Mediafilosofi Marshall McLuhan on todennut: “Peli on kone,
joka voi ldhted kédyntiin vain jos pelaajat suostuvat muuttumaan
joksikin aikaa nukeiksi.”"

Jos ldhtokohdaksi otetaan se, ettd peli tai leikki edellyttdd
sddntojd, silloin peliin osallistuminen edellyttdd aina pelaajan
muuttumista tiettyjen sddntojen mannekiiniksi. Pyrin kirjoituk-
sessani synteesinomaisesti selvittiméidn ndiden sdédntdjen
fundamentaalisuutta semiootikko Umberto Econ, kulttuuri-
filosofi Johan Huizingan ja teoreetikko Jean Baudrillardin aja-
tuksia seuraten. Kédyttdmisséni ldhteisséd Eco selvittdd komiikan
problematiikkaa, Huizinga tutkii leikin struktuuria ja Baudrillard
kisittelee viettelyn pelid.

Hyodyttomyys

Pelaaminen saattaa ulkopuolisesta tuntua mielettoméltd ajan
haaskaukselta. Henkilo, joka ei ole pelissd mukana, pitdd usein
pelaajia joukkona tyhjin-
toimittajia. Esiintyipé

kevytmielisyyttd — leikkid. “Leikin alkuperdisyys saa
sattuvimman ilmauksensa englantilaisessa sanassa fun”, toteaa
Huizinga.'

Kun Umberto Eco sanoo “Jalkapallo on mielessidni aina
liittynyt tarkoituksen puuttumiseen ja kaiken turhuuteen”,
kritiikki voisi kohdistua myds pelin motivoimattomaan
tuhlaukseen. Jalkapallossahan on kyse toiminnasta, jossa ihmi-
nen vailla ansaitsemistarkoitusta tuhlaa fyysisid voimavarojaan
raskaisiinkin ponnistuksiin. Filosofi Georges Bataille vdittii,
ettd yksiloitd ja yhteisojd eldvoittdd vastustamaton ja
epilooginen impulssi hylétd, tyontdd ulkopuolelleen moraali-
sia ja materiaalisia hyodykkeitd, joita olisi voitu kéyttédi ratio-
naalisesti hyviksi.'"" Mikili pelaaminen ndhddin tidssé valossa,
my0s ndyttdvien monumenttien rakentaminen tai vaikkapa
merkkivaatteilla keikarointi on tietynlaista pelid.

Pelit, leikin sfddri, paljastaa sddntoihin
kohdistuvan intohimon. — Baudrillard

saanto

“Jokaisen pelin muoto on

pelaamista kulttuurin, filo-
sofian tai urheilun muodos-
sa, aina 10ytyy joku ulko-
puolinen, jonka mielestéd
“peli on tdysin hyodyton-
td”. Pitad paikkansa. Mutta
miksi tai milld tavalla peli
on hyodytontd?
Kirjoituksessaan MM-
kilpailuista Umberto Eco
demonstroi tormiddmistd
pelin hyodyttomyyteen.
Hin kertoo, kuinka lapsuu-
dessa hénen isénsi vei hi-
net katsomaan “jarjetontd
kosmista ndytelmdd”, jalka-
pallo-ottelua.? Koska hin ei
ollut koskaan pitéinyt jalka-
pallosta, saati itse osannut
sitd, kokemus oli negatii-
vinen. Tapahtumahetkelld

KUULUU ASIAAN

$3anndt Huizingan leikiss3a,
Econ komiikassa ja
Baudrillardin pelissa

Jakke Holvas

ensiarvoisen tirked. Peli-
teoria samoin kuin infor-
maatioteoriakin on jittinyt
pelin ja tietojensiirron
timédn puolen huomiotta.
Molemmat teoriat ovat
késitelleet jdrjestelmien
informaatiosisiltod ja pan-
neet merkille “hidly- ja
harhautustekijit”, jotka
pyrkivit sotkemaan tietoja.
Tdmid on samaa kuin jos
tarkastelisi maalausta tai
sdvellystd sisdllon ndkokul-
masta. Toisin sanoen on
vuorenvarmaa, ettd koke-
muksen keskeinen raken-
teellinen ydin jdi tavoitta-
matta. Nimenomaan pelin
kaava tekee sen merkitse-
viksi sisdiselle eldamaél-

Umberto oli 13-vuotias ja

tulkitsi asian omalla tavallaan: “Ensimmiistd kertaa epdiilin
jumalan olemassaoloa ja tulin siihen tulokseen, ettd maailma
oli tarkoituksetonta kuvittelua.”

Jalkapallon tarkoituksettomuus ei ole sen sattumanvarai-
suudessa tai irrationaalisuudessa. Jalkapallo on tarkoituksetonta,
koska se ei ole hyodyllistd. Jalkapalloa pelaavat ihmiset (aikui-
set miehet!) eivit ole yhteiskunnallisesti vastuullisia, vaan he
ovat vailla “tehtdvdd”, velvollisuutta, usein myds vailla vaka-
vuutta.

Johan Huizinga on sitd mieltd, ettd myds leikki on tarkoi-
tuksetonta, jopa jirjetontd.* Vaikka organisoidussa urheilussa
leikkitunnelma saattaa nykyaikana kadota, Huizinga pitdd
urheiluakin leikkind.’ Leikki on jotain, jonka tarkoitusperit ovat
vilittomén aineellisen edun ja yksilollisen tarpeentyydytyksen
ulkopuolella.® “Deterministisen maailmankatsomuksen valos-
sa, joka ottaa huomioon pelkit voimanvaikutteet, se [leikki] on
sanan tdydessd merkityksessd superabundasis, jotakin tarpee-
tonta.”’

Leikin hyodyttomyys ei rajaudu hyodyllisten tarkoitusperien
poissulkemiseen. Sen lisédksi, ettd leikkid ei liikuta hyoty, sitd
ei litkuta mygskdin hétd.* Mikéli leikin aikana ilmenee myotd-
tuntoa, armeliaisuudelle on vain yksi peruste: se, ettd leikki
jatkuu.’ Leikin etiikka, sikdli kuin sellaista on, ei palvele
mitédédn ulkoisia arvoja. Jotta leikki voi sdilyttdd leikillisyytensi,
sen on oltava iloista vilinpitdmittomyytté, piittaamattomuutta,

lemme, riippumatta siitd
kuka pelaa tai mikéd on pelin tulos.”'?

Niin kirjoittaa McLuhan. Kun pelid tai leikkid kisitellddn
muodon kannalta, lihtokohdaksi on otettava sdaantd. Tatd mieltd
ovat niin Eco, Huizinga kuin myds Jean Baudrillard. He kaikki
ldhtevit tavalla tai toisella siitd, ettd leikki luo jdrjestysti, se
on jdrjestystd. Epdtidydelliseen maailmaan se tuo hetkellisen
rajatun tdydellisyyden."® Téltd kannalta esim. sanonta “Leikki
sikseen!” jonkinlaisena jérjestyksen palauttajana on epéjoh-
donmukainen. Koska leikki vaatii ehdotonta jérjestystd, leikin
kiistdminen “vain leikkind” on samalla tietyn systeemin kiistd-
mistd. Se, ettd joku “vain leikittelee” tarkoittaa siis sitd, ettd
jollakin on “vain” ehdoton jérjestys.

Jos tistd jdrjestyksestd halutaan saada selkoa, on kiinnitet-
tdvd huomio leikkid rajoittaviin sdéntoihin. Jokaisella leikilld
japelilld on omat sdéntonsi. Pienikin poikkeus pilaa leikin, riis-
tdd siltd sen oikean luonteen ja tekee siitd arvottoman.'* Niin
taloustieteen (mm. von Neuman ja Morgenstern), antropologian
(mm. Levi-Strauss), sosiologian (mm. Bourdieu) kuin monien
muidenkin yhteiskuntatieteiden peliteorioissa on ainakin yksi
sama ldhtokohta: peli koostuu sitd kuvailevien sddntojen
kokonaisuudesta. Toisin sanoen: ilman sdintdjd ei ole pelid
(ja pdinvastoin). Tdmad pédtee myds leikkeihin. Huizinga kirjoit-
taa: “Leikin sddnnot ovat ehdottomasti sitovia eivitkd siedd
epdilyd. Paul Valery on kerran ohimennen huomauttanut:
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‘Leikin sddntoihin ndhden ei mikddn skeptisismi ole mahdol-
lista.” Télld ajatuksella on suunnaton kantavuus. Kohta kun
sddntojd rikotaan, leikkimaailma luhistuu. Leikki on lopussa.”"

Jos, kuten Huizinga toteaa, kaikkina aikoina inhimillinen
ihanne on ollut kunniakas taistelu hyvidnéd pidetyn asian
puolesta, tdimi kunniakas taistelu on edellyttinyt uskollisuutta
leikin tai pelin sddntojd kohtaan. Jos taas kulttuurin
voimakkaimpia vaikuttimia on jalon taistelun aate, jalo taistelu
on taistelua, joka tapahtuu tiettyjen sdéntdjen puitteissa.

Komiikka

Mikili sddnnot ovat pelissd ja leikisséd kaikki kaikessa, miten
sitten oppia tai 10ytdd ndmid sdédnnot? Huizinga ei anna tdhin
mitddn vastausta. Todenndkdisesti sddnnot ovat kuin kieli:
pelaaja kéyttdd ja on kédyttanyt niitd sen koommin huomaamatta,
mistd ne ovat tulleet. Eco ei tyydy tdhdn. Hinelld on konven-
tionaalinen “oppiminen virheiden kautta” -teoria sddnnoisté.

Tutkiessaan komiikkaa ja sdéntod Eco pitdd tragediaa erédén-
laisena komiikan esiymmarryksend. Tragedialle on ominaista
se, ettd siind puhutaan pitkdén sddnnon luonteesta — ennen
rikkomuksen esittdmisti, sitd esitettdessd ja sen jidlkeen kun se
on esitetty.'® Esim. Thomas Mannin kuuluisa traaginen tarina
Kuolema Venetsiassa kertoo meille, ettd kypsddn ikddn ehtineen
professorin ei pidd rakastua poikasiin, Gustave Flaubertin
Madame Bovary puolestaan selittdd, kuinka tuomittava on
aviorikos. Eco viittddkin, ettd traaginen teos on oppitunti, joka
tekee mahdolliseksi samaistua sddntoon."” Niin ollen sdédntdjen
oppiminen edellyttdd emotionaalista mydtideloa. Todelliseksi
peluriksi voi tulla vain ihminen, jolla on tragiikan tajua.

Jos tragediassa vield opetellaan pelisddntojd, sddntojd kdyt-
tdvd komiikka on jo pelid. “Koomisissa teoksissa pidetdin sddn-
tod selvionid eikd sitd siksi vilitetd toistella”, toteaa Eco.'®
Yksinkertaisimmin sitd tapaa, jolla komiikan sddntdjd kiyte-
tddn, havainnollistaa kasvoja vasten heitetty kakku. Se naurat-
taa, koska oletetaan, ettd kakkuja syodéén juhlissa (sdédnto) eikd
heitetd toisten kasvoille (rikkomus). Alyllisemmit ihmiset
pitdvit tillaista slapstick-komiikkaa huonona, mutta peruste-
levat harvemmin miksi. Peliteoreettisesti (ecolaisittain) argu-
mentti olisi yksinkertainen: idioottikin tietdd sddnnon, ettd
kakkuja syodéddn juhlissa. Sddntod tidytyy kiyttdd vaativammin,
haastavammin. Sillé juuri rikotun/kédytetyn sdinnon keksiminen
on haaste, jonka oivaltaminen saa aikaan naurun. On vaikea
kuvitella, ettd huomio “kakuthan kuuluvat juhliin” kévisi
minkéénlaisesta haasteesta.

Samaa nokkelaa havaintokykyéd edellytettiin vuosisatoja
sitten. Restauraation ajan tapakomedioissa, joita kirjoittivat
mm. Moliere ja Racine, eldmi esitettiin sosiaalisena pelini, ja
ndyttelijdt olivat erdédnlaisia vidristyneitd yli-karikatyyreji.
Niissd komedioissa katsojien haaste oli huomata, mihin
ihmistyyppiin, siis sddntdon, liioittelu perustui. “Sen sijaan ettd
yleisd olisi nauttinut tapahtumien sarjassa ilmenevéstd syysti
ja seurauksesta, se nautti siitd kun se tunnisti niyttelijin esitté-
mén luonnetyypin”, kirjoittaa teatteriteoreetikko J. L. Styan."

Econ komiikan metafysiikassa on olennaista ymmartii, ettd
koomisuus perustuu ehdottomaan jirjestykseen. Esimerkiksi
kerran vuodessa pidettivd karnevaalipdivd edellyttdd vuoden
rituaalien noudattamista. Eco kirjoittaa: “Ehdottoman suvait-
sevaisessa tidydellisen anomian yhteiskunnassa ei ole mahdol-
lisuutta karnevaaliin, silld kukaan ei muistaisi mitd asetetaan
(paranteettisesti) kiistanalaiseksi. Karnevaalikomiikka,
rikkomuksen hetki, voi olla olemassa vain siind tapauksessa,
ettd sen pohjana on eittiméton sdidntdjen noudattaminen.”?
Komiikka on vapauttavaa ja kumouksellista siksi, etti se sallii
sdaannon rikkomisen. Mutta se sallii sen Econ mukaan vain niille,
jotka ovat sisidistidneet sddnnon siind médrin, ettd pitdvdt sitd

rikkomattomana.*® Rikkominen nidin ollen viime kiddessi
vahvistaa vallitsevaa sddnt0d, se muistuttaa siitd luomalla
hetkeksi sen vastakohdan. Komiikan peli on titd vastakohtien,
sddnnon ja rikkomuksen, yhtikkistd tajuamista.?

Immanenssi

Nykyaikaisen tieteen legitimointiongelmaa késitellessddn
filosofi Jean-Francois Lyotard toteaa: “(...) Se [nykyaikainen
tiede] hylkdd metafyysisen, ensimméiseen todistukseen tai
transsendenttiin auktoriteettiin kohdistuvan tutkimuksen,
tunnustaen, ettd toden ehdot, toisin sanoen tieteen pelisdénnot,
ovat tuolle pelille immanentteja (...).”>

Olipa kyse tieteestd, urheilusta tai vaikkapa shakista, peli on
vetdytymistd immanenssiin. Immanenssi ei pelissi tai leikissd
tarkoita niinkéén ‘tajuntaan rajoittuvaa’, vaan pikemminkin ‘ei
omia rajojaan ylittdvédd’, ehkd jopa ‘ldsndolevaa’. Huizinga
toteaa leikin tenhosta: “Se on jotakin meiti, ei muita varten.
Miti toiset tuolla ulkopuolella toimittavat, se ei liikuta meitd
tdlld haavaa.”” Tdhdn immanenssiin eivit vilttdmaittd vetdydy
pelkidstiddn pelaajat ja leikkijdt, vaan my0s katsojat ja myotd-
ndyttelijit, jotka ovat hyviksyneet leikin sddnnot.

Baudrillard kirjoittaa: “Séénté on immanentti rajallisessa ja
rajoitetussa systeemissd, jota se kuvaa, mutta ei ylitd ja jonka
suhteen se on peruuttamaton.”” Immanenssi on valttimiton
sadnnolle, silld transsendentaali tai universaali sddnto olisi to-
tuus. Jokainen joka on pelannut kuitenkin tietdd, ettd on saman-
tekevid, ovatko sddnnot totta vai ei. Riittdd, kun ne ovat. Sdén-
toihin luotettaessa sivuutetaan koko tosi/epitosi-dialektiikka.?

Sitoutuessaan pelilliseen sopimukseen — vihkiytyessédin
peliin — pelaajat pitdvit kunnia-asianaan olla uskollisia
sddnnoille. Téllainen sddnnollinen tila, jossa tuonpuoleisuuden
ajatusta ei tunneta, synnyttdd Baudrillardin mukaan puhtaimman
kuviteltavissa olevan intohimon, pelin fasinaation. Pelin aika-
na historia katoaa, aika unohtuu. Pelatessa mikddn ei muistuta
pelin kannalta ulkoisista asioista, miké#n ei ylitd pelid.”” Pelin
immanenssissa on kyse totaalisesta, mutta vapaaehtoisesta
sulkeumasta.

Lausumattomuus

Ehkéd hammaistyttidvin piirre peleissi on se, ettd sddntod ei saa
sanoa. Baudrillard kirjoittaa: “Vastakohtana laille, joka on aina
kaiverrettu kiveen, kirjoitettu taivaalle tai syddmeen, titd
fundamentaalista sddntdi ei tarvitse koskaan lausua; itse asias-
sa sitd ei saa lausua.”* Esim. komiikassa sdédnnon 16ytdminen
tapahtuu ilman, ettd sddntod eksplikoidaan. Ajatellaan vaik-
kapa ironiaa. Ironia katoaa, jos ironian kohde tehddin
eksplisiittiseksi. Kaikkien on tiedettivd mitd (sddntod)
ironisoidaan, mutta kukaan ei saa sitid sanoa.?” Yksinkertaisesti:
vitsi, joka selitetddn, menettdd hohtonsa.

Koska pelisséd sddnnot ovat jo selvit (kuten Eco komiikasta
totesi), pelaajat tietdvit mainiosti mistd on kyse. Pelin lumous
on juuri siind, ettd peli tapahtuu aina valmiissa tilassa. Kun joku
toivoo, ettd “pelisddnnot tehdddn selviksi”, hidn ilmaisee vain
omaa pelikyvyttomyyttddn. Pelin ja pelaajien kannalta sdénto-
jen lausuminen on aina taka-askel, peruutus sdintdjen opet-
teluun (ecolaisittain: traagiseen tunteiluun). Sdidntdjen
eksplikoiminen on myds merkki systeemin heikkouden tilasta.
Thomas Kuhnin mukaan tieteen pelisddnnot otetaan esille
vasta hetkelld, jolloin vallitseva paradigma on heikoilla.®®
Lisédksi voidaan sanoa, ettd sddntdjen julkituominen on luon-
notonta virallistamista — ikddn kuin sd@énnét olisivat riippu-
vaisia ilmoittamisesta, ikddn kuin ne eivit olisi sanomattakin
selvid. Tdméd ei kuitenkaan tarkoita, etteivitko vihjaukset
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sdadantoihin olisi mahdollisia: tietoisuus sdanndistd voidaan
ilmaista esim. sanomalla “se kuuluu asiaan”.

.. . No player must be greater than
Peli itseisarvona the game itself. — Rollerball
Aristoteleen Nikomakhoksen etiikassa miidritellddn hyva ysti-
vyys ndin: “lhmiset pitdvit hyvédnd ystiavini sitd, joka tahtoo
tai tekee toiselle hyvid tai hyvind pidettyéd toisen itsensd vuok-
si tai joka tahtoo toisen olevan olemassa ja eldvin hinen itsen-
si takia.”?! Ajatus “ystdvyys ystivin takia” on naiivi tautologia,
mikili ei oteta huomioon niitd vaihtoehtoja, joiden takia ystd-
vyyttd voitaisiin harjoittaa. Aristoteles toteaa, ettd jotkut hank-
kivat ystdvin hyotyédkseen tdstid, jotkut taas hedonistista syisti.
Télloin tdarkedd ei ole ystdvyys, vaan ulkoinen padmaédrd, jokin
johon ystdivd on keino.

Todellisilla pelaajilla on yksi yhteinen sdénto: pelid pelataan
sen itsensd takia. Samoin kuin Aristoteleella ystdvyydessi
ystéivi, pelaajilla peli ei ole sekundaarinen suhteessa mihinké&én.
Peli ei ole viline matkalla johonkin arvokkaampaan, peli ei ole
keino valtaan, ei edes ymmartdmiseen. Mikili peli olisi jolle-
kin ei-pelilliselle tavoitteelle alisteinen keino, voisi hyvin
kysyid: “Ainahan keinoja 16ytyy. Miksi juuri tdmi keino?” —
tai vieldkin perustavammin: “Miksi pelata lainkaan?” Siksiko,
ettd peli saattaa olla pddmaiirin tavoittamisen kannalta vdlrtd-
mdton keino? Tdhédn voi todeta, ettd heti kun pelistd tulee
vilttdméton, silloin ei ole kyse endd pelistd. Kaikki peli on va-
paata toimintaa. “Pakollinen leikki ei ole endd mitddn leikkid”,
toteaa Huizinga.*?> Leikin luonteeseen kuuluu, ettd mitédén fyy-
sistd vilttiméattomytté sille ei ole, vield vdhemmin siveellistd
velvollisuutta. Leikki ei siis ole mikéin tehtdvi.®

Huizinga kirjoittaa: “Leikkid ei voi kieltdd. Melkein kaiken
abstraktisen voi kieltdi: oikeuden, kauneuden, totuuden, hyvyy-
den, Jumalan! Toden olemassaolon voi kiistii, mutta ei leikin.”>*
Mikili leikki on todempi, olemassaololtaan varmempi kuin
mikéddn ndistd mainituista, leikkid ei voi redusoida niihin.
Leikin kulku ja tarkoitus sisdltyvit siihen itseensd.*

Leikin tai pelin voi tietenkin viittdd “lisddvén sosiaalista
koheesiota ja vuorovaikutusta” (sosiologi), ilmaisevan “kor-
keampaa riippuvuutta” (teologi), olevan hyvéd vapaa-ajan
rentoutumistapa latauduttaessa tyohon (marxilainen) jne. Aina
voidaan keksii jokin tirkedmpi determinantti kuin leikki, mutta
talloin leikkid ei kohdeltaisi kuten ystivdad Nikomakhoksen
etiikassa.

Huizinga, joka pitdd leikkid tdysin fundamentaalisena, suh-
teuttaa sen myds sielutieteilijoihin: “Tédssd liikkumme alueilla,
joihin tuskin péésee tunkeutumaan psykologisin ajatusmetodein
tai tietoteorioin.”* Psykologia ei voi kahmaista pelid, mutta
peli itse ulottuu psykologiankin alueelle. Baudrillardin mielestd
psykoanalyysin merkitykset tai affektit (halu, ruumis, tiedosta-
maton) voi nekin pistdd peliin, koska pelin hypoteesi kuuluu:
“kaikki on pelattavissa”.’” Huizinga puolestaan korvaa leikin
alitajuiset motiivit “leikkimotiivilla sinénsid”: leikkiessdmme
tiedimme leikkivimme.*

Baudrillardin mukaan peli ei ole edes kommunikaatiota, vaan
suorastaan sen vastakohta. Kommunikointia haluavat kiihkeim-
min juuri ne ihmiset, jotka eivit halua tai kerta kaikkiaan osaa
pelata.* Kommunikointi perustuu haluun paljastaa asiat, kun
taas pelissid ldhdetédin siitd, ettd mitdaén paljastettavaa ei ole.

Pelid ei voi alistaa mydskididn pelaajille. Pelaajan voi aina
uhrata pelin takia. Baudrillard toteaa, ettd maksoipa peli pelaa-
jan kuoleman, se ei haittaa, jos peli vain jatkuu. Ja jos eldmi
voi olla pelissd panoksena, peli on vakavampaa kuin itse
eldmi.* Uhrausta, pienté tai suurta, ei koskaan tehdd minkédén
pelaajaa koskevan hyotyperiaatteen takia (ei edes voiton takia),
vaan pelaajaa sitovan sopimuksen eli sddnndn takia. Juuri
sddnto, ja sitd kautta itse peli, on periaate jonka puolesta taiste-

leminen on pelaajan suurin ihanne. Huizingan mukaan jopa soti-
vien osapuolten vililld sddnnot synnyttdvit sopusoinnun,
kunniantunnon, joka erottaa heiddt alempiarvoisista
barbaareista, joilla ei ole mitddn vikivallan rajoituksia.*!

Voitto

Voitto on tidrked osa pelid, monissa peleissd pelataan voiton
vuoksi. Mutta voiton merkitys tuloksena, selvityksend, “viimei-
send sanana”, osoittaa pikemminkin peli-inhoa kuin peli-innos-
tusta. Voitto lopputuloksena nimittidin ei ylistd pelid, vaan sen
loppumista. Voittokeskeisen epdurheilijamaisuuden on huo-
mannut myos sosiologi Pierre Bourdieu: “Miti pinnallisempaa
havaintokyky on ja sokeaa kaikille hienouksille, nyansseille,
vihjeille, sitd vihemmin se tuottaa nautintoa ndytelmisti itses-
tddn (...), ja lisdksi se kiinnittdd huomiota ennen kaikkea
urheilundytoksen toiseen ulottuvuuteen, tulosta koskevaan
jénnitykseen (...).”*

Kun voittoa tavoitellaan narsistisista syistd, esim. sosiaalisen
aseman takia, pelistd tulee vain viline. Tosin yleisé usein
huomaa tdllaisen epdurheilijamaisen pelin halveksunnan
(pitden sitd esim. jalkapallossa itsekkéddnd pelivilineen
hautomisena). Kun pelisté pitidville pelaajalle voitto on ennen
kaikkea merkki hyvin sujuneesta pelistd, pelin vélineellistdjélle
se on merkki pelistd pois piddsemisesta.

Voitto on samalla tavalla paradoksaalinen kuin itse leikki.
Voitto on ndenndinen, silld se on ehdottomasti tirked, mutta
kuitenkaan se ei merkitse mitédén itse peliin verrattuna. Samoin
on leikin suhteen: leikki on vain tekeytymistd, lapsikin tietdd,
ettd vain “olemme olevinamme”, ettd “kaikki on vain pilaa”™,
mutta samalla leikki on ddrimmaéisen vakavaa, jopa niin vaka-
vaa, ettd leikkiyhteiso saattaa tuhota leikinturmelijat.**

Voittoa ei tarvitsekaan ajatella pelid “kronologisoivana
“viimeisend” osana, finaliteettina, johon sddnndisti piittaamatta
pakkomielteisesti pyrittdisiin. Kun peli kerran on itseisarvo,
voittona voidaan pitdi jo sitd, ettd mukaan saadaan uusi pelaa-
ja. Tdlloin pelit ovat sisdisten ilmididensd ohella samalla
yrityksid saada kaikki voittajien puolelle, eli pelaamaan.
Uudeksi pelaajaksi voidaan katsoa henkild, joka jdttdd ei-
pelillisen epédjirjestyksen ja alkaa kunnioittaa pelin sddntgjd.

Mikili pelid halutaan ymmartéd, sitd ei pidd alistaa ulkoiselle
instanssille, ei sen koommin pelaajalle kuin voitollekaan. Aris-
toteleen mukaan ystdvyys tuottaa eniten iloa siksi, ettd sen ei
tarvitse johtaa mihinkdén. Vastaavasti kun leikin tarve on ole-
massa, se on lihtdisin nimenomaan leikin itsensid tuottamasta
huvista.* Minimissdin tdhdn huviin riittdi, ettd “jostakin on
kyse”. Huizinga toteaa: “‘Jokin on kysymyksessd’ — tilld
lauseella on oikeastaan ilmaistu leikin olemus sattuvammin.
Tami ‘jokin’ ei ole kuitenkaan leikin materiaalinen tulos, ei
esim., ettd pallo osuu maaliin, vaan pelkéstédin se tosiasia, ettd
leikki ‘onnistuu’ tai sujuu hyvin.”*
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