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Katja Kontturi
FANTASIA SARJAKUVISSA

Liioittelu, karikatyyriset ja arkkityyppiset hahmot, kaavamaiset ja
toimintavetoiset juonet sekd varikkait kuvat toisista maailmoista —
ndilld visuaalisilla elementeilld ja teemoilla sarjakuva médritteli ja
popularisoi tieteisfiktion (science fiction) 1900-luvun alkupuolel-
la. Sarjakuvien luoma kuvasto olikin my6hemmin helppoa siirtdd
edelleen valkokankaalle ja televisiosarjoihin. (Benton 1992, 3-5.)
Samanlaisin perustein my0s fantasia ndyttéé olleen olennainen osa
sarjakuvan genrevarantoa pitkélti modernin sanomalehtisarjakuvan
synnyn alkuajoista eli 1800- ja 1900-luvun taitteesta saakka. Vi-
suaalisena kerrontamuotona sarjakuva tarjosi otollisen alustan ku-
vitella ja kuvittaa erilaisia maailmoja, omituisia olentoja ja maa-
gisia tapahtumia — erityisesti siksi, ettd 1930-luvulla alkunsa saa-
nut sarjakuvalehti oli huomattavasti halvempi ilmaisuviline kuin
esimerkiksi elokuva.

Tamén luvun puitteissa fantasian genren yksityiskohtainen méaa-
rittely ei ole olennaista, silld sitd on késitelty jo varsin kattavasti
kirjan muissa teksteissd. On kuitenkin perusteltua esitelld oma fan-
tasian madritelmani. Maria Nikolajevan mukaan fantasian tarkeim-
mit piirteet ovat magian Ildsndolo (sekd maagiset olennot etti yli-
luonnolliset tapahtumat) muuten realistisessa maailmassa, selittd-
mdttomyyden ja ihmeen tuntu sekd luonnonlakien rikkominen. Tol-
kienin ajatusmallia noudattava kuvaus siséltdéd ajatuksen normaa-
lista ensisijaisesta maailmasta ja maagisesta toissijaisesta maail-
masta, jotka voivat yhdistya toisiinsa eri tavoin. Toissijaisessa maa-
ilmassa tapahtuvat yliluonnolliset asiat koetaan normaaleiksi ja hy-
viksyttaviksi, mutta ensisijaiseen maailmaan verrattuna ne aiheut-
tavat kuitenkin aina ihmetystd. (Nikolajeva 1988, 12—13.)

Nikolajeva lisdd, ettei magia voi olla kaikkivoipaa ja rajoitta-
matonta, silld fantasiamaailma rakentuu meiddn maailmamme la-
kien ja periaatteiden mukaan. Tdssékin Nikolajeva seuraa Tolkie-



nin ajatusta niin sanotusta “alemmasta luojasta” toteamalla, ettei
maailman siséisen logiikan pitéisi murtua. (Nikolajeva 1988, 25—
26.) Fantasiankin on siis noudatettava logiikkaa ja méarittyjé la-
keja, jotta se sdilyisi uskottavana lukijan silmissd (Kontturi 2014,
42).

Esitén aluksi ndkemykseni siitd, mika tekee sarjakuvasta fan-
tasiaa. Koska sarjakuvassa kuva ja sana yhdistyvit, on otettava
huomioon kummankin valittdméa viesti: mitd tarina kertoo, mitd
kuva ndyttad? Kayn ldpi sarjakuvalle tyypillisid ilmaisutapoja, joil-
la tarinan fantastiset ominaispiirteet tulevat esille. Sen jélkeen esit-
telen sarjakuvahistorian kannalta muutamia merkittdvia fantasia-
teoksia ja suhteutan niitd fantasian, tieteisfiktion ja kauhun genre-
piirteisiin.

Omat lukunsa ansaitsevat niin supersankarit kuin japanilainen
mangakin. TV- ja elokuvateollisuuteen vahvasti siirtynyt supersan-
karigenre sai alkunsa sarjakuvista, joten on syyté vilkaista tété fan-
tasiaa ja tieteisfiktiota yhdistelevda alagenred tarkemmin. Mangas-
sa on puolestaan linsimaiseen sarjakuvaan verrattuna paljon oma-
laatuisia piirteitd, kuten kokonainen taikatyttoalagenre, jota sietdd
tarkastella omassa luvussaan.

Mika tekee sarjakuvasta fantasiaa?

Sarjakuva yhdistéa kerronnassaan kuvaa ja tekstid, joten tarinaa on
mahdollista viedd eteenpdin monin eri tavoin. Mutta onko sarjaku-
valla joitain poikkeuksellisia keinoja, joilla se ilmentdé fantasiaa?
Sarjakuvien fantasiaa tulkittaessa onkin tehtdvd ero sen vililla,
miké on fantasiaa tarinan sisélld ja miké on sarjakuvalle ominainen
(ehka fantastisen kaltainen) keino kuvata jotain symbolista. (Kont-
turi 2014, 89.)

Viitoskirjassani esittelin metodin, jolla analysoin Don Rosan
Disney-sarjakuvien fantasiaa. Analyysimallia voidaan toki soveltaa
kaikenlaisiin sarjakuviin genrestd riippumatta. Menetelméni nou-
dattaa tarkkaa l&hilukua yhdistden sithen Scott McCloudin (1993)
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kayttdmasd formaalista eli muotoon keskittyvédéd sarjakuva-analyy-
sia. Olennaista on kiinnittdd huomiota seuraaviin seikkoihin:

[S]arjakuvan kuvaamaan farinaan (kirjallisuustieteellinen genrendko-
kulma: mistd sarjakuva kertoo, onko se tyypillinen fantasiakertomus
esimerkiksi matkasta normaalista poikkeavaan fantasiamaailmaan?),
sarjakuvan kuvakerrontaan (kuvataiteellinen ja sarjakuvallinen 1dht6-
kohta: mité fantasialle ominaisia asioita kuvissa ilmenee ja milld ta-
voin?), tekijdn antamiin taustoihin (biografiset huomiot: kertooko teki-
jé esimerkiksi esipuheessaan, ettd parodioi sarjakuvallaan jotain gen-
ren merkkiteosta?) ja lukijan omaan kulttuuriseen tietouteen (mah-
dollisen koulutuksen ja harrastuneisuuden vaikutus: tunnistaako luki-
ja genren ominaispiirteet tai olennaiset intertekstuaaliset viittaukset?).
(Kontturi 2014, 97.)

Olen tiivistdnyt analyysimallini alla olevaan kaavioon (kaavio 1).
Kuva on siind mielessd suuntaa antava, ettei sarjakuvan analyysi

' & Juoni « Ruutujen muote
* Hahmot ja reunat
* Miljoo * Puhekuplat
* Olennot * Sommittelu

* Merkkikieli

® Kulttuurinen ja
yhteiskunnallinen
tietous

= Kaytetyt Iahteet
e Historiallinen

« Oma lukukokemus konteksti _
ja harrastuneisuus * Intertekstuaaliset
viittaukset
\ Y )

Kaavio 1 © Kontturi 2018.
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valttdmattd etene kuvaamassani jirjestyksessd, mutta fantasian tun-
nistamisen kannalta tyypillisintd on ldhted liikkeelle siitd, onko ta-
rina itsessddn fantasiakertomus. Toisaalta sarjakuva visuaalisena
kerrontamuotona saattaa tarjota lukijalle jo heti ensimmdiselld si-
vullaan laajan kuvan miljodstd, joka ei ole perdisin meidédn maa-
ilmastamme. Vaikka lukija ei ennakkoon tietdisikdén tarinasta mi-
tddn, hdn voi jo ensimmdisen ruudun perusteella paitelld, ettd nyt
litkutaan fantasiamaailmassa.

Kuvakerronnan analyysini alkaa aina itsestiadnselvyyksistd. Se
kysyy, mitd ruudussa on tai mit siitd puuttuu. Miten ruutujen koot,
muodot ja niiden sommittelu sivulle vaikuttavat tarinan tulkintaan?
Millainen vérimaailma ruuduissa on? Miten hahmot on sijoiteltu
toisiinsa ndhden ja mistd perspektiivistd tapahtumat kuvataan? Li-
sdksi tdytyy huomioida sarjakuvan merkkikieli symboleista vauh-
tiviivoihin. Kaikki ndmé seikat on otettava huomioon ja tulkittava
niiden merkitys suhteessa tarinaan, jotta voidaan perustella sarjaku-
van siséltdvin fantastisia piirteitd. (Kontturi 2014, 97.)

Kuva- ja satukirjojen fantasiaa tutkinut Sisko Ylimartimo on
nostanut kuvatutkimuksissaan esille useita sarjakuvankin kannalta
olennaisia visuaalisia elementtejd. Niitéd ei kuitenkaan voida sovel-
taa sellaisenaan sarjakuvakerronnan fantasian analysointiin, silld
monet sarjakuvalle ominaiset kerrontakeinot voidaan kuvakirjoissa
ndhda itsessddn fantastisina. Esimerkiksi Ylimartimon mainitsema
niin sanottu simultaanisuksessio rikkoo kuvataiteessa ajan ja pai-
kan ykseyden, silld siind henkilohahmon kuvataan olevan useassa
paikassa samaan aikaan, mikd on realismin puitteissa mahdotonta
(2012, 123—-124). Vastaava ilmi6 on kuitenkin sarjakuvalle ominai-
nen tapa kuvata liikettd: hahmon raajojen monistaminen tai koko
hahmon piirtdminen useaan kertaan samaan ruutuun kuvaa nopeaa
siirtymai ajassa ja tilassa tai tapahtuman pitkédkestoisuutta. Tavalli-
simmin tdméankaltainen kerronta voitaisiin jakaa omiin ruutuihinsa
rajaamalla ne vélipalkeilla, mutta se rikkoisi samanaikaisuuden il-
luusion. (McCloud 1993, 95-97, 112.) Hahmojen monistaminen on
siis varsin tyypillinen sarjakuvakerronnan keino, eikd sitd voi eris-
tad fantasian erityispiirteeksi.
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Fantasiasarjakuvissa ei siis riitd, ettd ruutu sisdltdi jotain satu-
ja kuvakirjoille ominaisia fantastisia kuvakeinoja, vaan on huomi-
oitava sarjakuvan aihe ja teema. Jotta sarjakuva voidaan ndhda fan-
tasiana, tdytyy sen tarinan siséltdd fantastisia elementtejé tai sijoit-
tua erilaisiin fantasiamaailmoihin. (Kontturi 2014, 97.) Haluan kui-
tenkin nostaa esille joitain olennaisia yhtéldisyyksid Ylimartimon
tutkimien kuvakirjojen ja sarjakuvien vilill4, silld kummassakin on
kyse visuaalisesta tarinankerronnasta.

Sarjakuvan historiaa ja kerrontakeinoja tutkinut McCloud ko-
rostaa, ettd kaikilla viivoilla on ilmaisuvoimaista potentiaalia, jo-
ten niistd voi muodostaa erilaisia symboleja (1993, 124, 128).
Poikkeava viivan kédyttd vieraannuttaakin lukijan reaalimaailmasta
ja tuo mukaan fantasian elementin. Ylimartimon (2005, 178) mu-
kaan normaaliudesta eli niin sanotusta valokuvarealismista tai ta-
vanomaisesta havainnosta poikkeaminen on varsin tyypillinen tapa
luoda kuviin fantasiaa. Vuonna 1978 péivénvalon nidhnyt, alun pe-
rin valtavirtakustantamojen ulkopuolella ensijulkaisunsa saanut £/-
fquest (Wendy & Richard Pini) on hyvé esimerkki eeppisestd fan-
tasiasarjakuvasta, joka hyodyntdd voimakasta ja ilmeikéstd viivaa
jo pelkéstdédn fantasiamaailman ja erilaisten haltiarotujen kuvaami-
seen. Elfquest on kulttimaineeseen noussut underground-sarjakuva-
litkkeen perillinen, joka kuvaa eri haltiaheimojen eldmédi fantasia-
maailmassa, jossa varhaiset ihmiset kokivat heidét uhaksi. Tarinan
padosassa olevat sudenratsastajahaltiat joutuvat pakenemaan koti-
seudultaan ja etsiméddn heimolleen turvallisen asuinsijan. Elfquest
on tarina kulttuurien kohtaamisesta, erilaisuuden ymmaértdmisesti
ja oman identiteetin selvittdmisesta.

Sudenratsastajien erikoispiirre on kyky “ldhettdd” eli viestid
telepatian avulla sekd heimonsa ettd susiensa kanssa. Sarjakuvan
merkkikielessd ldhettdminen kuvataan tyypillisimmin mustalla vii-
valla rajatun, tdhdenmallisen kuvion avulla (kuva 1). Tdhden sijain-
ti ruudussa riippuu siitd, onko ldhetys kahden olennon vélinen vai
laajemmalle ryhmaélle suunnattu tiedonanto.

Seuraavalla sivulla olevassa kuvaesimerkissd sudenratsastajien
paallikkoé Terd kutsuu heimoaan apuun ldhettdmalld. Lahettdmistd
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Kuva 1. Terd viestii heimonsa ja susien kanssa telepaattisesti.
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kuvaava tdhti on piirretty isoimpana ja vahvimmin rajattuna Terén
otsaan, silld hin on viestin ldhettdjd. Tédhdesta lahtevét viivat osoit-
tavat suuntaa: kuka tai ketkd ovat viestin vastaanottajia. Tadssa ta-
pauksessa heimon sotilaat ja taistelijat saavat kutsun tulla puolus-
tamaan kotiaan hyokkaaviltd ihmisiltd. Jokaiselle haltialle on vield
piirretty oma tdahtisymbolinsa, jonka yhteyteen on kirjoitettu heidén
nimensd. Se kuvaa Terdn kutsua, joka tunkeutuu heiddn mieleen-
sd telepaattisesti. Néin sarjakuvataiteilija Wendy Pini pystyy muu-
tamalla viivalla kuvaamaan visuaalisesti fantasiahahmojen vélista
maagista yhteytta.

Taiteilija voi my0s kayttdd vdrid tuomaan kuvitukseen fantasian
elementtejd ja tunnetiloja. Esimerkiksi uskonnollisessa symbolii-
kassa kulta ilmentdd kuvattavan henkilon sisdistd, karismaattista
valoa. Virin rooli korostuu, mikéli lukija ei saa kaikkea informaa-
tiota itse tekstistd, vaan joutuu lukemaan rivien vélistd. (Ylimarti-
mo 2005, 179, 181.) Sarjakuvassa tima on ilmaisumuodon olennai-
nen piirre, silld sarjakuvan tarina tapahtuu lukijan mielikuvitukses-
sa, kun hén tdydentdd ruutujen véliin jadvat tyhjat tilat yhtendisek-
si kertomukseksi. Véri voi toimia korostavana elementtind muuten
mustavalkoisessa sarjakuvassa, tai silld voidaan kiinnittdd lukijan
huomio tarinan kannalta olennaiseen yksityiskohtaan.

Neil Gaimanin késikirjoittamaa ja useiden eri taiteilijoiden
kuvittamaa Sandman-saagaa (alkuperdinen 1988-1996, sarja jat-
kuu edelleen) pidetdéin yhtend maailman parhaimmista sarjakuva-
tarinoista. Eri mytologioita, fantasiaa ja kauhun elementtejd yhdis-
televin, useita kertoja palkitun kertomuksen padhenkilond on Mor-
pheus eli Dream, unen ilmentyméa. Sandman on Unen kehitysker-
tomus, joka alkaa hénen vangitsemisestaan, ja kuinka hén vapau-
duttuaan kostaa vangitsijoilleen ja palaa rakentamaan unten valta-
kuntaansa.

Uni on yksi ikuisista (alunp. Endless), jotka ovat erdédnlaisten
ihmisluontoon vaikuttavien voimien personifikaatioita. Hanen si-
saruksiinsa kuuluvat hupun peittdmd Kohtalo (Destiny), useim-
miten goottityttond niyttdytyvd Kuolema (Death), androgyyni In-
tohimo/Kaiho (Desire), masentunut Epitoivo/Kurjuus (Despair)
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ja omissa maailmoissaan eldvd Houre/Kuume (Delirium). Vi-
rilld on Sandmanin fantasiassa olennainen merkitys, koska Uni
kykenee muuttamaan olomuotoaan. Lisdhaasteita tunnistami-
seen tuo myos se, ettd Gaiman kiyttdd sarjakuviensa kuvittajina
useita eri taiteilijoita. Unen tunnistaakin aina hinen poikkeavasta,
kokomustasta puhekuplastaan, jossa teksti on painettu valkoisella,
ja jonka reunoissa kiertdé valkoinen korostus (kuva 2). Puhekuplan
reunat myos aaltoilevat — ikdén kuin Unen sanoma olisi musteldiska
paperilla. Muista lkuisista Kuumeella on myds viriltddn
epityypillinen puhekupla: Kuumeen puhuessa puhekupla voi
vaihtaa vérid tai sithen voi ilmesty# koristeeksi pienid saippuakuplan
kaltaisia visuaalisia elementtejd. Vérit viestivit siitd, ettei Kuume
ole aina ldsné tdssid hetkessd, vaan eldd omassa maailmassaan.
Muoto, joka yhdistdd viivan ja vérin, voi kuvata fantasiaa sil-
loin, kun se on realismiin verrattuna enemmaén tai vihemmén gro-
teskia: hahmot voivat venyd, litistyd tai pullistua. Disneyn varhai-
sista animaatioista tuttua ilmi6té kutsutaan useimmiten plasmaatti-
suudeksi. Sen sijaan, ettd hahmot sdilyttdisivét tietyn muodon, niil-
14 on vapaus muuttua, puristua kasaan ja venya pituutta. (Ylimarti-
mo 2005, 181; Eisenstein 1989, 92, 112.) Sarjakuvatutkija Joseph
Witekin mukaan plasmaattisuudella leikkiminen on tyypillista eri-
tyisesti pilakuvamaiselle, karikatyyrejd hyodyntiville sarjakuva-
tyylille. Hahmon vartalon muoto ja mittasuhteet voivat ilmentda
tunnetiloja tai kerronnan olosuhteita ja jopa esineet voivat muuttua
tarinalle ominaisen logiikan mukaan. (Witek 2012, 30.)
Fantasiasarjakuvissa muodonmuutokset eli metamorfoosit ovat
tyypillisimpid muodoilla leikkimisid. Supersankarisarjakuvien
Bruce Bannerin muutos raivoavaksi, vihredksi Hulk-jittildiseksi on
nyt monille tuttu Marvel-elokuvista. Muutos voi sarjakuvissa olla
hyvinkin groteski. Toinen esimerkki on italialaisesta, Disney-yhti-
Oiden julkaisemasta ja nuorille tytdille suunnatusta W.1.7.C.H.-sar-
jakuvasta (2001-2012). W.I.T.C.H. kertoo viiden yldkouluikéisen

Kuva 2. Neil Gaimanin Sandmanissa lkuiset tunnistaa toisistaan myos
puhekuplista.
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Kuva 3. W.I.T.C.H.-sarjakuvan muodonmuutokset kuvataan usein erilai-
sin ruutusommitelmin.
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tyton, Willin, Irman, Taraneen, Cornelian ja Hay Linin ystdvyydes-
té ja siitd, kuinka heist tulee Kandrakarin vartijoita. Kandrakar on
myyttinen linnake, joka maapallon liséksi suojelee kudoksen avulla
useita eri fantasiamaailmoja. Jokainen tytoistd hallitsee omaa ele-
menttidén ja Will, porukan epdvirallinen johtaja, pitdd hallussaan
Kandrakarin sydédntd. Sydén on kaulakoru, jonka puhdas energia
aktivoi muiden tyttdjen elementaaliset voimat.

Kun Will kutsuu Kandrakarin syddmen voimaa, kaikki vartijat
muuttavat muotoaan teinitytdistd keijumaisiksi olennoiksi: heidin
selkddnsd kasvavat siivet ja heiddn koko kehonsa muuttuu fyysi-
sesti aikuismaisemmaksi. Teinitytdistd tuleekin muutoksen myo-
td nuoria naisia. Toisin kuin amerikkalaisissa supersankarisarja-
kuvissa, joissa muutos saatetaan kuvata jopa fyysisesti kivuliaana,
W.I.T.C.H.issd muutos ndytetddn kepednd ja kauniina, mihin vai-
kuttavat ruutujen pehmeit virimaailmat, hahmojen tyynet ilmeet ja
elementaalisten voimien varaan heittiytyvét vartalon asennot (kuva
3). Punatukkaisen Willin pitelemd Kandrakarin sydén ja siitd ladh-
tevd hehku hallitsee sivua ja ldhettdd energiansiteitd jopa ruudun
reunojen yli. Tima on yksi sarjakuvan poikkeuksellinen keino ku-
vata fantastisia tapahtumia, mihin palaan timén luvun lopussa tar-
kemmin.

Tadmaénkaltaisten muutosten kuvaaminen on tyypillinen piirre
erityisesti mangan taikatytto-genren sarjakuvissa, mistd W.I.T.C.H.
on saanut vahvoja vaikutteita ei pelkdstdin muodonmuutosten ku-
vaamisessa vaan erityisesti ruutusommittelujensa osalta. Mangan
kuvakerronnalle on my6s ominaista muuttaa hahmojen muotoa néi-
den tunnetilojen mukaan. Voimakas suuttumus saattaa teravoittad
hahmon hampaat, silmit voivat kasvaa jattimaisiksi ja vartalo ku-
tistua pieneksi ison pddn kustannuksella. Téllainen niin sanottu chi-
bi-ilmid ei esiinny realistisesti piirretyssd mangassa, mutta karika-
tyyrimédisempéén tyyliin piirretyissi sarjakuvissa erilaiset tunnere-
aktiot saattavat muuttaa hahmon vartalon mittasuhteet lapsenomai-
siksi. ("Chibi” 1999-2018, viitattu 28.10.2018.)

Sarjakuvan kuvakerronnan fantasiaa tarkastellessa pitdd myos
ottaa huomioon niin sommittelu ruutujen sisélld kuin ruutujen som-
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mittelu itse sivulle. Samalla on syyté tutkia, mistd perspektiivistd
eli kuvakulmasta ruudut on piirretty. Sisko Ylimartimon mukaan
kuvakirjojen fantasiassa sommittelu kertoo kuvan sisdisistd omi-
naisuuksista ja antaa kuvalle merkityksid, joihin teksti viittaa tai
joita se ei mainitse (2005, 182). Sama pitee my0s sarjakuvan som-
mitteluun. Ruutuja tarkastellessa fantasia voi olla hyvinkin konk-
reettista miljoon tai hahmojen kuvausten osalta. Sommitteluun
kuuluvat kuitenkin myds sarjakuvaruutujen taustat — silloinkin, kun
ne ovat tyhjii tai eivét kuvaa taustalla olevaa milj6ota. Sarjakuva-
tutkija Randy Duncan kertoo, ettd sarjakuvaruutujen taustat voivat
ilmentdd sarjakuvan tarinaa konkreettisesti tai kuvata hahmojen si-
sdistd todellisuutta: ajatuksia, tunteita ja asenteita. Ruudun taustalla
olevat kuviot, hahmot tai symbolit saattavat siis olla tekijan keino
tuoda tarinaan lukijalle osoitettuja piilomerkityksid. (Duncan 2012,
45-47.)

Fantasiakirjoissa kehys rajaa kuvan ja tekstin toisistaan ja konk-
retisoi sen, ettd kuva alkaa jostain ja péittyy johonkin. Kehykset
ovat myo0s tavallaan portti kuvan ilmentdmiin fantasiaan. (Yli-
martimo 2005, 189.) Taéméa Ylimartimon tekemé huomio on tirked
my0s sarjakuvan fantasiassa, vaikka kehykset kuuluvatkin sarjaku-
viin luonnostaan: ruutu on itse asiassa kehystetty kuva, joka osoit-
taa, ettd aikaa ja tilaa jaetaan eri kokoisiin osiin. Ruuduissa tapah-
tuva litke voi my®s siirtyd kehyksen yli, jolloin se rikkoo ruutujen
reunan. Tdma voi viitata siihen, ettd on tapahtunut jotain niin mer-
kittavad, ettei tilanne mahdu enédd ruudun sisille. (McCloud 1994,
98-102.)

Sarjakuvaruudun reunojen rikkominen on kiinnostava piirre ni-
menomaan sarjakuvan fantasian tutkimisen ndkdkulmasta. Ilmid-
td nimeltd metalepsis sietddkin tarkastella 1dhemmin. Sarjakuvan
ja kirjallisuuden tutkija Karin Kukkonen (2011a) méiérittelee me-
talepsiksen hyppyni erddnlaisen rajan yli ("a jump across”). Termi
kuvaa sitd, miten fiktiivisen maailman rajoja rikotaan, muunnetaan,
siirretddn tai fiktion sisdlld oleva hahmo tiedostaa niiden olemas-
saolon jollain muulla tavalla. Olennaista on hierarkia: on olemassa
maailma, jossa kerrotaan ja maailma, josta kerrotaan. Jotta voidaan
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siirtyé kerronnan tasolla maailmasta toiseen, maailmojen vililld on
oltava suhde. (Kukkonen 2011a, 1-2, 4, 7-8.) Tunnetuin esimerk-
ki tésté lienee Michael Enden fantasiaromaani Tarina vailla loppua
(1979), jossa pddhenkild Bastian siirtyykin ylléttden lukemansa kir-
jan maailmaan.

Metalepsis voidaan jakaa eri kategorioihin ja tyyppeihin, mutta
tdmin luvun kannalta olennaisinta on katsoa sitd sarjakuvan nako-
kulmasta. Sarjakuvatutkija Jan Baetens esittdd, ettd hahmon siirty-
minen ruudusta vilipalkkiin olisi sarjakuvan metalepsisti (Baetens
1991, 374). Sitd voidaan perustella silld, ettd sarjakuvan fiktiivinen
maailma sijaitsee nimenomaan ruutujen sisillé:

Jos ruutujen kuvat toimivat ikkunoina fiktiiviseen maailmaan, niin se,
mitd ndemme kuvissa, on osa fiktiivistd maailmaa: ruutujen reunat toi-
mivat rajoina fiktiivisen ja todellisen maailman vililld ja todellinen
maailma on mahdollisesti edustettuna ruutujen vélisissé tiloissa (Kuk-
konen 2011b, 215-216, kddnnds kirjoittajan).

Kun sarjakuvataiteilija kdyttdd metalepsistd, hin kiinnittdé lukijoi-
den huomion sarjakuvan esitystapoihin: poikkeavuuksiin tyylissi,
sommittelussa tai muissa sarjakuvan vakiintuneissa kuvaustavois-
sa. Kun hahmo ylittdd ruudun reunat, hén jattdd myos fiktiivisen
maailmansa. (Kukkonen 2011b, 216-217, 229.)

Don Rosan sarjakuvissa tyypillisimmillddan tapahtuva ruutu-
jen reunojen rikkominen ja ylittdminen eivét kuitenkaan ole meta-
lepsistd. Kun Aku putoaa ruudun reunan lépi dinosaurusten asutta-
maan Kiellettyyn laaksoon tai kun ”Sammon salaisuudessa” Vii-
ndmoisen hahmo kohoaa ruudun reunan yli, siirtyma ruudusta vali-
palkkiin tapahtuu tarinan sisdlld. Rosa siis kaytti sarjakuvan meta-
leptisid keinoja ilmentdméén ja korostamaan fantastisia tapahtumia
ja erityisesti siirtymid maailmoista toiseen. (Kontturi 2014, 121.)
Fantasiakirjallisuudessa ilmenevdd metalepsistd tutkinut Sonja
Klimek (2010, 29) huomauttaakin, ettd tdllaiset maailmoista toi-
seen siirtymaét fiktion sisdlld eivit ole metalepsistd, silld puhuttaes-
sa varsinaisesta metalepsiksestd ei riitd pelkkd tekstissd esiintyva
horisontaalinen siirtymé samalla tasolla olevasta maailmasta toi-
seen.
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Sarjakuvan fantasiaa analysoitaessa voidaan siis puhua kuva-
kerronnan tasolla metaleptisistid keinoista. Ne voivat kuvata hah-
mon siirtymid normaalista maailmasta fantasiamaailmaan tai hah-
mon poikkeuksellisia, esimerkiksi maagisia kykyjd. Olennaista on
kuitenkin se, ettd jokin sarjakuvamaailmassa rikkoo ruutujen reu-
noja. Ja koska ruutujen reunat kuvastavat sarjakuvan maailmaa, ta-
pahtunut muutos rikkoo normaalin maailman lakeja.

Viereiselld sivulla olevassa kuvaesimerkissa (kuva 4) Hiromu
Arakawa kiyttdd mainitsemiani metaleptisid kerrontakeinoja ku-
vaamaan fantasiaa. Arakawan manga Fullmetal Alchemist (2002—
2010) kertoo tarinaa kahdesta veljeksestd, Edward ja Alphonse El-
ricistd, joiden maailmassa alkemia on magian kaltainen erityistaito.
Kun poikien iti kuolee, he yrittdvit tuoda timén takaisin alkemi-
an avulla. Thmissynteesi eli ihmisen henkiin herdttiminen on lais-
sa kielletty sen seurausten takia, minkd Edward ja Alphonse oppi-
vat karvaasti: Edward menettdd kétensd ja Alphonse koko ruumiin-
sa. Isoveli Edward uhraa vield toisen jalkansa saadakseen veljen-
sd hengen sidottua haarniskaan. Manga kertoo veljesten yrityksesté
16ytad keino, jolla he voisivat olla jédlleen kokonaisia.

Armeijan palvelukseen siirtynyt Edward saa nimen Terdsalke-
misti. Hanen erikoiskykynsd on kéyttdd alkemiaa ilman maahan
piirrettyd syntetigrammia. Sarjakuvan aukeama (kuva 4) néyttéa,
kuinka hdn koskettaa lattiaa ja muokkaa sen materiasta itselleen
pitkdn keihddn. Japaninkieliset dénitehosteet ylittédvét ruutujen reu-
nat ja itse keihds on niin pitkd, ettei se mahdu Edwardin kanssa sa-
maan ruutuun, vaan siirtyy lukusuunnassa seuraavan ruudun péélle.
Kyseessd on Arakawan tapa nayttdd niin voimakas, poikkeukselli-
nen tapahtuma, ettei se mahdu enda ruudun sisille.

Fantasiaa, unta, tieteisfiktiota vai kauhua?

Fantasian genren rajojen méérittely on haastavaa, silld jokaisella
tutkijalla ja kirjailijalla seké kustantajalla on omat tapansa méaéritel-
14, mikd on fantasiaa ja miké ei. Fantasialla on juurensa kansanpe-
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Kuva 4. Fullmetal Alchemistin Edward Elric syntetisoi lattiasta keihdén al-
kemian avulla.

rinteessd, silld on useita yhtymékohtia satuihin ja usein sen rinnalla
kulkee myos tieteellisestd maailmankuvasta ammentava tieteisfik-
tio. Itse puhuisinkin mieluummin laajasti spekulatiivisesta fiktios-
ta, joka kattaa kaikki yliluonnollisia elementteja siséltavat alagen-
ret, kuten esimerkiksi fantasian, tieteisfiktion, ja kauhun. (Konttu-
ri 2014, 39—40.) Seuraavaksi esittelen muutaman sarjakuvan klas-
sikon, jotka sopivat laajemman maéritelman mukaan spekulatiivi-
sen fiktion piiriin, mutta joiden voidaan myds katsoa olevan fan-
tasiasarjakuvia.

Fantastisia piirteitd on helppo liittdd myos nykymaailmaamme
sijoittuviin tarinoihin. Esimerkiksi satua ja fantasiaa yhdisteleva
Bill Willinghamin Fables (2002-2015, useita taiteilijoita) kertoo
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New Yorkiin sijoittuvasta Fabletownin yhteisosti, jossa asuu var-
sin tunnettuja satuhahmoja, kuten Snow White, Pinocchio ja yhtei-
son sheriffind toimiva Bigby Wolf eli Iso paha susi. Myds kotimai-
nen JP Ahosen ja KP Alareen Perkeros (2013) sijoittuu moderniin
maailmaan, mutta ammentaa fantasiansa kansanperinteesti ja ok-
kultismista. Moderniin maailmaan sijoittuvista fantasiasarjakuvis-
ta on my0s mainittava Mike Careyn ja Peter Crossin The Unwritten
(2009-2015), jonka péddhenkild Tom Taylor muun muassa kyseen-
alaistaa oman olemassaolonsa sarjan aikana. Sarjakuva kisittelee-
kin fiktion ja todellisuuden rajoja sekd tarinallisesti ettd sarjakuvan
kerrontakeinoilla leikkien.

Varhaisten sanomalehtisarjakuvien arvostetuimpaan kastiin
kuuluu Winsor McCayn Pikku Nemo Hoyhensaarilla (Little Nemo
in Slumberland 1905-1914, 1924-1926). New York Heraldissa
aloittanut, vérillisessd sunnuntailiitteessd ilmestynyt sarjakuva ker-
too pienen pojan villeistd unista. Sivun kokoinen sarjakuva pééttyy
aina sithen, kuinka Nemo herdi ja putoaa sangystd. Unissaan Nemo
seikkailee erilaisissa fantasiamaailmoissa, joiden tarina saattoi jat-
kua viikosta toiseen. Tyyliltdan sarjakuva edustaa koristeellista art
nouveauta, jossa ilotellaan visuaalisesti ruudun reunojen muodol-
la ja koolla seké sekoitetaan totta ja unta. McCayn ruutukoot olivat
poikkeuksellisia 1900-luvun alun sanomalehtisarjakuvassa. (Num-
melin 2018, 25.) Vaikka kyseesséd on sarjakuva, jonka poikkeavat
tapahtumat selitetddn lopulta olleen pelkkééd unta, sen kuvastossa
on kuitenkin lukuisia fantastisia piirteitd ja fantasialle tyypillisid
kerrontakeinoja.

Osa tutkijoista lukee tieteisfiktion fantasian alalajiksi. Tieteis-
fiktio pyrkii késittelemadn rationaalisesti ja realistisesti tulevia ai-
koja ja ympéristojd, jotka eroavat meidédn maailmastamme. Tieteis-
fiktion tarkoituksena on kommentoida nyky-yhteiskuntaa tutkimal-
la materiaalisia ja psykologisia vaikutuksia, joita uudella teknolo-
gialla voi olla. (Mann 2001, 6.) Sarjakuva ilmaisumuotona on mah-
dollistanut monenlaiset fantastiset ja tieteelliset kuvitelmat. Joskus
ndmad piirteet voivat yhdistyd samankin tarinan sisélld: Brian At-
tebery puhuukin niin sanotusta tieteisfantasiasta (science fantasy),
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joka sekoittaa fantasian ja tieteisfiktion ja voi késitelld niiden klisei-
td ja perinteisid kuvastoja myos huumorin keinoin (1992, 117, ks.
myo6s Roineen luku tieteisfantasiasta tdssa teoksessa). Esimerkik-
si ranskalaisen Enki Bilalin Nikopol-trilogiassa (1980-1992) astro-
nautti palaa maahan huomatakseen, etti muinaisen Egyptin jumalat
yrittdvat maailmanvalloitusta. Brian J. Vaughanin késikirjoittama
ja Fiona Staplesin piirtdma palkittu Saga (2012—) puolestaan kertoo
avaruussodan keskelld kahden eri rotuun kuuluvan sotilaan kielle-
tystd rakkaudesta ja matkasta suojellessaan hybridilastaan. Saga ni-
voo yhteen avaruusoopperaa ja fantasiaa, mielikuvituksellisia olen-
toja ja rédvitontd kieltd ennakkoluulottomalla tavalla. Bilalin ja
Vaughanin teoksia yhdistdé realistinen piirrosjélki ja aikuislukijoil-
le tarkoitettu sisélto, joskin Bilalin sarjakuva on tyyliltddn enem-
min dystooppisen synkkad, kun taas Sagan vdrimaailma vaihtelee
tunnelman ja miljoon mukaan.

Fantasia ja kauhu kulkevat usein kisi kiddessd, silld kumpikin
genre sisdltdd normaalista maailmasta poikkeavia ja yliluonnolli-
sia ilmiditd sekd olentoja. Fantasiassa ndma kuitenkin heréttavét
ihmetystd, kun taas kauhun tarkoitus on ahdistaa ja pelottaa luki-
jaa. Edelld mainittu Neil Gaimanin Sandman yhdistda onnistunees-
ti fantasiaa ja kauhua. Muihin mainitsemisen arvoisiin sarjakuviin
kuuluu muun muassa fantasiaa, okkultismia ja kauhun elementte-
jé yhdistdva Mike Mignolan Hellboy (1994-), jossa toisen maail-
mansodan aikana natsit kutsuvat maan paille demonin. Puolidemo-
ni Hellboy (oikealta nimeltddn Anungun Rama) pdityy kuitenkin
liittoutuneiden kisiin ja ryhtyy puolustamaan Yhdysvaltoja ja maa-
palloa yliluonnollisia voimia vastaan. Mustavalkoinen sarjakuva
leikkii visuaalisesti valon ja varjon suhteella erilaisia ruutukoko-
ja hyodyntden.

Supersankarit

Amerikkalainen supersankarigenre on noussut 2000-luvulla il-
midksi erityisesti onnistuneiden Marvel-elokuvien ansioista. Kasit-
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teend supersankari sai alkunsa vuonna 1938, jolloin Action Comi-
¢s -lehden esikoisnumero esitteli Terdsmichen. Terdsmiestd seura-
si pian joukko muitakin naamioituneita sankareita, jotka taistelivat
pahuutta ja epdoikeudenmukaisuutta vastaan. Supersankareita tut-
kinut Peter Coogan on koonnut supersankarin ominaispiirteet yh-
teen: talld epditsekkdidilld sankarilla on tehtdvd, supervoimia (erityi-
sid kykyjé, edistynytté teknologiaa tai pitkélle kehittyneitd fyysisii,
henkisid tai mystisid taitoja) ja supersankarin identiteetti, joka il-
menee koodinimessd ja ikonisessa asussa. Identiteetti on useimmi-
ten salainen (poikkeuksiakin 16ytyy), joten supersankari eldd kak-
soiseldmdd. Sankarilla on myos alkuperd, eli kuinka hin muuttui
tavallisesta ihmisestd supersankariksi. (Coogan 2009, 77.)

Supersankarigenre voidaan ndhdé fantasian alagenrenid. Tyy-
pillisimmin supersankaritarinoiden fantasia ilmenee hahmojen yli-
luonnollisissa kyvyissd eli supervoimissa. Tyyppiesimerkkind on
tietenkin Terdsmies, jonka fyysiset kyvyt ovat ylivertaisia tavalli-
seen ihmiseen nédhden, miké johtuu siitd, ettd maapallolla on hi-
nen kotiplaneettaansa Kryptonia heikompi painovoima. Marvelin
Doctor Strange -sarjan Stephen Strange on puolestaan velho, jolla
on maagisia kykyja. Toisaalta supersankarisarjakuvissa myos tie-
teelld on oma osuutensa, silld esimerkiksi Batman ja Iron Man lu-
keutuvat sankareihin, joilla on kdytossdén pitkdlle edistynytta tek-
nologiaa. Néin fantasia ja tieteisfiktio kulkevat supersankarisarja-
kuvissa tyypillisesti rinta rinnan.

Supersankarisarjakuvista tidytyy nostaa esille kaksi teosta: Will
Eisnerin Spirit (1940-1952) ja Alan Mooren ja Dave Gibbonsin
Vartijat eli Watchmen (1985). Vartijat on modernin supersanka-
risarjakuvan klassikko, monipolvinen kertomus vaihtoehtoisesta
maailmasta, jossa supersankareista on tullut laittomia. Tarina kul-
kee epilineaarisesti, samat ruudut voivat toistua eri sivuilla ja vé-
lilld sarjakuvan katkaisee lehtileike tai allegorinen merirosvoker-
tomus. Piirrostyyliltddn ja vdrimaailmaltaan Vartijat muistuttaa
1950-luvun klassisia sarjakuvia, mutta on tarinankaareltaan laajem-
pi ja kunnianhimoisempi sarjakuvaromaani, joka kyseenalaistaa su-
persankarin oikeuden vékivaltaan.
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Will Eisnerin Spirit puolestaan on film noir -henkistd rikosfik-
tiota, joka koostuu useista lyhyisté tarinoista. Pdéhenkild on kuol-
leista herdnnyt naamiosankari Spirit, joka ratkaisee rikoksia polii-

Tsta eteenpain (kronologisesti) esitetyt faktat oval tiedossamme,

el koska Spirit. joka oli ollul kaksikon jaljilla jo pitkasn, saspul

X “i!l’rbf'?' paikalle tunnin sisién..
N e

T OUTOA, ETTA KAKS| MULITA

TR wn NEIM coswems-
O, VARTLIA? m‘romw ol wu.! vnN
ALLE VUODEN.

Kuva 5. Eisnerin poikkeuksellista ruutusommittelua.
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sin apuna. Tarinoissa on myos fantastisia piirteitd, erityisesti sarja-
kuvassa Visitor”, jossa maapallon ulkopuoliset olennot sekaantu-
vat rikollisuuteen.

Eisner on sarjakuvahistorian kannalta merkittdvd kerronnan
uudistaja: hén otti vaikutteita elokuvien kuvakulmista ja perspek-
tiiveistd, rikkoi perinteistd ruutujakoa ja kiytti omalaatuista huu-
moria tuomaan perinteisiin yksityisetsivitarinoihin uusia vivahtei-
ta. (Nummelin 2018, 41.) Edelliselld sivulla (kuva 5) on esimerkki
sarjakuvasta “’Visitor”. Eisner lomittaa perinteisid kertojanlaatikoi-
ta mustavalkoisiin takaumiin ja nykyhetkeen, jossa Spirit selvittdd
tapahtunutta rikosta. Ruutujen muoto on poikkeuksellinen ja niis-
sd on usein mukana jotain tarinaan liittyvad symboliikkaa. Will Ei-
snerin mukaan on myds nimetty Eisner-palkinnot eli sarjakuva-alan
”Oscar-palkinnot”.

Mangafantasiaa

Japanilainen sarjakuva eli manga on seké antanut ettd saanut vai-
kutteita lansimaisesta sarjakuvasta (Gravett 2005, 18), joten kult-
tuurillisesti aivan erillinen saarekkeensa ei manga ole ollut. Siind
on kuitenkin paljon omaleimaisia piirteitd, joita sivusin jo lyhyesti
Fullmetal Alchemist -kuvaesimerkin (kuva 4) sekd W.I.T.C.H.-sar-
jakuvan analysoinnin yhteydessid. Kuten ldnsimainen sarjakuva,
my0s manga sisdltdd erilaisia piirrostyylejd ja -genrejd. Tdmaén lu-
vun yhteydessi olennaisinta on luoda lyhyt katsaus muutamiin tér-
keisiin fantasiateoksiin.

Mangan “isdksi” kutsuttu Osamu Tezuka kaytinnossd loi
nykymangan perustan ja kehitti tarinankerrontaa 1950-luvulla,
jolloin manga kypsyi kaikenikiisille suunnatuiksi tarinoiksi. Tezu-
ka otti vaikutteita sodan jidlkeen Japaniin tulleista amerikkalaisis-
ta elokuvista ja sarjakuvista ja muutti mangan kuvakerrontaa ruu-
tujaoltaan ja kuvakulmiltaan monipuolisemmaksi.! Hédnen laajas-
ta tuotannostaan kannattaa fantasiagenren osalta huomioida Astro
Boy (Tetsuwan Atom, 1952), Pinokkio-sadun modernisointi, joka
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tarkastelee ihmisyyden rajoja sekd uusia energiamuotoja. (Gravett
2005, 24, 26, 33.)

Mangaa voidaan kategorisoida sen mukaan, mille kohderyhmal-
le se on tarkoitettu. Shonen-manga on erityisesti pojille suunnattu
manga, joka kisittelee toimintaan ja huumoriin liittyvid teemoja.
Japanissa amerikkalaiset supersankarit eivit koskaan menestyneet,
vaan niiden sijaan suurta suosiota nauttivat luonnonvoimia uhmaa-
vat avaruusoliot tai robotit kuten Ultraman. (Gravett 2005, 56-57.)
Fantasiaclementtejd hyddyntédvistd sarjakuvista shonen-mangoi-
hin kuuluu muun muassa Akira Toriyaman Dragon Ball Z (1984—
1995), jonka sankari Son Goku etsii maagisia lohikddrmepalloja.
Myo6hemmin paljastuu, ettei hdn olekaan ihminen vaan Sayajin-hir-
viorodun edustaja. Myos Masashi Kishimoton ninjasarja Naruto
(1999-2014) siséltda fantastisia piirteitd, jotka ammentavat ideansa
Japanin kulttuuriperinteesta.

Shojo-manga on puolestaan tytdille suunnattua mangaa, joka
kehittyi nykyiseen muotoonsa 1970-luvulla, kun uudet naispiirta-
jét alkoivat muokata hahmoja, tarinoiden sisiltdjd ja ruutukerrontaa
modernimpaan suuntaan. Sarjakuvan sivusta tuli ’tunteiden taulu’:
ruutujen rajapinnat hamaértyivat, ruudut limittyivét osin paillekkéin
tai muodostivat kollaasin. My0s ruudun taustoja hyodynnettiin tayt-
tdmaélla ne erilaisilla symboleilla — mikd pystyikdén parhaiten ku-
vaamaan hahmojen tunnetilaa. (Gravett 2005, 78-79.) Shojo-man-
gan tunnetuin alagenre on niin kutsuttu “taikatyttd”-manga, jos-
sa tavallinen tyttd saa maagisen esineen avulla taikavoimia. Genre
syntyi jo 1960-luvulla, mutta herdsi uuteen suosioon 1990-luvulla
Naoko Takeuchin Sailor Moonin (1992—1997) kautta. Sailor Moo-
nissa fantasiamaailmasta perdisin olevat Sailor-soturit ovat uudel-
leensyntyneet tavallisiksi ihmisiksi ja heiddt on herétettdva suoje-
lemaan valtakuntansa prinsessaa. Pddhenkild Sailor Moon [0ytdd
voimansa mustan Luna-kissan avulla. (emt. 78.) Taikatytt6-man-
galle tyypillisia muodonmuutoksia ilmenee myds muussa Sho-

jo-mangassa: esimerkiksi Rumiko Takahashin Ranma % (1987—
1996) kuvaa muutosta sukupuolesta toiseen.
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Muita merkittdvid fantasiamangateoksia on animaattorina pa-
remmin tunnetun Hayao Miyazakin Tuulen laakson Nausicad
(1982-1994), joka on ekokriittinen kuvaus maailman tilasta ja
luonnonsuojelun tirkeydestd. Mustavalkoinen manga on piirretty
herkalla viivalla ja kuvaa sodan kauhuja ja luonnon tuhon vaikutus-
ta ihmiskuntaan. Myos 1980-luvulla julkaistu Katsuhiro Otomon
Akira (1982—-1990) voidaan lukea fantasiateokseksi, vaikka siind
on paljon tieteisfiktion elementtejd. Akira sijoittuu tulevaisuuden
dystooppiseen Tokioon, jossa armeija yrittdd valjastaa psyykkisid
kykyjd omaavia lapsia eldviksi aseikseen. Akiran ruutukerronta on
ammentanut vaikutteita elokuvakerronnasta ja siséltdd paljon ka-
mera-ajoja muistuttavia zoomauksia ja erikoisldhikuvia.

2000-luvun merkittavistd teoksista voidaan vield nostaa Tsu-
gumi Ohban ja Takeshi Obatan Death Note (2003-2006), jon-
ka padhenkilo Light Yagami saa haltuunsa shinigamin eli kuole-
manhengen muistikirjan, jolla on kyky tappaa ihmisid. Death Note
kisittelee moraalisia kysymyksid kuolemanrangaistuksesta ja siitd,
kenelld lopulta on valta pdattdd toisen elamasta.

Lopuksi

Se, onko jokin sarjakuva fantasiaa vai ei, on lopulta tarpeeton ky-
symys. Olennaisinta on pohtia sitd, miten sarjakuva kuvaa ja kertoo
fantasiamaailmoista, fantastisista tapahtumista tai oudoista olen-
noista. Olen téssd luvussa pyrkinyt kuvaamaan sitd, miten fantasiaa
siséltdvid sarjakuvia voidaan analysoida erityisesti kuvakerronnan
kautta sekd esitteleméddn sarjakuvahistorian kannalta olennaisimpia
teoksia. Esimerkiksi Jeff Smithin Luupddt (Bone, 1991-2004) jaa
monilta fantasianharrastajilta usein unohduksiin, vaikka kyseessd
on sOpod eldinfantasiaa, synkkid teemoja ja visuaalista huumoria
yhdistelevé sarjakuva. Kotimaisista taiteilijoista Petri Hiltunen ja
vuonna 2016 Sarjakuva-Finlandian Voro-teoksellaan voittanut Jan-
ne Kukkonen seka tietenkin Tove ja Lars Jansson Muumeineen ovat
sarjakuvan fantasian tirkeitd nimid Suomessa.
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Fantasian genre hyodyntdd fiktiivisid maailmoja kommentoi-
dakseen meiddn maailmamme tilaa ja yhteiskunnallisia ongelmia
(Swinfen 1984, 2). Fantasiasarjakuva ei ole tastd poikkeus. Kuval-
listen viittausten avulla voimme tarkastella omaa maailmaamme ja
sen epékohtia sarjakuvaruutujen kerronnan ja symboliikan ldpi. Lu-
kijoina me rakennamme sarjakuvan tarinan loppuun tdydentdmal-
14 tyhjistd vilipalkeista loogisen kokonaisuuden. Samalla me tiy-
denndmme tarinaan oman tulkintamme siitd, mitd sarjakuva haluaa
maailmastamme kertoa fantasian keinoin.
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VIITTEET

! Sen lisdksi, ettd Tezuka otti vaikutteita amerikkalaisesta kulttuurista,
hén myds antoi niitd takaisin. Esimerkiksi vuonna 1950 mangana al-
kanut Jungle Taitei, joka julkaistiin myohemmin Yhdysvalloissa ani-
maationa nimeltd Kimba the White Lion, toimi vaikuttimena Disneyn
vuonna 1994 ilmestyneelle Leijonakuninkaalle. (Gravett 2005, 28.)
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