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JOHDANTO

KIRJOISTA PELEIKSI

IRJAT JA PELIT NAHDAAN usein vastakkaisina tapoina

viettdd aikaa, mikd ndkyy myos julkisessa keskuste-

lussa. Nuoret pelaavat liikaa ja lukevat lilan vdhén.

Lukutaito heikkenee niin nuorilla kuin aikuisillakin, ja

samaan aikaan digitaalisen pelaamisen suosio kasvaa
vuosi vuodelta.

Kirjallisuuden ja digitaalisten pelien asettaminen vastakkain ei
kuitenkaan anna koko kuvaa kahden taiteenlajin suhteesta. Vaikka
edellisen kappaleen viitteitd ei kiistdisikddn, kirjojen ja pelien
vililld on paljon enemmén yhteistd kuin pintaraapaisulla uskoisi.
Osaltaan harhakésitys voi syntyé siitd, ettd ei ymmarretd, miten
tavattoman laaja ja moniulotteinen kulttuurinen ilmié pelit ovat.
Digitaalisten pelien maailmaan mahtuu paljon muutakin kuin
e-urheilua ja mekaanisia taitosuorituksia - monet pelit edustavat
nykyisen vuosituhannen tarinankerrontaa.

Tami esseekokoelma késittelee useiden esimerkkitapausten
kautta niitd moninaisia tapoja, joilla kirjallisuuden vaikutteet naky-
vitdigitaalisissa peleissi. Kokoelma ulottuu Grimmin saduista (1812)
ja Kalevalasta (1849) aina kotimaisen Remedyn kehittdmiin toimin-
tapeleihin Alan Wake (2010) ja Control (2019). Joissakin tapauksissa

kyse on suorasta sovituksesta, jossa kertomus siirretd4n uuteen tai-



teenlajiin. Joissakin taas lainataan kirjallisia aineksia sielta taalta
tai jopa kiytetddn pohjana pikemminkin kirjailijan persoonaa kuin
tamén teoksia! Kun puhumme kirjallisuuden vaikutuksesta pelei-
hin, tarkoitamme kaikkea téta.

Kirjan lahtdajatuksena on tarkastella kirjallisuuden ja pelien sel-
keinta yhtymakohtaa: kirjoihin perustuvia peleja. Monet sellaiset
myynti- ja arvostelumenestykset kuin The Witcher -roolipelit (2007-
2015), raiskintépelisarja Metro (2010-) tai vaikkapa lukemattomat
Cthulhu-mytologiasta ammentavat kauhupelit perustuvat suo-
raan kirjallisiin lahteisiin. Tallaisten esimerkkien ohella tunnetaan
joukko eriskummallisia pienempia tapauksia, joissa kirjallisuuden
vaikutus peleihin on epdsuorempi, mutta yhtéldisen merkittéva.
Esimerkiksi lukemattomat pelit, joiden tapahtumat sijoittuvat Taru
Sormusten herrasta -kirjojen (1954-1955) Keski-Maahan, ammenta-
vat yhtélaisesti kirjoista ja elokuvasovituksista.

Elokuvien ja television vaikutusta peleihin ei voikaan téysin
ohittaa, silld pelit ovat lainanneet paljon vanhemmilta edellakavi-
joiltadn. Monet pelit ovatkin l1ahdemateriaaliltaan monitulkintaisia
risteymid, jotka perustuvat osittain seké kirjoihin ettéd niiden poh-
jalta tehtyihin elokuviin. Juuri Keski-Maahan tai vaikkapa Harry
Potterin (1997-) maailmaan sijoittuvat pelit ovat rajatapauksia elo-
kuvan ja kirjan vélissd. My0s tdssd teoksessa kasitelty Dune-peli
(1992) lainaa kenties yhti paljon David Lynchin Dyyni-elokuvasta
(1984) kuin Frank Herbertin (1920-1986) alkuperdisromaanista
(1965).

Toisaalta monet kirjallisuuden ainekset ovat vélittyneet eloku-
vien kautta peleihin, ja joskus pelikehittédjat myos rakentavat teok-
sensa juuri kirjojen varaan. Esimerkiksi ldhitulevaisuudessa ilmes-
tyvé The Lord of the Rings: Gollum perustuu aivan erityisesti J. R. R.
Tolkienin (1892-1973) kirjoihin eik4 niisté tehtyihin elokuviin.



Lisdksi indiepelien eli itsendisten pienten pelijulkaisujen maa-
ilmasta 16ytyy sellaisia erikoisia esimerkkejd kuin Franz Kafkan
(1883-1924) tuotantoon perustuva Metamorphosis (2020) tai filo-
sofi Henry David Thoreaun (1817-1862) klassikkoteokseen Eldmiii
metsdssd (1854) perustuva taidepeli Walden, a game (2017). Jopa Ken
Follettin (s. 1949) historiallinen romaani Taivaan pilarit (1989) tai-
pui kolmiosaiseksi tarinapeliksi vuonna 2017. Elokuvat ovat siis tar-
ked lahde peleille, mutta suoraan kirjallisuudestakin ammennetaan
enemmaén kuin ensisilmaykselld kuvittelisi.

Vaikutus kulkee tietysti my0s toiseen suuntaan: jo videopelaa-
misen esihistoriasta asti ja ennen kuin digitaalisia peleja nykymuo-
dossaan oli edes olemassa, ilmestyi peleihin perustuvaa kertoma-
kirjallisuutta. Tdma juonne voidaan jéljittd4 ainakin 1970-luvulle
ja varhaisiin pdytdroolipeleihin asti. Poytaroolipelien kulmakivi
Dungeons & Dragons ilmestyi vuonna 1974, ja jo nelja vuotta myo-
hemmin ilmestyi ensimmaé&inen tuon roolipelin maailmaan sijoit-
tuva romaani. Nykydén on tavanomaista, ettd monenlaisiin pelei-
hin perustuvia romaaneja ja sarjakuvia ilmestyy jatkuvasti. Usein
kirjoilla my6s tdydennetddn pelien kertomuksia, kuten esimerkiksi
Dishonored-pelisarjan (2012-2017) kohdalla. Miniatyyripeleistdan
tunnettu pelivalmistaja Games Workshop on kenties mennyt tassa
suhteessa pidemmalle kuin mikddn muu taho, silld yhti6 on julkais-
sut fantasia- ja scifi-pelimaailmoihinsa sijoittuvia romaaneja vuo-
desta 1990 alkaen ja perustanut jopa oman Black Library -kustan-
tamonsa tuottamaan titd nykyajan pulp-kirjallisuutta. Nykyisin
nditd kirjoja on julkaistu useita satoja ja niiden ympérille on muo-
dostunut alakulttuuri.

Pelaamisen ja kirjallisuuden historia on ylipddtddn monisyi-
sempi kuin asetelma, jossa yksi teos tulkitsee uudelleen toisen tari-

nan. Kirjallisuutta on myos pelillistetty. 1970-luvun lopulla kéynnis-



Ken Follett’s The Pillars of the Earth on samannimiseen Ken Follettin
historialliseen romaaniin perustuva peli, joka yhdistaa visual novel -tyylia
point and click -tyyliseen seikkailupeliin. Pddosassa on tarina ja valintojen
tekeminen, ei tekninen suoritus.







tynyt Choose Your Own Adventure -kirjasarja (1979-1998) on hauska
esimerkki tédstd, samoin kuin my6hemmin ilmestyneet vastaavat
Nintendo Adventure Books -kirjat (1991-1992). Néissi kirjoissa luki-
jat vaikuttivat valinnoillaan siihen, mita tarinassa tapahtui: tietty
valinta tarkoitti, ettd lukemista jatketaan tietyltd sivulta, kunnes
eteen tulee uusi valintatilanne. Tallaisten kirjojen seuraajina voi-
daan omalla tavallaan ndhd4 nykyaikaiset visual novel -pelit, joissa
ainoa pelillinen elementti on usein vain valintojen tekeminen.
Tassa jatkumossa kirjallisuuden, pelien ja sarjakuvien rajat alka-
vat hdmaértya.

Tyypillisimmilladn peleihin perustuvat kirjat ovat kuiten-
kin suoraa kertomakirjallisuutta, jossa joko kerrotaan uudelleen
peleistd tuttuja tarinoita tai sijoitetaan uusia kertomuksia samoi-
hin, peleistd tuttuihin maailmoihin. Téllaisia kirjallisia tulkin-
toja ja sisarteoksia on julkaistu muun muassa sellaisista menesty-
neisté pelisarjoista kuin The Elder Scrolls (1994-), Metal Gear Solid
(1998-), Halo (2001-), Assassin’s Creed (2007-), Gears of War (2006-),
Mass Effect (2007-) ja BioShock (2007-), muutamia mainitaksemme.
Nama4 kaikki olivat ensin pelejd, vasta sitten kirjoja.

Aivan oma lukunsa ovat sitten japanilaiset mangat, animet ja
pelit, joiden maailmat usein risteytyvit keskenédén niin, ettd eri
ilmaisumuodot tdydentdvit toisiaan. Samankaltaisena voidaan
nihdd myds Star Warsin (1977-) monimediainen maailma, josta
varhainen esimerkki on vuoden 1996 Star Wars: In the Shadows of
the Empire. Teos oli lahtokohtaisesti multimediaprojekti, joka koos-
tui samannimisestd romaanista, sarjakuvasta ja Nintendo-pelista.
Namai kolme eivit kuitenkaan olleet sama teos eri muodoissa, vaan
samoja tapahtumia eri ndkokulmista esittévid sisarteoksia. Niiden
kohdalla ei ollut edes merkityksellisté esittdd kysymysta siitd, mika

teos perustuu mihinkin.
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Jotkut tarinamaailmat ovatkin jo pitkdan sijoittuneet kirjallisuu-
den ja pelien valiselle harmaalle alueelle, kuten vaikkapa kauhukir-
jailija H. P. Lovecraftin (1890-1937) luoma Cthulhu-tarusto. Voidaan
nimittdin perustellusti véitt44, ettd ilman uranuurtajaksi tunnus-
tettua, jo vuonna 1981 ilmestynyttd Call of Cthulhu -p&ytéroolipe-
lid ei Lovecraftin teoksia tunnettaisi nykyéén lainkaan yhtéd hyvin
emmeki olisi kenties ndhneet ensimmaéistikddn "lovecraftilaista”
digitaalista pelid - joita tdssdkin teoksessa késitellddn. Moninai-
set Lovecraftilta ammentaneet rooli-, kortti-, lauta- ja videope-
lit ovat olennaisesti (ja paljon kehnoja elokuvasovituksia merkit-
tivimmin) vaikuttaneet siihen, millaisena Cthulhu-kertomusten
maailma koetaan nykyisin. On jopa uskottavaa, ettd harva nykyi-
nen Lovecraftin lukija on tutustunut Cthulhun maailmaan vain ja
ainoastaan kirjojen kautta.

Ylla olevan kuvauksemme on tarkoitus osoittaa, miten monisyi-
nen suhde kirjallisuuden ja pelien vélill4 vallitsee. Tdssé teoksessa
keskitymme kuitenkin aivan erityisesti sellaisiin peleihin, jotka

perustuvat kirjoihin.

MONIPUOLISTA SOVITTELUA,
VARIKASTA UUDELLEENTULKINTAA

Grimmin saduista Controliin -teoksen kirjoittamiseen on osallistunut
monipuolinen kirjoittajakunta. Pelikd4nt&jéast4, runoilijoista, pelin-
tekijéstd, toimittajista ja monen alan ammattikirjoittajista koostuva
ryhmédmme on 16ytényt pelien ja kirjojen kytkoksisté seka kiittavia
ettd varauksellisia huomioita. Esseissd toistuvat tarinoiden haas-
teet soveltua pelien toiminnallisiin ja vauhdikkaisiin maailmoihin,

mutta niissa korostetaan myds pelien myonteisid mahdollisuuksia
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tarinankerronnassa, esimerkiksi vastavuoroisuutta, pelaajan valin-
toja ja alkuperdistarinoiden uutta tulkintaa.

Esseiden peliesimerkit ajoittuvat 1990-luvun alusta aina
2020-luvulle, jolloin mukaan mahtuu eri aikalaiskésityksien mukai-
sia niin teknisid kuin juonellisia pelejé. Pelien ja kirjojen ajallisia suh-
teita havainnollistaa myos kirjan lopusta 16ytyvé aikajana. Tekstien
kuvailemat pelikokemukset litkkkuvat nostalgiasta kiusaantuneisuu-
teen ja jopa eettisesti arveluttaviin kokemuksiin. Pelaajan katse on
tdhan pdivadn tultaessa muuttunut, mutta niin on lukijankin.

Tama kirja on jaettu kolmeen temaattiseen osaan, joista ensim-
méiinen keskittyy tunnettujen tarinoiden sovittamiseen (1. Sadut ja
tarinat sovitettuna), toinen kertomusten luovaan uudelleentulkin-
taan (2. Uudelleentulkinnan #irelld) ja viimeinen siihen, miten kir-
jailijat ja heiddn teoksensa seké néistd inspiroituneet pelit kohtaavat
(3. Kirjailija keskidssd). Esseekokoelmassa kirjoittajat keskustelevat
oman peli- ja kirjaesimerkkiensa valossa siitd, miten teokset ovat
syntyneet ja miten niitd voidaan tulkita, ja pohtivat tapoja, joilla kir-
jojen ja pelien keskindistd suhdetta voisi ymmértaa paremmin. Voi-
vatko pelit kertoa enemman kuin kirjat?

Pelitarinoiden rakentamista ja taustajuonta kuvaa hyvin kirjan
ensimmaisessd osassa siis sovittamisen teema. Peleissd viitataan
monipuolisesti seka kirjallisiin l&hteisiin ettd muihin kulttuurituot-
teisiin, kuten elokuviin tai tv-sarjoihin. Pelit eivit viittaa kuvin, tari-
nakaéntein tai kohtauksin vain yhteen inspiraationa toimineeseen
kirjaan, vaan moneen muuhunkin tunnettuun populaarikulttuu-
rin kertomukseen. Téllaista viittaussuhdetta kutsutaan esimerkiksi
intertekstuaalisuudeksi. Joskus pelien yhteydessa kaytetdan tutum-
min ilmaisua easter egg (suom. paésidismuna) kuvaamaan pelien
siséisid vihjeitd ja l6ydoksia. Erilaiset vaikutteet ja lainat on siis jos-

kus piilotettu peleihin kuin péasidismunat.
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Monen populaarikulttuurin tuotteen ja pelin péaidsidismunien
taustalla vaikuttaneet Grimmin sadut ovat erityisessé tarkastelussa
pelitoimittaja Senja Littmanin esseessé "Sarkyneet sadut - Fables ja
The Wolf Among Us laittavat satuhahmojen onnelliset loput uusiksi”.
Littmanin kéisittelemé peli The Wolf Among Us (2013) perustuu Fab-
les-sarjakuvaan (2002-), joka puolestaan perustuu Grimmin satui-
hin, kuten Punahilkkaan ja Lumikkiin, mutta sarjakuva ja peli laitta-
vat sadut karulla tavalla uuteen muotoon.

Esseessddn “Geralt Rivialaisen uusi aika eli miten Noituri val-
loitti pelimaailman” kriitikko Aleksi Kuutio vertailee The Witcher
-pelisarjaa (2007-2015) Andrzej Sapkowskin (s. 1948) alkuperiisiin
Noituri-kirjoihin. Noituri-tarinat liittyvat laajasti Puolan maan-
tieteellisen ja kulttuurihistoriallisen alueen kansanperinteisiin -
unohtamatta humoristisia populaarikulttuuriviittauksia. Kirjojen
suuri suosio on vaikuttanut olennaisesti pelisarjan syntyyn, mutta
pelien valtava menestys on puolestaan tehnyt Noiturista maailman-
laajuisesti tunnetun kirjasarjan.

Pelikdéntdja Heli Koposen essee ”I Have No Mouth, and I Must
Scream - miten groteskista novellista tuli seikkailupeliklassikko”
I Have No Mouth and I Must Scream -pelisté (1995) tarkastelee kur-
jien ihmiskohtaloiden kamppailua samannimiseen tieteisnovelliin
vertautuen. Koponen pohtii, miten pelit ja kirjat ovat oman aika-
kautensa ilmapiirin muovaamia. Niiden epdmukavan sisallon voi
pelata ja lukea aikalaiskuvauksena, mutta samalla uteliaasti pyr-
kid ymmaéartdmaan rumuudesta ja vastenmielisyydesta syntyvia tai-
teellisia kokemuksia.

Monet pelit jatkavat kirjojen kulkua tai luovat uusia nakoékul-
mia tunnettuihin tarinoihin. Peleilld on kyky asettaa pelaaja vas-
takkain nykypéivdnd epétasa-arvoisina néhtyjen historiallisten

tapahtumien tai moraalikeskusteluiden kanssa. Se, mika on oikein
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tai vadrin pelimaailmassa, heijastelee joskus niitd vaédryyksié, joita
pelintekijat haluavat kritisoida meiddn maailmassamme. Peleilld on
valtaa tulkita uudelleen fiktiivisié tai historiallisia ldhteitdan. TAm&
teema painottuu kirjan toisessa osassa. Toimittaja Joonatan Itkosen
essee “Spec Ops: The Line ja imperialismin pimeyden sydédn” tarkaste-
lee kolonialismin jalkipyykin ja sodan ihannoinnin suhteita elokuvan,
kirjan ja pelin valossa. Spec Ops: The line -pelin (2012) taustalla vai-
kuttavien Pimeyden sydén -romaanin (1899) ja Ilmestyskirja. Nyt. -elo-
kuvan (1979) ikdantynyt tapa kisitelld kolonialistista vallankéytto4 ja
vieraita kulttuureja saa ongelmallisia piirteitd nykypelaajan tulkin-
nassa.

Runoilija Aura Nurmen essee "Haivahdys campia - liioittelu Dyyni-
kirjoissa, -peleissi ja -elokuvissa” tarkastelee campin tyylisuunnan
eri sovituksia. Nurmen omakohtaiset pelimuistot Dune-pelisté ela-
voittdvat mahtipontisten teosten vertailua ja pohdintaa siitd, miten
Dyyni-tarina taipuu eri formaattien tarpeisiin.

Tutkija Heidi Rautalahden pelintekijan ndkdkulmasta kirjoitetussa
esseessd "Kuviteltu ja muisteltu - Kalevalan varjoisia myytteja vide-
opelissd nimeltd Runo” Kalevalan (1849) ja Runo-pelin (2021) yhteiset
taustat kytkeytyvit laajempaan kansanperinteen pohdintaan. Runon
suunnittelussa kehittdjien omat muistot ovat ohjanneet pelitarinassa
kéytettyjen ldhteiden valintaa.

Kirjan kolmannessa osassa tarkastellaan kirjailijan suhdetta pelei-
hin, joita hdnen teostensa pohjalta on tehty. Esseessédén "Lovecraftin
lonkerot kaikkialla - kirjailijan perintdd on sekd kunnioitettu ettd
kéytetty hyviksi” kirjailija Esa Makijirvi pohtii H. P. Lovecraftin tuo-
tannosta ammentaneiden pelien ja kirjailijan elaméan suhdetta. Taméan
péivan silmin vanhoillisena pidetty Lovecraft voi olla ehka tyytyvéi-
nen lukuisiin peleihin ja populaarikulttuurin tuotteisiin, jotka ovat

vaikuttuneita hdnen mystisisté ja obskuureista kammotuksistaan.
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Kirjailija Tuukka Hémaildisen essee "Kafkan pelillinen muo-
donmuutos” pohtii muodonmuutoksen teemoja Franz Kafkan
tuotannon pelillisessd muunnoksessa. Jaako peli kafkamaiseksi
kuvaukseksi Kafkasta - tulkinnalliseksi ja epamadréiseksi jéljitte-
ly-yritykseksi - vai pyrkiiko se nimenomaan kuvaamaan sité, miten
kafkamaisuus usein mééritelldan?

Joskus pelin innoittajana voi olla kirjailijan tuotannon ohella
myo0s kirjailija itse. Muun muassa tété kisittelee Jani Saxell essees-
sadn "Alan Wake ja Stephen King - taskulampun valokeilassa ihmi-
syys”. Saxellin teksti keskittyy kauhukirjailija Stephen Kingin
(s. 1947) ja Alan Wake -pelin (2012) yhtymékohtiin aina Control-pe-
liin (2019) asti, jossa nimihahmo Alan Wake teki paluun pelimaa-
ilmaan.

Kertovatko pelit siis lopulta enemmaén kuin kirjat? Kirjan esseet
ovat yksimielisii siité, ettd pelaajan valinnat ja havaintomaailma
sallivat omakohtaisen pelikokemuksen luomisen ja muovaamisen.
Tamaén sallivat tosin kirjatkin. Runo-peli voi toimia innoituksena
tutustua syvemmin historiaan kansanperinteen kirjoituksista kiin-
nostuneelle pelaajalle, samoin kuin Metamorphosis voi ohjata Kaf-
kan monipuolisen tuotannon pariin tai Kingin tuotannosta lainaava
Alan Wake houkutella etsiméén kaikkien viittausten lahteita.

Esseiden avulla kirjat ja pelit voikin nédhda toisiaan rikastutta-
vina rinnakkaisina maailmoina, jotka tdydentévat toistensa tulkin-
toja ja kertomuksia. Kirjat ja pelit eivit ole toistensa vastustajia tai
kilpakumppaneita, vaan omilla tavoillaan opettavat kirjavaa luku-
taitoa ja nayttdvat tietd toistensa luo.

Tammikuussa 2022
TUUKKA HAMALAINEN ja HEIDI RAUTALAHTI
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