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sarJasuvien pPIIRTamisen aLkels0pPas

Pieni opas sarjakuvien piirtdmiseen -julkaisu on Lasten kulttuurikeskus Sarjiksen
tuottama opasvihkonen, joka on suunniteltu erityisesti koulujen ja kerhojen ope-
tuskdyttoon. Opas on selked, alkeista lahteva tietopaketti, jonka tarkoituksena on
perehdyttad lukija lyhyesti ja tehokkaasti sarjakuvapiirtdmisen perusasioihin.

Kiinnostus sarjakuvaa kohtaan on kasvanut viime vuosina runsaasti. Sarjakuvien
lukeminen ja piirtdminen on lasten ja nuorten keskuudessa suositumpaa kuin kos-
kaan aikaisemmin mangabuumin ansiosta. Kemisséd sarjakuvaopetusta on viety
kouluille jo useiden vuosien ajan kiertdvien sarjakuvaopettajien toimesta. Sarja-
kuva- ja mangakurssit ovat tidyttyneet ddriddn myoten innokkaista piirtéjista. Tar-
ve selkedn alkeisoppaan tuottamiseen nouseekin téstd toiminnasta. Opettajat ja
ohjaajat ovat toivoneet selkeéd ja helposti omaksuttavaa alkeisopasta, jonka avulla
voisi jatkaa oppilaiden kanssa aloitettua sarjakuvapiirtamisen opiskelua. Oppaan
avulla lapset ja nuoret pystyvit myds itse kertaamaan saamiaan oppeja tai aloit-
tamaan piirtdimisharrastuksen ihan alusta.

Kemin Lastenkulttuurikeskus Sarjis on mukana opetusministerién asettamassa
ja tukemassa lastenkulttuurikeskusten verkostossa, Taikalampussa, osana Lapin
lastenkulttuuriverkostoa. Verkoston tehtévidna on lasten ja nuorten kulttuuripal-
veluiden tukeminen ja saavutettavuuden parantaminen. Opetusministerion an-
tamana valtakunnallisena kehittdmistehtévind Lasten kulttuurikeskus Sarjiksella
on lasten sarjakuvatoiminnan kehittdminen ja sarjakuvan aseman vahvistaminen
opetuksessa. Tama julkaisu on osa tdtd toimintaa.

Uskon, ettd talld oppaalla on kaivattua kdyttoa niin opettajille kuin oppilaillekin.
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sarjakuvan vuoden 2006
jaksojen aloitus.

Vasemmalla lyijykynd-
luonnos sivun 17
avovolkkarin kuvasta.

Kaikki ovat lukeneet sarjakuvia jossain eldménsa vaiheessa, ainakin Aku
Ankkaa. Miksei niité voisi yrittdd piirtdakin?

Sarjakuvien tekeminen on mielenkiintoinen harrastus, jossa aika ku-
luu nopeasti. Se ei myoskéaén vaadi kalliita véline- tai materiaalihankin-
toja. Suurin osa tarvittavista tyovilineistd 16ytyy valmiina jokaisen kou-
lulaisen kynékotelosta.

Tédmén oppaan tarkoitus on olla helppo aloitus sarjakuvien tekemisen
kiehtovaan maailmaan. Kirjasessa perehdytdédn lyhyesti ja tehokkaasti
perusasioihin aina ideoinnista sarjakuvan suunnitteluun, luonnoste-
luun, piirtdmiseen ja varittdmisen perustekniikoihin — tietokoneitakaan
unohtamatta. Syventdvéa lisdtietoa voi hankkia takasisdkannen kirjalli-
suusluettelosta. Opas sisdltdd myos nelja
kynasymbolilla merkittya harjoitustehtavaa.

Tekijd haluaa kiittad kustantajaa mahdollisuudesta tehdé tama julkai-
su sekd Dan Christensenia kansi- ja hahmoideasta.




TVovaLineer

Piirustuspaperi. Kdyté sellaista paperia,
joka tuntuu parhaalta piirtda juuri sinulle.

Sarjakuvasivu luonnostellaan lyijykynalla.
Tutki, miké lyijynkovuus sopii parhaiten
tyotapaasi. Pyyhekumi ja teroitin ovat hyvia
apuvilineita.

Sarjakuvan lopullinen piirtdminen tapahtuu
tussiteralld, siveltimelld tai huopakynilla.
Terilld ja siveltimelld padstdan parhaim-
paan lopputulokseen, eldvimpéén viivaan.
Terid on olemassa useita erilaisia,
siveltimen tulee olla kérkisivellin.

Huopakynit ovat helppokayttdisia ja niilla
saa hyvai jilked. Ne ovat kuitenkin kalliita
ja piirrettdessd ne kuluvat nopeasti. Kdytd
0,5-0,8-kokoista kynéi tussaamiseen ja
paksuja kynid mustien pintojen tayttoon.

Siveltimien ja tussiterien kanssa kéytetdan
irtotussia. Sen on vesiohenteista piirustus-
tussia (Indian Ink). Valkoinen peiteviri on
hyvé apu pienten virheiden korjaamiseen
ja valkoisten viivojen piirtdimiseen mustalle
pinnalle.

Viivainta ja harppia kdytetdan apuna luon-
nostelussa, mutta usein piirtdjét vetavat
lopullisen tussiviivan vapaalla kadella
lyijykynélinjaa mukaillen. Ndin viivasta
saadaan elavampi.

Kynéveitsi on kéyttokelpoinen raaputus-
ja korjausviline. Mustavalkotyoskentelyssa
voit leikata paikan virhekohdan péélle ja

liimata sen siihen.

Musta véri 1200 dpi

vamiTraminen
TieTonsoneella

Mustalla tussattu alkuperdispiirros

on A3- kokoinen. Se skannattiin 1200
dpi-resoluutiolla Black and White- eli
viivapiirrosmuotoon.

Tamdn jilkeen skannattu kuva pienen-
nettiin kuvankisittelyohjelmassa 300
dpi-kokoon ja muutettiin virimuotoon.
Musta viivapiirros leikattiin ja sijoitet-
tiin omaksi tasokseen, ja siitd tehtiin
lapinéikyvd. Mustasta tasosta valittiin
tamdn jilkeen halutut alueet, niitd
lihotettiin 2-4 pikselin verran ja virit
sijoitettiin alempaan tasoon.

Lopuksi musta taso kditketdidin ja ndin
saatu véri-originaali tallennetaan
omaksi cmyk-tiedostokseen.

1200 dpi viivapiirros ja 300 dpi vdriori-
ginaali yhdistetdidn tarkasti kohdalleen
taitto-ohjelmassa. Ndin saadaan paino-
originaali, johon 1200 dpi viivapiirrok-
sen ansiosta tulee terdvdt ddriviivat.



IDeoINnTI Ja KasisIRJoITTaminen

1. Mieti Sinulle itsellesi tuttuja ja mielenkiintoisia asioita seka
aihepiirejd. Tutusta ja kiinnostavasta asiasta on helpompi tehda
tarina kuin aivan oudosta.

2. Internet, kirjat, lehdet, sarjakuvat, pelit ja televisio ovat
hyvid inspiraation ldhteita.

3. Jokapiiviiset esineet ja asiat antavat lisimausteita ja ideoita
tarinaan. Vaikka tarina ei tapahtuisikaan nykyajassa tai tutussa
ympéristossd, on kaikkialla kdyttoesineita.

4. Etsi tai piirrd itse yksittdisid kuvia aiheesta. Kuva voi olla tarinan
alku tai loppu. Voit myos laittaa kuvat haluamaasi jarjestykseen ja
miettia, miten tarina etenee kuvasta toiseen.

5. “Kirjasto on sarjakuvapiirtédjan yliopisto”. Kirjastosta loytyy kirjoja
aiheesta kuin aiheesta. Niistd saat lisétietoa, joka antaa syvyyttd,
todenperdisyyttd ja uskottavuutta tarinallesi.

6. Kirjoita tarina muistiin joko tapahtumajérjestyksessd tai yksittédisiné
kohtauksina. Voit myos kasikirjoittaa piirtdmaélld: piirrd aiheeseen
liittyvé kuvakollaasi ja tee samalla muistiinpanoja.

©Future Image Bank

Erilaisten esineiden ja asioiden kuvia
loydit kirjoista, lehdistd ja Internetistd.
Jos sijoitat tarinasi johonkin tiettyyn ai-
heeseen tai aikaan, kiytd kuvia apuna
piirtdessdsi. Samoista léhteistd loyddt
myas asiatietoa, jota tarinaan liséd-

i ?
midlld tekee siitd todemman tuntuisen. t.ilrlnan ha'lu_a't kert(ia" .
Piirros voi olla myos viitteellinen; ylli ¢ ldean muistiin merkitseminen

valokuva merilokista ja alla lokki sanoin tai piirrosluonnoksin
seuraavan aukeaman sarjakuvasta. + sivujako, yksittdisten sivujen
! tai strippien suunnittelu, mitd
s\\\‘ ‘ milldkin sivulla tapahtuu
« dialogi, ilmeet, elavdt hahmot
« kuvakasikirjoitus. Luonnostellaan
sivut tai stripit miettien erilaisia
sommitteluvaihtoehtoja, kts.
- — luonnospiirros oikealla.

IDeoIbnIh 05a-aLueer:

+ idea
+ pdamadra? Millaisen




ORIGIhaall- Ja JULkalsuboOKO
HETIK\ SARINUVBTAIVILA 2.,
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Ylhéalld on sarjakuvastrippi koossa, johon olen sen piirtényt, ja alhaalla koossa, jossa Pohjolan Sanomat sen julkaisi.
Strippi on yleisnimitys yhden rivin sarjakuvalle eli yleisesti sanomalehdissé julkaistavalle koolle.
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T35 sigsatamasa || Sain
AA JoN.. 3»‘5" onkvapurtds. || seuraa... ! Huomiol
| o - . TeKsTaunsen
—| << : K0K0 JOTTa
(RPN PUHeKUPLIEN
W TessTIT sallvvar
@ Luerravina!

J— e e




Originaalikoko tarkoittaa
kokoa, johon sarjakuva piirre-
tddn. Suurempi originaalikoko
antaa mahdollisuuksia piirtda
pienet yksityiskohdat paljon
tarkemmin ja pienentdminen
poistaa tekstauksesta ja
viivoista epitasaisuuksia
tehden kauniimman loppu-
tuloksen. Suurempaan
originaalikokoon piirtdessasi
huomioi, ettet piirrd asioita,
jotka haluat esittdd lopullisessa
julkaisukoossa, liian pieniksi.

sivusanso eLr “noveltLtLr”

-sarJansubvan sivu

Paperi A 3 tai suurempi.
Alussa tavallinen
piirustuslehtio kdy hyvin.

Kayta sivulla kolme tai
neljd rivid, ruutuja 6-12.

Muista marginaalit
1-3 cm joka reunalle.

STRIPPlIJaKO

Paperi A 3 tai suurempi.

Stripin eli rivin korkeus
8-10 cm.

Julkaisukoko on merkitty
molempiin piirroksiin
katkoviivalla.

Marginaali




RUUDUD PIIRTamisen TYovalHeer

1. Piirri lyijykynilld ruudun
adriviivat.
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3. Tiyti puhekupla; vedd apu-
viivat tekstausta varten ja tekstaa
teksti. Lopuksi piirrd puhekuplan

reunaviiva.
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2. Luonnostele lyijykynilld hahmo-
jen ja puhekuplien paikat ohuita
viivoja tai soikioita kayttéden.

| NE EWAT A
ARVAA MINUNKIN. |

4. Piirrd hahmot ja taustat, mer-
kitse mustat pinnat ja viivoitukset.
Téhdn saakka kaikki lyijykynalla.

5. Jos haluat kéyttad virid, (kts. ohje sivulla 10), véritd ruudun osat ensin
ja tussaa ddriviivat ja mustat pinnat viimeiseksi.

6. Lopuksi tussaa piirros piirtdmalla lyijykyniviivojen piille tussilla
tai huopakynilld. Aloita jdlleen puhekuplan tekstilld, sitten dariviivat,
joiden jalkeen viivoitukset ja viimeiseksi mustat pinnat. Tussivarin
kuivuttua pyyhi nékyviin jadneet lyijykynéaviivat pois pyyhekumilla.
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NE EVAT IINA
ARVAA MINUNKIN
OLEVAN JO
TAALLA..

Yihédlla ruutu on tussattu ohuella
huopakynéviivalla. Vahvempien,
eldvien viivojen ja mustien tai tummien
pintojen kdyttiminen tekee sarjakuva-
ruudusta paljon voimakkaamman kuin
pelkdt ohuet viivat. Vertaa ylldolevaa
ruutua tamdn tekstin alla olevaan.

NE ENVAT IKINA
ARVAA MINUNKIN
OLEVAN JO
TAALLA. ...




PUHehuUPLar

Yleisimpid puhekupla-
tyyppeja. Nama muuttuvat ja
elavit koko ajan, joten parhaan
kuvan puhekuplien kaytosta
saat lukemalla sarjakuvia.

NUKKUMISESTa
€i TULE MATaaN
W 59t Juiw

KO0 219N Kinni

Tiissd sarjakuvassa puhekupla ei
olekaan vain pelkkd tiedon vdlittdjd,
vaan se myos osallistuu itse tarinaan.
©Jii Roikonen
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Puheen lisdksi my6s kaikki muut ddnet kuvataan sarjakuvassa
kirjoittamalla. Ylhaalld on kuorsaaminen esitetty neljéllé eri tavalla.



sarJansubvah HaHmort

Suunnitellessasi sarjakuvasi hahmoja huomioi seuraavia asioita:
-Miten hahmo sopii sarjaan: vakava, huumori?
-Hahmon sukupuoli? Mieti ja kokeile, hahmon ei tarvitse olla aina
samaa sukupuolta tekijansa kanssa.
-Hahmon perusluonne: hallitseva piirre? Hyvé vai paha? Jokin muu?
Korkeintaan kaksi hallitsevaa piirretta.
-Hahmon olemisen tarkoitus? Miké on kunkin hahmon
tehtdva sarjakuvatarinassa?
-Elastisuus: mita hahmo voi tehdi, mita ei?
Vertaa realistinen kerronta ja huumorisarjat.
-Hahmo voi olla my6s huonosti sopiva tehtavaénsa,
antisankari, koominen jne...
Sarjakuvan hahmot voivat olla ihmisid, eldimid, edellisten vililt4 tai
jotain aivan muuta. Kédytd mielikuvitustasi!
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vamittaminen vamellLa

Vérittaminen voidaan tehdd vesivirejd,
puuvdrejd tai huopakynid kéyttden.
Allaolevassa esimerkissd ruutu on
maalattu lyijykyndluonnoksen pddille
ddriviivoineen vesivdreilld.

Skannauksen jilkeen virejd ja kontrastia
on muokattu kuvankdsittelyohjelmassa.

Monta kertaa sarjakuvan pédhenkilo
on myos tekijinsd ndkoinen.
©Mari Ahokoivu

Suuri osa sarjakuvahahmoista pysyy

vuodesta toiseen saman ikdisend ja
ndkoisend, toiset taas vanhenevat.
Vasemmalla ALEKS REVEL-hahmo
26-vuotiaana vuonna 1933 Irlantilainen-
tarinassa, oikealla 54-vuotiaana vuonna
1961 Paholaisen kuiskaus-tarinassa.



kasvoJsen itimeert

Oikealla olevasta ilme-
arkistosta niet, miten kasvo-
jen ilmeet saadaan aikaiseksi
muutamaa viivan vetoa kayt-
tden. Kayta piirtdessdsi myos
lahikuvia kasvoista ja piirra
kasvojen ilmeet vastaamaan
tapahtumia ja ruudun dialogia.
Naiin kuvakerronnasta tulee
paljon eldvampéa kuin koko
ajan samanndkaisilla
perusilmeilla.

Kun luonnostelet symmetrisid asioita,
esimerkiksi kasvoja, kddnnd paperi
toisinpdin ja katso sen ldpi valoa vasten.
Ndin néet jos piirros "védntyy” jompaan
kumpaan suuntaan eikd ole symmet-
rinen. Tamdn jilkeen piirros on helppo
korjata oikeanlaiseksi.

Kasvojen ilmeita

Silmien ilmeita

Suun ilmeita

PIIBRA ITSe

LIsad Ja Luo
ILmeaRKISTO!

VOO O®®

) »)
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UaRrraiLon kKieti

Sarjakuvaa piirtéessa ei kannata kayttda pelkkia puhuvia péité tai
perusasennoissa sivulta tai edestdpdin kuvattuja hahmoja.
IImeikkéaat hahmot ovat hyvin sarjakuvan suola. Ajattele sarjakuva-
ruutua teatterindyttimond; teatterin tapaan liikkeitd ja reaktiota
ylikorostamalla lukija tavoittaa sarjakuvan hahmojen tunteet.

Anteeksi! [ Anteeksi!

HaRrJoITus: saHbenssan
Tapaa pYVYraa anreensi

Miettikad yhdessd, miltéd anteeksipyynto kuulostaa kussakin ruudussa ja
miten henkil6 kayttdaytyy. Vertailemalla naette, kuinka paljon vartalon-
kieli vaikuttaa viestiin.

Tehkad harjoitus ryhméssa: ryhmaén jasenet nayttelevit erikseen kaikki
ylhaélla olevat kahdeksan ruutua, sana "Anteeksi” lausuttuna juuri
oikealla tavalla ja ddnensévylld. Néin néette eron!
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PIIRTamINeN Ja
Va@RITT@minen vekToRI-
GRarllssaoHs/eLmalla

Yihéilld oleva kuva on luonnosteltu ja
piirretty sivulla 8 esitetyn mukaisesti,
skannattu ja vektoroitu kuvan-
vektorointiohjelmalla (autotrace).
Tamdn jilkeen siihen on piirretty vek-
torigrafiikkaohjelmalla lisdd osia, mm.
seind, taivas ja kuu. Piirros on myos
vdritetty vektorigrafiikkaohjelmalla.



eRiLalsia sasvosen
Ja vampralLon ILmeira

Piirtdessdsi ilmeikkaita
vartaloja ei sinun tarvitse
kertoa kaikkea tekstein.

Kun kaytat A3-originaali-
kokoa ja sivun maksimiruutu-
madréda 10-12, sinulla on tilaa
piirtad kokonaisia hahmoja
tarinan ja tilanteiden
edellyttamiin asentoihin.

Nain kuvakerronnasta tulee
huomattavasti elavimpaa ja
voit jattda “hin suuttui” tai
"hén oli iloinen” -tyyppiset
kertovat tekstit pois.

\ » El!

N 7T T—

OIKEIN

Kun kéytdt sekd kokovartalo-, ettd
léihi- ja kasvokuvia hahmoista,
siirry kuvakoosta toiseen aina
Jjdrjestelmdllisesti, ei hyppimdlld.
Elokuvien kamera-ajoista

loydit hyvid esimerkkejd.
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HaHMOHaRJOITUS

Harjoittele piirtiméén erilaisia hahmoja, ihmisié ja eldimia.
Harjoittele my®ds erilaisia tyyleja ja tapoja piirtda asioita.

HaRJolITuhssla <

1. Piirrd ihmisid ja eldimid valokuvista sekd sanoma- ja
aikakauslehtien kuvista.

2. Jos omistat digikameran, kuvaa ystévidsi ja erilaisia esineita.
Printtaa kuvat ja kaytd niitd mallina piirroksissa.

3. Kédytd omaa kattédsi mallina késid piirtaessasi.

4. Piirré vaatteita mainoslehtisistd, huomaa erilaisten
vaatemateriaalien ja kankaiden poimutus.

5. Kéytd pientd peilid apuna ja vééntele kasvojasi. Néin voit
harjoitella kasvojen ilmeiden piirtdmista.

PIIRTaAMISHARIOITUS:

Piirrd kolmesta eri suunnasta seuraavassa kuvaillut henkilohahmot.
Voit kayttdd omaa tyylidsi, hahmojen ei tarvitse valttaméttd nayttaa
realistisilta ja ne voivat olla myds eldinhahmoja.

HaHmo 1. HaHmo 2.

- Royhkei Kiltti

- Hyokkaava -Hiljainen

- Puhuu kovalla dénella -Mieluiten omissa oloissaan

- Suhtautuu ylimielisesti -Kyréilevd, suhtautuu hieman
muihin hahmoihin pelokkaasti muihin hahmoihin

-Piirra seka mies- ettd naishahmot! <«

14




saRJabUlUahkernronta

Sarjakuvan kuvakerrontaa
suunnitellessaan tekijan tulee
yrittdd asettua lukijan asemaan
ja miettid, milla tavalla han
saisi valitettyd mahdollisim-
man paljon piirtdmishetkelld
mielessddn olevasta
informaatiosta lukijalle.

Hyva kertoja pyrkii
rytmittdimaan tarinan
sivuittain. Sivun tulisi aina
loppua jénnittévasti ja
mielenkiintoisesti, jolloin
lukija “haluaa kdantaa sivua”.

Jos jokin esine tai asia vaikut-
taa tarinan kulkuun, voi sen
ndyttédd taustalla tai vaikkapa
etualalla jo aiemmin, jolloin
se luo tarinaan jannitteen,
odottamisen tunteen.

Sama nékymd voi jatkua useassa
runudussa. Ruuduissa lukijan katse
seuraa jokea ja loytiid kohteen vasta
neljdnnestd ruudusta.

esimeRrKki:

Téssd ndet ruudun, jossa poika ajaa yksipyoraiselld.
Hyva ndin, mutta...
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saRJabuUbahkernronta

16

...sarjakuvapiirtdja toteuttaa
sen seuraavasti; alussa ei
ndytetd kaikkea heti, vaan
kuvataan tasapainoilua ja
liikettd. Tasapainoa vaativan
asian kuvauksessa myos
kuvakulmaa ja tapahtumien
esitysuuntaa vaihdetaan, mika
antaa lukijalle kuvan yksi-
pyoriisella ajamisen
vaatimasta tasapainon
hallinnasta. Pieni sivutarina
madon muodossa seka
ympdéristo, sdd ja vuorokauden
aika esitetddn lukijalle.

Edellikerrotulla tavalla
kuvakerronnassa on paljon
enemman informaatiota kuin
edellisen sivun yksittédisessd,
“toteavassa” ruudussa.

Pienilld téssd esitetyn madon
kaltaisilla sivujuonilla
kerrontaan lisdtddn huumoria
ja uusia elementtejd. Jos sivu-
juonet vield liittyvit tarinaan ja
sen etenemiseen, aina parem-
pi. Hyvé sarjakuvatekijd pitaa
silmét auki itse luomassaan,
oman sarjakuvansa maailmassa,
ja miettii, mitd kaikkea han voi
esittad lukijalle "maailmastaan”
lisatdkseen tarinan
mielenkiintoa.



Yritd ajatella lukijan reaktioi-
ta koko ajan. Piirtdjan tulee
samaistua lukijaan;
-Ymmirtadko lukija asian
siten, kuin piirtdjd on sen
tarkoittanut?

-Huomaako lukija tietyn
tapahtuman, ajan kulumisen,
esineen tai asian?

Sarjakuva on sitd parempi,
mitd enemman lukija saadaan
ajattelemaan samoin tarinaa
lukiessaan, kuin tekijé tarinaa
kertoessaan.

Lukijan mielikuvitukselle tdy-
tyy jattéa tilaa ja antaa lukijan
oivaltaa asioita. Téllainen
kerrontatapa on palkitseva ja
jattaa lukijalle tunteen hyvésta
sarjakuvasta.

Mitd oikealla olevissa piirroksissa
tapahtuu? Kaikkea ei aina tarvitse
néyttéd, asioita voi jattdd myos lukijan
mielikuvituksen varaan. Eri esineitd

Jja asioita kayttamdlld on mahdollista
muuttaa kuvan kertoma tarina aivan
toiseksi.

=3
-

GEN OF HIROSHIMA - HIROSHIMAN POIKA ©Kenji Nakazawa

Japanilaisessa sarjakuvassa vauhdikas viivojen kédytto on tarked osa
kuvakerrontaa. Téssd ruudussa kaikki elementit, myos teksti, kuvaavat
voimakasta liikettd. Nakazawan esimerkkié kayttaen lukijan katsetta on
helppo ohjailla katselinjoilla. Télld tavalla saadaan sarjakuvakerrontaan
vauhtia.

Loprpunsi...

Lukijan tulisi pysyé tarinan “otteessa” koko ajan. Lukijan mieliku-
vitusta ei saa padstdd vaeltamaan tai lukijaa miettimadan epdolennaisia
asioita. Tama véltetddn, kun teksti, kuva ja kerronta toimivat yhdessa ja
puhekuplien tekstit pystytdan lukemaan vaivattomasti julkaisukoossa.
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HaRJoITus Tehsee
mesrarin

Relsha sheilTTaa <«

Téssd tarinassa voit kdyttdd vasemmalla esitettyd hahmoa tai
kehittdd oman erindkoisen.

1. Reiska laskee miked alas (mallipiirros 1).

2. Reiska sdikyttad kissan. Kissa sdhisee hantakarvat pystyssd.

3. Reiska menee vauhdilla risteyksen lépi, autot jarruttavat,
kuskit puivat nyrkkia.

4. Kuplavolkkari! Reiska nousee ilmaan (mallipiirros 2).

5. Reiska lentéd ilmassa.

6. Reiska pakettiauton katolla, pakettiauto jarruttaa, kuski sdikdhtaa.
Kuva etuviistosta. Reiska koputtaa tuulilasiin ylhééaltédpdin ja sanoo:
-Hei jab4, péasti alas.

Aloittaessasi jaa paperi kuuteen samankokoiseen ruutuun.

sersunreansrtio <«

—

. Kaksi poikaa pelaa palloa, toinen ly6 mailalla.

. Pallo lentia ikkunalasin lapi sisélle taloon.

3. Talosta juoksee vihainen mies nyrkkid puiden pallo kddesséén,
maassa edessd on harava.

4. Mies astuu haravan paélle, harava iskee palloon, pallo lentdd aidan yli.

5. Pallo osuu kadulla ajavaan polkupyoériilijaan. KOPS!

6. Pyorailija suistuu ajotieltd ja ajaa urheiluliikkeen ikkunan lépi.
CRASH!

7. Takaa-ajoruutu: Ensimmadisend juoksevat kaksi poikaa, joita ajaa

takaa talosta tullut mies haravan kanssa. Hint4 ajaa takaa

pyoriilija irronnut ohjaustanko ylos kohotettuna. Pyoriilijaa taas

ajaa takaa urheiluliikkeen omistaja tennismaila Iyontiin

kohotettuna. Kaikki juoksevat kohti auringonlaskua.

N

Jaa sivu ruutuihin mallin mukaisesti. Luonnostele ensin lyijykynalld.
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Pieni opas sarjakuvien piirtdmiseen -julkaisussa perehdytdén lyhyesti ja helposti sarjaku-
vantekemisen perusasioihin aina ideoinnista sarjakuvan suunnitteluun, luonnosteluun,
piirtdmiseen ja vérittimisen perustekniikoihin.

Pieni opas sarjakuvan piirtamiseen —julkaisu on Lasten kulttuurikeskus Sarjiksen tuot-
tama opasvihkonen, joka on suunniteltu erityisesti koulujen ja kerhojen opetuskayttoon.
Lasten kulttuurikeskus Sarjis toimii Kemissd ja on osa valtakunnallista Taikalamppu-las-
tenkulttuurikeskusten verkostoa yhdessd Lapin verkoston toimijoiden kanssa. Verkos-
ton tehtdvina on lasten ja nuorten kulttuuripalveluiden tukeminen ja saavutettavuuden
parantaminen. Opetusministerion asettamana erityistehtdvianéd Lasten kulttuurikeskus
Sarjiksella on lasten sarjakuvatoiminnan kehittdminen ja sarjakuvan aseman vahvista-
minen opetuksessa. Tdméd opas on osa titd toimintaa.

Oppaan tekijd, Ilpo Koskela on toiminut sarjakuvapiirustuksen opettajana Oulun
lasten ja nuorten taidekoulussa toistakymmenté vuotta, ja on luennoinut sarjakuvasta
sekd piirtdmisesté lukuisilla alan kursseilla ja tapahtumissa. Koskelan sarjakuvia on ndh-
ty suomalaisissa sarjakuva-, aikakaus- ja sanomalehdissé jo neljannesvuosisadan ajan ja
héneltd on julkaisu yhteensa viisi albumimittaista sarjakuvatarinaa.
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Kauppakatu 27, 94100 Kemi
www.lanuti.fi/kemi
www.taikalamppu.fi
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