvassaan “The Once and

227 “Etsikdd opaskirjastanne kerrankin jotakin hyodyllistd! Ottakaa selko seuraavasta
auringonpimennyksestd, niin jarkytamme jastipadat ‘taikavoimillamme’!” (suom. Ro-
sa 20121, 29.)

28 Nimi viittaa Lewis Carrollin runoon "The Walrus and the Carpenter” teoksessa
Through the Looking Glass, jossa Mursu sanoo “The time has come,” [- -] / “To talk of
many things: / Of shoes - and ships - and sealing-wax - / Of cabbages - and kings [-
-].” (Carroll 2007, 220).
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Future Duck”. Milla on ennen 1dhtdddn juuri vakoillut Roopen ja muiden ank-
kojen tekemisid kristallipallostaan. Roope on aloittamassa tarinaa siitd, miten
sai ensilanttinsa. Silld aikaa Milla matkustaa menneisyyteen tunniksi ja palates-
saan ndkee kristallipallosta, ettd Roope on juuri pdittdnyt (pitkdn) tarinansa.
(Rosa 2010a, 6, 19.)

Koska Milla on noita, hdnen aikamatkansa tapahtuu maagisin apukeinoin.
Matkustusvilineend toimii taikakynttild, jonka sytytettydan henkil6 siirtyy ha-
luamaansa aikaan ja paikkaan. Kynttilan magia vaatii vihjeitd siitd, minne taian
suorittava henkil6 tahtoo matkata, joten Milla lisdd kynttildan ldheisyyteen esit-
teitd, karttoja ja Roope Ankan kuvan. Kynttildn taikuudella on kuitenkin rajan-
sa, silld se mahdollistaa matkan ainoastaan tunniksi - siihen asti, kunnes kyntti-
1a sammuu. (Rosa 2010a, 7.)

KUVA 93 © Disney

Millan siirtyminen nykyisyydestd menneisyyteen kuvataan science fiction -
elokuvissa ja -tv-sarjoissa kdytetylld spiraalimaisella portaalilla, joka syntyy
kynttilan liekistda (KUVA 93). Portti imaisee Millan mukaansa menneisyyteen ja
siirtdd hanet my0s tilassa toiselle puolelle Eurooppaa. Taikakynttild toimii sar-
jakuvakerronnan elementting, silld Rosa sijoittaa sen ruutujen vélissd olevan
valipalkin sijaan tilanjakajaksi. Oudoin riimuin koristeltu kynttild kohoaa ruu-
tujen yli, mikad kuvaa sen liekin maagisia vaikutuksia.

KUVA 94 © Disney
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Rosa kayttdd kynttildd myos laajemmin sarjakuvasivujen sommittelun osana,
silld niin kauan kuin Milla viipyy menneisyyden Skotlannissa, kynttild erottaa
vélipalkin sijaan tarinan sivujen kaksi ylintd ruutua toisistaan. Rosa sijoittaa
kynttilan aina kahden ylimmén ruudun viliin, kunnes Milla tajuaa tarinassa
ongelmansa ja matka-aika loppuu. Tdlld viimeiselld menneisyyteen sijoittuvalla
sivulla kynttild on sijoitettu poikkeuksellisesti kuudennen ja seitsemadnnen ruu-
dun viliin. Palaessaan kynttild syovyttdd ruutujen vélida muodostaen siihen
puuttuvaa valipalkkia: samalla se sy6 Millan aikaa menneisyydessa (KUVA 94).
Kynttild toimii tehokeinona: se kertoo lukijalle, miten Millan tunti hupenee,
vaikka samaan aikaan menneisyyden aika kulkee koko ajan eteenpdin.

Rosa kadyttdd menneisyyden kuvaamiseen ldhes samoja ruutuja kuin tari-
nassa “The Last of the Clan McDuck” (1992). Ajallisesti “Of Ducks and Dimes
and Destinies” kuitenkin valmistui jo ennen kuin Rosaa pyydettiin tekemé&an
Roope Ankan eldmékerta, mutta sen julkaisu ajoittui vasta elimékerran julkai-
sun jdlkeen. Tastd syystd kaikki lukijat ovat ndhneet Roopen nuoruusvuodet
ennen Millan aikamatkaa menneisyyteen, joten oletuksena on se, ettd Rosa viit-
taa tdssd tarinassaan The Life and Times of Scrooge McDuck -teokseen, vaikka kyse
on aivan pdinvastaisesta intertekstuaalisesta viittaussuhteesta. Pohjatekstina
toimiva “Of Ducks and Dimes and Destinies” ndyttdd Roopen nuoruuden ta-
pahtumat poikkeuksellisesti Millan ndkokulmasta. Rosa on muokannut sarja-
kuvan ruutujen kuvakulmaa Roopen nuoruusvuosien ensimmadistd tarinaa var-
ten, jotta tarina ndyttdaytyisi Roopen perspektiivista.

Rosan aikamatkasarjakuvasta voi myds huomata muita viitteitd ”tule-
vaan”. Esimerkiksi Roopen isdssd ilmenevit ne perddnantamattomat piirteet,
jotka ovat osa myds aikuisen Roopen persoonaa. Tamaé tulee esille erityisesti
kohtauksesta, jossa isd-Fergus jahtaa kolikon varastanutta Millaa hevosella ja
kirjaimellisesti kdvelee hevosen pditd pitkin Millan vaunuihin Millan huutaes-
sa "Eat foof bomb, McDuck!” 22, aivan kuin huutaisi Roopelle tulevaisuudessa.
(Rosa 2010a, 13.) Vastaavanlaisen hevosen p&dlld kdvelyn tekee Roope tarinas-
sa ”Vigilante of Pizen Bluft”, jossa hdn jahtaa yhtd Daltonin veljeksistd (Rosa
2010b, 62).

Aikamatkustusfantasioita esiintyy yleensd kahta eri tyyppid. Joko matkaa-
ja saattaa pienilldkin teoilla muuttaa tulevaisuuteen vaikuttavia tapahtumia
ratkaisevasti?® (tyypillistd erityisesti science fictionissa) tai sitten aikamatkaaja
ei kykene vaikuttamaan historiaan, mitd tahansa han tekee. Mutta vaikka aika-
matkaaja ei kykenisi muuttamaan mennyttd, han kuitenkin aiheuttaa aina reak-
tion ymparistossadn. Nikolajeva puhuukin kahdenlaisista aikamatkaajista: tun-
keilijoista ja tarkkailijoista. Tarkkailija nimensd mukaan toimii vain sivustakat-
sojana, mutta tunkeilija on aktiivinen toimija, joka ei kuulu menneisyyteen.
(Nikolajeva 1988, 95, 98-99.)

229 ”Pure posauspommia, McAnkka!” (Rosa 2011q, 153).

20 Klassisin aikamatkustukseen liittydva paradoksi lienee menneisyyden muuttaminen:
jos tapan vahingossa isoisdni, en tule koskaan syntyméaan. Mutta jos en koskaan syn-
ny, en voi mennd menneisyyteen tappamaan isoisdani.
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Milla Magia on Nikolajevan termien mukaan tunkeilija, silld han pyrkii
aktiivisesti muuttamaan menneisyyttd varastamalla Roopen ensilantin. Verrat-
tuna ankkojen matkaan kuningas Arthurin aikaan, Millan matka menneisyy-
teen on tdynnd ongelmia. Aku, ankanpojat ja Pelle muuttivat historiaa merkit-
tavalld tavalla sitd tarkoittamatta, mutta Milla huomaa, ettei yksinkertaisesti
kykene vaikuttamaan menneisyyden tapahtumiin: “"This is scary! Here I have
the chance to get that dime even before Scrooge, but I can’t seem to change his-
tory! I can only help it happen!” (Rosa 2010a, 14.)231

Mitd tahansa Milla tekee, kolikko palaa aina takaisin matkalle kohti Roo-
pen ojennettua kdmmentd. Kun Milla onnistuu ostamaan lantin ojankaivajalta,
jonka oli mddrd antaa amerikkalainen 10-senttinen palkkioksi saappaittensa
kiillotuksesta, hdan huomaa suunnitelmassaan valtavan aukon: Jos hdn pitda
kolikon itsellddn, Roope ei koskaan saa sitd haltuunsa. Kirken taian mukaan
kolikolla on voimaa vain, jos maailman rikkain mies on pitanyt sitd hallussaan
koko eldmansd. (Rosa 2010a, 15, 18.) Jos Milla vie lantin mukanaan, sen merki-
tys kumoutuu ja Roope saa haltuunsa jonkin toisen kolikon, josta tulee hdnen
ensilanttinsa ja Millan ndkema vaiva on mennyt hukkaan.

KUVA 95 © Disney

Milla palauttaa kolikon Roopelle viime hetkelld ennen kuin kynttild sammuu ja
siitd nouseva savu muodostaa kierreportaalin, joka imaisee Millan mukaansa
takaisin tulevaisuuteen (KUVA 95). Kdytannossd Millan matka ei vaikuttanut
menneisyyteen laisinkaan, silld kaikki tapahtumat jdividt ennalleen: Roope sai
kolikkonsa, josta on tuleva hdnen kuuluisa ensilanttinsa. Rosa itse kertoo sarja-
kuvaansa taustoittavassa “The Making of” -artikkelissa, ettd ndkee tarinansa
Paluu tulevaisuuteen -henkisend seikkailuna, jossa Millan matka menneisyyteen
luo itse asiassa vaihtoehtoisen maailman:

Kun Milla matkusti menneisyyteen ja alkoi sotkea historiaa kuten Marty McFly, han
loi vaihtoehtoisen aikajanan erilliseen todellisuuteen. Mutta kun hén laittoi kolikon
Roopen kiteen ja palasi nykyisyyteen, vaihtoehtoinen aikasilmukka sulautui takaisin

2317 Kauhea tunne! Olisin voinut saada rahan hyppysiini jo Roopea ennen, mutten nako-
jadan kykene muuttamaan historian kulkua. Mind vain autan sitd vasten tahtoani.”
(suom. Rosa 2011q, 154.)
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todellisuuteen, eikd haihtunut silmukka koskaan tapahtunutkaan. (Rosa 2010d,
21.)232

Rosan mukaan Millan matkaa ei tosiasiassa lainkaan tapahtunut, koska vaihto-
ehtoiset aikalinjat sulautuivat toisiinsa. Han kuitenkin jatkaa, ettd sarjakuvas-
sa ”"Of Ducks and Dimes and Destinies” Milla oli lopulta se, joka inspiroi ame-
rikkalaisen Howard Pennosen (Howard Rockerduck) heittdmé&an kasan kolik-
koja leikkiville lapsille. Yksi ndistd kolikoista oli Roopen ensilantti. Jos Milla ei
koskaan kdynyt menneisyydessd, miten kolikko padtyi Pennoselta Roopelle?
(Rosa 2010a, 21.)

Vaikka Rosa puhuukin vaihtoehtoisista aikalinjoista, nden kuitenkin, ettd
Milla todella matkasi sarjakuvassa menneisyyteen. Vaikka Milla koki, ettei ky-
kene muuttamaan mennyttd, hdanen tekonsa vaikuttivat tapahtumien kulkuun
Howard Pennosen aktivoinnin kautta. Roope ei muista tai tiedosta Millan vai-
kutusta asioihin, silld hdn oli pyortyneend silloin, kun Milla palautti ensilantin.
Vditettdni tukee myo0s se, ettd aivan sarjakuvan viimeisessd ruudussa (KUVA 96)
ndhd&an kotiinsa palannut Milla, jolla on edelleen p&alldan 1800-luvun vaatteet.
Aikalinjat eivét siis sulautuneet yhteen ja kumonneet tapahtumia - Milla todella
kdvi menneisyydessd, muuten hédnelld olisi ylladn tuttu musta mekko. Sen li-
sdksi ruudun oikeassa reunassa savuaa loppuun palanut maaginen aikakynttild,
jonka Milla on kadyttanyt matkaansa. Jos aikamatkaa ei olisi tapahtunut, myos
kynttild olisi edelleen kokonainen. (Rosa 2010a, 19.)

KUVA 96 © Disney

Verrattaessa Rosan aikamatkustustarinoita Maria Nikolajevan késitykseen fan-
tasialle ominaisesta aikamatkasta, voidaan todeta selvd poikkeus: Rosa antaa
primaariajan kulua, kun hahmo on siirtynyt menneisyyteen. Rosan mukaan
aikakoneen tai maagisen esineen aiheuttama siirtyma ei pysdytd primaariaikaa
tai hidasta sen kulkua, vaan molemmat ajat liikkuvat eteenpdin samaan tahtiin.

22 “When Magica traveled back in time and started screwing with history like Marty
McFly did, she created an alternate time path to a different reality. But when she put
the Dime into Scrooge’s hand and returned to the present, that alternate time loop
merged back into the actual facts and the loop dissolved as it never took place.” (Ro-
sa 2010d, 21.)
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Aikakdsityksen lisdksi Rosa myos kayttdd aikamatkaajan valtaa huomattavasti
vapaammin kuin useimmat fantasiakirjailijat: Aku, Pelle ja ankanpojat muutta-
vat historiaa ja luovat myytin graalin maljasta. Milla puolestaan yrittda vaikut-
taa historiaan siind kuitenkaan onnistumatta, vaikka voidaankin pohtia Millan
roolia Howard Pennosen motivoijana.

Niille toisistaan eroaville tavoille kuvata aikamatkaajan vaikutusta voi-
daan 1oytdd perustelut Rosan tarinankerronnassa. “The Once and Future Duck”
-sarjakuvan tarkoitus on kommentoida Arthur-myyttid yhdistamalld siihen po-
pulaarikulttuurin hahmojen vaikutus, joten vaihtoehtoisen myytin synnylld on
parodinen merkitys: ankat eivdt muuta mitddn, mikd ei olisi jo ”“tapahtu-
nut”. “Of Ducks and Dimes and Destinies” kertoo puolestaan Roopen ensilan-
tin tarinan Millan ndkokulmasta: koska lantti on ollut Roopella, Milla ei voi
muuttaa menneisyyttd, silld se vaikuttaisi tulevaisuuteen ja Rosan omaan aika-
jatkumoon ankkojen historian suhteen. Millan vaikutuksen epddmisessd on siis
juonellinen peruste.

6.3 Tilan ja ajan rajalla

6.3.1 Vilitilan kummittelevat esi-isit

Kasitys siitd, ettei kuolema ole kaiken loppu, on tyypillistd suurimmalle osalle
eri uskontoja ja mytologioita. Jalleensyntyminen, sielun konsepti ja erilaiset tai-
vaan tai helvetin kaltaiset sekundaarimaailmat ovat siirtyneet mytologioista
osaksi fantasiakirjallisuutta. Valilld kokemus kuolemanjalkeisestd elamastd koe-
taan unen tai allegorian kautta, mutta joskus fantasiakirjallisuudessa padhenki-
16t voivat siirtyd rajan taakse portin avulla.?33 (Clute & Grant 1997, 11.) Monien
alkuperdiskansojen uskomuksiin sekd iddn uskontoihin kuten buddhalaisuu-
teen ja shintolaisuuteen kuuluu esi-isien henkien kunnioitus. Kristinuskokin
muistaa vainajia tiettyind pdivind. Kuoleman jilkeisten tapahtumien epivar-
muus on synnyttdnyt monia eri uskontokuntia ja siirtynyt myos yliluonnollisia
asioita kasittelevdadn kaunokirjallisuuteen, joille on tyypillistd leikitelld merkit-
tavillda ontologisilla ja hengellisillda kysymyksilld, kuten silld, onko olemassa
kuolemanjalkeistd elaméad (Goldstein & Grider & Thompson 2007, 46).
Kummitukset ja muut vastaavat yliluonnolliset ilmitt luokitellaan taval-
lisesti osaksi kauhukirjallisuutta. Kauhu ja fantasia ovat ldheistd sukua ja mo-
lemmat spekulatiivisen fiktion alalajeja, joten niistd voi 16ytdd useita samankal-
taisia piirteitd. Yleensd kuitenkin ajatellaan, ettd fantasialle ominaista ovat esi-
merkiksi henget, jotka ovat kuolleet ennen kuin ovat saattaneet loppuun jotain
tarkedd, jolloin kummitus tarvitsee padhenkilon apua. Kun tarkoitus on pelotel-

25 Esimerkiksi Astrid Lindgrenin klassisessa lastenfantasiassa Broderna Lejonhjirta (Vel-
jeni, Leijonamieli, 1973) veljekset Joonatan ja Kaarle siirtyvat kuoleman jalkeen uuteen
maailmaan, Nangijalaan. Kuolema toimii siis porttina toiseen maailmaan.
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la niin lukijaa kuin tarinan henkilshahmoja pahantahtoisilla olennoilla, kysees-
sd on kauhukirjallisuus.

Suurin osa kummituksista on harmittomia, monet jopa avuliaita. Vikivaltainen kuo-
lema on usein kummitukseksi muuttumisen syyna. Paluuseen johtaneita syitd on
useita, mutta kaikista nimekkéin on keskenerédisten asioiden viimeistely ja halu va-
roittaa tai ilmoittaa jotain eldville. (Jones 1944, 253.) 234

Rosalla on kolme tarinaa, joissa esiintyy kummittelua. Ne ovat The Life and Ti-
mes of Scrooge McDuck -sarjaan kuuluvat “The Last of the Clan McDuck”
(“Klaaninsa viimeinen”, 1992), “The New Laird of Castle McDuck” (“Ankka-
purhan uusi valtias”, 1993) ja “The Billionaire of the Dismal Downs” (” Ankan-
taan miljardoori”, 1993). Kaikki ndma tarinat sijoittuvat Roopen nuoruusvuosi-
en Skotlantiin alueelle nimeltd Dismal Downs, josta Roopen suku on kotoisin ja
jossa heiddn muinainen kotinsa Ankkapurhan linna (McDuck Castle) sijaitsee.
On "yleisessd tiedossa”, ettd paikassa kummittelee, mutta kukaan ei loppujen
lopuksi ole saanut asiasta varmuutta. Tdssd luvussa tulen késittelemddn seka
Roopen kummittelevia esi-isid ettd erddnlaista elimén ja kuoleman vilissd ole-
vaa henkimaailman “vilitilaa”, jossa he asustavat. Keskityn erityisesti Sir
Richard Ankanmieleen (Sir Quackly McDuck), joka on jddnyt vartioimaan
McAnkkojen suvun kotilinnaa.

Kummitustalon konsepti tietynlaisena romantiikan ajan kirjallisuuden
osa-alueena sai alkunsa 1700- ja 1800-luvun vaihteen Englannin goottilaisista
romaaneista. Ransistyneet, synkdt linnat ja kartanot, joista tuli vakiintuneita
tapahtumapaikkoja varhaisille englantilaisille romaaneille, perustuivat todelli-
seen Englantilaiseen maisemaan ja niihin Euroopan osiin, jotka olivat tdynna
murenevia linnoja ja muita vanhoja raunioita. (Goldstein & Grider & Thomas
2007, 145).2%5

24 “Most ghosts are found to be harmless, many of them even helpful. Violent death is
frequently a factor in becoming a ghost. The reasons for returning are varied, but
most prominent are the completion of unfinished business and a desire to warn or in-
form the living.” (Jones 1944, 253.)

25 Kummitustarinoissa haamuja ja paikkoja, joissa he kummittelevat, ei voi erottaa toi-
sistaan. Tamad johtuu siitd, ettd pelkkd kummituksen ldsndolo muuttaa muuten arki-
pdivdisen paikan portiksi, jonka ldpi eldvat voivat siirtyd yliluonnollisen puolelle.
(Goldstein & Grider & Thomas 2007, 143.) Jo sana “portti” liittdd kummitustarinat
vahvasti my0s fantasian genreen.
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KUVA 97 © Disney

McAnkkojen klaanin vanha koti, Ankkapurhan linna (KUVA 97) sopii hyvin
kummitustarinan tapahtumapaikaksi ja portiksi rajan taa jo pelkdn ulkondkon-
sd perusteella. Se on vanha ja sijaitsee eristdytyneessa paikassa keskelld Skot-
lannin autioita nummia. Ruudussa ndkyvit pilvet myo6s vihjaavat toisen maa-
ilman ldsndolosta: Rosa kdyttdd usein kapeita pilvid ilmaisemaan sekundaari-
maailmaa, minkd voi huomata esimerkiksi myohemmin késiteltavéasta sarjaku-
vasta “The Quest for Kalevala” sekd Vihoviimeisen rotankolon sumusta (KUVA
43). Ruutu saattaakin vihjata siihen, ettd Ankkapurhan linna sijaitsee kahden
maailman rajalla: monet McAnkan suvun jdsenet ovat kohdanneet sielld kuo-
lemansa, ja mahdollisesti jadneet maailmojen véliin. Ankkapurhan linna kuvas-
taa suvun historiaa ja menneisyyttd, jolloin klaani oli vield rikas, mutta se on
my0s kerronnallinen motiivi:

Metaforisesti kummitustalo [tai -linna] edustaa yhteyspaikkaa, siirtyméé, legendan ja
kansantarun, faktan ja fiktion vilistd kynnystd. Todellisuus on olemassa kummitus-
talon ulkopuolella. Astumalla kummitustalon alueelle psykologinen maisema muut-
tuu ja paljastaa meille yliluonnollisen ja paranormaalin toisen maailman. (Goldstein
& Grider & Thompson 2007, 170.)23%¢

McAnkan suvun linna on portti kahden maailman vililld: primaarimaailman
Skotlannin ja sekundaarisen henkimaailman. Sielld pystyy olemaan kosketuk-
sissa henkimaailman olentojen, kuten Sir Richard Ankanmielen kanssa. Sisallis-

26 “Metaphorically, the haunted house [or a castle] represents the point of contact, the
transition, the threshold between the legend and the folktale, between reality and fic-
tion. Reality exists outside of the haunted house. It is upon entering into the confines
of the haunted house that the psychological landscape shifts and exposes us to the
other-worldliness of the supernatural and paranormal.” (Goldstein & Grider &
Thompson 2007, 170.)
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sodan aikaan vuonna 1057 Sir Richard Ankanmieli, yksi McAnkkojen esi-isistd,
otti vastaan arkun tdynnd kultaa puolustaakseen kuningas MacBethid. Mutta
suojellessaan kirstua Ankanmieli vahingossa sinetdi sekd kirstun ettd itsensa
linnan seindan. Siitd ldhtien koko klaani on etsinyt Ankanmielen aarretta, mutta
ei ole loytanyt kumpaakaan.??” (Rosa 2005a, 10.) Yhd eldd huhu siitd, ettd
Richard Ankanmielen haamu kulkee nyt hyldtyn linnan kdytavid ja pyrkii pe-
lastyttamadn jokaisen, joka yrittdd varastaa hdnen aarteensa.

Sarjakuvassa “The Last of the Clan McDuck” nuori Roope on McAnkan
klaanin vanhoilla mailla leikkaamassa turvetta myytavdksi. Ankkojen ilkeét
naapurit, Whiskerwillet?3 peldstyttdviat Roopen, joka pakenee linnaan ja tapaa
sielld oudon kilttiasuisen ankan. Linnan vartijana toimiva nimeton ankka antaa
Roopelle idean matkustaa Amerikkaan etsimddn onneaan ja jostain syysta tietda
vdhan litkaa Roopen tyostd kengéankiillottajana - asia, josta Roope ei ole ehtinyt
sanoa sanaakaan. Roope ei koskaan saa selville, kuka tdmé& ankka on, mutta lu-
kijat ndkevat heti seuraavissa ruuduissa, miten tama astelee yksin linnan kayta-
villd ja puhuu ndkyméattomille dédnille (KUVA 98). (Rosa 2005a, 15-20.)

KUVA 98 © Disney

Omituinen ankka on itse Sir Richard Ankanmieli, joka puhuu aarteestaan
ja “meistd”, milld hdn viittaa McAnkan klaaniin, joka ajettiin mailtaan kaksi
vuosisataa sitten. Lisdtodisteena on vield seuraava ruutu, (KUVA 98) jossa Sir

7 Roope, Aku ja ankanpojat 1oytavat Ankanmielen aarteen Barksin tarinassa”The Old
Castle’s Secret” (“Vanhan linnan salaisuus” 1948). Barksin sarjakuvassa viitataan
myos Sir Richard Ankanmielen haamuun, joka kuitenkin paljastuu siind huijaukseksi.
Rosan tarina sijoittuu ajassa Barksin tarinaa ennen ja viittad, ettd haamu on todelli-
nen.

28 Aiemmissa suomennoksissa Vaskervillet. Kyseessd on viittaus sekd Sir Arthur Conan
Doylen Hound of Baskerville -teokseen (Baskervillen koira, 1902) ettd Carl Barksin sarja-
kuvaan “Hound of the Whiskervilles” ("Vaskervillen koira”, 1960). Whiskervillet
ajoivat McAnkan suvun pois mailtaan ”“kummituskoiran” avulla 200 vuotta sitten
(Rosa 2005a, 11). Kyseessd oli temppu, jonka avulla Whiskervillet saattoivat vapaasti
etsid huhuttua aarretta McAnkkojen alueelta. Barksin sarjakuvassa Roope, Aku ja
ankanpojat palaavat Skotlantiin ja tormaavit legendaan nummien hirvickoirasta.
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Richard astuu kaarevan seindn ldpi paikkaan, jonne hdan muurasi itsensa. (Rosa
2005a, 20.) Roope kohtasi siis oikean kummituksen, mikd Rosan kerronnassa
paljastetaan ainoastaan lukijalle.

Rosan sarjakuvassa “The Last of the Clan McDuck” Richard Ankanmie-
len haamu néyttdytyy kahdessa eri muodossa. Ensinnédkin Ankanmieli ilmestyy
Roopelle todellisessa maailmassa kasin kosketeltavassa muodossa: Ankanmieli
asettaa kdtensd Roopen hartialle kolmessa eri ruudussa, joten hin on selvasti
ruumiillinen olento. (Rosa 2005a, 16-18.) Toisekseen hédn ilmestyy aineettomas-
sa henkimuodossa, mutta ainoastaan lukijalle. Tdssd muodossaan hdn kuuluu
kuolleiden ndkymdttomddn maailmaan: hdn pystyy puhumaan muille McAn-
kan klaanin esi-isille ja kulkemaan seinien lapi.

Sir Richard Ankanmieli ilmestyy Roopelle toisen kerran
sa "The New Laird of Castle McDuck”. Roope on juuri palannut Amerikasta
kotiinsa pelastaakseen perheensd veloilta ja padtyy kaksintaisteluun Whisker-
villen pojan kanssa. Whiskervillet yrittdvat saada McAnkkojen linnan haltuunsa
ja pyrkivit estaim&dan Roopea toimittamasta shekkid pankkiin. Roope on jo ha-
vidmadssd taistelun linnan parvekkeella, kun hdnen pudonnut miekkansa nou-
see maagisesti suoraan hidnen kédteensd ja hdn pystyy kukistamaan vastustajan-

sa. (Rosa 2005¢, 96-99.)

KUVA 99 © Disney

Kuten ruudusta (KUVA 99) ndkyy, hohtava valo ympdrdi Roopen miekan ja
ruumiiton ddni huutaa “Nay! Never!” Miekka nousee Roopen kiteen ja sen
karki ylittdd ruudun reunan, mika kertoo siitd, ettd kyseessd on niin vaikuttava
ja maaginen tapahtuma, ettd miekka liikkuu hetkeksi sarjakuvamaailman reu-
nojen ulkopuolelle. Hetked my6hemmin salama iskee Roopeen, hidn putoaa val-
lihautaan ja tiiliskivi lyo hénet tajuttomaksi. Roope herdd pilven péaélld vieres-
sddn tutunndkoinen kilttiin pukeutunut ankka, joka johdattaa Roopen pilvien
pddlla golfia pelaavien ankkojen joukkoon, jotka paljastuvat Roopen esi-isiksi
(KUVA 100). (Rosa 2005c, 100-101.)
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KUVA 100 © Disney

Roope nédyttdd pddtyneen jonkinlaiseen taivaan kaltaiseen paikkaan edesmen-
neiden sukulaistensa seuraan. Ruutujen taustavaritys on pehmedn keltaista ja
kaikki ankat kavelevat pilvien pddllda, mikd on viittaus kristinuskon lap-
senomaiseen nikemykseen taivaasta. Skottilaisille ankoille taivas on tietenkin
golfkenttd, koska golf keksittiin keskiajan Skotlannissa.

Ankanmieli vaatii, ettd esi-isien pitdisi ldhettdd Roope takaisin, koska
hénen aikansa ei tule vield vuosikymmeniin. Kun esi-isédt lopulta tajuavat, etta
Roopesta tulee maailman suurin kitupiikki (“penny-pinching tightwad on
earth”), he suostuvat Ankanmielen pyyntoon. Sir Richard antaa Roopelle vih-
jeen kuinka pelastaa itsensd ja sitten hdn kirjaimellisesti nappaa pilven tdiméan
jalkojen alta. Roope putoaa alas, herdd vallihaudassa ilman selkeitd muistikuvia
tapahtuneesta ja lopulta kostaa Whiskervilleille. (Rosa 2005c, 103-105.) Tallai-
nen rajatilakokemus yhdessda Ankkapurhan linnan kanssa jdttdd Roopeen ikui-
sen jdljen: kummitustaloon astuminen muuttaa ihmista syvéllisesti (Goldstein &
Grider & Thompson 2007, 144). Pohdin jo pro gradu -tyossdani (2009) Roopen
rajatilakokemusta ja sitd, olisiko Rosa ndiden tapahtumien kautta luonut Roo-
pen historiaan potentiaalisen kyvyn siirtyd helpommin sekundaarisiin maail-
moihin. Ankkapurhan linna porttina esi-isien henkimaailmaan tukee nikemys-
tani.

Sarjakuvassa “The New Laird of Castle McDuck” kummittelu tapahtuu
ainoastaan henkimaailmassa. Roopen mieli vaeltaa henkimaailmaan, mutta ha-
nen ruumiinsa jdd paikoilleen vallihautaan. Ensi ndkemaltd voisi luulla, ettd
Roope uneksii kaiken ndkemainsd, erityisesti siksi, ettd han herdd putoamisensa
jalkeen, mikd on tavallinen herddmisen motiivi unissa. On kuitenkin huomatta-
va, ettd tyypillisesti sarjakuvakerronnassa aaltomaiset ruudun reunat merkitse-
vdt unta?®, mutta tdssd tarinassa ruutujen reunat ovat normaalin suorakaiteen
malliset sekd kuvatessaan primaarimaailman Skotlantia ettd esi-isien asuttamaa
henkimaailmaa.

Myo6s muut faktat osoittavat, ettd Roopen kokemus todella tapahtui. Yksi
hédnen esi-isistidn mainitsee, miten helposti Whiskervillet varastivat Roopen
pankkivekselin (Rosa 2005¢, 103). Vekseli oli tarkoitettu klaanin velan maksa-

29 Rosa kadyttdd aaltomaisia ruudun reunoja nimenomaan unen symbolina tarinas-
sa “The Dream of a Lifetime”, johon palaan myshemmin.
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miseen, mutta Roope ei missddn vaiheessa ndhnyt Whiskervillejen varastavan
sitd. Mutta ”palatessaan kuolleista” hdn hetkedkddn eparoiméttd uhkaa Whis-
kervilleja miekallaan ja vaatii vekselid takaisin. Roope ei ymmarrd, mistd han
tiesi sen olleen varastettu, hdnelld oli vain sellainen “tunne”. (Rosa 2005c¢, 105.)
Roopella ei siis ole muistikuvaa siitd, mitd tapahtui, kun hdnen mielensd oli
henkimaailmassa.

Téssd sarjakuvassa Richard Ankanmieli ei ndyttdydy linnassa ruumiilli-
sessa muodossa. Sivulla 97 lukija voi ndhda varjomaisen ankkahahmon katso-
massa, miten Roopen isd valmistaa tdtd tulevaa kaksintaistelua varten. Myo-
hemmin Roopen miekka nousee lattialta hdnen kéteensa ja han kuulee ruumiit-
toman ddnen huutavan. Sir Richard itse kertoo Roopen esi-isille, ettd se oli ni-
menomaan hén, joka antoi Roopelle miekan takaisin. (Rosa 2005c, 97, 99-100.)
Syy, miksei Richard Ankanmieli ilmesty Roopelle ruumiillisessa muodossaan,
on se, ettd tdlld kertaa Roope ei ole endd nuori ja tietdméaton. Lisdksi han ei ole
yksin linnassa, vaan isdnsd (ja Whiskervillejen) kanssa. Ylim&ddrdinen henkilo
aiheuttaisi liikaa kysymyksid ja Roopen isd Fergus saattaisi tunnistaa Richard
Ankanmielen.

Viimeinen todiste kummittelun ja esi-isien henkien olemassaolosta esite-
tdadan sekd lukijalle ettd Whiskervilleille. Miehet yrittavat kdydd Roopen kimp-
puun, mutta ylldttden joukko hohtavia pditd ilmestyy linnan seindn lapi ja kir-
jaimellisesti peldstyttdd hiukset Whiskervillejen péista (KUVA 101). Kaikki esi-
isdt, jotka eivét tavallisesti kummittele linnassa, ilmestyvét aineettomina paikal-
le valmiina suojelemaan Roopea. (Rosa 2005c, 106.) Keltaisina hohtavat ruumiit-
tomat pddt, jotka tyontyvat muurin ldvitse, ovat Rosan keino kuvata poikkeuk-
sellista, pelottavaa kummittelua, jonka tarkoitus on peléstyttdd paikalla olevat
henkilot

KUVA 101 © Disney

Sarjakuvassa “The Billionaire of the Dismal Downs” Sir Richard Ankanmieli
esiintyy hyvin lyhyesti ja ainoastaan tarinan viimeiselld sivulla. Mutta kyseinen
sivu sisdltdd yhden tdrkeimmistd tapahtumista, mitd Disneyn sarjakuvissa on
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koskaan tapahtunut. Roope on menettinyt ditinsd?4 ja palannut takaisin Skot-
lantiin rikkaana miehend. Han toivoo perheensd muuttavan hinen mukanaan
Amerikkaan. Roopen sisaret innostuvat ajatuksesta, mutta hdnen isdnsa Fergus
on omien sanojensa mukaan liian vanha ldhtemddn, joten hdn paattad jaada
Ankkapurhan linnaan nuoren talonmies-Scottien kanssa. Seuraavana aamuna
Roope ldhtee sisarineen ja nédkee isdnsd linnan ikkunassa vilkuttamassa hyvés-
teiksi. Han ei seiso sielld kuitenkaan yksin ja Roopen sisko Matilda vaittdd, etta
toinen hahmo on tietenkin Scottie. Mutta lukija ndkee Scottien heti seuraavassa
ruudussa linnan ulkopuolella. (Rosa 2005g, 185-186.)

KUVA 102 © Disney

Kun Roope poistuu sisarineen, Rosa nadyttda lukijalle, ettd Roopen isdn vieressa
on hianen edesmennyt vaimonsa (KUVA 102), joka on ollut kuolleena jo jonkin
aikaa. Fergukselle hdn on selvésti todellinen hahmo, koska he keskustelevat
keskendan. Hetken kuluttua Sir Richard Ankanmieli ilmestyy ruutuun, kéttelee
Fergusta ja johdattaa kési kddessd kulkevat Roopen vanhemmat huoneen sei-
nén ldapi (KUVA 103). Samaan aikaan lukija nidkee Ferguksen ruumiin sangyssa
peiton alla ja tamadn yopoydalld olevat silmaélasit. (Rosa 2005g, 187.) Fergus
McAnkka on menehtynyt edellisen yon aikana, koska hén oli valmis liittymé&an
vaimonsa seuraan tietden, ettd Roopen asiat olivat hyvin tdmdn uudessa ela-
mdssd. Hyvéstellessddn lapsensa hdn on jo ruumiittomassa henkimuodossa,
mutta silti ndkyvd muille henkiloille. Hanelld on my6s silmaélasit padssddan sa-
maan aikaan, kun ne ovat yopoydailld, mika on toinen todiste, ettd lukija nidkee
hénet henkena.

Rosa on tehnyt Disney-sarjakuvien historiaa ndyttamalld, miten yksi tar-
keistd padhenkiloistda kuolee. Kuten johdantoluvussa Rosan esittelyn yhteydes-
sd totesin, asia on merkittivd siind mielessd, ettd normaaleissa Disney-
sarjakuvissa hahmoilla ei ole historiaa, vaan tarinat ovat episodimaisia hetkia
staattisessa maailmassa. Kaikki, mitd hahmoille tapahtuu yhdessa sarjakuvassa,
palaa seuraavassa tarinassa takaisin alkupisteeseen, oli kyseessd sitten saman
tai eri kdsikirjoittajan teos. Koska Disneyn maailma on staattinen, ankat eivit

20 Tamd tapahtui tarinassa “King of Klondike”. Asiasta kerrottiin Roopen saamassa
kirjeessd (Rosa 2005f, 163).
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vanhene, joten kuoleminen on mahdotonta. Lisdksi Disneyn vanhoissa sdan-
ndissd kuoleman tematiikka oli kiellettyjen asioiden listalla. Vaikka Carl Barks-
kin nédytti sarjakuvassaan vihjatun itsemurhan, hén ei koskaan ndyttanyt tarke-
dn hahmon kuolemaa. Don Rosa on tehnyt poikkeuksen tdhdn sddntéon ja sa-
malla todistanut, miten Disney-sarjakuvakin voi uudistua.

KUVA 103 © Disney

Rosa kuvaa Roopen isdn kuoleman rauhalliseksi tapahtumaksi. Tamad menehtyy
nukkuessaan, kun on tehnyt kaiken voitavansa lastensa puolesta ja on valmis
kohtaamaan edesmenneen vaimonsa ja muut esi-isdnsd henkimaailmassa. Ik-
kunasta loistava keltainen valo osuu suoraan Ferguksen ruumiiseen kuin kuva-
ten hédnen sielunsa nousua taivaaseen (Rosa 2005g, 187). Rosa ei kuvaa kuole-
maa pelottavana tapahtumana, joka ei sovellu Disney-sarjakuvien etiikkaan,
vaan muutoksena uuteen tilaan: hengeksi omaan maailmaansa. Fergus itsekin
sanoo, ettd hdnen tyonsd on tehty, loppu on kiinni Roopesta. Yksi sukupolvi
siirtyy pois tieltd ja antaa tilaa seuraavalle.

KUVA 104 © Disney

Sarjakuvan viimeisessd ruudussa (KUVA 104) voi ndhdd ldhes koko taivaan
hehkuvan keltaisena pilvid mydten. Hehku nayttdd tyontdvan normaalisti syn-
kdn Skotlannin taivaan (ja kapeat pilvet) sivuun paistaakseen linnaan. Sen voi
ndhdé lahes kristillisend viittauksena ortodoksien ikoneissa kaytettyihin sdde-
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kehiin, jotka merkitsevit henkilon pyhyyttd. Hohteen kirkkain, 1dhes valkoinen
sdde, osuu suoraan linnan kattoikkunaan - Fergusin makuuhuoneeseen. Keltai-
sena hehkuva taivas viittaa myos tarinassa “The New Laird of Castle McDuck”
esitettyyn McAnkkojen esi-isien henkimaailmaan, jonne Roopen vanhemmat
ovat Sir Richard Ankanmielen johdattamina nyt saapuneet.

Ndissd kolmessa sarjakuvassa esiintyvéa yliluonnollisuus ja sen olemas-
saolo jadvit selvaksi ainoastaan lukijalle (ja Whiskervilleille). Roope ei koskaan
saa selville, ettd hanen kotilinnassaan kummittelee. Han jopa sanoo aivan sarja-
kuvan “The New Laird of Castle McDuck” lopussa: “[- -] If I didn’t know better,
I'd think his place was... / haunted!” (Rosa 2005¢c, 106).241 Kummituskertomuk-
sissa kummituksen olemassaolo yleensd havaitaan jonkinlaisena “ldsndolona”,
kuullaan outoja d4nid tai tunnetaan dkillisestd kylmyydesta johtuvia vilun vé-
ristyksid (Goldstein & Grider & Thomas 2007, 29). Roope kuulee Whiskerville-
jen kiljuvan ja epdilee linnassa tapahtuvan jotain outoa. Hén ei kuitenkaan mis-
sddn vaiheessa pysty selvittdmdan tapahtumien syita.
ajan perilld siitd, ettd yliluonnolliset tapahtumat tapahtuvat oikeasti. Siksi voi-
daan puhua modernista fantasian genrestd Todorovin fantastique-termin sijaan,
joka vaatii myo6s implisiittisen lukijan epduskon tukemaan tarinan hahmojen
epduskoa outoja tapahtumia kohtaan (Todorov 1993, 31). Sarjakuva on siind
mielessd fantasiaa tukeva kerrontamuoto, ettd se myos nadyttad tapahtumat luki-
jalle pelkdn kertomisen sijaan. Vaikka sarjakuvallakin on kerrontarakenteita,
kuten ruutujen reunojen konventiot, jotka voivat tuottaa epduskoa tarinan ta-
pahtumien todellisuudesta, Rosan tapa piirtdd ruutujen reunat normaaliksi
viestii tarinan sijoittumisesta (fiktiiviseen) todellisuuteen unen tai muiston si-
jaan. Rosan kerrontatapa ei myodskddn ndytd tapahtumia ainoastaan Roopen
perspektiivistd, vaan lukija ndkee paljon sellaista, mikd Roopelta jad pimentoon.

Maria Nikolajeva muistuttaa, ettd kuolema voi olla (lasten)fantasiassa
erddnlainen portin variaatio. Toisin kuin myyteissd ja kansantaruissa, joissa vie-
raillaan kuoleman mailla ja palataan takaisin, fantasiassa kuolema on peruut-
tamaton reitti sekundaariseen maailmaan, kuten Astrid Lingrenin Veljeni, Lei-
jonamieli -teoksessa. (Nikolajeva 1988, 80.) Rosa kdyttdd kuoleman maassa vie-
railua nimenomaan myyttisestd ndkokulmasta, mikd tulee esille myds myo-
hemmin analysoitavassa “The Quest for Kalevala” -sarjakuvassa. “The New
Laird of Castle McDuck” kuvaa, miten Roope kdy edesmenneiden esi-isiensd
luona taivaan kaltaisessa paikassa. Hanen pdadhdnsd saama isku oli niin voima-
kas, ettd hdnen henkensd siirtyi hetkeksi rajan taa, mutta koska esi-isét olivat
sitd mieltd, ettei Roopen aika vield ollut, he ldhettivdt timan hengen takaisin
ruumiiseensa. Fantastinen paluu takaisin kuoleman porteilta on Rosan sarjaku-
vassa selvésti (lasten)fantasiasta poikkeava ja Nikolajevan ndkemystd laajentava.

The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjassa esiintyvat kummitukset
ovat esi-isien henkid, jotka ovat valmiita auttamaan pulassa olevaa jdlkeldistaan.
Tyypillisesti tdllaiset henget kummittelevat paikassa, jossa he ovat kuolleet kes-

4

21 ”]lman parempaa tietoa voisin vaikka vannoa, ettd... / ...tddlld kummittelee
Rosa 2012a, 26.)

(suom.
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lauttaminen. Hanen mukaansa Roopen tdytyy tehdd toitd saavuttaakseen suu-
ruuden, mikd mahdollistaisi klaanin kunnian palautumisen (Rosa 2005a, 20).

suku ja perhe, mikd nousee Rosan kummitussarjakuvien padteemaksi.
6.3.2 Vaihtoehtoinen todellisuus

Yksi fantasiagenren alalajeista on vaihtoehtoisen todellisuuden konsepti. Kyseessd
on primaarimaailmaa muistuttava sekundaarinen maailma, joka ei kuitenkaan
ole tdsmdlleen samanlainen, vaan eroaa normaalimaailmasta tiettyjen yksityis-
kohtien perusteella. Maria Nikolajeva kayttdd yleistd termid ”vaihtoehtoinen
maailma” kuvaamaan itsendisesti olemassa olevaa sekundaarimaailmaa, joka
muistuttaa suuresti primaarimaailmaa. Nikolajevan mukaan vaihtoehtoiseen
maailmaan pddsee ainoastaan maagisin keinoin. (Nikolajeva 1988, 50.)

The Encyclopedia of Fantasyn koonneet John Grant ja John Clute erottavat
kuitenkin toisistaan vaihtoehtoisen maailman ja vaihtoehtoisen todellisuuden. Hei-
ddn mukaansa vaihtoehtoinen maailma on tdysin erillinen meiddn maailmas-
tamme. Kyseessd on science fictionin alainen genre, jonka tarina voi keskittya
maailmaan, jossa esimerkiksi Hitler voitti toisen maailmansodan, eika ole ole-
massa tietoutta meiddn maailmastamme ja sen ”oikeasta” historiasta.?#?> Vaihto-
ehtoinen todellisuus puolestaan viittaa nimenomaan fantasiatarinoihin, joissa
primaarimaailman ja vaihtoehtoisen todellisuuden vililld vallitsee yhteys esi-
merkiksi portin avulla. (Grant 1997a, 20-21, Clute 1997a, 21-22.)

Rosa kayttdd jalkimmadistd ndkemystd vaihtoehtoisesta todellisuudesta
sarjakuvassaan “The Duck Who Never Was” (”Olla kuin ei olisikaan”, 1994).
Kukaan ei muista Akun syntymépdivéad, joten murheellinen Aku uskoo maail-
man olevan tdsmélleen samanlainen ilman héntdkin. Uudessa tyopaikassaan
Ankallismuseossa Aku saa ruukusta iskun padhdnsd, pyortyy ja kuulee jonkun
puhuttelevan hdntd. Ruukussa asuva henki (genie) toteuttaa Akun toiveen: ta-
ma ei ole koskaan syntynyt. Aku ndkee, millainen Ankkalinna olisi ilman hanta
ja ymmartdad merkityksensd, koska asiat ovat todella huonosti. (Rosa 2011e, 94~
97.) Yksindinen lines eldd myymiensd pdivakirjojen kautta, Roope on menetta-
nyt ensilanttinsa Milla Magialle ja omaisuutensa yhtitineen Kulta-Into Piille,
ankanpojat ovat lihavia laiskureita ja Karhukopla toimii kaupungin poliisina.
Ankkalinna rapistuu silmissd ja Aku palaa kauhistuneena museolle, jotta henki
palauttaisi kaiken ennalleen. (Rosa 2011e, 99-103.)

John Grantin mukaan yksi vaihtoehtoisen todellisuuden tyyppi on luotu
todellisuus - kyseessd on tarinan hahmon luoma sekundaarinen maailma, josta
muodostuu kokonainen vaihtoehtoinen todellisuus ja joissain tapauksissa sille
kehittyy jopa kauas levittyva historia (Grant 1997a, 21). Rosan sarjakuva nou-
dattaa tdtd tyyppid: ruukussa asuva henki luo vaihtoehtoisen todellisuuden,
jossa Aku voi ndhdd maailman ilman itseddn. Henki toimii Nikolajevan termien

222 Esimerkiksi aiemmin mainittu Magdalena Hain Gigi ja Henry -sarja edustaa vaihtoeh-
toisen maailman konseptia.
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mukaan maagisena yhteytend kahden todellisuuden vililld, mikd on motiivina
uskottava, silld arabialaisissa ja itdmaisissa tarinoissa djinnit (myos genie, Jinni,
Djinni, Djin) ovat henkid, jotka kykenevét suuriin maagisiin tekoihin. Djinneja
on sekd hyvédn- ettd pahantahtoisia ja ne ovat yleensd sidottuja sormuksiin, ko-
ruihin tai tunnetuimpana esimerkkind Aladdinin lamppuun. (Myths & Magic
1999, 172.) Rosan ruukun henki (KUVA 105) on kytkeytynyt arabialaiseen pe-
rinteeseen ulkondkonsd puolesta. Koristeellinen turbaani ja kdyrat tohvelit viit-
taavat itdmaiseen kuvastoon ja toiveiden toteutus on tyypillistd satujen tema-
tiikkkaa. Henki my6s asuu ruukussa, jonka koskettaminen kutsuu hénet paikalle.

Siirtymd primaarimaailmasta vaihtoehtoiseen todellisuuteen ndytetdan
sarjakuvan keinoin. Rosa kédyttda kahta sarjakuvan sivulle allekkain asetettua
ruutua (KUVAT 105 ja 106)24 kuvaamaan muutosta, joka tapahtuu tarinan
taustalla. Etualalla Aku ja ruukun henki liikkuvat, mutta taustalla olevan mu-
seohuoneen pitdisi pysyd samanlaisena. Henki kuitenkin toteuttaa Akun toi-
veen juuri tdlld hetkelld, joten sarjakuvassa tapahtuu selvd muutos: seinét hal-
keilevat ja taustalla oleva vitriini on sirpaleina.

KUVA 105 © Disney KUVA 106 © Disney

Rosa kuvaa Ankkalinnan vaihtoehtoisen todellisuuden kdyttamalld intertekstu-
aalisia viittauksia Carl Barksin tarinoihin. Koska Rosan ankkamaailmassa Bark-
sin tarinat kuvaavat ankkojen todellisuutta ja tavallisesti heiddn menneisyyt-
taan, Rosa kadyttdd Barksin sarjakuvia viittauskohteenaan myos vaihtoehtoisessa
Ankkalinnassa. Han kuitenkin poistaa Akun tarinoista ja kumoaa ndin Akun
vaikutuksen juonen kulkuun. Esimerkiksi Barksin sarjakuvassa “The Think Box
Bollix” (”Ajatuslaatikot”, 1952) Pelle Peloton keksi ajatuslaatikot, jotka tekivét
eldimistd yhta alykkaitd kuin ihmisistd. Gérard Genetten termein Rosan sarja-
kuvan suhde Barksin tarinaan noudattaa jélleen hypertekstuaalisuutta: kahden
sarjakuvan suhde on lukijan tunnistettavissa ja tekijan itsensd intentio (Lyyti-
kdinen 1991, 156-157). Rosa mukailee Barksin tarinan tapahtumia, mutta

23 Nédmad ruudut ovat myos esimerkkejd siitd, miten Disney-yhtion toimitus on sensu-
roinut Rosan sarjakuvaruutuja. Sarjakuvan ensimmadisessa julkaisussa (Donald Duck
#286) kuvan 102 vitriinissd oleva Mikki Hiiri oli poistettu ruudusta, kun taas kuvan
103 makaava Mikki oli jatetty paikalleen. Syyna lienee Rosan tekema pila Mikki Hii-
restd, koska ensimmadisessd ruudussa hahmo on huomattavan helpompi tunnistaa.
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muokkaa niitd kuvaamalla, miten Pellen koe menee pieleen (KUVA 107), kun
tama itse vahingossa astuu dlykkyyden kumoavan sédteen eteen, muuttuu ai-
voiltaan tavalliseksi ihmiseksi ja menettdd kykynsa keksid ihmeellisid asioita.
(Rosa 2011e, 97-98.)

KUVA 107 © Disney

Aku viittdd Pellelle, etteivit asiat tapahtuneet timédn kuvaamalla tavalla, koska
hédn muistaa asiat niin kuin ne ”“oikeasti” Barksin sarjakuvassa tapahtuivat (Ro-
sa 2011e, 98). Hengen luomassa todellisuudessa Aku ei kuitenkaan koskaan
ollut vaikuttamassa tapahtumiin. Né&in ollen Aku ei ollut paikalla Pellen ajatus-
laatikkokokeessa, eika siis joutunut suden jahtaamaksi Pellen sijaan. Akun pois-
saolon johdosta Pelle pddtyi oman laitteensa uhriksi. Surullisin piirre Pellen
kohtalossa on hénen ystdvansa pikku Apulainen, joka on lakannut toimimasta
useita vuosia sitten.?** Rosan viittaukset Carl Barksin sarjakuvaan ovat sekd
juonellisia ettd visuaalisia. Rosan kuvaamat muistelukohtaukset ja niissd esiin-
tyvat hahmot imitoivat Barksin piirtdmiad eldinhahmoja ja Pellen silloista ulko-
asua. Intertekstuaalisilla viittauksillaan Rosa kommentoi Barksin aiempaa sar-
jakuvaa ja liittdd sen samalla osaksi ankkojen historiaa, jonka Aku kertoo muis-
tavansa.

24 Tdssd yhteydessd on kiinnostavaa pohtia, miten Pellelld ylipaataan on pikku Apulai-
nen. Rosan mukaanhan pikku Apulainen syntyi Akun rikkindisestd lampusta, kuten
luvussa 5.2.2. totesin. Jos Akua ei koskaan ollut olemassa, kenen lampusta vaihtoeh-
toisen todellisuuden pikku Apulainen on peraisin?
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Rosan sarjakuvan tarinaa voisi pitdd myos Akun ndkemdnd painajaisena.
Tata perustelua tukevat tarinan alussa ja lopussa nédhtdvat identtiset ruudut,
joissa Aku on juuri lyonyt padansd ruukkuun ja pyortynyt. Onko kyseessd sit-
tenkin Akun mielen tuottama paha uni?

KUVA 108 © Disney

KUVA 109 © Disney

Y14 olevat ensimmadiset ruudut (KUVAT 108 ja 109) ovat selvésti identtisid, mi-
ki voisi viitata siihen, ettd Aku kuvittelee kaiken. John Grantkin toteaa, ettd
suurin osa vaihtoehtoiseen todellisuuteen sijoittuvista tarinoista ei sisdllad fyysis-
ta porttia siirtyméssd maailmasta toiseen, vaan usein portit sijaitsevat henkilon
mielessd (Grant 1997a, 21, oma kursivointini). Vaihtoehtoisen maailman nako-
kulmaa tukee kuitenkin erds tdrked sarjakuvan konventio: ruutujen reunat.
Menneitd tapahtumia eli henkilén muistoja tai unta kuvataan ruuduilla, joiden
reunaviivat aaltoilevat. Ndin lukija tunnistaa kerronnan eri tason tai esimerkiksi
eri aikaan sijoittuvan flashback-kuvauksen. Rosa kayttdd tdatd metodia tarinas-
saan “The Dream of a Lifetime”, johon palaan tarkemmin seuraavassa luvussa.
Olennaista on kuitenkin se, ettd sarjakuvan "The Duck Who Never Was” ruutu-
jen reunat ovat viivasuorat - ainoastaan Pellen kertomassa tarinassa mennei-
syydestddn reunaviivat aaltoilevat. Tamd viittaa siihen, ettd asiat tapahtuvat
Akulle oikeasti.
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Lukijalle tapahtumien todellisuus selvidd viimeistdan sivulla 106, jossa
Aku poistuu museosta onnellisena huomattuaan, ettd kaikki on palannut ennal-
leen. Aku pohtii itsekin, ndkiko ainoastaan unta, mutta ei pddse asiasta varmuu-
teen. Ainoastaan lukijat padsevat ndkemddn tapahtumien todellisen laidan, kun
ruukusta, josta henki aiemmin ilmestyi, nousee ajatuskupla (KUVA 110).

KUVA 110 © Disney

Aku ei ndhnyt painajaista, vaan henki loi hdnen mieleensd vaihtoehtoisen
todellisuuden, jossa Aku Ankka ei ollut koskaan syntynyt. Vaikka Akulle jaikin
epdselviksi, ndkiko han unta vai ei, lukijat tietdvat totuuden. Rosa kaytti samaa
metodia my0s edellisessd luvussa analysoimassani Roopen nuoruusvuosien
tarinassa, jossa Roope ei ollut varma, kummitteleeko hdnen kotilinnassaan vai
ei. Tassd yhteydessd voidaan jdlleen todeta Rosan noudattavan anglosaksisen
fantasiagenren piirteitd, silld ainoastaan pddhenkilolle jddva epdvarmuus
tapahtumista ei riitd, vaan vaaditaan myds implisiittisen lukijan kokema
epdavarmuus (Todorov 1993, 31).

Lisdtodistuksia hengen olemassaolosta 16ytyy Rosan sarjakuvasta “Trea-
sury of Croesus” (“Kroisoksen aarre” 1995), jossa ankat vierailevat Ankallismu-
seossa. Museossa sama ruukku seisoo pylvdstason pddlld ja ruukusta nousee
kési, joka nostaa Akulle ruukun kantta kuin tervehtidkseen (KUVA 111). Aku
ndyttdd hammentyneeltd, mika viittaa siithen, ettei han muista mitdéan aiemmista
tapahtumista. (Rosa 1995, #601, 4.) “The Duck Who Never Was” julkaistiin ajal-
lisesti ennen ”"Treasury of Croesusta” eli tapahtumat voidaan sijoittaa kronolo-
giseen jdrjestykseen. Hengen tuttavallinen “hatunnosto” viittaa siihen, ettd han
on tavannut Akun aiemminkin - Aku on sen vain sattunut unohtamaan.
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KUVA 111 © Disney

Vaikka Rosan sarjakuva onkin kuvaus vaihtoehtoisesta todellisuudesta, se on
myo6s postmoderni parodia. Rosa pohjaa tarinansa Frank Capran elokuvan It’s a
Wonderful Life (Ihmeellinen on eldmd, 1946) juoneen. Capran elokuvan paddhenkilo
George Bailey (James Stewart) kokee epdonnistuneensa eldmédssddan ja aikoo
tappaa itsensd. Apuun tulee enkeli Clarence (Henry Travers), joka nadyttda
Georgelle millainen kaupunki olisi ilman h&ntd. Rosa on siistinyt sarjakuvansa
suorasta kuoleman uhasta ja uskonnollisesta mytologiasta. Aku ei suunnittele
itsemurhaa vaan toivoo, ettei koskaan olisi syntynyt. Kristillisen mytologian
enkelistd tulee itdmaisille saduille tyypillinen toiveita toteuttava henki. Sarja-
kuva mukailee Capran elokuvaa ldhinnd vaihtoehtoisen todellisuuden perus-
idean kannalta, mutta se viittaa elokuvateokseen my®os tekstin tasolla. Kun Aku
palaa kotiin, hdn sanoo itsekseen: “It's a wonderful - - huh?”,24> mikd viittaa
Capran elokuvan nimeen.

Linda Hutcheonin mukaan postmodernismi ylittdd niin sanotun ”korke-
an taiteen” ja populaarikulttuurin rajat (1989, 35). Frank Capran elokuvaa ei
aikanaan arvostettu, mutta nykyisin se voidaan jo lukea klassikoksi. Rosan
adaptaatio kayttda hyvékseen klassikkoteosta yhdistamalld sen osaksi populaa-
ria ankkasarjakuvaa. Kun Capran elokuva ndyttdd jo ennakkoon pddhenkilon
merkittdvimmat teot, Rosan sarjakuva kdyttdd pohjanaan Barksin sarjakuvia
takaumina selittdmddn Akun merkitys esimerkiksi Pellen tapauksessa. Lisdksi
Rosa leikittelee ajatuksella, miten Akun puuttuva vaikutus on kddntanyt olen-
naisten hahmojen eldméan tdysin pdinvastaiseksi. Ainoastaan Hannu Hanhen
yliluonnolliseen onneen Akun olemassaololla ei ole vaikutusta. Rosa kuvaa
kaikkien tekstien linkittymistd toisiinsa: parodioimalla vanhaa klassikkoeloku-
vaa Rosa luo sille uusia merkityksid ja konnotaatioita.

25 Tastd repliikistd on ainakin kaksi eri versiota. Alkuperdisessd, vuonna 1994 Yhdys-
valloissa julkaistussa Donald Duck -lehden numerossa 286 Aku sanoo suoraan “It’s a
wonderful life... huh?” Uuteen painokseen tdma on jostain syystd muutettu. Tarkas-
tetussa suomennoksessa Aku sanoo elokuvan suomenkielisen nimen mukaan: “Ih-
meellinen on eld... hdh!” (suom. Rosa 2012g, 31).
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Aku Ankan merkitystd laajemmassa kontekstissa sietdd my6s pohtia. Ro-
sa ndytti lukijoille Akun merkityksen Ankkalinnan kannalta tarinan sisélld. An-
kanpojatkin ovat sitd mieltd, ettd “[- -] there are three boys whose childhoods
would have been a lot emptier if Donald Duck hadn’t been around” (Rosa 2011,
107).246 Rosan lause voidaan tulkita myo6s kulttuurisen kontekstin kautta niin,
ettd fiktion ulkopuolella aktuaalisessa maailmassa on olemassa useita ihmisid,
joiden lapsuus olisi ollut paljon tyhjempi ilman Aku Ankka -sarjakuvia. Kult-
tuurisesti on huomattava, ettd ellei Walt Disney olisi keksinyt Aku Ankkaa,
Carl Barks ei vilttamattd olisi keksinyt Roopea. Roopen hahmo syntyi, koska
Aku tarvitsi kilteiksi kdyneiden ankanpoikien tilalle uuden vastaparin. Olisiko
Barks luonut kaikkia Roopen vihollisia, joilta puolustautumiseen Roope tarvit-
see erityisesti Akun apua? Tai vield laajemmin: olisiko koko Ankkalinnan kau-
punkia olemassa ilman Aku Ankkaa? Aku syntyi siksi, koska Mikki Hiirestd oli
tullut tylsa ja Walt Disneyn animaatiot kaipasivat uutta, anarkistista hahmoa.
Rosan Aku Ankka on kaukana alkuperdisten animaatioiden rahjaavasta laisku-
rista, mutta Akun merkitys onkin muuttunut: Akusta on tullut toiminnallinen
sankari, jonka ldsndolo vaikuttaa muiden ankkojen seikkailuihin positiivisessa
mielessd. Aku on yleensd se, joka pelastaa tilanteen. Rosan sarjakuva nadyttaa
Akun kirjaimellisen merkityksen Ankkalinnalle, mutta vihjaa myo6s hahmon
kulttuuriseen merkitykseen.

6.3.3 Uni

J. R. R. Tolkien ei lukenut unimaailmaan sijoittuvia tarinoita fantasiaksi. Tolkie-
nin mukaan unet voivat sisdltdd fantastisia piirteitd, mutta jos kirjoittaja selittaa
tarinan oudot tapahtumat pelkéksi uneksi, han pettdd lukijansa odotukset tuo-
malla mukaan epduskon. (Tolkien 2002, 55.) Maria Nikolajevan mukaan useissa
unifantasioissa unta kédytetddn vasta tarinan lopussa tuomaan hahmo takaisin
sekundaarisesta maailmasta. Yleensd tdllaisen lopetuksen kayttamisen tarkoi-
tuksena on helppo tapa ratkaista konflikti, kuten esimerkiksi Nikolajevan esit-
tamdssd Lewis Carrollin Liisa Ihmemaassa -tarinassa (1988, 81). Don Rosa kayttaa
unimotiivia sarjakuvassaan “The Dream of a Lifetime” (“Unelmoiden ldpi eld-
mdn”, 2002), mutta kyseessd on poikkeuksellinen unitarina, silld fantastisia ta-
pahtumia ei selitetd unella, vaan tarinan henkil6t matkustavat toisen henkilon
uneen.

“The Dream of a Lifetime” on poikkeuksellinen sarjakuva Rosalle myds
siksi, ettd sen idea on perdisin erddltd Rosan fanilta eikd taltd itseltddan.?4” Sarja-
kuvassa esiintyy Pelle Pelottoman keksimad laite, jonka tarkoitus on “[- -] help
psychiatrists examine the dreams of their patients! The wearer of such a brain-

26 ”[- -] on ainakin kolme vekaraa, joiden lapsuus olisi ollut paljon, paljon kéyhempi
ilman Aku Ankkaa!” (suom. Rosa 2012g, 31).

247 Rosa ei halua ottaa vastaan ideoita faneiltaan, koska ei voi maksaa niistd mitdan. Ta-
maé idea oli kuitenkin hyvd, joten Rosa suostui toteuttaman sen. Ranskalainen ankka-
fani halusi pysyd nimettdméand; han halusi ainoastaan nimikirjaimensa tarinan aloi-
tusruutuun. (Rosa 2010f, 206-207.)
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scanner can mentally enter into the dreams of the subject!” 248 Karhukopla kui-
tenkin varastaa laitteen tarkoituksenaan tunkeutua Roopen uniin. (Rosa 2010d,
180.)249 Laite siis mahdollistaa psykiatrin mielen siirtymisen potilaan mieleen,
minkd tarkoituksena on auttaa potilaan sisdisen maailman tutkimuksissa.

KUVA 112 © Disney

Karhukopla on késittanyt, ettd jos he kysyvat Roopen unessa jotain, Roope jou-
tuu ajattelemaan asiaa. Se, mitd han tuolloin ajattelee, on tietenkin uni, jonne
kopla on tunkeutunut. Joten Roope joutuu vastaamaan heille ddneen. Uni on
siis tdydellinen paikka selvittdd rahasdilion holvin lukon numeroyhdistelma.
Karhukopla asettaa Roopen pdadhdn metallisen antennilla varustetun kyparéan ja
neljd koplan jasentd laittaa padhdansa samankaltaiset kyparat. Kun laite kdynnis-
tetddn, se alkaa hyristd, antennien pait loistavat ja kypédrdpdisten koplalaisten
katseet muuttuvat tyhjiksi. (Rosa 2010d, 180, 184.) Kypérien ulkon&olliset eroa-
vaisuudet tekevit selviksi sen, kenen mieleen ollaan siirtymassa: Roopen kypa-
ran sivuldpat yltdavat hdanen poskilleen toisin kuin psykiatrien roolit ottaneella
Karhukoplalla, joiden kyparat ovat kuin ylosalaisin kddnnettyja kulhoja (KUVA
112).

Pelle Pelottoman keksimd aivoluotain on sarjakuvan maaginen objekti, jo-
ka pystyy siirtdmdan yhden tai useamman mielen sekundaariseen maailmaan
eli kohteen uneen. Laitteesta ldhtevd sidemdisend kuvattu humina liikkuu kohti
ruudun reunaa, joka ei sulje ddnen liikettd sisdédnsd, vaan jdttdd reunan auki da-
nen kohdalta. Laite tarvitsee yhdistdvan tekijdn, joka on kaikissa kypérissa ole-
va antenni. Kone ikddn kuin “imaisee” mielen mukanaan ja ldhettdd sen anten-
nin avulla sdhkoisind impulsseina Roopen uneen.

248 ”[- -] auttaa psykiatreja tutkimaan potilaidensa unia. Aivoluotaimen kayttéjd voi itse
siityd niithin mukaan.” (suom. Rosa 2012w, 16.)

29 Vastaava laite ja idea esiintyvat myos elokuvassa The Cell (2000), joka sai ensi-iltansa
kuukausi ennen kuin fani ldhetti Rosalle sarjakuvaideansa. Rosa ei tiedd, oliko ky-
seessd sattuma vai ei. (Rosa 2010f, 207.) My6s Christopher Nolanin elokuvassa Incep-
tion (2010) kdytetddn laitetta, jonka avulla siirrytddn tietyn henkilon unimaailmaan.
Useat fanit ovat keskustelleet, onko Nolan ottanut idean Rosan sarjakuvasta saman-
kaltaisuuksien vuoksi. Ks. esimerkiksi http://www.cracked.com/article 19021 5-
amazing-things-invented-by-donald-duck-seriously.html?fb_ref=articles p2&fb
source=home_multiline
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Unimatkailussa on omat vaaransa kuten aina astuttaessa fantastisista por-
teista sisddn. Mikili Roope herdd, kun tunkeilijat ovat hanen mielessddn, nama
jadvét sinne pysyvasti. Useat persoonat Roopen mielessd saisivat taiman tdysin
sekaisin. Karhukoplan jasenid ei kuitenkaan voi herdttdd, kun ndiden mielet
ovat siirtyneet pois ruumiista. Pelle Pelottoman tdytyy ldhettdd Aku koplan pe-
raan Roopen uneen. Pelle kasaa nopeasti ylimaardisen aivokyparan ja Aku siir-
retddn Roopen mieleen. (Rosa 2010d, 181, 183.)

KUVA 113 © Disney

Rosa kayttdd sarjakuvan visuaalisia keinoja ilmentdm&dn primaarin ja sekun-
daarisen maailman eroja. Kun Pelle siirtdd Akun Roopen uneen (KUVA 113),
Akun lause katkeaa kesken, kun kone kédynnistetdan (CLICK) huminan saatte-
lemana. Siivilédstd tehdyn aivokypédrdn antenni alkaa hohtaa, Akun katse muut-
tuu tyhjdksi ja nyrkkiin puristunut kasi valahtaa rentona alas. Viimeisessd ruu-
dussa hdn on jo Roopen unessa samassa asennossa kuin hereilld ollessaan jat-
kamassa lausettaan, kunnes tajuaa uuden ympéristonsd. Ruudun reunat muut-
tuvat aaltoileviksi, mika kertoo lukijalle, ettei endd olla normaalissa maailmassa,
vaan Roopen unessa. (Rosa 2010d, 183.) Rosa tekee selviksi, mitké seikat tapah-
tuvat Ankkalinnassa ja mitkd unessa nimenomaan ruutujen reunojen muodon
avulla. Myos Akun puhekupla yltdd kolmen ruudun pituudelle - vain teksti
katkeaa siind vaiheessa, kun Aku nukahtaa primaarimaailmassa. Siirtymat ruu-
dusta ruutuun noudattavat Rosalle ominaista Scott McCloudin kuvaamaa het-
kestd hetkeen -tyyppid, mutta vieldkin nopeampaan tahtiin: ruudusta liikutaan
toiseen ajallisesti peréti yhden lauseen aikana.

Unen fantasiamaailma on tietyssd mddrin samankaltainen kuin edelld ka-
sittelemaéni vilitila sekd vaihtoehtoinen todellisuus. Kaikissa ndissad sarjakuvissa
fantasiamaailmaan siirtyminen tapahtuu ainoastaan mielen avulla: ruumis jaa
primaarimaailmaan, kun mieli siirtyy fantasiaan ja toimii sielld itsendisesti.
Roopen ruumis jdd vallihautaan ja mieli siirtyy henkien maailmaan. Aku jaa
pyortyneend makaamaan museon lattialle ja kokee mielensd avulla vaihtoehtoi-
sen todellisuuden. Unimaailma on kuitenkin poikkeuksellinen edelld kasiteltyi-
hin esimerkkeihin verrattuna, silld sitd hallitsee unen nékija eli Roope. Unen
maailma on olemassa itsendisesti ainoastaan Roopen mielessd ja se muuttuu
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koko ajan edetessddn. Se ei ole fiktiivinen tila, jossa hahmo viettdd tarinan ajan
vain tajutakseen kuvitelleensa kaiken, vaan todellinen fantasiamaailma, joka
toimii unen irrationaalisen logiikan mukaan. Merkityksettomilta tuntuvat seikat
saattavat muuttaa unen hetkessd aivan toisenlaiseksi ja uneen tunkeutuvat ul-
kopuoliset henkiltt toimivat muutoksen katalysaattoreina teoillaan ja sanoil-
laan.

KUVA 114 © Disney

Rosan sarjakuvasta voidaan erottaa kolme katalysaattoria, jotka muuttavat
unen luonnetta. Ensimmadinen ndistd on Roopen mielenmuutos. Roopen unet
lilkkkuvat samoissa kohteissa, joissa han matkusti nuoruudessaan. Myos unien
jarjestys noudattaa kronologista jdrjestystd, jossa Roope koki seikkailunsa. Kes-
ken villin ldnnen takaa-ajon Roopen ajatukset siirtyvit hanen matkaansa Aust-
ralian aavikolla. Koko uni muuttuu Roopen ldhistolld: Karhukoplan hevoset
katoavat ja niiden tilalle ilmestyy lauma kenguruita (KUVA 114). (Rosa 2010d,
186.) Rosa kédyttdd sarjakuvassaan paljon edelld mainittuja hetkestd hetkeen -
siirtymid ilmentdméd&an unen dkkindisida muutoksia. Karhukoplan asennot pysy-
vit edelleen samoina, mutta hetkellinen muutos on vaikuttanut heiddn ympa-
ristoonsd. Hahmojen asentojen avulla lukija alkaa oppia seuraamaan unen irra-
tionaalista logiikkaa ja kuinka Rosa kéyttdd sitd sarjakuvakerronnassa: edelld
olevissa ruuduissa kuvauksen kohde pysyy melko samankaltaisessa asennossa
ja samassa paikassa ruudun muotoon ndhden.

KUVA 115 © Disney
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Toinen keino, jonka avulla unen maailma muuttuu, on normaalista maailmasta
perdisin olevat vihjaukset. Kovasti keskittyessdan Aku onnistuu ldhettdmé&an
sekundaarimaailmasta viestin mielensd avulla, jolloin hdnen Ankkalinnassa
oleva ruumiinsa alkaa puhua unissaan (KUVA 115). Ankanpojat antavat Roo-
pelle vihjeitd imitoimalla d&nid tai antamalla erilaisia aistidrsykkeitd. Unen maa-
ilmassa oleva Roope voi kuitenkin tulkita vihjeet aivan eri tavalla kuin ne on
tarkoitettu. Unien irrationaalisuus nousee sarjakuvan koomiseksi tekijaksi, kun
laukauksiksi tarkoitetut bang-bang-ddnet ilmestyvét uniin popcornin paukkee-
na ja konepistooliksi tarkoitettu ddni muuttuukin rummun parindksi. (Rosa
2010d, 190.) Lukija ndkee muutoksen heti ruutujen siirtyessd kuvaamaan uni-
maailmaa.

KUVA 116 © Disney

Myos tietyt merkitykselliset sanat (erityisesti Roopen lausumana) voivat muuttaa
unen ympadristod tai tapahtumia. Titaniciin torménneelld jadvuorella seistessdan
Roope toivoo, ettd olisi matkannut junalla. Junan maininta tuo hianen mieleensa
muiston junamatkasta Yhdysvaltojen halki (KUVA 116). Koska muisto on se,
mitd Roope miettii, myds uni siirtyy sinne hetkessd. (Rosa 2010d, 195.) Tassa
tapauksessa unen kronologinen rakenne muuttuu: kun ulkopuolinen vaikuttaja
tekee jotain poikkeavaa, uni voi siirtyd kuvaamaan Roopen nuoruusvuosien
seikkailua, joka ei olisikaan ajallisesti seuraavana vuorossa. Jokainen siirtyma
aloittaa uuden unen ja tavallaan oman, erillisen maailmansa Roopen mieles-
sd.2Y Aina, kun Roopen mieli siirtyy uuteen uneen, hdn ei muista mitdan edelli-
sen tapahtumista, vaan drsyyntyy siitd, ettd Aku hdiritsee hdnen uniensa tapah-
tumia. Akun on joka ikinen kerta kerrottava olevansa oikea Aku ja ettd Karhu-
kopla on tunkeutunut Roopen mieleen. (esim. Rosa 2010d, 186, 189, 194, 195,
199.)

Roope on aina tiedoiltaan ja &lyltddn se nykyinen Roope, vaikka hidnen
mentaalinen kuvansa muuttuu unen mukaan nuoremmaksi. Esimerkiksi Akun
kohdatessa 10-vuotiaan Roopen Glasgow’ hun sijoittuvassa unessa Roope tun-
nistaa sukulaispoikansa ja reagoi tihdn samalla tavalla kuin vanhempana-

20 Voidaan ajatella, ettd Rosan ndkemyksen mukaan Roopen unet liikkuvat lineaarisesti
eteenpdin toisin kuin Inceptionissa, jossa unesta siirrytddn vertikaalisesti kerroksittain
syvemmialle ja syvemmalle.
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kin: "Nephew?! What the @*%# are you doing here?” 25! Nuori Roope tietds siis
tasmaélleen samat asiat kuin vanhakin. (Rosa 2010d, 199.)

Roope eldd unissaan uudelleen nuoruusvuosien seikkailujaan ja tiedostaa
itsekin uneksivansa. Roope nikee siis niin sanottua selkounta (lucid dream), jossa
tumia. Roope ei kuitenkaan halua muuttaa uniaan, vaan pyrkii pitimddn ne
samanlaisina kuin nuoruutensa tapahtumat: “This is my ‘Showdown in Pizen
Bluff” dream! I'll see you guys some other night! Now get lost!” 252 Roope sanoo
tavatessaan Karhukoplan unessaan ensimmaistéd kertaa. Han ei halua, ettd Kar-
hukopla sotkee hdnen kohtaamistaan Daltonin veljesten kanssa. Samalla Roope
tiedostaa unessaan, ettei ole oikeasti vield tavannut koko koplaa tdssad vaiheessa
nuoruuttaan. (Rosa 2010d, 182.) Roopen haluttomuudesta muuttaa uniaan ker-
too myOs se, miten hdn drsyyntyy jatkuvasti Akun ilmestymisestd paikalle
(esim. emt, 195).

KUVA 117 © Disney

Roope unen hallitsijana pitdd unta kasassa. Kun Roope siirtyy kauemmas, han
vie unen mukanaan. Taakse jadneet Aku ja karhukoplan jasen numero 176-167
ndkevdt “maailmankaikkeuden haihtumisen”. Roopen uni, luotu sekundaari-
nen maailma, liikkuu hédnen mukanaan, joten kun Roope poistuu, uni seuraa
perédssd. Rosa kuvaa unen katoamisen valkoisella rajalla, joka pienentdd ruutua
ja ikddn kuin “sy6” sitd sen mukaan, miten kauas Roope on ehtinyt. Unen siir-
tyessd sinne kuulumattomat henkil6t kirjaimellisesti putoavat pois sen kyydista
- ja herdavait. (Rosa 2010d, 185.) Putoaminen on tyypillinen herddmisen motiivi,
joten Rosa on pddtynyt noudattamaan tdtd klassista kaavaa sarjakuvassaan.
Vastaava seikka esiintyy myos Inception-elokuvassa.

Rosa kuvaa unen fantasiamaailman liikettd kayttamallda hyvékseen sarja-
kuvakerronnan tilaa. Sarjakuvan maailman voidaan ajatella sisdltyvan ruutujen
sisddn. Ruutujen reunojen ylittdminen kertoo maailman reunojen ylittamisestd,
kuten olen aiemmin argumentoinut sarjakuvatutkija Karin Kukkosen artikkelin

51 7 Aku? Mitd @*o# sind tdalla teet?” (suom. Rosa 2012w, 33).
%2 ”Tamd on minun uneni Pizen Bluffin kahakasta. Ndhdaan jonakin toisena yonad. Al-
kakaa painua!” (suom. Rosa 2012w, 18.)
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(2011b, 214-216) perusteella. Rosan sarjakuvassa Karhukopla nédyttda pelkddvan
ruutujen reunoja, jotka ldhenevit Roopen unen hdipyessa heidédn ldheltdan. Sar-
jakuvan reunasta tulee heille konkreettisesti maailman reuna, joka lopulta pu-
dottaa heidit pois unesta, ikddn kuin he putoaisivat kokonaan pois sarjakuvasta.
Ruutujen puuttuvat reunat ja niiden rikkominen nousevat myos tarkeiksi ele-
menteiksi, silld sen sijaan, ettd ne ilmentdisivat hierarkkista muutosta kerron-
nan tasolta toiselle, ne kdyttavat metaleptisia keinoja fiktion sisdlld ilmentamal-
14 maailmojen rajojen muutosta ja siirtymdd sekundaarisesta unen fantasiamaa-
ilmasta primaariin maailmaan.

KUVA 118 © Disney

Vaikka Roope ei halua uniensa muuttuvan, hdn on niiden hallitsijana valmis
tekemddn tarpeellisia muutoksia, kuten poistamaan niistd kutsumattomia vie-
raita. Hyvadnd esimerkkind on ylld oleva ruutusarja (KUVA 118), jossa Roope
kaskee viimeistd Karhukoplan jasentd hdipymddn hanen unestaan. Unen tapah-
tumapaikkana on Saluuna Rivolli, jonka ikkunan ldpi Roope paiskaa viimeisen
vihollisensa. Uni keskittyy saluunan sisatiloihin, joten ikkunan takana on pelk-
kaa valkoista tyhjyyttda. Karhukoplan jdsen putoaa unesta ja herdd. Hanen tus-
kanhuutonsa siirtyy ruutujen reunojen yli takaisin Ankkalinnaan, jossa hdanen
ruumiinsa odottaa. Aku on kuitenkin vield saatava pois Roopen unesta, ettei
tamdn mieli vahingoitu. (Rosa 2010d, 204.)

KUVA 119 © Disney
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Ei-toivottujen henkil6iden poistamisen liséksi Roope voi my6s luoda uniinsa
uutta pelkdstddn ajattelemalla sitd. Roope ei halua Akun olevan ldsnd hénen ja
Kultun yhteiselld hetkelld, joten Roope muuttaa untaan itse. Lattiaan ilmestyy
vipu, Roope vetdd vivusta ja poistaa Akun (KUVA 119). Aku putoaa lattialuu-
kun ldpi valkoiseen tyhjyyteen ja pois unen sekundaarisesta maailmasta. Samal-
la hetkelld hanen mielensd palaa takaisin Ankkalinnaan. (Rosa 2010d, 205.)

Aku ja Karhukopla ovat vaikuttaneet Roopen luomaan unimaailmaan hai-
ritsemdlld tapahtumia. Hairiot joko vaihtavat unen toiseen Roopen nuoruus-
vuosia ldapikdyvadn tarinaan tai luovat tapahtumiin kuulumattomia objekteja,
jotka eivdt sindnsd muuta unta kokonaisuutena. Roope kédy unissaan ldpi men-
neisyyttadan, mikd on Rosan tapa ndyttad lukijalle, ettd toisin kuin sekd Karhu-
kopla ettd Aku luulevat, Roope ei uneksi rahoistaan, vaan haikailee menneiden
seikkailujensa perddn. Samalla Rosa luo intertekstuaalisen kytkoksen omiin sar-
jakuviinsa kayttamalla The Life and Times of Scrooge McDuck -sarjan ruutuja
unimaailman pohjana.

On kuitenkin huomattava, ettd uneen tunkeutuvat vieraat muuttavat yhta
unta pysyvaésti. Rosan sarjakuva “Hearts of Yukon” (”Yukonin syddmet”, 1995)
kertoo Roopen ja Kultu Kimalluksen vaikeasta suhteesta Roopen kullankaivaja-
vuosien aikana. Tarinan merkittdvimmassa kohtauksessa Kultun omistama sa-
luuna Rivolli on syttynyt tuleen ja ylped Kultu odottaa Roopen tulevan pelas-
tamaan hanet. (Rosa 2010c, 134.)

KUVA 120 © Disney

Kultu esittdd pyortyvansd, jotta Roope tekisi jotain. Mutta Roope ei koskaan
ehdi Kultun luokse, silld sammutusletkun tukkinut jddpala iskee hdneltd tajun
kankaalle (KUVA 120). (Rosa 2010c, 135.) Roope nékee tapahtumasta edelleen
unta, joka pdédttyy aina samaan tilanteeseen. Uni on selvésti Roopelle yksi mer-
kittavimmistd nuoruutensa kokemusten kuvauksista, silldi Rosa aloittaa ”"The
Dream of a Lifetime” -sarjakuvan tdtd muistoa kuvaavalla unella.
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KUVA 121 © Disney

Tdlld kertaa uni kuitenkin péddsee jatkumaan, silld uneen tunkeutunut Karhu-
koplan jasen 176-671 sattuu olemaan lentdvan jadpalan tielld (KUVA 121). Uni
lakkaa olemasta Roopen muisto ja siirtyy eteneméddn Roopen mielikuvituksen
varassa. (Rosa 2010d, 203.) Nayttamalld miten Roope kohtaa Kultun Rosa kuvaa
lukijalle Roopen tarvetta kisitelld menneisyyttdan. Kultun hahmo on Roopen
luoma menneisyyden projektio, joka ilmentdd Roopen syyllisyyttd ja katumusta
siitd, miten hdn nuoruudessaan kohteli Kultua ja miksi ei koskaan tehnyt mi-
tddn mahdollisen parisuhteen eteen.

“"The Dream of a Lifetime” viittaa nimellddan sekd Roopen eldmédn aikana
koettuihin tapahtumiin ettd siihen unelmaan, joka ei koskaan toteutunut. Ky-
seessd ei ole unifantasia Tolkienin madrittdimassa merkityksessd, silld Aku ja
Karhukopla todella matkustavat Roopen mieleen ja tdmé&n uneen. Uni toimii
itsendisend, muuttuvana sekundaarisena maailmana, jossa aika ja tila venyvit
sarjakuvakerronnan avulla. Sarjakuva toimii erinomaisena vilineend kuvaa-
maan unien irrationaalista logiikkaa, silld kuten unet nojaavat katselijansa sub-
jektiiviseen tulkintaan, myo6s sarjakuva nojaa lukijansa kykyyn tdydentdd ruu-
tujen vélinen tila ja luoda ndin yhtendinen kertomus.

Kayttamalla sarjakuvan keinoja hyvédkseen Rosa my6s kommentoi “The
Dream of a Lifetimen” avulla perinteisen Disney-sarjakuvien konventiota, jossa
aina uuden tarinan alkaessa kaikki nollautuu. Koska ankoilla ei ole historiaa, he
eivdt muista menneitd tapahtumia, eikd aikaisemmissa seikkailuissa tapahtu-
neilla asioilla ole endd merkitystd. Rosa, joka on luonut ankoille historiallisen
jatkumon, parodioi tdtd perinteistd ndkemystd ndyttamalld miten unen vaihtu-
essa Roope on jo unohtanut, mitd edellisessd unessa tapahtui ja Akun on aina
kerrattava hinelle, mitd on tekeilld. “The Dream of a Lifetime” voidaan nihda
siis Disney-sarjakuvaa parodioivana sarjakuvana.

6.4 Myytit

Don Rosa kdyttdd varsin laajaa myyttipohjaa sarjakuviensa aarteenetsintdseik-
kailujen ldhtokohtana. Eldoradon kultainen kaupunki, Kroisoksen temppeli,
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Mato Crosson kadonnut kaupunki Z ja Shambalan temppeli Intiassa ovat vain
muutamia esimerkkejd myyttisestd aarteesta, jonka perddn ankat ovat ldhteneet
Rosan sarjakuvissa. Suurin osa myytteja késittelevistd sarjakuvista liittyy ni-
menomaan aarteenetsintddn eikd niissd valttamattd esiinny mitddn fantastista
saati erillistd sekundaarimaailmaa. Téstd syystd analyysini viimeinen luku on
varsin poikkeuksellinen, silld vain "The Quest for Kalevala” sisdltdd erillisen
fantasiamaailman. Kalevalan myyttejd késittelevd sarjakuva valikoitui edusta-
maan myyttisid aarteita: ei pelkdstddn siksi, ettd tarina sijoittuu Suomeen, vaan
myos siksi, ettd se on erinomainen esimerkki primaarin ja kahden erillisen se-
kundaarimaailman kohtaamisesta, maailmojen vélisistd siirtymistd sarjakuva-
kerronnassa sekd Rosalle ominaisista intertekstuaalisista ja postmoderneista
piirteista.

Muissa myyttejd késittelevissd sarjakuvissa fantasia ilmenee huomattavas-
ti hillitymmin. Sekd ennustuksia ettd voodoota kaisittelevistd sarjakuvissa voi-
daan loytdd fantastisia piirteitd yliluonnollisten tapahtumien merkeissd, mutta
kristillistd mytologiaa esitteleva ” A Letter from Home” on perinteinen historiaa
ja myyttejd yhdistdva tarina, jossa fantasiaa ei sindnsd esiinny. Aiheen kasittely
on kuitenkin siind mielessd olennaista, silla kristilliset symbolit ovat varsin
poikkeuksellisia Disney-sarjakuvissa. Lisdksi ndama kristilliset symbolit ovat
tuttuja sekd myyteistd ettd populaarikulttuurista, jotka ovat késitelleet niitd var-
sin fantastisella tavalla.

6.4.1 Rikkautta tuova Sampo

Fantasiakirjallisuuden yhtend alkuperdnd ndhdaddn erilaiset myytit ja mytologi-
at. Suomeen sijoittuvan “The Quest for Kalevalan” ("Sammon salaisuus”, 1999)
nimi viittaa fantasiakirjallisuuden tyypillisimpddn motiiviin eli etsintddn (the
quest). Matka primaarisesta maailmasta sekundaariseen heijastaa arkaaista
kaavaa myyttisestd matkasta. Se voidaan ndhda primitiivisend initiaatioriitting,
jossa nuoret kadottavat aiemman identiteettinsd, kohtaavat tuntumattoman ja
palaavat takaisin uuden identiteetin kanssa. (Nikolajeva 1988, 75.) Myytteja tut-
kineen Joseph Campbellin monomyyttiteoria voidaan ndhdd quest-fantasioiden
pohjana. Mytologisen sankarin matka turvallisesta kodista toiseen maailmaan,
jossa hdan kohtaa vaikeuksia, mahdollisia auttajia ja lopulta matkansa tdytty-
myksen, ilmentdd varsin samankaltaisia piirteitd kuin tyypillinen fantasiaker-
tomus matkasta maailmasta toiseen. Campbellin mukaan paluu voi tapahtua
toisen maailman siunaamana tai uhkaamana. Myyttiselle ja fantastiselle matkal-
le yhteistd on se, ettd ylittdessddn rajan sankari jattda tuonpuoleiset voimat sen
taakse. (Campbell 1966, 245-246.)

Rosan sarjakuvassa Roope, Aku ja ankanpojat matkaavat Suomeen etsi-
mddn Sampoa, ikuisen rikkauden tuojaa. Kuten Kalevalassa kerrotaan, Sampo on
myyttinen, seppd Ilmarisen rakentama mylly, jonka eepoksen sankari Viina-
moinen pyysi rakentamaan. Sudenpentujen kisikirja tietdd Sammosta, ettd
“[f]irst side produced grain, the second side salt and [- -] the third side pro-
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duced an unending flow of gold coins!” (Rosa 2004, #334, 4.)?> Rosa kayttad
jalleen késikirjaa juonellisena apukeinona, joka paljastaa ankoille uuden myytti-
sen ja arvokkaan objektin, mistd seuraa aarteenmetséstystarina.

Suomi, joka ndhdddn edustettuna ldhinnd Helsingin kautta, on meidén
aktuaalisen maailmamme representaatio: kaikki tunnetut ja tdrkedt paikat on
piirretty suoraan kaupungista otettujen valokuvien pohjalta, mika tekee sarja-
kuvassa esitetyt paikat tunnistettaviksi jokaiselle, joka joskus on kdynyt Helsin-
gissd. 24

KUVA 122 © Disney KUVA 123 © Disney

Vierailullaan Suomalaisen kirjallisuuden seurassa ankat saavat vihjeen siitd,
ettd Sammon sirpaleiden arvaillaan 16ytyvdan Suomen ldnsirannikolla sijaitse-
vasta Mustasaaresta. Paikkakunnalla idkds mies ohjaa ankat Mustasaaren nie-
melle ja neuvoo heitd vierailemaan vanhassa majakassa. Paikka vaikuttaa kui-
tenkin tyhjdltd. Ankat suuntaavat niemeen, jolloin tyhjdstd ilmestyva lumi-
myrsky paljastaa niemelld seisovan majakan. (Rosa 2004, #334, 6-8.) Majakka ei
ollut sielld aiemmin: se oli ndkymaton sekd hahmoille ettd lukijoille. Kuka ta-
hansa niemelld kdyva ei siis voi 16ytdd huhutun Sammon sirpaleita, silld kuten
aiemmin olen korostanut, yksi tirkeimmistd primaarin ja sekundaarisen maa-
ilman vilisen siirtymén suhteen on se, ettd niiden vélinen portti ei ole auki ke-
nelle tahansa (Nikolajeva 1988, 77).

Ankkojen ilmoittaessa etsivdnsd vanhoja raunioita mies ndyttdd ensin
hyvin vastahakoiselta. Mutta kun Aku lipsauttaa, ettd he hakevat Sampoa, ilme
miehen kasvoilla muuttuu heti. (Rosa 2004, #334, 7.) Mies tajuaa, ettd jos nama
henkilot tietdvat paikan olevan kuuluisa utuinen niemi, he kykenevét 16yta-
mddn myos majakan. Lubomir Dolezel, joka on puhunut mahdollisten maail-

25 ”Yksi laita jauhoi viljaa, toinen antoi suolaa... / [- -] kolmannesta laidasta valui lopu-
ton virta kultarahoja.” (suom. Rosa 2012r, 18.)

4 Esimerkiksi Rosan piirtdimé Suomalaisen kirjallisuuden seuran paarakennus (KUVA
122) eroaa alkuperdisestd rakennuksesta ainoastaan varitykseltddan. Syyna tdhan on
todenndkoisesti amerikkalaisen julkaisun varitysvirhe, silld rakennuksen ulkosivun
védri on 1960-luvulla tapahtunutta lyhytaikaista poikkeusta lukuun ottamatta jaljitel-
lyt graniittia. Tarkastetussa suomennoksessa (Kootut, osa 8) rakennuksen véri vastaa
todellisuutta. (Ks. SKS:n talon historiasta esim. http://www.finlit.fi/seura
/talonhistoria/1890.html )
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mojen teorian ohessa myyttisistd maailmoista, sanoo, ettd vaikka ihmisiltd on
pddsy kielletty myyttiseen maailmaan, tietyille henkilsille annetaan kykyja ja
taitoja, jotka eivét ole mahdollisia tavallisille ihmisille. Ndihin kuuluu muun
muassa kyky matkata maailmasta toiseen tiettyd tarkoitusta varten. (1998, 116,
129, 131.) Tama yhdistyy fantasian genrelle tyypilliseen ldhetti-kdsitteeseen.

Ankkojen ldhdettyd vanha mies alkaa soittaa kanneltaan (KUVA 124).
Kanteleen musiikki nostattaa lumimyrskyn ja avaa samalla portin Kalevalaan.
Kalevalan maailmaan p&adsyyn tarvitaan siis maaginen objekti, joka avaa por-
taalin ja ankat siirtyvat maailmasta toiseen lumimyrskyn suojassa.

KUVA 124 © Disney

Kanteleen lisdksi portin avaajana voidaan pitdd myos vanhaa miestd. Rosa ker-
too esipuheessaan "The Quest for Kalevalaan”, ettd hdn pyrki erottamaan Kale-
valan sankarit tavallisista ihmisistd piirtamalld heid&dt ihmismdisiksi antaakseen
heille ansaitun arvonsa (Rosa 2000, 6). Kaikki muut tarinan ”“ihmishahmot” on
piirretty Disneyn tyyliin eldimellisiksi, joten heilld on koirien korvia, sikojen
kérsid tai mustia nappinenid. Myos Elias Lonnrotilla ndhdddan musta nappinend,
kun hdn kohtaa 10-vuotiaan Roopen Skotlannissa 1870-luvun lopussa (KUVA
125).

KUVA 125 © Disney KUVA 126 © Disney
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Rosa haluaa erottaa Kalevalan sankarit Disney-sarjakuvien tavallisista ihmisistd,
koska he ovat yliluonnollisia olentoja. Mies, joka saattaa ankat kanteleen soitol-
laan Mustasaaren niemeen, on ulkondoltdan poikkeuksellinen, erityisesti ne-
ndnsd osalta (KUVA 126). Taméd on ensimmdinen vihje lukijoille, ettd kyseessd
ei ole tavallinen Disney-hahmo, vaan mahdollisesti jopa itse Vdindmoinen. Vih-
je saa lisdamerkitystd, kun vanhan miehen ja sankarin yhdenn&kéisyys paljastuu
sarjakuvan aikana. Sen lisdksi sekd Vdindmoinen ettd vanha mies lausuvat Roo-
pelle saman laulun sanat: “Don’t distress yourself for silver - Never betray
yourself for gold! (Rosa 2004, #334, 29, 31)”.?55 Huomattavaa on my®&s sarjaku-
van viimeinen ruutu, jossa vanhan miehen puhekuplan reunat muuttuvat kaa-
reviksi ja tekstin fontti on samanlaiseksi kuin Vdinamoiselld.2%6 (Rosa 2004, #334,
33.) Ndiden perusteella voidaan pédtelld, ettd vanha valkopartainen mies on
valepukuinen Vdindmoinen, joka on vartioinut Mustasaaren niemed. Vdina-
moinen voidaan ndhda Joseph Campbellin klassisen monomyytin yliluonnolli-
sena olentona, joka vartioi seikkailun rajakohtaa, ja joka sankarin on joko voitet-
tava tai saatava puolelleen (1966, 245).

My6s ankat huomaavat muutoksen maailman normaalitilaan astuessaan
majakkaan. Kivilattiaan on isketty miekka, josta Roope toteaa, ettd tarina on
siirtynyt myyttien maailmaan: “That’s the stuff of myth, all right!” (Rosa 2004,
#334, 8).257 Akun kommentti tukee asiaa: “[- -] And I suppose it’s just been
stuck in that rock for thousands of years and nobody even noticed it?!” (Rosa
2004, #334, 11).28 On epadtodenndkoistd, ettd miekka olisi ollut paikallaan, jos
joku muu olisi kdynyt majakassa ennen ankkoja, joten Rosan vihjaus maailmo-
jen vélisestd siirtymastd alkaa kdyda selvaksi.

Vdindmoisen henki riivaa Roopen miekan avulla ja kutsuu Sammon ta-
kojaa. Merkillepantavina voidaan pitdd Vdindmoisen sanoja, jotka hdn lausuu
Roopen suulla: “Welcome, brother Ilmarinen - Welcome home to Kalevala!”2>
(Rosa 2004, #334, 9, 11.) Lause antaa ymmartad, etteivdt ankat ole endd Suomes-
sa, koska Vdindmoisen henki toivottaa veljensd tervetulleeksi takaisin kotiin.
Siirtymd maailmasta toiseen on tapahtunut. Myohemmin ankanpojatkin ym-
martavéat: “Ever since we entered the “astral lighthouse”, we’ve been in a “dif-
ferent reality / in Kalevala!” (Rosa 2004, #334, 14.)260

25 ”El4d kullalle kumarra, hopealle horjukana!” (suom. Rosa 2012r, 43).

26 Kalevalan sankareiden puheessa kaytettdva fontti tulee vield selvemmin esille suoma-
laisesta kddannoksestd, jossa puhekuplien ensimmadiset alkukirjaimet on kirjoitettu ko-
risteellisin ornamentein. Seikan voi huomata erityisesti Sammon salaisuus ja muita Don
Rosan parhaita -kokoelman ”Sammon salaisuudessa”, mutta alkukirjaimet on jatetty
myos uuteen tarkastettuun suomennokseen Don Rosan Koottujen osa 8:aan, joka mui-
den sarjakuvien suhteen noudattaa alkuperdisen englanninkielisen sarjakuvan typo-
grafiaa esimerkiksi otsikoissa.

27 ”Siind sitd on ainesta myytteihin” (suom. Rosa 2012r, 22).

%8 ”Ja se on arvatenkin jokottanyt kivessd vuosituhansien ajan kenenkddn sitd huo-
maamatta” (suom. Rosa 2012, 23).

259 "Terve tullos, rautiomme, takaisin Kalevalahan!” (suom. Rosa 2012r, 25).

260 ”Sjitd asti kun saavuimme ’astraalimajakkaan’, olemme olleet toisessa todellisuudes-

sa... / Kalevalassa!” (suom. Rosa 2012r, 28).
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KUVA 127 © Disney

Yll&d olevan ruudun (KUVA 127) vene on my6s kuva-analyysin kannalta merkit-
tavd. Kun ankkojen tdaytyy ldhted Tuonelaan, rannasta 16ytyy vene. Se ei Akun
mukaan ollut sielld aiemmin ja sen purje tayttyy heti tyynestd ilmasta huolimat-
ta. (Rosa 2004, #334, 13-14.) Vene on osa Kalevalan fantasiaa: se levittaytyy
ruudun reunan yli, mikd tarkoittaa, etteivét sitd sido ruutujen reunat, joiden
voimme ajatella edustavan sarjakuvan maailmaa, kuten olen argumentoinut
Karin Kukkoseen viitaten sarjakuvan metalepsiksen yhteydessd. Tama ruutu on
jdlleen tyypillinen esimerkki metaleptisistd keinoista, joita Rosa kayttdd tuke-
maan kuvakerronnan fantasiaa. Analyysin kannalta tdrked piirre ovat myos
taivaalla olevat pilvet. Suomen kirjallisuuden seuran rakennusta kuvaavassa
ruudussa (KUVA 122) pilvet olivat tavallisen oloisia pumpulipilvid, mutta Ka-
levalan maailmaa kuvaavissa ruuduissa pilvet ovat pitkid ja ulottuvat ruudun
reunasta toiseen, aivan kuin Roopen sukulinnaa esittelevassa ruudussa (KUVA
97). Tamédnkaltainen pieni yksityiskohta syventdd kerrontaa ja ruudun asettelua.

Maria Nikolajevan termein Kalevala voidaan ndhdéa paralleelina fanta-
siamaailmana. Paralleelit maailmat muistuttavat usein kansantarinoita ja vai-
kuttavat varsin samankaltaisilta kuin todellinen maailma, mutta niissi voi
esiintyd outoja asukkaita ja taikuutta. (Nikolajeva 1988, 49.) Nikolajevan termi
on sopiva, koska Kalevalan maailma on osa suomalaista kansantarustoa, ja se
vaikuttaa hyvin maantieteellisesti samankaltaiselta todellisen Suomen kanssa,
mutta eroaa siitd maagisten tapahtumien takia.
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KUVA 128 © Disney

Toisin kuin Kalevalaan, sarjakuvan toiseen sekundaarimaailmaan Tuonelaan
peittamalld saarella, jota vartioi kaksi pelottavan ndkoistd patsasta. Padstakseen
sisddn Tuonelaan on kuljettava patsaiden keskeltd. Rosa kuvaa Tuonelaa iki-
unen valtakunnaksi (“the realm of the sleepers”) (2004, #334, 14) - se on paikka,
jossa kuolleet voivat nukkua ikuisesti. Sama seikka voidaan myos tulkita Kale-
valasta: "Tuonelan emantd [- -] [u]Juvutti unehen miehen, pani maata matkalai-
sen / Tuonen taljavuotehelle. Siind mies makaelevi, / uros unta ottelevi: mies
makasi, vaate valvoi” (Lonnrot 2002, 112).

Rosa on piirtdnyt Tuonelan jdiseksi luolaksi, jota vartioi luurankomainen
hahmo Tuoni, pimeyden herra. Tuoni edustaa tyypillistd lansimaisen kulttuurin
ndkemystd kuolemasta luurankomaisella ulkondslldan (KUVA 129). Tuonen
puhekupla on lumen peitossa ja sen pohjasta ndyttdad roikkuvan pienid jadpuik-
koja. Puhekupla my®os leijuu ilmassa osoittamatta suoraan puhujaan, mikad an-
taa kuvan kaikkialta kuuluvasta, jadtavastd danestd. Kupla nousee ruudun reu-
nan yli, mikd viittaa niin voimakkaaseen (fantastiseen) olentoon, etteivat ruu-
dun reunat pysty pidatteleméddn tata.
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KUVA 129 © Disney

Tuonelan luolan sisélld on useita ovia, joiden takana nukkujat makaavat ikui-
sessa unessa. Tuonen sanojen mukaan kukaan luolassa nukkuva ei voi paeta
hdneltd: kun astuu ikuiseen uneen, ei tule koskaan herdamiaian. Akukin huo-
mauttaa, ettd he ovat kuoleman ovilla (“death’s door”). (Rosa 2004, #334, 15.)
Kalevalan Tuonela ei vertaudu suoraan kristinuskon helvettiin, koska se ei ole
paikka, missd rangaistaan syntisid. Kylména ja lumisena silld on tavallaan yhte-
ys Danten Divina Commediassa (Jumalainen néytelmd, 1308-1321) kuvaamaan hel-
vettiin, jonka syvin taso on jdinen.

Disney-sarjakuvassa ei kuitenkaan voida puhua kristinuskosta saati hel-
vetistd, eikd Tuonelalla ole Kalevalan mytologiassakaan samanlaista merkitysta.
Rosan kuvaama Tuonela on jdinen saari ja tavallaan pieni taskumaailma Kale-
valan maailman sisélld. Toisaalta Tuonelaan padsy on hankalaa myo6s Kalevalan
maailmassa. Tuonen mukaan “Only those whose names are honored in my
Book of Sleep may enter.”261 Ainoa syy, miksi Aku ja Roope voivat astua sisddan
keskustelemaan Tuonelassa uinuvan Louhen kanssa on Akun kyky nukkua.
Tuonen unen kirjassa Akun kohdalla lukee “torkkuja idnikuinen” (“a devotee
to slumber”), joten hdn voi vapaasti astua sisddn ja ottaa Roopen mukaansa.
(Rosa 2004, #334, 15.)

Roopen rajatilakokemuksen yhteydessd mainitsin, miten Rosa késittelee
fantasiakertomuksille poikkeuksellisesti matkaa kuoleman maahan. Tyypillises-
ti siirtyméd kuoleman maahan on fantasiassa yksisuuntainen, kuten Maria Niko-
lajeva esittdd, kun taas myyteissd ja kansantaruissa kuoleman maasta voidaan
palata takaisin (1988, 80). Roope Ankka palasi jo aiemmin nuoruudessaan kuo-
leman porteilta takaisin hengen tasolla, nyt hdn vierailee Akun kanssa ikiunen
maassa, josta ei herdtd. Rosan myytteihin pohjaava sarjakuva kdyttdd myos
myyteille ominaista piirrettd: vierailua kuoleman maassa, minkd myos Viina-
moinen kokee Kalevalassa onnistuen pakenemaan Tuonelta (Lonnrot 2002, 111-
112).

261 ”Jos oot Tuonen kansiin pantu, kirjaan kirjattu unien...” (suom. Rosa 2012r, 29).
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Ankkojen merkityksellinen ldhettikyky liikkua maailmasta toiseen port-
tien avulla nousee esille myos siind, miten he vapauttavat yliluonnolliset voi-
mat Kalevalasta ja tuovat ne mukanaan primaarimaailman Suomeen. Kun Roo-
pe ja Aku kdyvit Tuonelassa, Louhi imee itseensd osan Roopen elinvoimasta ja
kayttdd energiaa kutsuakseen apuun Disney-maailman vastineensa Milla Magi-
an. Lopuksi Louhi manaa muinaisen hirvion Iku-Turson?0? tuhoamaan Suomen.
(Rosa 2004, #334, 17, 23.) Vaikka Louhi kayttdadkin Iku-Turson kutsumiseen
Vdindmoisen kannelta, ankat antoivat hdnelle voiman vapautua Tuonelasta.
Ankat mahdollistavat fantasiamaailman yliluonnollisten olentojen siirtymisen
maailmasta toiseen ja aiheuttamaan vahinkoa Helsingin keskustassa.

KUVA 130 © Disney

Y14 olevassa ruudussa (KUVA 130) Iku-Turso seisoo Senaatintorilla Helsingin
Tuomiokirkon katolla pidellen Stockmannin savupiipputornia kddessddan. 263
Kyseessa on esimerkki siitd, miksi primaari- ja sekundaarimaailman rajojen ylit-
taminen on niin vaikeaa. Jos portti olisi auki kenelle tahansa, hirviot pdasisivét
tunkeutumaan normaaliin maailmaan paljon helpommin. Rosa kaytti vastaa-
vanlaista tilannetta pienemmaéssd mittakaavassa sarjakuvassaan “Escape from
Forbidden Valley”, jossa Kielletystad laaksosta paennut tyrannosaurus aiheutti
tuhoa Amazonin viidakossa. Tédssd yhteydessd voitaisiin puhua Mendlesohnin
termien mukaan tunkeutuvasta fantasiasta, jossa normaalin maailman arkeen

22 Jku-Turson ulkondolld on visuaalinen yhteys Rosan aiemmin kdyttdamé&ddn sammak-
kohahmoon, joka esiintyi hanen Captain Kentucky -underground-sarjakuvissaan. Pie-
nestd sammakosta kasvaa taikuuden avulla suurikokoinen Frogenstein / Frogzilla,
joka nousee vedestd ja alkaa terrorisoida Louisvillen kaupunkia. (Rosa 20124, 42-46.)

263 Tamdn ruudun voi myos tulkita intertekstuaaliseksi viittaukseksi alkuperdiseen King
Kong -elokuvaan (1933), jossa King Kong seisoo Empire State Buildingin katolla len-
tokone kadessaan.
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ulkopuolelta tunkeutuva uhka on ldhetettdva joillain keinoilla takaisin (2008,
115).

Maailmoista toisiin siirtymisten lisdksi “The Quest for Kalevalan” fantas-
tisiin piirteisiin kuuluvat maagiset esineet. Maagisella objektilla on samankal-
taisia ominaisuuksia porttien ja portaalien kanssa, joiden funktio on luoda reitti
primaarista maailmasta sekundaariseen maailmaan (Nikolajeva 1988, 87). Ro-
san sarjakuvan maagiset esineet ovat kantele ja Vdindmoisen miekka. “"The
Quest for Kalevalassa” esiintyy itse asiassa kaksi kannelta. Ensimmdinen on
tavallinen, mutta toinen on se kuuluisa hauen leukaluusta tehty kantele, joka
katosi mereen, mutta jonka Aku onnistuu haravoimaan aalloista. Hauenleuka-
luisen kanteleen soittajan ei tarvitse olla maaginen hahmo saadakseen Viina-
moisen kanteleen toimimaan. Yksi ainut (kepilld tehty) sointu riittdd toteutta-
maan soittajan toiveen (KUVA 131), esimerkiksi tuomaan kanteleen omistajan
sen ldheisyyteen. Rosa kuvaa Vdindmoisen saapumisen dramaattisena tilantee-
na: tumman varjon veneen ylle heittdvd Vdindmoinen on niin vaikuttava hah-
mo, ettd han nousee ruudun reunan yli kurkottamaan edellisen ruudun péélle
(KUVA 132). Vdindmoinen vaatii visuaalisessa kerronnassa isomman tilan kuin
tavallinen sarjakuvahahmo. Vidindmoisen poikkeuksellisuutta korostetaan si-
vulle lenndhténeelld viitalla, joka myos rikkoo ruudun reunoja, sekd hédnen ta-
kaansa tulevalla valolla, joka jattda hahmon tarkat kasvonpiirteet varjoon.

KUVA 131 © Disney KUVA 132 © Disney

Vdindamoisen kanteleella on useita maagisia ominaisuuksia. Kuten Kalevalassa
mainitaan, kantele lumoaa kuulijansa: jopa Roope kokee soiton olevan kultaa
kauniimpaa ja unohtaa Sammon tuottamat kolikot, kun Vdindmoinen alkaa
soittaa instrumenttiaan (Rosa 2004, #334, 29). Kanteleen avulla soittaja pystyy
kutsumaan ihmisid ja olentoja ja siirtdméddn heiddt eri paikkaan. Esimerkiksi
Louhin soitto nostaa Iku-Turson meren syvyyksistd. Louhin nuotit asettuvat
viivastolle ja muodostavat oikean melodian toisin kuin Roopen tai Akun yksit-
tdiset soinnut. Myos Vdindmoisen soittaessa nuotit ovat jarjestdytyvit viivastol-



247

le eivdtkd roiku irrallaan puhekuplissa. Kanteleen magia on niin voimakasta,
ettd viivasto liukuu ruudun reunan yli (KUVA 133). (Rosa 2004, #334, 29.)264
Kanteleen tdrkein kyky on kuitenkin se, mika tekee siitd maagisen objektin: ky-
ky avata portteja toisiin maailmoihin. Sarjakuvan lopussa Vdinamoisen soitta-
essa kannelta sid muuttuu myrskyisdksi. Tummuvat pilvet ylettyvat ruudun
reunasta toiseen, mikéd kertoo jélleen siitd, ettd ankat ovat palanneet Suomesta
Kalevalaan.

KUVA 133 © Disney

Ankkojen vene alkaa nousta ilmaan Vdindmoisen soittaessa. “This is just like in
the conclusion of the Kalevala - - he’s going back to eternity!”2% ankanpojat
tajuavat ja loikkaavat veneestd. Vdindmdoinen itse sanoo matkaavansa revontul-
ten toiselle puolelle: “beyond the Northern Lights”. (Rosa 2004, #334, 30.) Kale-
valassa el missddn suoranaisesti mainita, ettd Vidinimoinen matkaisi ikuisuuteen.
Alkuperdisessd tekstissd todetaan vain lyhyesti, ettd Vdindmoisen matka vie
hénet ”yldisiin maaemiin, alaisihin taivosihin” (Lonnrot 2002, 364).

Vene, jossa Vdindmoinen ja Roope yhé seisovat, nousee yha korkeamalle.
Samalla ruutujen reunat muuttuvat pilvimdisiksi ja koristeellisiksi, kuten alla
olevasta ruudusta (KUVA 134) voi huomata. Yleensd tdllainen muutos viittaa
unikerrontaan tai unen kaltaiseen tilaan, kuten Will Eisner (1994, 44) kuvaa,
mutta tdssd kontekstissa voimme tulkita muutoksen siirtymaéksi toiseen maail-
maan. Mitd koristeellisimmaksi ruudun reunat muuttuvat, sitd ”syvemmdlle”
toiseen maailmaan ollaan siirtyméssa.

24 Kun Louhi soittaa, hdnen sointunsa kuvaavat Wagnerin “Ride of the Valkyries” -
kappaletta. Vdindmoisen soittaessa kyseessa on Sibeliuksen ”Finlandia”. (Rosa 2000,
6.) Ndiden valintojen voidaan nidhdd kuvastavan hyvin ja pahan taistelua: Louhi ha-
luaa valloittaa Suomen (sanotaan, ettd tietyt eurooppalaiset diktaattorit suosivat
Wagnerin teosta). Vdindamoinen kuvaa “Finlandialla” oman heimonsa ja kansansa it-
sendisyyttd, josta taisteltiin talvisodassa Neuvostoliittoa vastaan.

265 ”Aivan kuin Kalevalan lopetuksessa - hdn palaa ikuisuuteen!” (suom. Rosa 2012r,
44).
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KUVA 134 © Disney

Kun Roope ymmartdd, ettei ole valmis seuraamaan Vadindmoistd, han antaa ta-
mén viedd Sammon mukanaan. Roope putoaa korkealta yldilmoista suoraan
pilvenkaltaisen “portin” ja samalla ruudun yldreunan lipi (KUVA 135). Jdlleen
kerran Rosa kdyttdd hyvidkseen sarjakuvan reunaa indikoimaan maailmasta
toiseen siirtymistd. Pilvimdinen portaali imee Roopen sisddnsd, jonka jdlkeen
hdn putoaa jonnekin Suomen rannikolle, jossa Aku ja ankanpojat odottavat.
Nama vdittdavat uineensa rantaan jo tunteja sitten, mutta Roopelle kaikki tapah-
tui ainoastaan sekunneissa (Rosa 2004, #334, 30, 32), mikd on my®os todiste siitd,
ettd han oli eri maailmassa.

Myyteille ja kansantaruille sekd ndihin perustuville fantasiatarinoille on
tyypillistd, ettd niissd esiintyvien sekundaarimaailmojen aika kulkee eri nopeu-
della kuin primaarimaailmassa, yleensd hitaammin (esim. Nikolajeva 1988, 65).
Mikd Roopelta vei ainoastaan sekunteja, kulutti muilta ankoilta useita tunte-
ja.266 Tdssd tulee myos ilmi ero aikamatkailun ja myyttisen maailman valilla
Rosan sarjakuvissa. Aikamatkailussa Rosa antaa primaariajan kulua samaan
tahtiin, minkad perusteena voidaan ndhd4 siirtymd ajassa - ei siirtyma erilliseen
fantasiamaailmaan. Myyttisen Kalevalan aika sen sijaan myo6s Rosan sarjaku-
vissa liikkuu eri tahtiin kuin primaarimaailman Suomen.

On myos tarkedd huomata, ettd kun Aku ja ankanpojat hyppésivit ve-
neen kyydistd, he olivat vield Kalevalassa, mutta Roope irrotti otteensa myo-
hemmin ollessaan jossain vield kauempana: matkalla kokonaan uuteen maail-
maan revontulten taakse. Tamaé tulee ilmi ruutujen reunoista, jotka ”pehmene-
vat” sitd mukaa, mitd syvemmille fantasiamaailmaan ollaan menossa. (Rosa
2004, #334, 30-31.) Sekd ndama ruutujen reunat ettd Rosan mainitsema aikaero

26 Samankaltainen elementti ilmenee myos C.S. Lewisin Narnia-sarjan osassa Prince
Caspian (Prinssi Kaspian, 1951). Kun primaarimaailmasta kotoisin olevat Pevensien
lapset palaavat takaisin Narniaan, he tajuavat useiden satojen vuosien kuluneen hei-
dén viime kdynnistddan, vaikka he olivat oman ajanlaskunsa mukaan vierailleet Nar-
niassa edellisend vuonna.
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erottavat primaarin ja sekundaarisen ajan toisistaan ja tekevit selvéksi, ettd ky-
seessd on todella kaksi eri maailmaa.

KUVA 135 © Disney

Rosa rikkoo jdlleen Nikolajevan mainitsemaa sddntod siitd, ettd fantasiamaail-
man objekteja ei yleensd voi tuoda primaarimaailmaan (2003, 142). Aarteenet-
en sijaan. Tdlld kertaa muistoesine on Sammon kampi, jota Roope pitdd kades-
sddn pudotessaan portaalin ldpi primaarimaailman Suomeen. Sampo itsessdan
on erddnlainen maaginen objekti, joten sen maagisuus ulottuu johdonmukaises-
ti myds kampeen, mitd Rosa korostaa piirtdmalld kammen kurottumaan ruu-
dun reunan yli.

Toinen sarjakuvan maaginen esine on aiemmin mainittu Vdindmoisen
miekka. Seppd Ilmarisen takoman miekan kahvassa ponsi on muotoiltu koiran
pddksi ja vdistin valettu kahden hevosen muotoon. Tupu, Hupu ja Lupu tunnis-
tavat sen Vdindmoisen miekaksi Kalevalassa olevan kuvan perusteella. (Rosa
2004, #334, 9.) Kalevala kuvaa miekkaa ndin:

Olipa miekka miestd myoten, kalpa kantajan mukahan, /
jonka kuu karestd paistoi, pdiva paistoi lappeasta, /
tdhet viististd valotti, hevonen terilld hirnui, /

kasi naukui naulan p&assd, penu putkessa puhusi. (Lonnrot 2002, 285.)

Rosa on huomioinut Kalevalan antaman kuvauksen ja luonut miekasta oman
visuaalisen representaationsa. Vaikka kuvauksen mukaiset ominaisuudet on
piirretty hieman eri paikkaan, Rosan miekasta voidaan 16ytdd kaikki olennai-
simmat miekan piirteet. Jopa aurinko loistaa miekan teréssa ja tdhtien valo heh-
kuu kahvassa (KUVA 136). Miekan maaginen hehku valaisee ldhelle pyrkivét
ankat ja jopa heijastuu ankanpojan silmista.
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KUVA 136 © Disney

Miekan funktio on luoda henkinen yhteys suoraan Vdindmoiseen. Roope kos-
kettaessa miekkaa vihertdva hohde ymparoi hianet ja hdnen silmédnsad muuttuvat
keltaisiksi. Kun hdn avaa suunsa, jo pelkkd puhekuplan muoto viestittdd, ettd
kyseessd ei ole endd Roopen dédni. Vanhahtava sdvy tulee lukijalle selviksi fon-
tin muuttumisesta ja siitd, ettd Roopen (tai hdnen, joka puhuu Roopen kautta)
puhekupla nousee ruudun reunojen yli. Rosa selventdd asiaa visuaalisesti ruu-
dussa, jossa Vdindmdisen vaalea hahmo ilmestyy Roopen taakse todistamaan,
ettd han puhuu Roopen suulla (KUVA 137). Vdindmoisen kalpea heijastus ei ole
pelkastdan lukijoille tarjottu vihje, vaan hahmo on nékyvissd my6s ankanpojille
ndiden ilmeistd padtellen. (Rosa 2004, #334, 10.)

KUVA 137 © Disney

“ Astraalivastaanottimen” (astral receiver) lisdksi miekkaa voi kdyttdd henkil6i-
den kutsumiseen. Vdindmoinen manaa Roopen avulla paikalle seppd Ilmarisen.
Vdindmoisen tavoite on takoa Sampo ehjdksi, mihin hdn tarvitsee seppdd. Kos-
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ka Roope on Viindmoisen kdyttamad kanava, miekan magia ottaa huomioon
Roopen ndkemykset sepdstd ja siirtdd paikalle Pelle Pelottoman (Rosa 2004,
#334, 11, 13). Taméankaltainen hahmonmuutos on my6s hyvéa esimerkki Rosan
sarjakuvassa esiintyvistd vastapareista. Joissakin fantasiakertomuksissa primaa-
rimaailma ja paralleelinen fantasiamaailma jakavat muunkinlaisen yhteyden
kuin portin. Kun primaarimaailmasta kotoisin oleva pddhenkil6 astuu toiseen
maailmaan, hdn huomaa, etti sen asukkailla on omat vastineensa ”todellisessa”
maailmassa. He eivit vilttamaéattd ole tdsmilleen samannimisida tai -ndakoisi,
mutta tietty samankaltaisuus viittaa siihen, ettd voidaan puhua henkildiden
vastineista.2¢”

Myos lukematta Rosan suomenkielisen tarinan johdantoa (Rosa 2000, 6)
on selvdd, ettd tietyilld ankoilla on myyttiset vastineensa Kalevalan maailmassa.
Roope on Vidindmoinen, Pelle Peloton IImarinen ja Milla Magia Louhi. Rep-
resentaatiot tulevat visuaalisesti esille Rosan kahdella ankka-versiolla Akseli
Gallen-Kallelan Kalevala-maalauksista. Molemmat sarjakuvaruudut edustavat
parodisia versioita kuuluisista teoksista. Niitd ei ole millddn tavalla korostettu
tai nostettu kerronnassa esille, vaan ne ovat osa sarjakuvakerrontaa. Tajutak-
seen Rosan tekemat intertekstuaaliset viittaukset lukijan on tunnettava alkupe-
rdiset maalaukset, jolloin ankkojen asennot ja sommittelu luovat yhteyden seka
Gallen-Kallelan maalauksiin ettd ankkojen ja ndiden myyttisten vastineiden
suhteeseen. Rosa kédyttdd siis jdlleen Genetten termein hypertekstuaalista viit-
taussuhdetta hyvakseen: hdn imitoi Gallen-Kallelan maalauksia tarkoitukselli-
sesti tukemaan sarjakuvansa tarinaa.

KUVA 138 © Disney

27 Hyvéa esimerkki téllaisesta fantasiakertomuksesta on Stephen Kingin ja Peter Straubin
The Talisman (Talismaani, 1984), jossa pddhenkilo Jack Sawyer siirtyy Territorio-
nimiseen rinnakkaiseen maailmaan ja kohtaa sielld ihmisid, jotka muistuttavat hdnen
omassa maailmassaan asuvia henkil6ita.
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KUVA 139 Valokuva © Seppo Ilpo

“The Quest for Kalevalan” ruudussa (KUVA 138) ja Akseli Gallen-Kallelan
maalauksessa (KUVA 139) hahmojen sommittelu ja vanha ahjo ovat ldhes tas-
miélleen samanlaisia, vaikka kuvien asettelu on pdinvastainen: Gallen-Kallelan
alkuperdinen maalaus on tehty pystysuunnassa kun taas Rosan ruutu asettuu
sarjakuvassa vaakasuoraan. Ruutu tekee selviksi Pelle Pelottoman aseman tari-
nassa: hdan on uusi seppd, Ankkalinnan Ilmarinen, jonka tavoite on takoa Sam-
po ehjaksi. Kun Gallen-Kallelan maalaus ndyttdd, miten Sampo taottiin, Rosan
ankkaversio kuvaa edellistd teosta imitoimalla, miten Sampo taotaan uudelleen.
Toinen Rosan Gallen-Kallela-adaptaatio on Sammon puolustus. Seuraavan
sivun ruudusta (KUVA 140) voidaan pédtelld, ettd Roope edustaa sarjakuvan
Vdindmoistd ja Milla Magia on Louhen vastine. Jdlleen hahmojen sommittelu
vastaa tdydellisesti alkuperdistd maalausta (KUVA 141): jopa ankanpoikien lak-
kien korvaldpidt on aseteltu samalla tavalla kuin maalauksen miesten hiukset.
Ruudun yksityiskohdat luovat tarkoituksellisen intertekstuaalisen yhteyden
Gallen-Kallelan maalaukseen. Koska Sammon puolustus lienee tunnetuin Gallen-
Kallelan Kalevala-maalauksista, Rosan tekemd imitaatio on perusteltu: lukijan
oma tietoisuus tdstd kulttuurisesta merkkiteoksesta tuo ankkasarjakuvan ana-
lysointiin uusia merkityksid. Pirjo Lyytikdinen puhuu samasta ilmiostd Genet-
ten ndakemyksid kasittelevdssd artikkelissaan: hypertekstuaalisen viittauksen
merkitys teoksen tulkinnassa on sidoksissa myo¢s alkuperdisen teoksen merki-
tykseen. Kyseessd ei ole pelkastddn lukijan tulkinta, vaan tekijan intentio luoda
suhde kahden teoksen vilille. Ndin my6s Rosa kdy vuoropuhelua Gallen-
Kallelan kanssa omalla visuaalisella imitaatiollaan. (1991, 156, 160-161).
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KUVA 140 © Disney

KUVA 141 Valokuva © Seppo Ilpo

Vastineasiasta on vield huomioitava se, ettei seppd Ilmarinen ei esiinny lain-
kaan Rosan sarjakuvassa, ainoastaan hénen representaationsa Pelle Peloton on



254

lasnd tarinassa. Pelle ottaa sepdan osan kokonaan itselleen, kun taas sekd Roope
ja Milla ettd heiddn vastineensa Vdindmoinen ja Louhi esiintyvéat sarjakuvassa
tarkeissd rooleissa. Vaikka Roope ottaa Vdindmoisen paikan ohjatessaan Sam-
mon takomista ja etsiessddn kuuluisaa kannelta, heiddn roolinsa eroavat heti,
kun Vidindmoinen saapuu paikalle. My6s Milla luovuttaa paikkansa tarinan
padroistona Louhille tajutessaan, ettei hidnestd ole vastusta myyttiselle Vdina-
moiselle. Pian edelld esitetyn ruudun (KUVA 140) tapahtumien jidlkeen ankat
huomaavat olleensa vain marionetteja ja menettdneensd roolinsa myyttisten
sankareiden vastineina, koska eivit endd tdytd tarkoitustaan saada Sampo ta-
kaisin.

Kuten olen jo aiemmin todennut, Linda Hutcheonin mukaan postmo-
derni parodia on erddnlainen kilpaileva uudelleen tulkinta menneisyydestd,
joka sekd lujittaa ettd heikentdd historian representaatioiden voimaa (Hutcheon
1989, 95). Tehdessdan ndama parodiset ankkaversiot Rosa on ollut tietoinen Kale-
valan kaltaisen teoksen merkityksestd ja kulttuurisesta jatkumosta, mutta samal-
la hdn on haastanut Gallen-Kallelan auktoriteetin, mika tdlla on ollut Kalevalan
tapahtumien kuvaajana. Rosa ndyttdd, ettd populaarikulttuurin piiriin kuuluva
sarjakuvataiteilija voi kdyttdd nditd kuuluisia maalauksia pohjanaan ja luoda
uuden tavan esittdd Kalevalan tapahtumia yhdistdamélld ne Disney-
hahmoihin.?® Samalla myos Kalevala saa uusia konnotaatioita, sillda Genetten
mukaan uusi, kommentoiva hyperteksti on aina vuorovaikutuksessa viittaus-
kohteensa kanssa (Lyytikdinen 1991, 156). Kalevalan kommentointi ja uudelleen
tulkinnat kertovat sen suosiosta ja kulttuurisesta merkityksestd. Alkujaan kan-
salle suunnattu, kansankielinen teos nousee uusien versioidensa myotd jdlleen
osaksi populaarikulttuuria.

Asettamalla populaarikulttuurin edustamat hahmot seikkailemaan kor-
keakirjallisesta eepoksesta otettuun maailmaan Rosa tekee sarjakuvastaan
postmodernin kertomuksen. Téllainen vastakkaisilla genreilld leikkiminen ja
niiden yhdistaminen sekd tutkii ettd kommentoi massatuotetun sarjakuvan
mahdollisuuksia. Lisdksi Rosa kadyttdd ldnsimaisen kapitalistisen maailman
tyypillisimpid edustajia, Disney-hahmoja eepoksessa, joka koottiin vahvista-
maan pienen maan kansallista ylpeyttd Vendjan vallan alla. Yhdistettyna toi-
siinsa ndmd seikat luovat suuren kontrastin, mikd on juuri se keino, jolla post-
modernit tarinat kyseenalaistavat vallitsevien genrejen diskurssit.

Sarjakuvan lopussa Rosa nostaa esille tyypillisen aarteenetsintdteemansa.
Roopen tarve haalia helppoa rahaa on hukuttaa Akun ja ankanpojat. Kun vene
alkaa Vdindmoisen soiton johdosta nousta taivaalle, Roope ei suostu jattaméaan
Sampoa, ennen kuin Viindmdoinen kysyy: “Are you ready to go with me? - Ha-
ve prosperity eternal? - Forsake your own Kalevala - Where a lost love still
awaits you?”269 (Rosa 2004, #334, 29-30.) Vdinamdoinen viittaa Roopen kullan-
kaivuuaikoihin Yukonissa, jonne hén jdtti eldaméansad rakkauden, Kultu Kimal-

268 Kalevalasta on tietenkin tehty my6s muunlaisia (kenties parodisia) muunnoksia, tun-
netuin on Mauri Kunnaksen Koirien Kalevala (1992).

269 ”Kaipa tuon jo hyljannetkin, polon pohjoisen perukan, kussa vuottaa vanha lempi,
ihastus ikihyvdinen?” (Rosa 2012r, 44).
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luksen.?”0 Rosa ndyttdd, miten Vdindmoisen sanat saavat Roopen tajuamaan,
ettd hanen muistonsa ovat hanen kallein aarteensa. Taipumus esittdd moraalisia
huomautuksia ahneudesta ja vauraudesta esiintyy ldhes poikkeuksetta Rosan
aarteenetsintdd kuvaavissa sarjakuvissa.

6.4.2 Ennustukset

Don Rosan sarjakuvista kaksi késittelee myyttisid aineksia erilaisten ennustus-
ten kautta. “The Curse of Nostrildamus” -sarjakuvassa puhutaan kirjaimellisis-
ta ja varsin tunnetuista ennustuksista, mutta Roopen nuoruusvuosiin sijoittu-
vassa tarinassa “The Dreamtime Duck of the Never Never” (“Uniajan urho”?71,
1993) ennustus on lopulta tulkinnanvarainen. Nimensa puolesta sarjakuva viit-
taa aboriginaaleihin ja kasitteeseen Dreamtime (myods Dreaming), joka useimmi-
ten suomennetaan termilld "uniaika”. Termejd kadyttivdt ensimmdisen kerran
1800-luvun lopulla antropologit Baldwin Spencer ja F. J. Gillen, jotka yrittivat
kadntad aboriginaalien kasitteitd englanniksi. Uniaikaa on vaikea kdantaa kir-
jaimellisesti, silld se kuvaa aboriginaalien késitystd maailman luonteesta ja eri
heimot kayttavat ilmiostd eri nimid, joiden merkityksilldi on omat vivahde-
eronsa. (Morphy 1998, 67.)

Uniaika on uskonnollinen, ainutlaatuinen kisite. Se on olemassa riippu-
mattomana jokapdivdisen eldmén lineaarisesta ajasta ja historiallisten tapahtu-
mien ajallisesta jdrjestyksestd. Kyseessd on sekd erddnlainen todellisuuden ulot-
tuvuus ettd aikakausi, joka yhdistdd menneen, nykyisyyden ja tulevan. Uniaika
on ollut olemassa jo aiemmin kuin aika ihmisen ké&sittdiméana konseptina, ja se
jatkuu edelleen. (Morphy 1998, 68-69.) Aboriginaalit eivdt siis koe aikaa lineaa-
risessa merkityksessd, vaan uniajan kautta katsottuna kaikki on olemassa koko ajan.
Lansimaisen ihmisen ajatus tulevaisuudesta tuntemattomana tilana eroaa
uniajasta varsin radikaalisti. Samalla aboriginaalien uniajan aikakésitys on kui-
tenkin samanlainen kuin fantasian ja science fictionin genreissa: aikamatkustus
vaatii yhteyden kahden eri ajan vililld, miké tarkoittaa sitd, ettd kaikkien aiko-
jen on oltava olemassa samaan aikaan (Nikolajeva 1988, 63).

Rosa tiedostaa uniajan laajan aikakésityksen sarjakuvassaan ja kayttda sitd
hyvidkseen “ennustamalla” Roope Ankan tulevaisuutta. Australiassa kultaa et-
simédssd oleva Roope pelastaa aavikolla aboriginaalishamaanin rosvolta. Koska
shamaani Jabiru Kapirigin mukaan mitddn ei tapahdu sattumalta, hdn antaa
Roopen liittyd seuraansa matkallaan pyhiin luoliin lukemaan unitarua (dreamta-
le). Aavikolla sijaitsevan luolan sijainti on hiekan peittama, mutta shamaani 16y-
tdd oikean paikan vuorikiteen avulla. Kide osoittaa, ettd he ovat “Bindagbinda-
gin” unen luolalla. (Rosa 2005e, 129-131.)

270 Roope ei ole koskaan myontdnyt julkisesti, ettd hdnen arvokkain omaisuutensa on
Kultun hiuskiehkura. Rosa viittaa Roopen omistamaan hiuskiehkuraan jo
sa "His Majesty, McDuck” (1989), mutta sen merkitys paljastuu lukijalle Rosan vii-
meisessd sarjakuvassa “The Prisoner of White Agony Creek” (“White Agony Creekin
vanki” 2006).

271 Suomenkielinen ensijulkaisu Aku Ankka -lehden numerossa 24/93 oli nimetty ”Unten
poluilla”. Roope Ankan eldmii ja teot -kokoelmaan suomennos pdivitettiin vastaamaan
paremmin tarinaan sisdltyvad aboriginaalien uskonnollista termid uniaika.
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Aboriginaalien mukaan taide on yksi keino p&astd sisdlle uniaikaan. Maa-
laustaiteen ja kuvanveiston lisdksi aboriginaalit maalaavat vartaloihinsa rituaa-
lisia kuvioita, joiden avulla he ovat ldhempéna esi-isiddn. Kuvioiden avulla he
kokevat saavansa osan heiddn kyvyistddn ja voimastaan. (Morphy 1998, 67, 100.)
Rosa on huomioinut tdmén seikan sarjakuvassaan, jossa ndhdaan Jabiru Kapiri-
gin vaatteiden alta paljastuva maalattu iho (KUVA 142), kun tama kutsuu Bin-
dagbindagia: “Hear me, o Bindagbindag! I have come to read your dreamtime
story! Open your burrow that I might enter!” (Rosa 2005e, 130).272 Kyseessd on
todenndkoisesti erds shamaanin heimon esi-isistd, jonka unitarina on maalattu
maan alla olevan luolan seiniin.

KUVA 142 © Disney

Roope saa tehtdvikseen puhaltaa aboriginaalien didgeridoota samalla, kun
shamaani lausuu edelld mainitun “kutsuloitsun”. Maa vajoaa Roopen alla, kun
didgeridoon &&ni avaa portin Bindagbindagin luolaan. Puhallinsoitin esiintyy
maagisena vélineend, joka mahdollistaa padsyn toiseen maailmaan. Sarjakuva-
kerronnan kannalta olennaista on huomata, miten didgeridoo tunkeutuu ruu-
dun reunan yli silld hetkelld, kun Roope puhaltaa siihen. Se kertoo objektin fan-
tastisesta merkityksestd. Myods shamaani kommentoi Roopen epduskoa: ”And
you think the crevice opened at this particular moment at this particular place
by a mere chance?”273 (Rosa 2005e, 130-131.) Rosa huomioi shamaanin repliikil-
la fantasiamaailman portin tyypillisen ominaisuuden: se ei aina ole auki, eikd
kenelle tahansa.

Luola on tyypillinen myyteissa esiintyva portti maagiseen sekundaarimaa-
ilmaan (Nikolajeva 1988, 76), vaikka tdssd tapauksessa se esiintyykin varsin
pienend taskumaailmana primaarimaailman sisdlld. Luola myds ilmaisee abo-
riginaalien tyypillistd yhteyttd maahan ja maaperddn, jolla esi-isdt kulkivat
muinaisina aikoina ja muokkasivat aiemmin littedstd maaperastd nykyisen kal-
taisen maailman (Morphy 1998, 68).

272 ”Kuullos, oi Bindagbindag! Tulin lukemaan unitaruasi. Avaja luolasi heimolaisesi
kayda!” (suom. Rosa 2012b, 54.)
273 ”Ja tapahtuiko tdimd hammastyttava ilmi6 juuri tdssd ja nyt mielestési sattumalta?”

(suom. Rosa 2012b, 55).
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KUVA 143 © Disney

Bindagbindagin uni on maalattu luolan seinddn. Unen alkuun jatetyt kddenjiljet
kuvaavat kévijadluetteloa, johon shamaani lisid oman merkkinsa. Roope laskee,
ettd ensimmadisestd kddenjdljestd on yli 20 000 vuotta aikaa, mihin shamaani
kommentoi, ettei uniaika ollut viime viikolla. Heille ajalla ei ole merkitysta.
(Rosa 2005e, 132.) Rosa viittaa ndin aboriginaalien kasitykseen siitd, ettd men-
nyttd, nykyisyytta tai tulevaa ei eroteta toisistaan.

Aboriginaalien taide on aina ollut luonnonldheisté ja sitd on maalattu tai
kaiverrettu kiviin ja kallioihin erilaisina geometrisind kuvioina tai eldinhahmoi-
na. Myos kddenjiljet ovat varsin tyypillisid kuva-aiheita, mitd Rosakin on sarja-
kuvassaan hyodyntianyt (KUVA 143). (Morphy 1998, 44, 46.) Aboriginaaleille
ominaisia aiheita 16ytyy myos seuraavasta kuvaesimerkista (KUVA 144):

KUVA 144 © Disney

Rosan piirtdmaéssd unitarua kuvaavassa ruudussa esiintyy sekd geometrisid ku-
vioita ettd eldinhahmoja aboriginaaleille tyypillisessad kaksiulotteisessa muodos-
sa. Shamaani lukee tarun ddneen, mutta ei ole varma, miten maalausta pitdisi
tulkita. Vasta sarjakuvan lopussa lukijalle paljastuu, ettd kymmenid tuhansia
vuosia sitten maalattu unitaru kuvaa Rosan sarjakuvan esittamid hetkid: dingo
on shamaanin ja Roopen tapaama roisto, joka varastaa luolasta valtavan opaalin
(“crocodile egg”). Roope on puolestaan “the great platypus” ja “water monster
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Bunyip”?74 kuvaa Australian erdmaatulvaa. “Firstborn” viittaa Roopen ensiko-
likkoon, joka katoaa hetkeksi matkan aikana. (Rosa 2005e, 139-140.)

Bindagbindagin unitaru jatkuu Suuren nokkaeldimen (The Great Platypus)
luolassa, jossa shamaani on pystynyt tulkitsemaan aiemman unen ja toteaa sen
liittyvan Roopeen. Hdan antaa Roopen ndhdéa henkilokohtaisen “unensa” kristal-
likiteen ldpi. Roope tulkitsee maalauksessa esiintyvit kuviot revontuliksi ja
pdéattad siksi palata Pohjois-Amerikkaan. Lopuksi shamaani huomauttaa, ettd
jokaisen on luettava oman unensa totuus (”the truth of our own dream”). (Rosa
2005e, 139-141.)

Vaikka uniajassa mennyt, nykyisyys ja tulevaisuus ovat ldsnd yhtd aikaa ja
periaatteessa tulevaisuus olisi helppo ndhda ennalta, ei uniaika kuitenkaan nay-
td varmaa kohtaloa tai tulevaisuudenkuvaa:

Uniajan tarjoama ldhtokohta on ohjaava, ei ennalta maaraava. Silla uniaika on osit-
tain tila, jossa ihmiset luovat omat identiteettinsd. Uniaika on jatkuva uudelleen
luomisen prosessi, jossa uudet sukupolvet perustavat omat itsensa suhteessa maise-
maan ja historiaan. (Morphy 1998, 149.)27

Rosa kuvaa, miten Roope tekee omat tulkintansa seinddn maalatusta taideteok-
sesta ja suuntaa eldmédnsd sen mukaisesti. Joku toinen olisi voinut ndhda asiat
eri tavalla. Vaikka shamaani puhuukin sarjakuvan aikana kohtalosta, aborigi-
naalien kohtalo ndyttdytyy varsin muovautuvana késitteend verrattuna joiden-
kin muiden uskontojen deterministiseen kasitykseen.

KUVA 145 © Disney

274 Bunyip on myyttinen Australian vesistoissd eldvad hirvio, joka sy6 naisia ja lapsia.
Silla on krokotiilin hantd ja vartalo voi olla pussimédyréan, emun tai ihmisen. Silld saat-
taa olla harja tai vesikasvien peittdma pdd ja sen jalat ovat kddntyneet sisdanpdin.
Bunyipin huutoa kuvataan kammottavaksi, jyliseviksi soilta tulevaksi meluksi.
(Myths & Magic 1999, 171.) Rosa on ottanut myyttisen olennon nimen tarinaansa,
mutta tehnyt siitd symbolisen hirvion, joka kuvaa erdmaatulvaa.

275 “Template provided by the Dreaming is a guiding structure rather than a determin-
ing one. For the Dreaming is partly the space in which people create their own identi-
ties. The Dreaming is a continual process of recreation as new generations of people
establish their own selves in relation to landscape and history.” (Morphy 1998, 149.)
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Sarjakuvan lopussa Rosa ndyttdd unitarun lopun, jonka tarkoitus on aueta aino-
astaan lukijalle, ei sitd lukevalle shamaanille. Luolan seindmaalauksen unita-
ru “ennustaa” nokkaeldimen (Roope) loytdvan keltaisen munan (hanhen-
munahippu?”%) ja rakentavan ison pesdn (varsin tunnistettava rahasdilio piikki-
lanka-aitoineen ja kieltokyltteineen). Muut hahmot ovat tietenkin meri-
miesasuinen Aku seké véreilld koodatut Tupu, Hupu ja Lupu. (Rosa 2005e, 149.)

Rosan ”"The Dreamtime Duck of the Never Never” kuvaa padhenkilon tu-
levaisuuden ennustamista aboriginaalien luolataiteen avulla. Aihetta tutkineen
Howard Morphyn mukaan aboriginaalien kiviin maalatuista kuvista muodos-
tuu luettelo menneistd eldmistd, jotka vaikuttavat nykyisyyteen (1998, 64). Rosa
kayttda tata kasitystd hyvakseen kuvaten Bindagbindagin unitarun luolan, pri-
maarimaailmaan piilotetun taskumaailman, joka aukeaa vain oikealle henkilolle
didgeridoon &ddnen avulla. Luola sisdltdd yli 20 000 vuotta sitten kiviseen sei-
nddn maalatuun tarinan tapahtumasarjasta, joka kdy toteen heti tarun lukemi-
sen jdlkeen. Luola on sekd myyttinen paikka, jossa aboriginaalien esi-isdt ovat
olleet ldsnd (ja uniajan mukaan ovat yhd) ettd motiivi, jonka avulla Roope saa-
daan palaamaan takaisin Pohjois-Amerikkaan ja suuntaamaan Yukoniin kullan
perdssd. Ennustuksen toteutuminen ja aboriginaalien uniajan monipolvinen
aikakésitys nousevat taskumaailman ohella sarjakuvan fantastisiksi piirteiksi.

Rosan toinen ennustamista késitteleva sarjakuva on nimeltdan “The Curse
of Nostrildamus” (“Nokkadamuksen kirous”, 1989). Nostrildamus?”7 on Rosan
vastine kuuluisalle ranskalaiselle astrologille ja ennustajalle Michel de Nostre-
damelle (1503-1566) eli Nostradamukselle. On huomattava, ettd kyseinen hah-
mo on Rosan tuotannossa ainut historiallisen taustan omaava hahmo, jolle Rosa
on keksinyt nimivadnnoksen. Tamd voi johtua siitd, ettd sarjakuva on Rosan
varhaistuotantoa. Toisaalta populaarikulttuurissa Nostradamukseen liittyy
useita taruja, joista Rosa on muokannut sarjakuvaan oman versionsa. Yhden
véditteen mukaan Nostradamus on uhannut kuoleman kirouksella hautarauhan-
sa rikkojia. Toisen tarun mukaan se, joka juo Nostradamuksen ontosta kallosta,
saa kyvyn ennustaa tdhdistd. (Rosa 2011k, 67.) Myytistd 16ytyy useita erilaisia
versioita:

Toukokuun 17. pdivanad vuonna 1791 kolme haudanryostédjad kaivoivat Nostrada-
muksen arkun maasta ja avasivat sen. Sanottiin, ettd kuka joisi viinid suuren profee-
tan kallosta, perisi hdanen lahjansa ndhdé tulevaisuuteen. Mutta se, joka héiritsisi ha-
nen hautaansa, kuolisi. [- -] Yksi miehistd irrotti kallon, kaatoi siihen viini4 ja joi.
Hetken kuluttua ldheisestd Ranskan vallankumouksen kahakasta lensi harhaluoti
suoraan hautausmaalle ja tappoi miehen. (SpringWolf 1997-2014, luettu 17.3.2014.)278

276 Roope loytdd hanhenmunahipun tarinassa ” The King of the Klondike”.

277 ”Nostril” tarkoittaa tietenkin sierainta. Rosan kuvaama astrologi on isosieraiminen
sika, joka sopii eldimellisend hahmona Disneyn universumiin. Suomennoksessa on
haettu sieraimen ldhintd vastinetta, joka viittaisi edelleen kirjoitusasultaan tunnistet-
tavasti Nostradamukseen, ja pdddytty sanaan “nokka”, vaikka hahmo ei lintu ole-
kaan.

278" On May 17th 1791, the casket of Nostradamus was unearthed and opened by three
grave robbers. It was said that whoever should drink wine from the skull of the great
prophet would inherit his gift of future sight. But whoever should disturb his grave
would die. [- - O]ne of the men removed the skull[,] poured wine into the empty
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Rosa kdyttdd ensimmdisend mainittua tarua hyodykseen tarinassaan, mutta
pehment&dd sen luonnetta Disney-sarjakuvaan sopivaksi. Tdmd voi olla toinen
syy, miksi Nostradamuksesta on tullut Nostrildamus: hahmo ei myyttien mu-
kaan endd ole “sama” henkild. Rosan muunnoksessa ennustajan kyvyt saa hal-
tuunsa ripustamalla Nostrildamuksen medaljongin kaulaansa - kallosta juomi-
sesta ei puhuta endd sanaakaan (Rosa 2004, #327, 2):

KUVA 146 © Disney

Sudenpentujen késikirja toimii seikkailun alkuun panevana voimana esittamal-
1a mahdollisesti varakkuutta tuovan myytin: Nostrildamuksen medaljonki an-
taa kantajalleen ennustajan kyvyt. Lahes kaiken tiedon sisdltava kasikirja konk-
retisoi myytin: koska tieto 16ytyy nimenomaan Sudenpentujen kasikirjasta, se
on varmasti totta. Roope sattuu sopivasti omistamaan Pariisin ldheltd viinitar-
han, jossa Michel de Nostrildamen linnan rauniot sijaitsevat. (Rosa 2004, #327,
2-3)

KUVA 147 © Disney

shell and drank from it. Within moments a stray bullet from a nearby skirmish of the
French Revolution found it's[sic] way into the grave yard and killed the man.
(SpringWolf 1997-2014, luettu 17.3.2014.)
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Hautakammion yldpuolelle on kaiverrettu ranskankielinen teksti, jonka Aku
kdantad sanakirjan avulla: “Sudden death to who-soever disturbs the tomb of
the Nostrildames” (Rosa 2004, #327, 4).27 Rosa kayttdd hyvikseen myos tdta
toista Nostradamukseen liittyvdd myyttid. Kuoleman uhka korostaa sarjakuvan
luomaa ajatusta siitd, ettd asiat tapahtuvat liilan nopeasti ja ongelmitta. Jalkim-
mdisessd ruudussa (KUVA 147) Roope itsekin huomauttaa, ettd asiat sujuvat
lilan helposti. Tavallisesti sekundaarisiin fantasiamaailmoihin tai primaarimaa-
ilmaan katkettyihin fantastisiin taskumaailmoihin pddsy on varsin haasteellista,
mutta Nostrildamuksen hautaholvi on selvésti esilld: sen p&dlld lukee isoin kir-
jaimin haudan omistajan nimi, ja portin lukkokin on ruostunut. Kuka tahansa
pddsee helposti astumaan kryptan sisddn, mikd ei fantasian genreteorian mu-
kaan ole loogista. 1500-luvulla eldneen ennustajan hautaholvi siis ole mikdan
sekundaarinen maailma, vaan osa normaalia primaarimaailmaa. Myos holvissa
oleva patsas on esilld, ikddn kuin tarjottimella kaulassaan kuuluisa riipus. Rii-
pus hohtaa valkeaa valoa, miké viittaa sen merkityksellisyyteen sekd arvokkaa-
na esineend ettd potentiaalisena fantastisena objektina.

KUVA 148 © Disney

Roope laittaa medaljongin Akun varoituksista huolimatta kaulaansa. Hénen
silmédnséd lasittuvat ja pddan ympadrille ilmestyy vaaleanvioletti hohde, joka ku-
vaa maagista yhteyttd Roopen ja kuolleen ennustajan valillda (KUVA 148). Roo-
pe nikee tulevaisuuteen varittomilld silmilldan. Han kuvaa hitaasti muotoutu-
vaa ndkyddn epdileviltd nadyttaville Akulle odottaen tietoa finanssialan tapah-
tumista. (Rosa 2004, #327, 4.) Sarjakuva jatkuu kuitenkin heti ruudulla pakoon
juoksevasta Roopesta: tamad ei saakaan vilahduksia osakekursseista, vaan nikee
tulevaisuudessa odottavan kivivyoryn, joka hetked myShemmin putoaa aivan
Akun viereen. Sinnikk&ddsti Roope yrittdd ndhdd enteitd rahakkaasta tulevai-
suudesta, mutta kaikki ndyt muuttuvat laheltd piti -tilanteiksi, jossa Roope ehtii
alta pois, mutta Aku joutuu uhkaavien onnettomuuksien sijaiskérsijaksi. Lopul-
ta pyorremyrskyn tempaama Notre Damen katedraalin kello iskeytyy (jélleen)

279 “Kuolema kohtaa sitd, joka rikkoo Nokkadamein hautaholvin rauhaa.” (suom. Rosa
2011j, 60).
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Akun ldhelle ja saa Roopen pohtimaan medaljongin jarkevyyttd. (Rosa 2004,
#327,5,9.)

Laittaessaan Nostrildamuksen medaljongin kaulaansa Roope avasi erdan-
laisen portaalin tulevaisuuteen: hdan ndki hetkellisesti, mitd tulisi tapahtumaan
aivan ldhitulevaisuudessa. Nostrildamuksen kirous kuitenkin ulottui medal-
jonkiin saaden sen ndyttam&ddn ainoastaan onnettomuuksia. Koska Nostrada-
mus (Rosan sarjakuvassa fiktiivinen vastineensa Nostrildamus) oli my®ohdis-
keskiajan tunnetuimpia ennustajia, jonka useiden ennustusten véitetdan kay-
neen toteen, Roopen tulevaisuudenndyt toimivat itseddn toteuttavina ennustuk-
sina. Medaljonki maagisena objektina avasi portin erddnlaiseen viitteelliseen
sekundaarimaailmaan, jossa aika liikkui eri tahtiin primaarimaailman kanssa.
Oudot ilmist, kuten pyorremyrsky Notre Damen katedraalin ympérilld ja bru-
topialaisen tekokuun putoaminen (Rosa 2004, #327, 8-9) sekoittuivat primaari-
maailman loogisiin tapahtumiin itseddn toteuttavan ennustuksen kautta. Roope
toimi Nostrildamuksen ddnend, mutta kirouksen takia ennusti vain huonoa on-
nea. Fantastinen portti tulevaisuuteen sulkeutui heti, kun Roope palautti korun
paikalleen - minkd hdn ennusti tekevdnsa. (Rosa 2004, #327, 10.)

Rosa kayttdd Nostradamuksen myyttistda hahmoa kommentoidakseen fan-
tasialle ominaista piirrettd ennustaa tulevia tapahtumia ja erityisesti padhenki-
l16iden tulevaisuutta. Erilaiset profetiat ja ennustajat liittyvit toisinaan mennei-
syyteen sijoittuviin aikamatkoihin, joissa aikamatkaajia pidetddn profeettoina
heiddn ennustaessaan tulevia tapahtumia (Nikolajeva 1988, 96). Titd seikkaa
Rosa kommentoi jo aiemmin sarjakuvassaan “The Once and Future Duck”. En-
nalta ndkemistd ja erilaisia ennustuksia voidaan kayttdd myos kerronnallisena
keinona, silld ennustuksella on aina tarked merkitys: jos sellainen mainitaan, se
on ldhes poikkeuksetta oikea ja tdasmadllinen, silld se kertoo hahmolle tarkoite-
tusta kohtalosta (Bell & Langford 1997, 789).280 Rosa kayttda tatd klassista fanta-
sian ennustus-piirrettd perin uskollisesti aiemmassa sarjakuvassa “Dreamtime
Duck of the Never-Never”, jossa lukija nikee Roopen tulevaisuuden ennustet-
tuna. Poikkeuksena normiin voidaan pitdd ainoastaan sitd, ettd ennustus anne-
taan Roopen menneisyyteen sijoittuvassa sarjakuvassa, eli lukija jo tietdd, mil-
lainen hahmon tulevaisuus on.

“The Curse of Nostrildamus” -sarjakuvassa ennustukset kdyvit poikkeuk-
setta toteen, mutta ne tuovat mukanaan pelkkid onnettomuuksia. Rosa parodioi
fantasian genressd kdytettyjd ennustuksia nopeasti toisiaan seuraavilla onnet-
tomuuksilla, jotka toteutuvat tdsmélleen oikein. Samalla hdn kommentoi Roo-
pen ahneutta ja halua rikastua helposti, mika on tyypillistd yleisemmin pitkille
seikkailukertomuksille.

280 David Eddingsin fantasiasarjat ovat tdstd varsin tyypillisid esimerkkejd, silld niissa
pddhenkiloa odottaa ennustettu kohtalo, jota ei voi valttaa. Myos J. R. R. Tolkien
kayttaa ennustuksia teoksessaan Taru sormusten herrasta: esimerkiksi Angmarin noi-
takuningasta ei kukaan ihmismies (no man) voi tappaa. Han kuoleekin soturineito
Eowynin kddesta.
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6.4.3 Voodoon voima

Myytit ruumiiden henkiinherddmisestd ovat maailmanlaajuisesti hyvinkin ylei-
sid. Tavallisesti puhutaan olennoista, jotka ovat fyysisesti palanneet kuoleman-
sa jdlkeen takaisin maan pdélle. Myytin tunnetuimpiin edustajiin kuuluu Egyp-
tin muinaisuskon Osiris-jumala, joka revittiin kappaleiksi ja kasattiin jdlleen
yhteen. (Vuckovic 2011, 8.) My6s Kalevalan Lemminkéinen ja kristinuskon Jee-
sus voidaan lukea tdhdn samaan kategoriaan. Viime vuosien aikana populaari-
kulttuuri on nostanut esille pelon kdvelevistd ruumiista. Modernit zombit ovat
kuitenkin kaukana perinteisistd voodoo-papin kiroamista olennoista, joten on
aluksi syytd esitelld voodoo-uskonnon historiaa ja ndkemystd alkuperdisesta
zombi-hahmosta. Lansimaalaisen populaarikulttuurin luoma kasitys voodoosta
eroaa suhteellisen paljon afrikkalaistaustaisen uskonnon alkuperdstd. Koska
Rosa kéyttdd sarjakuvissaan nditd elokuvissa ja sarjakuvissa esiintyvid populaa-
reja piirteitd, liitin zombit ja voodoo-nuket osaksi myyttejd kasittelevad alalu-
kua.

Vodou-uskontoa tutkineen toimittaja Sinikka Tarvaisen mukaan
mi “voodoo” on huonossa maineessa nimenomaan Haitiin kohdistuvien en-
nakkoluulojen ja amerikkalaisten kauhuelokuvien takia.?! Kielteinen kuva ja
negatiiviset kéasitykset vodou-uskonnoista perustuvat ensimmdiseen onnistu-
neeseen orjakapinaan Haitilla, joka johti amerikkalaismiehitykseen vuosina
1915-1934. T4lloin amerikkalaiset julkaisivat useita teoksia, joissa he korostivat
vodoun verenhimoista luonnetta kuolleita herdttdavdand mustana magiana.?82
Oman vaikutuksensa antoivat myos Euroopan historialliset noitavainot ja Hol-
lywood-elokuvat White Zombie (1932) sekd I Walked with a Zombie (1943). (Tar-
vainen 2007, 11, 54.)

Zombi-usko on perdisin Afrikan keskiosista, jossa puhuttiin plantaaseilla
toita tekevistd eldvistd kuolleista. Se on siirtynyt varsin voimakkaasti osaksi
haitilaista vodouta, jossa kuoleman tematiikka esiintyy tarinoissa zombeista,
vampyyreistd ja ihmissusista. Tarinoiden pelottavat olennot ovat todenndkoi-
sesti kuvanneet orjia, jotka ndiden omistajat hautasivat eldinten lailla ilman us-
konnollisia menoja. (Tarvainen 2007, 48, 257.)

Haitilaisessa vodoussa tiettyjen uskomusten mukaan mustaa magiaa har-
joittava boko-pappi voi ryodstdd ihmisen sielun, mikd sairastuttaa ja aiheuttaa
kuolemankaltaisen tilan. Boko kutsuu uhrinsa haudasta, virvoittaa timin vasta-
ladkkeelld ja muuttaa tahdottomaksi orjakseen. Zombi-horroksesta?? voi herata
vain suolan avulla, jolloin uhri joko kostaa vangitsijalleen tai palaa takaisin hau-

281 Tamadn takia tutkijat yleensa pyrkivat kdyttaméaan neutraalimpia termejd, kuten vodou,
kuvaamaan Afrikasta perdisin olevia uskontoja, jotka ovat siirtyneet Karibialle.

282 Tunnetuimmat teokset olivat William Seabrookin The Magic Island (1929) ja Faus
Wirkusin The White King of La Gonave (1931).

283 Sanalla “zombi” epdillddn olevan useita etymologioita. Lansiafrikkalaisen kimbun-
dun sana “nzambi” tarkoittaa ‘jumalaa’, kun taas kikongon sana “zumbi” viittaa 'fe-
tissiin’. Alun perin kyse on ollut erdédnlaisesta kddarmejumalasta, mutta myohemmin
termi on vakiintunut viittaamaan voodoo-kultin henkiin heritettyyn ruumiiseen.
(Harper 2001-2012, viitattu 4.5.2012.)
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taansa. Zombeja uskottiin kédytetyn orjina sokeriruokoplantaaseilla, ja niilld tee-
tettiin rikoksia tai muita pahoja tekoja. Zombi hahmona ilmensi haitilaisten or-
juuden kauhuja. (Tarvainen 2007, 212, 257.)

[- -] Haitilaiset zombit ovat yleensd ihmisid, jotka kérsivat rangaistusta kulttuurisista
rikoksista voodoon harjoittajien kasissd. Heiltd poistetaan heiddn arvokkain omai-
suutensa: heiddn yksilollisyytensa. Tassda zombi madritellddan erolla omasta tietoi-
suudestaan. (Vuckovic 2011, 10.)284

Koska ero vodou-uskontojen ja populaarikulttuurin voodoosta antaman kuvan
vélilld on niin suuri, kdytdn jatkossa vodou-termid kuvaamaan uskontoa ja
voodoota puhuessani Disney-sarjakuvien populaarista nikemyksesta.

Disney-sarjakuvissa esiintyvd zombi-hahmo on Carl Barksin luoma Bom-
bi-zombi, joka esiintyi ensimmdisen kerran Barksin sarjakuvassa “Voodoo
Hoodoo” (“Aku Ankka ja zombi”, 1949). Barksin tarkoitus oli kuvata 1940-
luvun Yhdysvalloissa vallalla ollutta mustien rotusyrjintda kayttamalla symbo-
lista zombi-hahmoa. Vaikka afroamerikkalaiset taistelivat toisessa maailmanso-
dassa maansa puolesta, he kokivat syrjintdd kotimaassaan. Barks myos kritisoi
satiirisesti aikansa yhteiskuntaa, jolloin suurten tehtaiden nousu teki ihmisista
liukuhihnatyoldisid ja samaan aikaan massamedia homogenisoi kansaa entises-
tadan tehden heistd aivottomia zombeja. (Andrae 2006, 138.)

Barksin “Voodoo Hoodoon” pddosassa oli Aku, joka sai Roopelle tarkoite-
tun voodoo-kirouksen pddlleen. Aku oli Roopea parempi padhenkilo kuvaa-
maan alemmuuden tunnetta, silld Roope ei vield ollut vakiinnuttanut paikkaan-
sa Disneyn hahmogalleriassa. Don Rosa tuo Bombin takaisin The Life and Times
of Scrooge McDuck -sarjan osassa “The Empire-Builder from Calisota” ("Maail-
man rikkain ankka”), koska halusi kertoa, miten zombi alkoi jahdata Roopea.
Rosan sarjakuvassa nuori Roope on sisarineen Afrikassa etsimédssd arvokasta
maata. Kun voodoo-heimon johtaja Foola Zoola ei suostu myymdan maitaan
Roopelle, tdima raivostuu, loukkaa heimon jumalia ja lopulta polttaa koko kylan
maan tasalle.?8> Lopuksi Roope naamioi itsensd ja huijaa Foola Zoolan myy-
m&ddn maansa hénelle, jonka jdlkeen voodoo-pappi laittaa kirouksen hédnen
péaélleen: “You have incurred the wrath of the voodoo gods! They will shrink
you to the size of the rat you are!” (Rosa 2005i, 217-222.) 286

284 “I. ] Haitian zombies are often people serving out punishment for cultural wrongdoing

at the hands of voodoo practitioners by having their most valuable possession taken from
them: their individuality. Here a zombie is defined by a separation of his or her own con-
sciousness.” (Vuckovic 2011, 10.)

25 Rosan mukaan tdmd on Roopen eldmén epéarehellisin teko, vaikka muuten han onkin
saanut omaisuutensa rehelliselld tyolla. Tama tapaus oli my6s yksi syistd, joista Roo-
pen sisaret hylkasivat taman.

86 ”"Voodoojumalien viha langetkoon yllesi! He pienentédvit sinut yhtd piskuiseksi kuin
muutkin rotat.” (suom. Rosa 2012e, 224.)
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Foola Zoola ldhettdd kostonsa vilikappaleen Roopen perdan. Heti olennon nédh-
tyddn Roope tajuaa, ettd kyseessd on zombi (KUVA 149). Kaukana toisen ruu-
dun taustalla Foola Zoola nauraa pahaenteisesti ja sanoo: ”[- -] No matter whe-
re you hide, my voodoo magic will draw my zombie to you!” (Rosa 2005i,
224.)287 Mutta koska Roope oli naamioitunut sopimuksen allekirjoitushetkelld,
Bombi ei tunnista hdntd pahantekijdksi, eikd ndin voi antaa hédnelle kirottua
voodoo-nukkea.?88

Bombi-zombin ulkondkod on ldhestulkoon yhdenmukainen Barksin alku-
perdisen kuvauksen kanssa. Erona on ainoastaan Bombin silmit, jotka Rosa ku-
vaa kokonaan valkoisina. Barks olisi halunnut jattdda Bombin silméat pupillitto-
miksi, mutta hdnen toimittajansa olivat sitd mieltd, ettd hahmosta tulisi liian
pelottava lapsille (Andrae 2008, 139). Rosa on kunnioittanut Barksin alkuperiis-
td ndkemystd Bombin ulkondon suhteen. Valkoiset silmét ilmentdvat zombin
tahdottomuutta ja sitd, ettd voodoo-pappi on vienyt olennon sielun. Sanonnan
mukaan silmét ovat sielun peili - sieluton zombi ei kykene ndkeméaén silmillaan
samalla tavalla kuin vapaa ihminen.

Erds Rosan tekemistd tdarkeimmistd yhtymékohdista todelliseen historiaan
on Roopen matka Titanicilla. Rosan sarjakuva noudattaa historiaa, kun neitsyt-

287 ”Piilouduitpa mihin tahansa, voodootaikani ohjaa hdnet luoksesi.” (suom. Rosa
2012e, 226).

28 Barksin “Voodoo Hoodoo” -tarinassa Bombi seuraa kirouksen jdlked Ankkalinnaan,
luulee Akua Roopeksi ja antaa télle kirotun voodoo-nuken, mistd Barksin seikkailu
saa alkunsa.
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matkallaan ollut Titanic tormé&d jadvuoreen vuonna 1912. Rosa kuitenkin selittaa
onnettomuuden syyn postmodernilla tavalla: han yhdistdd historiallisiin faktoi-
hin fiktiota, tdssd tapauksessa erityisesti fantasiaa, ja kuvaa syyksi Bombi-
zombin. Foola Zoolan kirous vetdd jadvuorella seisovaa Bombia kohti Roopea.
Kirouksen voima on niin suuri, ettd valtava risteilijd torméaa jadvuoreen ja up-
poaa. (Rosa 20051, 228.) Kyseessd yksi tunnetuimmista historiallisista faktoista,
joita Rosa kadyttdd hyviakseen Roopen nuoruusvuosia kisittelevissd sarjakuvis-
saan. Samalla se on my®0s niitd historiallisia faktoja, jotka Rosa muuttaa Roopen
lasnédolon vaikutuksella.

KUVA 150 © Disney

Roopen repliikki ylld olevassa kuvassa (KUVA 150) kuvaa Rosalle ominaisen
humoristisesti Roopen persoonaa vakavassa tilanteessa: “But even that would
pale compared to the catastrophe he’s caused now!”2% Lukija nédkee jo tédssa
vaiheessa pienen ruudun vieressd olevan suuren ruudun, jossa kuuluisa valta-
merilaiva Titanic on uppoamassa neitsytmatkallaan. Oletusarvoisesti Roopen
pitdisi puhua uppoavasta laivasta katastrofina, mutta Rosa kdantda katastrofin
pddlaelleen Roopen persoonan kautta, joka madrittad katastrofin peruuntuneek-
si kaupaksi.

Zombi symboloi Roopen omatuntoa. Kun Roope yrittdd rikastua, Bombi
ilmestyy paikalle muistuttamaan niistd kauheista teoista, joita tdma teki Foola
Zoolan kylille ja vaatimaan oikeutta heimolle. Toisin kuin Barksin sarjakuvassa,
Bombin funktio ei Rosan sarjakuvassa ole endd vallitsevan yhteiskunnan kom-

”

289 ”Mutta mikddn ei vedd vertoja katastrofille, jonka se on juuri saanut aikaan...” (suom.
Rosa 2012e, 230).
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mentointi. Bombista on muodostunut narratiivinen elementti, joka merkitsee
pddhenkilon sisdistd oikeudentajua ja sen pyrkimystd péastd esille.

Rosa kdyttdd Bombia toistamiseen tarinassa “The Dream of a Lifetime”
(“Unelmoiden ldpi elamdn”). Roope on unessaan jdlleen Titanicilla. Aku vie
ni. Sankarina toimiva Aku tajuaa pian, ettd jadvuorella on joku muukin. “Nah,
that’s just ol” Bombie the zombie! He’s always on this iceberg in this dream!”2
Roope huomauttaa tyynen rauhallisesti (KUVA 151). (Rosa 2010d, 195.) Unen
Bombi-zombi ei endd uhkaa Roopea, vaan on pelkkd muisto menneisyydestd ja
osa Roopen mielikuvitusta.

KUVA 151 © Disney

Aku, jonka mieli on ldasnd Roopen unessa, muistaa aikaisemman kohtaamisensa
zombin kanssa ja kuinka hédn sai kutistavan kirouksen pdilleen. Vaikka kirous
ei toiminutkaan, Bombi uhkasi muuttaa Akun vahdisemméksi olennoksi ja uh-
ka toteutuu jdlleen Roopen unessa. “He’s coming for me! He’ll get me again!” 2!
Aku huutaa ja tekee sanalla “again” lukijalle selviksi viittaavansa aikaisempiin
tapahtumiin - Barksin sarjakuvaan. N4illd intertekstuaalisilla viittauksilla Rosa
kytkee sarjakuvansa osaksi laajempaa Disney-universumin sisdistd jatkumoa.
Han viittaa sekd omaan sarjakuvaansa, jossa kuvaa voodoo-kirouksen syntyd,
ettd Barksin alkuperdiseen "Voodoo Hoodoo” -tarinaan, jossa Aku oli ldsna.
Viittaukset ilmenevit sekd tekstin (Akun repliikki) ettd kuvan tasolla, silld
Bombin ulkondko on perdisin suoraan Barksin alkuperdisistd piirustuksista.

Bombi-zombi ndyttaytyy “The Dream of a Lifetime” -tarinassa kolmessa
taakse eikd endd vainoa hdntd. Bombi on ainoastaan unikuva, muisto ajoilta,
jolloin Roope eli vapaata nuoruuttaan.

Moderneissa zombi-tarinoissa zombit eivit ole pelkkd fyysinen uhka.
Kulttuurin muuttuessa myods ihmisten pelot muuttuvat. Historiansa aikana
zombit ovat symbolisoineet populaarikulttuurissa ihmisten sen hetkisia pelkoja:
orjuutta, tyottomyyttd, aivopesua ja nyt viimeisimpand tauteja. (Vuckovic 2011,

20 “Ej, sehdn on vain vanha kunnon Bombi. Tédssd unessa hdn on aina jadvuorella.”
(suom. Rosa 2012w, 29.)
21 ”Apua! Se tulee kohti! Se jahtaa minua taas!” (suom. Rosa 201v2, 29.)
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11.) Barks kuvasi oman aikansa pelkoja zombi-hahmon muodossa, mutta Rosa
tekee zombista omatunnon symbolin ja intertekstuaalisen motiivin, joka sitoo
niin Rosan omat sarjakuvat kuin Barksin alkuperdisen tarinan yhteen muodos-
taen ankkojen maailmaan historiallisen jatkumon, joka nivoutuu postmodernil-
la tavalla yhteen my6s todellisen historian kanssa sitd muokaten. Rosan sarja-
kuvan tapahtumat noudattavat perinteisen historiankirjoituksen kaavaa siing,
ettd suuria tapahtumia ei muuteta. Titanic todella uppoaa Rosankin sarjakuvas-
sa, han ainoastaan muokkaa sen syitd sekoittamalla fantastista fiktiota todelli-
siin tapahtumiin.

Zombi-hahmon lisdksi populaarikulttuuri on hyddyntinyt vodou-
uskontoja my6s voodoo-nuken kautta. Rosalla (ja aiemmin Barksilla) voodoo-
nukke esiintyy Bombi-zombin kddessd. Zombi yrittdd tarjota Roopelle nukkea,
mikd saa Roopen ajattelemaan, ettd siind on oltava jokin kauhea kirous (Rosa
2005i, 224).22 Rosa kédyttdd voodoota uskontona ja voodoo-nukkeja my®os sarja-
kuvassaan “The Crown of the Crusader Kings” ("Temppeliherrojen katketty
kruunu”, 2001), jossa Roope, Aku ja ankanpojat ovat Haitilla etsimé&ssa temppe-
liherrojen kruunua, kun paikalliset sieppaavat Akun ja Roopen. Jilleen pelas-
tusretkelle joutuvat Tupu, Hupu ja Lupu nédkevit voodoomenot, jotka jarkytta-
vét heitd silminndhden. (Rosa 2005, #339, 16.)

KUVA 152 © Disney

Vodou-uskonnoissa ndkyy voimakkaana afrikkalainen vaikutus, mikd on siir-
tynyt uskonnollisiin menoihin esimerkiksi rummutuksena, tanssina, kittenta-
putuksissa ja erilaisina transsitiloina (Tarvainen 2007, 50). Rosa on kayttanyt
tatd kuvastoa kuvaamaan sarjakuvassaan haitilaisten omia uskonnollisia meno-
ja. Lansimaisesta kulttuurista tulevia ankanpoikia tama jarkyttad, koska uskon-
to on heiddn silmissddn varsin erilaista ja populaarikulttuurin luomat kuvastot
voodoosta paikoitellen melko demonisia.

Paikalliset luulevat Akua ja Roopea vakoojiksi ja haluavat suojella salaisia
riittejddn ja “voodoo-magiaansa” tunkeutujilta. He tekevat Akusta ja Roopesta
voodoo-nuket, jotta ndmaé tuhoaisivat toisensa. Nuken tekija puhuu “fetissistd”

292 Barksin “Voodoo hoodoossa” Aku sai kirouksen ylleen, luuli kutistuvansa, mutta sai
myShemmin selville, ettd kirous oli ajan saatossa jo vanhentunut.
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ja toinen sanoo, ettd kyseessd on vakava asia, jolla ei sovi pelleilld, kun Aku
vdittdd voodoo-taian iskeneen hineen jo etukéteen. (Rosa 2005, #339, 17.)
Vodoussa jumalilla, hengilld, ihmisilld, eldimilld, kasveilla ja mineraaleilla
on omat luonteenomaiset voimansa. Sinikka Tarvaisen mukaan ”[i]hminen
pyrkii vangitsemaan jumalan voiman rakentamalla hdnelle ominaisia aineksia
sisdltdvan esineen, jota yleensd kutsutaan fetissiksi.” Nykyisin fetissi on sanana
hieman halventava, joten Tarvainen itse puhuu mieluummin jumalesineista.
(2007, 174-175.) Jumalesineiden lisdksi puhutaan myos taikakaluista (wanga),
joille on ominaista rajoitetumpi tavoite ja yleensd niitd kdytetdan kaytannonla-
heiseen manipulointiin. Ulkon&doltddn ne voivat olla esimerkiksi ihmisveistok-
sia: “Tunnetuimmassa vodou-taiassa pistellddn nauloja tai neuloja veistokseen
tai nukkeen vahingoittamistarkoituksessa.” (Tarvainen 2007, 177.)?* Voodoo-
nukke pyritddn siis liittdim&dan kohteeseen, johon taian halutaan vaikuttavan.

KUVA 153 © Disney

Rosa on kdyttanyt voodoo-nukesta populaarikulttuurille tyypillistd kuvausta,
jossa taikakalusta tehdddn mahdollisimman nédkoinen kohteensa kanssa. Rosa
myos kdyttdd animaatiolle ja sarjakuville ominaista liioittelun perinnettd sekd jo
mainitsemaani plasmaattisuutta kuvatessaan, miten voodoo-nuket vaikuttavat
ankkoihin: jos nukkea nostaa, myos ankat nousevat ilmaan (KUVA 153). Ja jos
nukkea puristaa, myos ankkojen vartalot litistyvét.

Rosa pyrkii kuvaamaan voodoo-taiat varsin populaarilla tavalla, mutta
missddn vaiheessa voodoo-uskontoa ei ndhdd pahana tai demonisena, ainoas-
taan uhkaavana. Erds syy tdahdn on tietenkin Disney-sarjakuva, jossa tietynlai-
nen (uskonnollinen ja pelottava) kuvasto on kiellettyd. Rosa myos pitdd huolen,
ettd ankat vapautetaan vaarinkasityksen vuoksi ja haitilaiset uskonnonharjoitta-
jat lisdavét ankoille, ettd “We would not have really killed you, only toyed with
you enough to scare you away!”?** Kun 16ytynyt kruunu aiotaan sijoittaa pai-
kalliseen museoon, voodoo-taian tehnyt pappi kommentoi leuka tdristen: ”I
may be a voodoo black magic witchdoctor, but I am not a greedy antiquities

23 Tarvaisen mukaan myos muinaisessa Suomessa on vastaavasti tavattu isked nauloja
puihin kaiverrettuihin vihamiehiin (2007, 177).

24 "Emme olisi oikeasti surmanneet teitd, pelotelleet vain matkoihinne.” (suom. Rosa
2012s, 198).
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thief! I do have my self-respect, after all!”2% (Rosa 2005, #339, 20, 27.) Rosa nos-
taa varkauden pahemmaksi rikokseksi kuin ldnsimaisen lukijan silmissd oudon
uskonnon harjoittamisen.

Rosan kayttdmilld voodoo-myyteilld on vahva pohja haitilaisessa vodou-
uskonnossa. Rosan zombi ja voodoo-nuket ilmentédvéat kuitenkin voodoota 1&-
hinnd siind kulttuurisessa kontekstissa, jonka amerikkalainen populaarikulttuu-
ri on tuonut esille erityisesti Hollywood-elokuvien myo6td. Tavallisesti kau-
huelokuviin kuuluvat zombit ja voodoo-uskonto nukkeineen siirtyvit Rosan
sarjakuvassa fantastiseksi kuvastoksi. Nykyisten kauhuelokuvien verenhimoi-
set, juoksevat zombit ovat Rosan sarjakuvassa palanneet takaisiin Barksin aika-
kauden laahustaviin olentoihin. Bombi-zombin perddnantamaton jahtaaminen
ndyttdd jarkyttavan Roopea, mutta muut ldsnédolijat 1dahinnd hammastelevit sen
kykyaé liikkua paljain jaloin pakkasessa tai ovat jarkyttyneitd siitd, miksi sellai-
nen “moukkamainen” olento kulkee Titanicin kdvelykannella. Muiden hahmo-
jen suhtautuminen pehment&a lukijalle Roopessa ilmenevida pelkoa ja kun Rosa
vield ndyttdd Bombin ajatuskuplissa hammennysti siitd, ettei Roope nédytdkaan
samalta kuin se henkild, jota pitdisi jahdata, lukija alkaa sympatisoida zombia.
Bombi ja muu voodoo-kuvasto eivit missddn vaiheessa nadyttdydy uhkaavina
tai ahdistavina, vaan Disney-sarjakuvalle sopivina jannittdvind elementteind,
jotka katkaisevat padhenkildiden matkan tai aarteenmetséstyksen ja saavat hei-
dat hetkeksi miettimédén tekojaan.

6.4.4 Kristillinen symboliikka

Don Rosa kéyttdd suhteellisen usein hyvikseen eri uskontojen, uskomusten ja
mytologioiden symboleja seikkailusarjakuvissaan huolimatta Disneyn ”sddn-
noistd” véltelld uskonnon esittdmistd. Kristinuskoon liittyva symboliikka on
kuitenkin huomattavasti harvinaisempaa myos Rosan sarjakuvissa. Roopen
rajatilakokemus oli viittaus kristinuskon késitteeseen taivaasta ja kuolemanjal-
keisestd elamastd, mika tuli esille tarinassa “The New Laird of Castle McDuck”,
mutta muuten Rosan Disney-maailmassa kristinusko on ldsnd ldhinnad satun-
naisten katukuvassa esiintyvien kirkkojen kautta. Konkreettiseksi se tulee histo-
rialliselta kannalta sarjakuvassa ” A Letter from Home” (”Kirje kotoa”, 2004).

Sarjakuvassa ankat etsivit temppeliritareiden myyttistd aarretta. Temppe-
liritaristo oli keskiaikainen jdrjestdo munkkeja, joista tuli myohemmin ritareita ja
pankkiireja. Historian tietojen mukaan he kerryttivdt valtavaa omaisuuttaan
muun muassa keksimédlld luottokortin. Ranskan kuningas Philip IV tuhosi jar-
jeston, koska pelkdsi sen valtaa ja halusi temppeliherrojen omaisuuden koyhty-
neelle valtiolleen. Myytti temppeliritareiden aarteen kohtalosta alkoi siind vai-
heessa, kun huomattiin heidan omaisuutensa olevan huomattavasti oletettua
pienempi. (Rosa 2005, #342, 1.) Rosa avaa lukijalle temppeliritareiden historiaa
sarjakuvansa esindytoksessa (KUVA 154):

295 ”Saatan olla voodoo-noitatohtori, mutta en ole ahne antiikkivoro. / Minulla on sen-
tddn kunniantuntoni!” (suom. Rosa 2012s, 205.)
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KUVA 154 © Disney

Salaliittoteoreetikot ovat usein esittdneet vditteitd, minne temppeliritareiden
aarre on kétketty ja mitd kristillisen mytologian esineitd siihen sisdltyy. Naista
esineistd tairkeimmat ovat graalin malja ja liiton arkki, jotka myos Rosa on otta-
nut tarinansa esineistoon. Han mainitsee aluksi epéartineensd kayttdd maljaa ja
arkkia, koska “Indiana Jones on ne jo 16ytanyt”, mutta p&étti lopulta sijoittaa ne
osaksi laajempaa aarretta (Rosa 2012t, 208, Rosa 2012y, 98).

Ranskalainen Chrétien de Troyes keksi graalin maljan ja teki temppelirita-
reista sen vartijoita. Kesken jadneessd 1100-luvulla julkaistussa teoksessa Perce-
val, the Story of the Grail graal ei kuitenkaan ollut uskonnollinen symboli, vaan
tarjoiluastia. (Haag 2008, 255.) Vasta myohemmin graal nostettiin kristinuskon
myyttiseksi esineeksi, joka oli joko Jeesuksen viimeiselld ehtoollisella kayttama
malja tai sitten kuppi, johon tdiman verta vuodatettiin ristilla.

“The Once and Future Duck” -sarjakuvassa Rosa kuvaa postmodernilla
tavalla graalin myytin vaihtoehtoisen synnyn, kun Merlin ja Arthur ndkevit
Pellen keksimén aurinkoenergiaa kerddvéan laitteen ja yhdistavéat sen mielessaan
graaliksi. Tam&n pohjalta Merlin luo myytin pyhésta graalista. Tdstd sarjakuva-
tuotantonsa sisdisestd “logiikkavirheestd” huolimatta Rosa kdyttdda myos ”oike-
aa” graalin maljaa tarinassa “A Letter from Home”. Ankat 16ytdvat maljan
Roopen Skotlannissa sijaitsevan sukulinnan alta osana temppeliritareiden aar-
retta. Joidenkin spekulaatioiden mukaan osa temppeliritareista pddsi pakene-
maan Ranskan kuninkaan vainoa ja vei aarteen mukanaan Skotlantiin. Rosa on
liittinyt Roopen suvun historiallisiin tapahtumiin ja tehnyt yhdestd hénen esi-
isistddn temppeliritarin, jonka tehtdvana oli vartioida aarretta.
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KUVA 155 © Disney

Rosa kuvaa graalin jalokivin koristelluksi, jalalliseksi kultaiseksi pikariksi. Tds-
sd tapauksessa hdn on kdyttdnyt omaa ndkemystddan maljan ulkondostd, silld
graalin maljan visuaalinen kuvaus vaihtelee populaarikulttuurissa huomatta-
vasti enemmaén kuin esimerkiksi liiton arkin.?¢ Graalin maljalla on Rosan sarja-
kuvassa selva funktio: se on ase tarinan roistoa vastaan. Kun aarretta havittele-
va herra Molay?®” uhkaa Roopea aseella, Aku poimii kdteensd lahimman esi-
neen ja lyo roistolta tajun kankaalle (KUVA 155). Aku on jdlleen itselleen tyypil-
lisessd roolissa: sankarina, joka pelastaa tilanteen, mutta onnistuu kuitenkin
samalla tekemadédn jotain epdonnista. Tédssd sankarillisessa tilanteessa hédn rikkoo
graalin maljan, mikd paljastuu hédnelle myshemmin ankanpoikien tekeman
huomautuksen myo6td (ks. KUVA 31). (Rosa 2005, #342, 29, 33)

Liiton arkki on toinen myyttinen esine, jonka ankat loytdvat valtavasta
aarrekammiosta. Raamatun mukaan kyseessé oli kullalla paéllystetty, kannelli-
nen akasiapuusta tehty kirstu, joka toimi kymmenen késkyn sdilytyspaikkana.
Kuningas Salomon rakensi Jerusalemin temppelin arkin pitopaikaksi ja sekd sen
sijainnista ettd koko olemassaolosta on useita spekulaatioita. Sitkeimmat huhut
vdittdvat arkin olevan jossain temppelivuoren lghistollda. Huhujen voimakkuu-
desta kertoo se, ettdi 1960-luvulla erds rabbi kielsi kummun kaivamisen, koska
pelkési arkin olevan sielld. Han oli huolissaan turvallisuusseikoista: ainoastaan
kauan sitten kuolleet temppelin papit olisivat tarpeeksi puhtaita koskettamaan

arkkia, silld he eivét tarvelisi sitd, saati tuhoutuisi kosketettuaan sitd.2?® (Haag
2008, 36.)

26 Graalin maljan tapauksessa Rosa ei tee visuaalista viittausta Indiana Jones -
elokuvaan, silld Indiana Jones and the Last Crusadessa (1989) lavastajat ovat péddteet
kdyttimaan puista pikaria graalina. Syynad tdhdn on Jeesuksen puuseppétausta.

297 Hahmo on nimetty viimeisen temppeliherrojen suurmestarin, Jacques de Molayn
mukaan.

28 Tamadnkaltaista pelkoa arkin yliluonnollisista ominaisuuksista George Lucas ja
Steven Spielberg kayttivat hyvakseen ensimmdisessd Indiana Jones -elokuvassa Rai-
ders of the Lost Ark (1981).
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KUVA 156 © Disney

Rosa kuvaa liiton arkin visuaalisesti varsin tutulla tavalla, joka on tullut popu-
laarikulttuurissa tunnetuksi ensimmadisen Indiana Jones -elokuvan, The Raiders
of the Lost Ark (1981), myo6td.?® Toisin kuin graalin malja, arkilla ei Rosan sarja-
kuvassa ole erityistd funktiota. Se ndhdddn ainoastaan osana temppeliritareiden
aarretta. Aivan tarinan viimeisessd ruudussa ankanpojat avaavat arkin, mutta
Rosa ei ndytd sen sisdltod - ainoastaan sieltd loistavan valon, joka valaisee an-
kanpoikien kasvot (Rosa 2005, #342, 34). Rosa tekee kuitenkin selvdn eron
muun aarteen ja ndiden kahden kristillisen esineen vililld. YIl4 olevassa ruu-
dussa (KUVA 156) sekd graalin malja ettd liiton arkki erottuvat kolikoiden ja
jalokivien keskeltd, koska ne kimaltavat. Sarjakuvan merkkikielen avulla Rosa
korostaa esineiden merkitystd temppeliritareiden aarteen joukossa. Syyna ei
kuitenkaan voida pitdd sitd, ettd ne ovat nimenomaisesti kristillisid esineitd, vaan
sitd, ettd lukijat ndkevat nyt aarteen ensimmadistd kertaa. Graalin malja ja liiton
arkki ovat varsin tunnettuja lansimaisen kristillisen (katolisen) kulttuurin myyt-
tejd, joten Rosan tarkoitus on todenndkdisesti korostaa ndiden esineiden mu-
kanaoloa ja kulttuurista merkitystd uskonnollisen merkityksen sijaan.

Kun Aku yrittdd korjata rikkomaansa graalia, yksi ankanpojista tekee viit-
tauksen Raamattuun. He voisivat tulevaisuudessa vierailla Matilda-tédtinsa luo-
na, “If Unca Donald doesn’t get turned into a pillar of salt or something!” (Rosa

29 Arkin ulkonkod kuvaillaan myos Raamatussa ja useat taiteilijat ovat eri aikoina teh-
neet arkin oletetusta ulkondosté erilaisia versioita. Indiana Jonesin versio pohjautuu
James Tissotin ndkemykseen maalauksessa Moses and Joshua in the Tabernacle (n.
1896-1902). Ks. esim. http:/ /indianajones.wikia.com/wiki/Ark_of the Covenant .
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2005, #342, 33).300 Raamatussa Lootin vaimo muuttui suolapatsaaksi rikottuaan
suoraa kadskyad vastaan. Aku ei suoranaisesti rikkonut kaskyjd vastaan, vaan
kyseessd on ldhinnad epdonni sankarillista tekoa suoritettaessa. Tamad Raamattu-
viittaus on samankaltainen kuin viittaukset esimerkiksi hindumyytteihin tari-
nassa “Treasure of Ten Avatars” (“Kymmenen avataran aarre”, 1996), jossa eri
jumalten inkarnaatiot ”toteuttavat ennustuksia” muinaisessa Shambalan temp-
pelissd. Suurin ero ndiden kahden viittauksen vélilld on se, ettd maininta suola-
patsaaksi muuttumisesta on ldhinné viitteellinen toteamus, jossa ndkyy ankan-
poikien kulttuurinen tietdimys kristinuskon péadteoksesta, kun taas muinaisessa
Shambalan kaupungissa hindu-uskonnon kulttuurisen tiedon tarkoitus on joh-
dattaa aarteenmetsastdjdt temppelin ldpi ja Indiana Jones -elokuville tyypillisten
vaarallisten ansojen ohi (esim. Rosa 1997, #51, 15).

Don Rosan ”A Letter from Home” on Indiana Jones -henkinen seikkailu
aarteenmetsdstyksestd vanhan seikkailukertomuksen malliin. Syy, miksi olen
sisdllyttanyt ”A Letter from Homen” tihdn tutkimukseen, vaikka siitd puuttuu
sekd selked fantasiamaailma ettd erityiset fantastiset tapahtumat, on sen sisal-
taméan aarteenetsinndn myyttiset juuret. Rosalla on lukuisia myytteihin pohjau-
tuvia sarjakuvia, joista valitsin timén tarinan nimenomaan sen sisdltamien kris-
tillisten esineiden takia. 1930-luvulle sijoittuvissa Indiana Jones -elokuvissa seka
graalilla ettd liiton arkilla on selva funktio: liiton arkki tuhoaa natsit, jotka kayt-
tdisivat sitd pahoihin tekoihin, ja graalin malja pelastaa Indianan isdan hengen.
Vahva okkultistinen ote, joka ndihin esineisiin liittyy Indiana Jones -elokuvissa,
ei kuitenkaan ole ldsnd Rosan sarjakuvassa. Graal ja liiton arkki ovat osa histo-
riallista aarretta eikd niilld ole yliluonnollisia tai muuten fantastisia ominai-
suuksia. Vaikka liiton arkin sisdlt6 jdd lukijan mielikuvituksen varaan, on kui-
tenkin selvad, ettd Rosa pyrkii vdlttdméaan yliluonnollisten seikkojen esittamista
kristinuskon yhteydessd. Rosan tapa késitelld nditd esineitd ainoastaan osana
laajempaa aarretta on kiinnostava piirre, joka osin kertoo Disney-yhtion sdan-
noistd viltelld uskonnon kuvausta, mutta toisaalta myos sarjakuvan julkaisun
ajallisesta ja kulttuurisesta kontekstista, jossa Dan Brownin Da Vinci Coden (Da
Vinci -koodi, 2003) kaltaiset teokset ovat nostaneet populaarikulttuuriin (katoli-
laisen) kristinuskon vanhoja, mystisid puolia ja tehneet myyteistd suosittuja.
Ankkojen maailmassa uskonnot eivit kuitenkaan ole oleellisia: niiden tdrkein
piirre on tarjota myyttinen aarre, jonka perdan Roope alkaa haikailla.

”A Letter from Homen” teemana on aarteen l6ytdminen, mutta Roopelle
tarkeintd ei ole temppeliritarien valtava aarre, vaan oman sisarensa saaminen
takaisin. Tamd voidaan ndhdd my®os viittauksena graaliin yhdistettyihin symbo-
lisiin piirteisiin: se ndhdddan fantasiakirjallisuudessa kuvaamassa elaman mit-
taista matkaa sen kaikkein tdarkeimmaén etsinnédssa (Ashley 1997, 428), mika Ro-
san sarjakuvassa kuvataan perheen l6ytamisena.

300 ”[- -] jollei Aku-setd muutu suolapatsaaksi tai muuksi vastaavaksi” (suom. Rosa
2012x, 94).
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7 PAATANTO

Carl Barksin sarjakuvat vievat ankat Atlantikseen ja vastakkain lumimiehen
kanssa. Italialaisten taiteilijoiden tarinoissa ankat liikkuvat portaalien l4pi erilli-
siin fantasiamaailmoihin ja kertovat meille tuttujen klassikkotarinoiden, kuten
Victor Hugon Kurjien ankkaversioita. Fantastiset piirteet ovat aina olleet osa
Disney-sarjakuvia. Miki sitten tekee Don Rosan sarjakuvien fantasiasta poikke-
uksellista? Vditoskirjani pohti juuri tdtd sekd laajemmin sarjakuvan tapaa kuva-
ta fantasiaa. Tutkimuskysymykseni olivat: Miten sarjakuva esittdd fantasiaa
kuvan ja tekstin tasolla? Miten Rosa muokkaa (konventionaalisia) Disney-
sarjakuvia yhdistamalla toisiinsa fantasiaa ja postmodernia historiankuvausta?
Mitéa funktioita erilaisten maailmojen kuvaamisella on Don Rosan tuotannossa?
Tavoitteenani oli kdyttdd Rosan sarjakuvia esimerkkeind siitd, miten sarja-
kuvakerronnassa voidaan esittdd erilaisia fantasiamaailmoja ja maailmoista toi-
seen siirtymid sekd kuvata tarinassa ilmenevid fantastisia tapahtumia. Koin Ni-
kolajevan fantasiamaailmojen jaottelun hedelmadllisend ldhtokohtana tutkimuk-
selleni, vaikka Rosan sarjakuvat siséltdvat myos muunlaisia maailmoja. Nikola-
jevan jaottelu ei siis ole kaiken kattava, vaan tarvitsi tiydennystd, jota mielesta-
ni kykenin perustellusti tarjoamaan. Sisko Ylimartimon esittdmdt kuvataiteen
fantasian piirteet toimivat my6s hyvéand alkuasetelmana kuvien fantastisuuden
analysoinnin osalta. Huomasin kuitenkin, etteivit ne ole tdysin sovellettavissa
sarjakuvatutkimukseen sarjakuvakerronnan omien erityispiirteiden takia. Siksi
koin olennaiseksi korostaa kirjallisuudentutkimusta viitoskirjassani.
Tutkimuksessani osoitin runsain kuvaesimerkein, miten sarjakuvakerron-
nassa tarinan fantasia tulee esille. Koin Rosan sarjakuvat mainiona kohteena
tarkkaan ldhilukuun ja kuva-analyysiin, jonka avulla pystyin nostamaan esille
tarinoiden fantasiaa kuvan ja tekstin tasolla. Hieman ongelmalliseksi koin oman
kaavioni (KAAVIO 1) kuvaamisen, silld tutkimusvuosieni aikana jalostunut
jaottelu Ankkalinnan sijainnista primaarin ja sekundaarisen maailman valissad
oli omassa mielessdni varsin selked, mutta sen avaaminen ja selittdminen tuot-
tivat hankaluuksia. Asiaan vaikutti my®os se, ettei kaaviota voi pitdd absoluutti-
sena, vaan sen tarkoitus oli selkeyttdd ndkemystani Ankkalinnan sekd primaa-
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rimaailman ja fantasiamaailman suhteesta. Toivon, ettd voisin kehittdd kaaviota
entisestddn mahdollisen jatkotutkimuksen aikana.

Fantasiamaailmoja kuvaavan kaavion lisdksi tutkimukseni olennaisimpia
seikkoja on kayttdmaéni ja kehittdméni sarjakuva-analyysimetodi. Koen vdiitos-
kirjatutkimukseni anniksi sen, ettd se sisdltdd runsaasti tarkkaan analysoitua
sarjakuvamateriaalia. Kokemukseni mukaan sarjakuvatutkimuksessa liikutaan
yha suhteellisen harvoin erittdin tarkan kuva-analyysin piirissd. Valittua aihetta
kasitellddn useimmiten tarinankerronnan tasolla. Sarjakuva-analyysini tarkoitus
on tuoda esille juuri niit4 erilaisia tapoja, milld sarjakuva voi ilmentda fantasiaa
kuvan ja tekstin tasolla. Scott McCloudin esimerkin tavoin analyysini ottaa
huomioon ruutujen koot, muodot ja niiden sommittelun sivulle, merkkikielen ja
muut symbolit. Mutta kun sarjakuva-analyysin tarkoitus on etsid tietyn aiheen
tai teeman erityispiirteitd, on lahdettava liikkeelle laajemmista sisdllisté ja siir-
ryttdva hitaasti yksityiskohtiin. Analyysini alkaa itsestddnselvyyksistd, siitd,
mitd ruudussa on tai ei ole ja miten ruudun sisdlté suhteutuu viereiseen. On
otettava huomioon ruudun virimaailma ja hahmojen sijoittuminen toisiinsa
ndhden, sekd perspektiivi. Kun ruutujen siséllét on purettu osiin, niitd voi lah-
ted analysoimaan fantasialle ominaisten aiheiden ja sisiltdjen ndkokulmasta.

Analyysiin vaikuttavat tekijdt, kuten sarjakuvan kuvaama tarina, sarjaku-
van kuvakerronta, tekijin antamat taustat ja lukijan oma kulttuurinen tietous on
kaikki otettava huomioon, jotta voidaan argumentoida sarjakuvan olevan ni-
menomaan fantasiasarjakuva. Pelkdn kuvallisen fantasian huomiointi ei riitd,
silld sarjakuvan omat konventiot voivat kuvataiteen ndkokulmasta nayttaytya
hyvinkin fantastisina. Tyypillisend esimerkkind kaytin sarjakuvassa liikettd ku-
vaavaa simultaanikuvaa, jonka maalauksessa voi tulkita fantastiseksi, koska
sama henkilo on useammassa paikassa yhtd aikaa. Metodini avulla sarjakuvan
esittdmdd fantasiaa voidaan analysoida kuvan ja tekstin kerronnan tasoilla.

Kirjallisuustieteen ja fantasian genreteorian kannalta sarjakuvan nimestd,
sen tarinasta ja juonesta on helppo 16ytdd fantastisia piirteitd. Esimerkiksi Don
Rosan “The Quest for Kalevala” (KUVA 157) sisdltdd nimessddn viittauksen
fantasian genrelle ominaiseen matkaan ja intertekstuaalisen maininnan Kaleva-
lasta, Suomen kansalliseepoksesta. Ankkojen matka Suomeen ja kahteen erilli-
seen fantasiamaailmaan, Kalevalaan ja Tuonelaan, tukee tulkintaa fantasian
lasndolosta sarjakuvassa. Myos Kalevalasta tutut henkilohahmot Vdindmoinen ja
Louhi maagisine kykyineen ovat analyysin kannalta merkittdvid. Sarjakuvan
analysointi on kuitenkin vietdva kirjallisuustieteen ulkopuolelle sarjakuvatut-
kimuksen kentille. Miten ruudun poikkeava muoto ilmentdd suhdetta eri maa-
ilmojen valilla? Mikd merkitys on ruutujen reunojen rikkomisella? Mikd on
tekstin ja kuvan suhde ja eroavatko puhekuplat merkittdvasti toisistaan? Onko
hahmojen sommittelussa jotain huomattavaa? Millaista merkkikieltd sarjakuva
kayttad hyvakseen?
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KUVA 157 © Disney

Esimerkkiruudussa (KUVA 157) olennaista on Vdindmoisen ja Louhen koko
verrattuna ankkoihin. Ihmisiksi kuvatut Kalevalan hahmot ylittavat pituudes-
saan jopa ankkahahmoksi poikkeuksellisen pitkdn Pelle Pelottomankin. Vdina-
moisen ja Louhen eteenpdin kallistuneet ruumiit kuvastavat uhkaa. Ruutu on
sommiteltu staattiseksi vastakkainasetteluksi, jossa ankat jadvat keskelle, ikdan
kuin kahden suuren voiman tielle. Kalevalan hahmojen puhekuplat poikkeavat
ankkojen kuplista sekd fontin osalta ettd siksi, ettd ne kohoavat ruudun reuno-
jen yli. My6s Akun maininta Ankkalinnasta tulevista kuolevaisista korostaa
ankkojen tavallisuutta suhteessa myyttisiin sankarihahmoihin. Pellen kom-
mentti Gettysburgista, joka viittaa Yhdysvaltojen sisillissodassa 1863 kdytyyn
kaddnteentekevadn taisteluun, tukee ndkemystd siitd, ettd ankat ovat vain si-
vuosassa kahden suuren voiman mittelossd. Ndin paljon (fantastista) informaa-
tiota voidaan analysoida yhden ruudun perusteella.

Sarjakuva kayttdd siis lukuisia visuaalisia ja tekstuaalisia keinoja fantasian
kuvaamisessa. Tarina ilment&a fantasiaa sisiltojensé ja genrelle ominaisten piir-
teiden kuten hahmojen (noita Milla Magia) tai yliluonnollisten tapahtumien
(kanteleen soitto herittdd meressd uinuvan Iku-Turson) osalta. Kuvissa fantasia
voi ndkyd esimerkiksi hahmojen ulkomuodossa (Kalevalan hahmojen ihmisyys
vs. ankkojen eldimellisyys) ja ndiden poikkeavissa puhekuplissa, tai ruuduissa,
jotka nadyttavit sekundaarisen fantasiamaailman ja sinne siirtymisen esimerkik-
si ruutujen reunoja rikkomalla.

Tekijan mahdolliset paratekstuaaliset viitteet voivat tukea sarjakuvan ana-
lyysia, mutta niiden puuttuessa lukijan on nojattava omaan kulttuuriseen tie-
touteensa ja tdytettdvd sarjakuvan vihjaamat aukkokohdat hakemalla tietoa
muualta. Lukijan omat lukemisen konventiot ja kokemus sarjakuvien lukemi-
sesta vaikuttavat myos sarjakuvan tulkintaan. Tédtd pyrin myos hahmottamaan
postmoderneilla piirteilld tdydennetyssa kaaviossani (KAAVIO 2). Kaikki nama
seikat on otettava huomioon, jotta voidaan argumentoida sarjakuvan ilmenta-
védn fantastisia piirteitd. Vaikka tutkimukseni kohteena ovatkin Don Rosan Dis-
ney-sarjakuvat, esittimédni analyysimallin soveltaminen kaikenlaisiin sarjaku-
viin on mahdollista. Lahiluvun ja kuva-analyysin yksinkertaisuuden vuoksi
analyysimetodin kdytt6 laajemmassakin kontekstissa, esimerkiksi kouluopetuk-
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sessa, tarjoaa kdytannollisen tavan tutustua sarjakuvan maailmaan ja ilmaisuta-
van erilaisiin muotoihin.

Kuten tutkimukseni osoittaa, Rosa kayttdd sarjakuvissaan varsin laajaa
fantasiamaailmojen kirjoa. Hanen kuvaamansa matkat kadonneisiin laaksoihin
ovat Barksin sarjakuvien perillisid, mutta liittyvdt laajempaan kadonneiden
kansojen ja maiden kontekstiin. Maapallolla sijaitsevien piilotettujen taskumaa-
ilmojen lisdksi Rosan ankat seikkailevat avaruudessa, menneisyydessd, erilai-
sissa unitiloissa ja myyttisissd paikoissa. Nditd edustavat sekundaariset maail-
mat ovat erillisid fantasiamaailmoja, silld niitd on vaikea loytdd, eikd niiden
porttia saa auki kuka tahansa.

Suurin osa Rosan hyodyntamistd fantasiamaailmoista sopii myos Maria
Nikolajevan esittaimddn fantasiamaailmojen jaotteluun (1988, 43-50). Toisin
kuin Nikolajeva, Rosa kuitenkin kdyttdd myyttisid aineksia ldhteenddn ei pel-
kastdan fantastisten tapahtumien kuvailun osalta, vaan hdn tekee myyteistd
jopa kokonaisia fantasiamaailmoja, kuten Kalevalan tapauksessa. Lisdksi Rosa
myos tdydentdd Nikolajevan fantasiamaailmojen kategorioita maailmoilla, joi-
hin siirtyminen tapahtuu ainoastaan mielen avulla. Roopen vierailu rajan takana
kuolleiden esi-isien luona, Akun siirtyméd vaihtoehtoiseen todellisuuteen ja
Akun ja Karhukoplan matka Roopen uniin tapahtuivat kaikki mielen tasolla,
mutta ne my0s tapahtuivat fantastisen fiktion sisélld oikeasti, mika tulee tarinan
lukijalle aina selvéksi. Rosan Disney-sarjakuvat ottavat siis huomioon fantasian
genressd myods maailmat, joihin pddseminen vaatii mielen ja ruumiin eroa.

Maailmojen jaottelun lisdksi Rosan sarjakuvia analysoimalla 16ysin myos
muita Nikolajevan fantasiakésityksestd poikkeavia piirteitd. Don Rosan aika-
matkustustarinoissa aika kuluu menneisyydessd samaan tahtiin kuin primaa-
rimaailmassa, mikd on poikkeuksellista: tavallisesti aikaa kuluu hyvin vahan tai
ei lainkaan. Rosa my6s mahdollistaa liikkeen kuoleman maasta (tdssd tapauk-
sessa Tuonelasta) takaisin primaariin maailmaan, kun fantasiakirjallisuudessa
tyypillistd on yksisuuntaisuus: esimerkiksi Astrid Lindgrenin Veljeni, Leijona-
mieli -teoksessa kuoleman maahan siirtymisen jdlkeen ei voi palata takaisin. T4l-
lainen liike on mahdollista yleensd vain myyteissd ja kansantaruissa (Nikolajeva
1988, 80). Lisdksi Rosan aarteenetsintdsarjakuvien olennaisin piirre on Roopen
saama muistoesine, jonka hdn tuo mukanaan useimmiten juuri sekundaarisesta
fantasiamaailmasta, kun taas Nikolajevan mukaan esineiden tuominen ei yleen-
sd ole mahdollista.

Fantasian genrelle ominaisten piirteiden lisdksi Don Rosan sarjakuvista
voi eritelld paljon postmoderneja elementtejd. Rosa kdyttdd lukuisia postmo-
dernistisia maailmanrakennuskeinoja sarjakuvissaan tuomalla niihin mukaan
aktuaalisen historian ja kulttuurin. Fakta ja fiktio sekoittuvat, kun historialliset
tapahtumat yhdistetddan Disney-sarjakuvaan. Todellisten, valokuvien pohjalta
piirrettyjen maamerkkien ja kaupunkien esiintyminen ruutujen taustalla on ta-
vallista Don Rosan lisdksi muidenkin Disney-sarjakuvataiteilijoiden toissd. Rosa
kuitenkin lisdd ankkojen seikkailuihin poikkeuksellisesti myos historiallisten
henkildiden representaatioita, jotka esiintyvét oikeilla nimillddn eivétka perin-
teiseen Disney-tyyliin anagrammeina.
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Roope Ankan elamikerta The Life and Times of Scrooge McDuck nayttaa
maailmanhistorialliset tapahtumat maailman rikkaimman ankan kasvukerto-
muksen kehyksind. Titanicin uppoaminen, pohjoisnavan ylittaminen ensimmaéi-
send ja neuvojen ottaminen vastaan Theodore Rooseveltiltd ovat osa Don Rosan
tapaa kytked ankkasarjakuviensa eri aikakaudet osaksi amerikkalaista (kulttuu-
ri)historiaa. Disney-hahmot eivit eld omassa, suljetussa universumissaan. Inter-
tekstuaaliset viittaukset lansimaisen kulttuurin merkkiteoksiin ja perinteisten
sukupuoliroolien ja konventioiden parodiointi liittdvét Rosan sarjakuvat osaksi
laajempaa kirjallisten teosten jatkumoa ja samalla vaativat lukijalta paljon kult-
tuurista ja historiallista tietimysta.

Miten Don Rosa on muokannut Disney-sarjakuvien konventioita? Suurin
erottava tekija Rosan ja muiden Disney-taiteilijoiden vélilld on hdnen luomansa
tiktiivinen historia. Disney-sarjakuvien perinteisiin konventioihin kuuluu
episodimaisuus: ankkojen maailman sisdiset muutokset eivit siirry seuraavaan
tarinaan, niitd ei muisteta eikd niihin viitata. Disney-sarjakuvien maailma on
ikuisessa staattisessa tilassa, jossa kukaan ei vanhene eikd kuole. Aku ei kos-
kaan saa pysyvdd tyopaikkaa eivitkd ankanpojat kasva teini-ikdisiksi ja muuta
pois kotoa. Roope saa aina omaisuutensa takaisin eikd Milla Magia ikind onnis-
tu varastamaan Roopen ensilanttia. N&itd perussddntsjd Don Rosankin tdytyy
noudattaa. Rosa on kuitenkin luonut Roope Ankalle eldmédkerran Carl Barksin
sarjakuvissaan antamien viitteiden perusteella ja kuvannut Roopen kasvutari-
nan. Roope muistaa menneisyytensé ja viittaa siihen. Ankkojen aiemmat seik-
kailut, joko Barksin tai Rosan omissa sarjakuvissa, ovat osa ankkojen fiktiivista
historiaa. Rosa kayttdd sekd tekstuaalisia ettd visuaalisia keinoja viittaamaan
ankkojen menneisyyteen joko repliikeilld tai ajatuskuplissa ilmenevilld kuvalli-
silla muistoilla. Rosa uudistaa Disneyn sarjakuvakonventioita tuomalla ajalli-
suuden ulottuvuuden aiemmin jahmettyneeseen maailmaan. Hanen ankkansa
erottavat toisistaan nykyisyyden ja menneisyyden. Rosan luomat viittaussuh-
teet Barksin tarinoihin, hdnen tekemdnsd jatko-osat ja tiettyjd menneisyyden
tapahtumia selittdvét sarjakuvat luovat Disney-sarjakuviin historiallisen jatku-
mon.

Rosankin ankkamaailma on kuitenkin staattisessa tilassa, jahmettyneend
1950-luvulle, jonne Barks sijoitti tarinansa. Koska Rosa haluaa sdilyttaa tietyn-
laisen realismin sarjakuvissaan, han ei voi siirtdd ankkoja 2000-luvulle, jolloin
Roope olisi aikajanan mukaan yli 130-vuotias. Kun muiden Disney-taiteilijoiden
ankkasarjakuvat siirtyviat nykyhetked mukaillen eteenpdin dlypuhelimien ja
tietokoneiden maailmaan, Rosan ankat eldvéat ikuisesti menneisyydessd. Roo-
pen henkilokohtaisen historian kuvaaminen mahdollisti kuitenkin Rosalle Dis-
ney-sarjakuvien perustavan saannon rikkomisen: tarkedn henkilshahmon kuo-
leman ndyttadmisen. Sarjakuvassa ”Billionaire of Dismal Downs” Rosa kuvaa,
miten Roopen isd Fergus jdattdd hyvastit lapsilleen ja astuu henkend jo aiemmin
edesmenneen vaimonsa kanssa seindn ldpi. Disney-sarjakuvissa kuoleman
ndyttdminen on aina ollut tabu, ja hahmojen ikdantymattomyys pitdd huolta
siitd, ettei vanheneminen tule ongelmaksi. Rosa kuitenkin rikkoo titd tabua ja
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ndyttdd samalla, miten perinteinen Disney-sarjakuva voi uudistua merkittavalla
tavalla.

Koska Don Rosa kirjoitti suurimman osan sarjakuvistaan 1990-2000-
luvulla, hdnen sarjakuviensa ndkemykset ovat perdisin nykypdivan kontekstista,
vaikka tarinat sijoittuvatkin Barksin aikaan. Esimerkiksi Bombi-zombi on muut-
tunut rotusyrjinnan kriittisestd kuvauksesta omantunnon symboliksi Rosan ka-
sittelyssd. Toisin kuin muut nykypiirtdjdt, Rosa ei voi hyodyntédd ajankohtaisia
aiheita kuten olympialaisia sarjakuviensa aiheena, koska haluaa pitdytya histo-
riallisessa jatkumossaan. Kun Carl Barks kommentoi sarjakuvissaan satiirisesti
oman aikansa ongelmia, Rosan sarjakuvissa esiintyvat kommentit keskittyvit
parodisiin viittauksiin kulttuurin eri merkkiteoksiin ja moraalisiin kannanottoi-
hin, kuten luonnonsuojelun tarkeyteen ja ahneuden seurauksiin. Osasyy siihen,
miksi Rosa kédyttdd sarjakuviensa aiheina lukuisia erilaisia fantasiamaailmoja,
onkin uudenlaisen juoniaineksen tarve. Fantasian genrelle tyypilliset lukuisat
erilaiset maailmat ja myyttiset aarteet mahdollistavat useiden erilaisten seikkai-
lu- ja 16ytoretkisarjakuvien kehittdmisen. Fantasiamaailmojen kadyton funktioina
voidaankin ndhda tarve monipuolisiin juonikuvioihin, mutta my6s erilaisten
eettisten teemojen kuten ahneuden kisittely aarteenmetsdstyksen yhteydessa.
Rosan kdyttamistd fantasiamaailmoista voidaan lukea kulttuurisia viittaussuh-
teita maailmanhistoriaan ja kirjallisuushistoriaan. Maailmojen kayttamisen
funktioksi voitaisiin tulkita myos Rosan didaktinen halu tuottaa lukijoita kiin-
nostavia tarinoita, joista he samalla mahdollisesti oppisivat jotain.

Rosan Disney-sarjakuvat tekee poikkeukselliseksi my6s hdnen tapansa pi-
taytyd (tietyssd mddrin) realistisessa historiankuvauksessa. Taméa pitee erityi-
sesti Ankkalinnaan, jonka han sijoittaa Yhdysvaltojen kartalle fiktiiviseen ”Ca-
lisotan” osavaltioon. Rosan nikemys Ankkalinnan sisdisestd topografiasta ei
vaihtele toisin kuin Barksilla ja hdnen luomansa kaupungin fiktiivinen historia
Sir Francis Drakesta alkaen luo kytkoksen Yhdysvaltojen historiaan. Rosan
Ankkalinna voidaan ndhdd osana fiktiivistd primaarimaailmaa, joka vastaa
meiddn maailmaamme. Mutta kuten kaavioni (ks. KAAVIO 1) esittdd, Ankka-
linnassa esiintyvat fantastiset tapahtumat tekevit kaupungista fantasian perin-
teisen kahden maailman jaottelun suhteen poikkeuksellisen. Ankkalinna ei ole
sekundaarinen fantasiamaailma, koska kaupungin ulkopuoliset henkil6t padse-
vét sinne kuten mihin tahansa Yhdysvaltain kaupunkiin. Toisaalta Ankkalinna,
Brian McHalen (1994) termien mukaan erddnlainen fiktion maailmaan lis&t-
ty “vyohyke”, ei myoskddan kuulu primaariin maailmaan, jonka pitéisi olla kai-
kin puolin looginen ja normaaleja luonnonlakeja seuraava. Tutkimuksessani
esitankin, ettd Ankkalinna on erddnlainen vilitila, joka ei tdysin kuulu kum-
paankaan maailmaan.

Ankkalinnan poikkeuksellista asemaa primaarimaailmassa puoltaa se, ettd
Rosan sarjakuvissaan kuvaama primaarimaailma vastaa historiallisilta tapah-
tumiltaan ja paikkojen sijainniltaan aktuaalista maailmaa. Historiallisen fiktion
tarkoitus on esittdd historialliset henkil6t, paikat, objektit ja muut seikat niin,
etteivdt ne ole ristiriidassa “virallisen” historian kanssa. Vastaavasti Rosa kir-
joittaa sarjakuviinsa historiallisia tapahtumia. Han pyrkii pitdmdan historialliset
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faktat aktuaalista maailmaa vastaavana, mutta muokkaa satunnaisesti tapah-
tuma-aikoja juonen kannalta paremmaksi. Rosan sarjakuvissa esiintyy siis sel-
ked primaarimaailma, joka vastaa historian osalta fiktion ulkopuolista aktuaa-
lista maailmaa.

Myo6s ankkojen asema tukee primaarimaailma-termin kdyttod. Don Rosa
kuvaa ankat ihmisind, koska he ovat yhteiskunnallisia toimijoita ja heilld on
inhimillisid tarpeita. Ankat eivat kulje alastomina ympériinsa tai asu metsissa
kuten Warner Brosin Vdiski Vemmels&dri tai Repe Sorsa, jotka dlystddn ja pu-
hekyvystdan huolimatta ovat metséstettdvid eldimid. Don Rosan Disney-
sarjakuvat késittelevat ihmisid, jotka on naamioitu eldimiksi. Ankkojen erityis-
laatuiset ominaisuudet myos vahvistavat Ankkalinnassa tapahtuvia outoja asi-
oita: fantasiaa tapahtuu aina sielld, missd ankat ovat.

Ndin vditan Ankkalinnan edustavan poikkeuksellista vilitilaa fantasian
kahden maailman jaottelussa, mitd pyrin kaaviollani havainnollistamaan. Alus-
tavan kaavioni jatkokehittely olisi my6s mahdollinen jatkotutkimuskohde.
Poikkeuksellista fiktiivistd kaupunkia suhteessa fantasiaan ja primaarimaail-
maan voisi ldhestyd urbaanin fantasian alagenren pohjalta ja soveltaa esimer-
kiksi supersankarisarjakuviin. Miten Gotham City tai Metropolis suhteutuvat
Yhdysvaltojen historiaan?

Totean, ettd Don Rosan sarjakuvat ovat siirtdneet Disney-sarjakuvien po-
tentiaalisen ilmaisun niin ulkoasultaan kuin sisdlloltdan uudelle tasolle. Rosan
fanipositio suhteessa edeltdjaansa Carl Barksiin sekd harrastuneisuus elokuvien
ja sarjakuvien alalla ovat tuoneet hdneen tuotantoonsa merkittdvan omistautu-
neisuuden leiman. Hanen perinpohjainen intentionsa pyrkid kayttamaan kaik-
kia mahdollisia tapoja viitata faniuden kohteeseensa tulee esille esipuheissa
avatuissa viittaussuhteissa. Joskus ndill4d intertekstuaalisilla viittauksilla on laa-
jempi merkitys, jolloin ne kytkevit ankkojen tarinan tiettyyn aikaan ja paikkaan,
joskus viittaus saattaa olla pelkkd postmoderni lisd; Rosan tapa kunnioittaa
merkkiteoksina pitdmiddn teksteji. Hanen underground-vaikutteinen piirros-
jalkensd tuo ankkojen kuvaamiseen syvyyttd visuaalisella tasolla sekd varjos-
tuksineen ettd ankkojen monipuolisten ilmeiden kautta.

Don Rosan kunnianhimoinen tapa yhdistdd fantastisiin ankkasarjakuviin
historiaa ja kulttuurillisesti merkittdviad teoksia sekd hdnen tuomansa ajallisuu-
den ulottuvuus laajentavat Disney-sarjakuvien sisdltdjd. Rosan konventioista
poikkeavat ruutukoot ja erityisesti metaleptinen ruudun reunojen rikkominen
tuovat sarjakuva-analyysiin uusia tulkinnan mahdollisuuksia. Uudistetun muo-
tokielen lisdksi Rosan oma spekulatiivisen fiktion harrastuneisuus sarjakuvien
ja elokuvien osalta ndkyy hadnen valitsemissaan aihepiireissd, jotka kattavat var-
sin laajasti erilaiset fantasiamaailmat.

Edelld mainittujen tdarkeiden panosten liséksi toivon, ettd tima ensimmadi-
nen Aku Ankka -sarjakuvien sisdltdmiad teemoja ja merkityksid analysoinut vai-
toskirja poistaa niitd ennakkokasityksid, joita Disney-sarjakuviin vield liitetddn.
Don Rosan sarjakuvista voi loytdd useita eri tasoja, jotka kuvaavat humoristista
seikkailua sekundaarisissa fantasiamaailmoissa, avaavat temaattisia merkityk-
sid aarteenetsinttjen kautta ja viittaavat historiallisiin tapahtumiin ja kulttuuri-
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siin teoksiin. Postmodernismille ominaisia piirteitd voidaan 16ytdd korkeakult-
tuuriksi nimitettyjen kuvataiteen, arkkitehtuurin ja romaanin lisdksi myos las-
tenkulttuuriksi mielletystd sarjakuvasta, miké jo itsessddn on postmoderni piir-
re: korkeaksi ja matalaksi koettujen kulttuurien rajojen sekoittaminen. Suoma-
laiselle lukijalle varsin tuttu Aku Ankka -sarjakuva tarjoaa helpon tavan loytaa
fantasian genrelle ominaisia piirteitd sarjakuvan esittamind. Tahdonkin tutki-
muksellani nostaa Disney-sarjakuvat laajemmin sarjakuvatutkimuksen kentélle
ja esittdd niiden potentiaalin kriittisen tutkimuksen kohteena.

Mahdollisen jatkotutkimuksen kannalta tulisikin huomioida sarjakuvien
sisdlloissd ndkyva vaatimus medialukutaidolle. Koska sarjakuva on tekstid ja
kuvaa yhdistdva kerrontamuoto, sen lukeminen ei ole samanlaista kuin kirjalli-
suuden. Sarjakuvan lukeminen vaatii korostunutta kuvanlukutaitoa, silld tari-
nan kannalta olennaiset merkitykset voivat ilmetd ainoastaan kuvakerronnassa.
Visuaalisuuden lisddntyminen kulttuurissamme korostuu jatkuvasti, silld sosi-
aalisen median informaatiotulvassa kuvia luetaan nopeammin kuin valtavaa
tekstimaarad. Tastd syystd kuvanlukutaitoa tulisikin tutkia ja kehittdd entises-
tadan. Sarjakuvan potentiaali ilmaisumuotona onkin alettu ottaa huomioon esi-
merkiksi kouluopetuksessa, mikd nédkyy didinkielen tekstitaidon ylioppilaskir-
joituksissa, joissa jo kahtena perdkkdisend kevadana on ollut vaihtoehtoisena teh-
tavand sarjakuvan analysointi. Se myos tarkoittaa sitd, ettd sarjakuvan erilaisten
kerrontakeinojen tuntemisen pitdisi kuulua didinkielen opettajien taitovaati-
muksiin. Tarkedd on myods muistaa, ettd Helsingin Sanomat uutisoi vastikdan
(11.9.2014) poikien hiipuvasta kiinnostuksesta lukemista kohtaan. Erot lukuhar-
rastuksessa sukupuolten vélilld ovat kasvaneet merkittdvasti. Sarjakuva voisi
mediana toimia kdtevand vdyldnd lukemisharrastuksen aloittamisessa, ja ndin
sen kerrontakeinojen tunteminen olisi entistdkin tarkeampaa.
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YHTEENVETO (SUMMARY)

This dissertation deals with the Disney comics by Don Rosa and analyzes both
their fantastic and postmodern features. Rosa combines different fantasy worlds
with references to genuine history thus creating unique narratives. The aim of
this thesis is to examine how comics as a form depict the elements of fantasy
genre both visually and textually. The study notes how Rosa has altered the
conventional Disney comics with his detailed style of drawing that is influenced
by the underground comix movement. In addition, Rosa widens the form of
Disney comics with different narrative choices. Transcending the frame borders
and using intertextual references to different media are also essential for the
research.

The research is based on literary theories of fantasy genre (Maria Nikola-
jeva) as well as theories postmodernism (Brian McHale and Linda Hutcheon).
Furthermore, it applies the analytic tools of comics (Scott McCloud) and close
reading in analyzing the form and contents of Rosa’s comics.

The primary corpus of the study is Don Rosa’s original comics published
between the years 1987-2006 of which 48 relevant comics have been chosen
based on their dealings with fantasy worlds, fantastic and historical events as
well as postmodern features.

With the help of Maria Nikolajeva’s division of fantasy worlds and Sisko
Ylimartimo’s views on the fantastic features of fine arts, this thesis analyzes the
ways comics portray different fantasy worlds and depict the transition between
the worlds. However, the concepts of fine arts cannot be applied directly in
comics analysis because of the different narrative strategies comics use. This
thesis provides numerous visual examples how Rosa creates a fantastic narra-
tive in textual and visual level.

The aim of this dissertation is to create a model for analyzing fantastic fea-
tures in comics. With the help of familiar Disney comics the model offers con-
crete examples how visual and textual fantasy can be broken down and ana-
lyzed thoroughly. The model has four key elements: the story of comic, comic’s
visual narrative, background information offered by the author and reader’s
cultural competence. All of these must be taken into account before one can
make claims of comic’s fantastic features.

In his comics, Rosa uses many of the fantasy worlds that Maria Nikolajeva
has discovered in her research of children’s fantasy literature. However, based
on findings of this thesis, Nikolajeva’s division should be expanded with
worlds that are based on myths, and more importantly with the worlds that can
only be accessed by the parting of the mind and body. Also, Rosa’s concept of
fantasy time differs from the general fantastic concept concerning the passing of
primary time in time travel stories.

In addition to fantastic features, Rosa’s comics contain several postmodern
world-building elements: he introduces the history and culture of the actual
world in his fiction, makes intertextual references and parodic comments as
well as challenges the notion of high and low culture. Rosa’s postmodern narra-
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tive methods like transcending the frame borders in metaleptic way, offer new
meanings to analysis: how the transition between the normal world and the
fantasy world may appear in comics.

The study argues that Rosa has brought the concept of history and
memory to Disney comics. He chooses to make references and write sequels to
the works of his predecessor, noted Disney artist Carl Barks. Rosa’s ducks re-
member their history and make references to the previous events that took
place in their past: in Barks” comics. By creating a coherent history to characters
that in general live in episodic format narratives, Rosa has broken the conven-
tions of Disney comics. Even the taboo of death has been violated, since Rosa
has shown how Scrooge McDuck’s father passes away.

Rosa’s depiction shows Duckburg as a special place between the normal
primary world and the fantastic secondary world which is one of the key argu-
ments in this dissertation. The city is located in the map of the United States yet
it is still a fictional place. Supernatural and fantastic events take place in Duck-
burg in the hands of the inventor Gyro Gearloose and the sorceress Magica
DeSpell. However, Duckburg isn’t a secondary fantasy world since it’s accecible
by regular people. And it’s not completely part of the primary world either for
the supernatural occurred. It forms a liminal space, a gate between the two
worlds essential for fantasy fiction. Rosa notes that Duckburg was a regular vil-
lage before Scrooge McDuck arrived and helped creating the city. The relevance
of ducks’ presence is essential for the fantasy in Rosa’s comics.

Rosa’s fan position’s strong influence is visible in his works and his ambi-
tious intention of making Carl Barks (not Disney) comics has made possible to
challenge the conventions of regular Disney comics. Reading Rosa’s comics re-
quire media literacy as well as cultural competence. This first doctoral disserta-
tion that analyzes the contents of Disney comics provides a straightforward
method for reading and interpreting comics in general. As the society moves
more and more into social media and online networks, it is important to under-
stand how images and text work together and form narratives. That’s one rea-
son we should understand how comics construct their meanings.
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