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Kirjallisuudella ja peleilld on ollut pitkddan lammin, paikoitel-
len jopa symbioottinen suhde keskenddn. Kumpikin on saa-
nut inspiraatiota toisistaan, ja tarjolla on seké kirjoja ja sarja-
kuvia, jotka perustuvat peleihin, ettd pelejd, jotka perustuvat
kirjoihin, sarjakuviin ja novelleihin. Oma lukunsa ovat trans-
mediamaailmat, joissa yhdessd mediassa aloitettu tarinamaa-
ilma jatkuu tai syventyy toisissa medioissa esiosien, jatko-
osien ja hahmokohtaisten tarinoiden muodossa. Esimerkik-
si Dragon Age -pelisarjaan kytkeytyvid kertomuksia 16ytyy
romaaneina, sarjakuvina, animaatioina ja nettisarjoina. Silti
yleisessd keskustelussa, etenkin nuoriin kohdistuvassa huo-
lipuheessa, kirja ja pelit ndhddén toisensa vastakohtina ja kil-
pailijoina. Tahéan vastakkainasetteluun haluaa puuttua Tuuk-
ka Hamaldisen ja Heidi Rautalahden toimittama kirja, Grim-
min saduista Controliin — Esseitd pelien ja kirjallisuuden rajalta.
Esseitd ovat kirjoittaneet yhdeksan eri kirjoittajaa, joiden jou-
kossa on pelitoimittajia, pelikddntdjd, pelitutkija ja useita kir-
jailijoita ja toimittajia.

Teos keskittyy alaotsikkonsa mukaisesti luotaamaan digitaa-
listen pelien ja kirjallisuuden yhtymékohtia esseiden avulla.
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Se on jaettu kolmeen osioon, joista ensimmadisessd kasitellddn
satujen ja tarinoiden sovittamista peleiksi, toisessa hahmotel-
laan tarinoiden uudelleentulkintoja pelimuodossa ja kolman-
nessa pelejd peilataan tietyn kirjailijan tuotannon kautta. Jo-
kaisessa osiossa on kolme esseetd, joissa kirjoittajat taustoitta-
vatja pohtivat tiettyjen kirjallisten tuotosten, pelien ja joissain
tapauksissa elokuvienkin eroja, yhtéldisyyksid ja teemoja.

Kirja ei ole akateeminen teos, vaan se lahestyy aihettaan kir-
joittajaldhtoisesti ja populaaristi, mutta kuitenkin pohdiskel-
len ja lahteistden. Lahteet vaihtelevat tietokirjoista ja romaa-
neista verkkosivuihin ja peliarvosteluihin mutta my6s muu-
tamia akateemisia ldhteitd 16ytyy. Mukaan on lisdksi mah-
tunut Jani Saxelin Alan Wakea késittelevan esseen yhteyteen
kritiikiton puolen sivun lainaus Timo Hannik&isen kauhuai-
heisesta esseekokoelmasta. Tietden pelikulttuurin kuohun-
nat misogynistisid piirteitd ja ddrioikeistolaisia kytkoksia si-
sdltdineen GamerGate-liikkeen hampaissa, darioikeistoaktii-
vina tunnetun miehen siteeraaminen tuntuu véhintdédnkin
lyhytndkoiseltd. Muutama epéselvyyskin on ldhteiden kayt-
toon liittyen lipsahtanut: Esa Makijarvi viittdad H. P. Lovec-
raftia késittelevdssa esseessddn, ettd ldhteend kdyttdmassaan
The Gamerin artikkelissa “20 Best Lovecraftian Games for
Horror Fans” olisi jatetty pois Sherlock Holmes: The Awakened,
vaikka se on artikkelissa esiteltyjen pelien ensimmadiselld si-



jalla. Nettildhteitd kdytettdessd on toki aina mahdollista, et-
td 1dhde on pdivittynyt kirjoittamisen jdlkeen, mutta 1dhde-
luettelon pdivamdarid artikkelin pdivityspdivamaddrdan ver-
rattaessa ei ndin ndyttdisi kdyneen. Samassa esseessa kirjoit-
taja mainitsee Rocksteady Studiosin Batman-pelit ja ettd niis-
sd tutustutaan Lovecraftin keksimddn Arkham-kaupunkiin.
Vaikka Arkham onkin nimend otettu suoraan Lovecraftilta jo
Batman-sarjakuviin, ollaan peleissd ensin Arkham-nimiselld
pienelld saarella Gothamin liepeilld ja my6hemmin Arkham
City -kaupunginosassa, joka on Gothamin slummialueelle ra-
kennettu laaja vankila-alue. Ndama eivit ole siis sama asia
kuin Lovecraftin tarinoissa esiintyva Arkhamin kaupunki.

Kirjan vahvuus ja samalla heikkous ovat esseemuodon ra-
jattomat mahdollisuudet. Kirjoittajille on haluttu antaa tilaa
lahestyd aihettaan monin eri tavoin, pakottamatta niita tiet-
tyyn muottiin. Joillakin on aiheeseensa henkilokohtaisempi
ote, toisilla ndkdkulma on laajempi. Pelitoimittaja Senja Litt-
manin essee esittelee Wolf Among Us -pelin ja sithen kytkeyty-
vén Fables-sarjakuvan, joka ammentaa inspiraationsa muun
muassa Grimmin saduista. Esseessd kuvaillaan etenkin pe-
lin padhahmojen Bigby-suden ja Lumikin taustojen eroavai-
suuksia Grimmin satuihin seka reflektoidaan kirjoittajan omia
peli- ja lukukokemuksia. Fables-sarjakuvan taustoja on avat-
tu hyvin kevyesti ja jdin kaipaamaan edes mainintaa siit,
miten sen kirjoittajan, Bill Willinghamin, Israel-myonteiset
ja konservatiiviset arvot ndkyvat sarjakuvan sivuilla erityi-
sesti Bigbyn ja Lumikin tapauksessa. Kirjallisuus- ja pelikrii-
tikko Aleksi Kuutio taas ldhestyy Noituri-kirjoja ja Witcher-
pelejd laajemman vastaanoton ndkokannasta ja valottaa kir-
jailija Andrzej Sapkowskin nuivaa suhtautumista peleihin,
teoksien suhdetta toisiinsa, sekd pelaajien erilaisia polkuja ta-
rinan ddreen ja niistd johtuvia kokemuseroja. Erityisen kiin-
nostavaa on pelaajien suhtautuminen padhenkilo Geraltin ro-
manssikuvioihin, mikd riippuu pitkalti siitd, onko lukenut

ensin kirjat vai pelannut pelit. Siitd olisin mielelldni lukenut
lisdadkin.

Parhaimmillaan kokoelman esseet syvaluotaavat késiteltavid
teoksia ldhiluvun ja ldhipeluun keinoin, vaikka néita terme-
ja ei kdytetdkdan. Heli Koposen, Joonatan Ikosen ja Tuukka
Héamaldisen esseet onnistuvat tasapainottelemaan aiheensa
syvyyden ja esseemitalle tarpeellisen rajauksen suhteen mai-
niosti ja ovatkin ehdottomasti kirjan parhaimmistoa. Pelei-
hin erikoistunut kddnt&ja Heli Koponen késittelee esseessdan
I Have No Mouth and I Must Scream -novellia, saman nimis-
td pelid ja niiden syntyhistoriaa. Erityisesti han keskittyy pe-
lin hahmoihin ja analysoi, miten ne eroavat novellin hahmo-
jen kohtaloista ja lahtokohdista. Hahmokohtaisten vertailu-
jen kautta pelin juoni tulee kisiteltyd varsin yksityiskohtai-
sesti, mutta se on kuitenkin perusteltua, silld peli ja novelli
eroavat toisistaan monin tavoin. Loppupuolella esseetd Ko-
ponen vield pohtii mainiosti pelin teemoja ja etenkin sen tum-
maihoista naishahmoa feminismitutkija Mona Baileyn miso-
gynoir-kdsitteen kautta.

Peleihin ja elokuviin erikoistunut toimittaja Joonatan Ikonen
kasittelee tarkkandkdisesti peliyhtio Yagerin vastuuta ja sen
pakoilua ldhdemateriaalin suhteen esseessdan Spec Ops: the
Line -pelistd ja vertaa sitd Ilmestyskirja. Nyt -elokuvaan. Siind
missd elokuva on sovitus Joseph Conradin Pimeyden Sydin
-romaanista, Yager kieltdd kadyttaneensa kirjaa pelinsd pohja-
na. Ikonen kisittelee esimerkkejd kaikista kolmesta teoksesta
ja ndyttdd niiden yhtéldisyydet ja erot, mutta muistaa aina
pitdd pelin késittelyn esseen keskiossd. Ndin essee etenee sel-
kedsti ja sdilyttdd hyvin punaisen lankansa monesta esimer-
kistd huolimatta. Ikonen ei myo6skdan kaihda kriittistd kes-
kustelua kolonialismista ja toiseuttamisesta, jotka esiintyvat
kaikissa kolmessa teoksessa.
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Toimittaja Tuukka Hé&maéldinen syventyy Metamorphosis-
pelin inspiraation lahteisiin, eli Franz Kafkan novelliin Muo-
donmuutos ja romaanin Oikeusjuttu. Myos tdssd esseessd peli
pysyy koko ajan etusijalla ja kirjallisia 14hteitd verrataan pe-
lin tapahtumiin sujuvasti. Loppupuolella esseetd kasitelldan
Metamorphosissa esiintyvid muita kirjallisia viitteitd seka pe-
lillistd surrealismia. Vaikka muut viittaukset eivét suoraan
kosketakaan Kafkan teoksia eikd Kafka edusta surrealismin
tyylisuuntaa, Himaéldinen yhdistd4 taitavasti kasittelemansa
seikat osaksi keskustelua ja pohtii niitd Kafkan kirjallisen tuo-
tannon valossa.

Harmillisesti muutama essee on haukannut hieman liian ison
palan purtavaksi, ja sen sijaan ettd ne menisivit syville, ne
maalaavat aiheestaan laajan ja polveilevan mutta samalla
pinnallisen kuvan. Runoilija Aura Nurmen essee kisittelee
campia seké liioittelua Dyyni-teoksissa ja tuntuu tavoittele-
van kirjoitustyylillddnkin liioittelevaisuutta. Teksti tempoi-
lee omien kokemuksien, laajemman kirjallisen aikakausiku-
vauksen, campin ja liioittelun, paihteiden, musiikin, muiden
elokuvien ja sarjojen, Dyyni-elokuvien ja vihdoin my6s Dyy-
ni-pelin vililld, ajatusvirtamaisesti sivupoluille eksyen. Lo-
pulta varsinainen peli tuntuu jadvan sivujuonteeksi koko es-
seessd.

Kirjailija ja toimittaja Esa Makijdrven H. P. Lovecraftia ja ha-
nen teoksistaan inspiroituneita pelejd esittelevdssd esseessa
taustoitetaan laajasti kirjailijan historiaa, Cthulhu-tarustoa ja
jopa Stephen Kingin ja Lovecraftin yhteldisyyksid. Peliesi-
merkit jadvat kuitenkin lyhyiksi muutaman lauseen tai kap-
paleen pituisiksi maininnoiksi ja joidenkin pelien lovecrafti-
laiseksi julistamiseksi riittdd vain yksi kirjailijalta lainattu ele-
mentti. Hieman enemman keskitytdan Quakeen, Bloodborneen
ja Dark Souls -peleihin, mutta tila loppuu auttamattomasti
kesken. Tilanpuute ndkyy my®s siind, ettd Lovecraftin ongel-

mallisien asenteiden ja hdnen kirjallisen perinteensd vilisid
jannitteitd ei pddstd kunnolla purkamaan, vaan tekstistd huo-
kuu tarve puolustella kirjailijan tuotoksia ja niiden kayttoa
pelien inspiraationa. Essee olisi hy6tynyt tdssd kohtaa esimer-
kiksi akateemisista lahteistd tai pelien (my6s lautapelien) ja
muiden nykyaikaisten teosten esittelystd, joissa ldhdetekstin
pinnan alla muhiviin rasistisiin ja misogyynisiin asenteisiin
on vastattu tuomalla mukaan hahmoihin esimerkiksi naisia
ja rodullistettuja henkilGita.

Vastapainona lyhyesti pelejé esitteleville esseille kokoelmas-
ta 10ytyy tekstejd, joissa intoudutaan kuvailemaan erikseen
pelin juonta ja tapahtumia liiankin yksityiskohtaisesti, vie-
den ndin tilaa analyyttisemmalta 1dhestymiseltd ja teemojen
perusteellisemmalta pureskelulta. Pelitutkija ja pelinkehitta-
ja Heidi Rautalahden essee Runo-pelistd on kirjoitettu kéasikir-
joittajan ndkokulmasta ja tuo hienosti esiin tyéryhmén omia
ajatuksia kehitysprosessin tiimoilta ja jopa tekstinpatkan Na-
kin kohtaamisesta, mik4 ei ole paatynyt peliin. Se, miten kan-
sanperinnettd ja Kalevalaa on kadytetty pelin inspiraationa, on
kuitenkin kuvattu miltei ldpipeluuohjemaisesti, eli kuvaillen
tarkasti mitd pelaaja nidkee ja tekee edetdkseen pelissd. Es-
see toimisi paremmin, jos fokus olisi kdytetyissd kansanperin-
teen elementeissd ja pelaajan toimintoja sivuttaisiin vain ly-
hyin esimerkein. My0s Jani Saxelin essee Alan Wakesta ja Step-
hen Kingisté kertoo pelin juonesta turhan yksityiskohtiin me-
nevésti eikd malta keskittyd pelkdstdan King-viittauksiin tai
edes Alan Wake -peleihin, vaan ronsydd kertomaan musiikis-
ta, tv-sarjoista ja Control-pelin lisdosasta, jossa Alan Wake
seikkailee. Essee toimii yleiskatsauksena Alan Waken maail-
maan loistavasti, mutta kirjan teeman huomioiden sitéd olisi
voinut vield muokata keskittymaan tiukemmin Stephen Kin-
giin.

Epétasaisuuksistaan huolimatta Grimmin Saduista Controliin
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on erinomainen lisd suomenkieliseen pelitietokirjallisuuteen.
Tarkempi toimituksellinen rajaus olisi tehnyt kirjasta ehedm-
man kokonaisuuden, mutta kaikki esseet ovat mielenkiintois-
ta luettavaa ja antavat valtavasti tietoa kasittelemistddn pe-
leistd ja muista teoksista. Se on helppolukuinen ja halutes-
saan esseet voi lukea missa jdrjestyksessd tahansa. Kirjan vé-
rikds kansi ja viimeistelty ulkoasu houkuttelee my6s tutustu-
maan kirjaan paremmin. Otsikoiden ja viliotsikoiden fontti-
ja vdrivalinnat ovat onnistuneita ja esseitd kuvittavat kauniit
ja isot kuvakaappaukset késitellyistd peleistd. Kaiken kaik-
kiaan kirja onnistuu hyvin esipuheessa hahmotellussa tehta-
vdssddn: esseet luovat kuvaa rinnakkaisista maailmoista, jot-
ka tdydentdvit toisiaan. Esseet innostavat sekd pelaamaan et-
td lukemaan, 16ytamaan yhtéldisyyksid ja eroja, tutkimusmat-
kailemaan, intoilemaan ja kritisoimaan. Kirjoittajien haastat-
teluissa on valdytelty mahdollisuutta myds jatkolle ja aihe-
han on niin laaja, ettd siitd saisi vaikka kokonaisen kirjasar-
jan aikaan. Olisi kuitenkin hienoa, jos jatkossa olisi mahdolli-
suus ottaa mukaan my0s analogisia peleja. Tama laajentaisi
suomalaisen pelitietokirjallisuuden kirjoa ja monipuolistaisi
kuvaa pelaamisesta.
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