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Mitd ovat pelit ja kuinka voidaan erotella pelaaminen muunlaisesta toiminnasta? Filosofi
Ludwig Wittgenstein kehotti tarkastelemaan pelejé perheyhtélédisyyksien kautta, jolloin peleistéd
voidaan havaita jotain samankaltaisuuksia ja yhtildisyyksid, mutta peleji ei voida mééritella
tasmallisesti omaksi luokakseen. Téssd tutkielmassa pyrin esittimédn, etti pelit voidaan
maidritelld tarkasti ja pelaaminen itsessddn on olennainen osa pelejd. Lihtokohdaksi otan
filosofi Bernard Suitsin kirjassaan The Grasshopper esittiméin formalistisen méadritelmén
peleille. Paépiirteissddn pelaaminen on Suitsin mukaan jonkin yliméérdisen, ei-valttamattoman
esteen tai vaikeuden ylittdmistd tai saavuttamista vain sen vuoksi, ettd se on olennaista itse
toiminnalle. Osana pelien maédrittelyd esittelen myos John Searlen jaottelun séddtelevistd ja
konstitutiivisista sddnndistd, silld jaottelu selventdd hyvin sitd, miten pelien sddnndt eroavat

muunlaisista normatiivisista sddnnoista

Suitsin yritys maéritelld pelit on kohdannut julkaisustaan ldhtien paljon vasta-argumentteja ja
kritiikkid, joten tuon tutkielmassa esille keskeisimmat Suitsin médritelmad horjuttavat tekijit,
jotka liittyvidt sdantdjen tahalliseen rikkomiseen, episteemiseen onnekkuuteen ja padmaédriin
sitoutumattomuuteen. Vasta-argumenttien tarkoituksena on tuoda esille se, ettd Suitsin
alkuperdinen madritelmé ei voi pitdéd paikkaansa ilman, ettd méaéritelmaan lisdtdan premisseja.
Esitetyn kritiikin jilkeen esitdn jokaiseen kritiikin kohtaan vasta-argumentin, jolla pyrin
puolustamaan alkuperdistd méadritelmdd uusin premissein. Lopuksi méérittelen uuden tiedon

valossa pelit niin, ettd maéritelma pystyy paremmin vastaamaan esitettyyn kritiikkiin.

Avainsanat: Wittgenstein, pelit, peli, formalismi, Suits, Searle, konstitutiiviset sddnnot,

sddtelevit sddnnot, episteeminen onnekkuus, kdytinteisyys, instrumentalismi.
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1. Johdanto

Mité ovat pelit ja mitd ihmiset tekevét, kun he pelaavat peleja? Pelien voidaan késittdd olevan
fyysistd materiaalia, kuten esimerkiksi shakkilauta, tai pelit voidaan kisittdd kokoelmana
yhteisesti sovittuja sdéntdjd, kuten kuurupiilo. Shakin pelaamiseen tarvitaan kaksi pelaajaa,
mutta my6s shakkilauta, kun taas kuurupiiloonkin tarvitaan vdhintddn kaksi pelaajaa, mutta
pelid voi kdytdnnossd pelata missd vain. Lisdksi jotkin pelit voivat my0ds olla tietokoneelle
ohjelmoituja simulaatioita tai abstrakteja, tai peleiksi on myds kutsuttu ihmiselaméé simuloivia
ja ennustavia teorioita. Onko peleilld kuitenkin jotain yhteistd, jonka perusteella kaikki pelit

voitaisiin sisédllyttdd samaan luokkaan?

Wittgensteinin mukaan peli on hyvd esimerkki sanasta, jota ei voida médritelld yhden tietyn

ominaisuuden perusteella ja pelit kuuluvat vain samaan sanojen luokkaan:

Tarkastele esimerkiksi tapahtumia, joita sanomme peleiksi”. Tarkoitan lautapeleja,
korttipelejé, pallopelejd, otteluita ja niin edelleen... Mikd on niille kaikille yhteistd? —
Ali sano: niilld tdytyy olla jotakin yhteistd, muuten niitd ei sanottaisi peleiksi — vaan
katso, onko niillé kaikilla jotain yhteistd. — Jos nédet katsot niitd, et tule ndkeméén mitéén,
miké on kaikille yhteistd, vaan tulet ndkeméadn yhtildisyyksia, sukulaisuuksia, vieldpa
kokonaisen sarjan. [...] En osaa luonnehtia néitd yhtildisyyksid paremmin kuin sanalla

perheyhtdldisyydet... (Wittgenstein 2001, §66, §67.)

Filosofi Bernard Suits yritti silti pelitutkimuksen ensimmdéisiin perustuksiin kuuluvassa
kirjassaan ”The Grasshopper” (1978') midritelld pelit tarkasti ja tismillisesti. Suitsille pelit
eivit siis olleet Wittgensteinin tapaan epdméérdisid, vaan jokaisella pelilld on samat piirteet,

joilla ne voidaan erottaa muunlaisesta toiminnasta. Néin ollen peleille on Suitsin mukaan
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olemassa normatiivisia perusteita, joiden mukaan pelit voidaan erottaa muunlaisesta
toiminnasta muunkin, kuin vain kielellisen viittaamisen perusteella. Padpiirteissdan pelaaminen
on Suitsin mukaan jonkin yliméérdisen, ei-valttimattomén esteen tai vaikeuden ylittdmista tai
saavuttamista vain sen vuoksi, ettd se on olennaista itse toiminnalle. Esimerkiksi golfissa pallon
lydminen pieneen reikddn kayttdmélld siihen tarkoitettuja mailoja ja eteneminen golfin
sadntdjen puitteissa. Helpointahan olisi vain kévelld reiéin viereen ja pudottaa pallo reikdén.
Peleissa tirkeinti ei siis ole pelkéstddn pddmadrd, mutta myos keinot, sidnndt ja periaatteet,
joiden mukaan tuo paamaiira tulee saavuttaa. Suitsin mukaan téssi piilee pelien ja tavallisen,
kaytannollisyyteen pyrkivdn toiminnan ero: kdytdnnon eldmdn toimintaa sanelee padmaarét,

kun taas pelejd pelataan vain tekemisen vuoksi. (Suits, 2014.)

Jos esimerkiksi kdyn uimassa vain sen vuoksi, ettd pidin siitd tunteesta, joka vedessd
litkkkuminen minussa saa aikaan ja pddméédrdndni on maksimoida hyvinvointi, niin tdlloin
toimintaani ei sddtele mikédén pelillinen pddmaari, vaan ainoastaan toiminnasta saatu mielihyva.
Jos taas uidessani pditin, ettd aion jokaisella kierroksella parantaa aikaisemman kierroksen
aikaani, niin silloin kyseessd on jonkinlainen peli, koska asetin itselleni Suitsin maaritelman
mukaisesti ei-vélttimattoméin esteen tai tarkoituksen. Pelaamisessa ja peleissd pelkka
pddmédran saavuttaminen ei siis médrittele toimintaa, vaan itse toiminta madrittelee pelien
olemuksen. Pelatessaan pelaajan tulee ’astua” pelimaailmaan ja hyviksyé toiminnalle asetetut

yliméaraiset vaikeudet, eli pelien sdannot.

Filosofi Johan Huizingan mukaan pelaaminen on vastakohta kaikelle vakavalle, eli pelatessa ja
peleissi totuus tai valhe, hyvé tai paha, pahe tai hyve menettavit merkityksensd. Pelaaja astuu
tosieldmadstd erddnlaiseen “taikakehdin”, jossa tehdyilld teoilla ei ole aina samanlaisia
seurauksia kuin oikeassa eldmaissd. (Huizinga, 1955.) Jos kampitan ystivéani jalkapallopelissi,
niin ystévini ei voi tulla pelin jilkeen syyttimdin minua vékivaltaisesta kdytoksestd, joka olisi

tosieldmdn normatiivisten sddntdjen vastaista, mutta hén voi tulla syyttimain minua véarin



pelaamisesta. Peleilld on siis omat sddntonsé, jotka ovat tosieldméin normatiivisten sédéntdjen
sisélld. Toiset pelit ovat suljetumpia, jolloin pelin sddntdmaailmalla ja tosieldméan sddnnoilld on
vain véhin yhteistd kosketuspintaa, mutta jotkin pelit suorastaan kehottavat ja vaativat pelaajaa
toimimaan vastoin yhteiskunnan normeja, kuten esimerkiksi kamppailulajit. Kaikille peleille
on kuitenkin yhteistd, ettd pelaajan tulee osallistuakseen peliin tuntea ja hyviksya kyseisen

pelin sddnnot.

Pelitutkimuksessa pelejd on tutkittu kahdesta eri ndkokulmasta. Urheilufilosofit nikevét pelit
sdantokokoelmana ja toimintana, jonka tarkoituksena on selvittdd, kuka on taitavin missékin
pelissi, kun taas media- ja taiteentutkijat ndkevit pelit taiteellisina esineind. (Nguyen 2017, 10.)
Téassd pro-gradu tyossd ldhestyn pelejd ensiksi mainitusta nikokulmasta niin, ettd yhteiset
sddannot ja ehdot voidaan ulottaa kaikenlaisiin peleihin ja pelaamiseen. Tarkoituksena onkin
pohtia sitd, onko olemassa sellaisia perustavia sdintdja ja ehtoja, joita vain peleilld on tai mité
pelit vaativat ollakseen olemassa, ja mitkd ovat sellaisia pelien ominaispiirteitd, joiden
perusteella voidaan perustellusti erottaa peli ja pelaaminen muunlaisesta toiminnasta. Pohjaksi
tyolle otan Bernard Suitsin formalistisen méaaritelmén peleille ja tuon esille kolme pelifilosofian
parissa esitettyd ongelmaa ja vastaviitettd, jotka pyrkivdat kumoamaan Suitsin mééritelmén.
Tuon myos esille korjausehdotukset, jotka taas pyrkivdt puolustamaan ja tdydentimiin
alkuperdistd maaritelmad. Lopuksi esitdn uuden, tdydennetyn mairitelmin peleille, joka pystyy
vastaamaan alkuperdistd miéritelmid paremmin tdssd pro-gradu tydssd esiin nostettuihin

vastavditteisiin ja ongelmiin.



2. Formalismi

Bernard Suits esittdd sen perustavanlaatuisen teesin, jonka mukaan peleja ei voi olla olemassa
ilman sddntdjé ja kaikkia pelejd ohjaavat tietynlaiset metasddnnot. Metasaantojen tarkoituksena
on madrittelld ne piirteet, joiden mukaan tietynlaista toimintaa voidaan kutsua peliksi ja
pelaamiseksi. Pelit ovat ndin ajateltuna vain erddnlainen toiminnan “algoritmi”. Kun noudatat

saant6jd A, B ja C, niin paadyt lopputulokseen D. Tétd kutsutaan formalismiksi.

2.1. Pelit sadintokokoelmana

Pelejé ei voi olla ilman sdintdja ja pelaajia, joten sddntdjen tarkoitus on ohjata pelaajia, mutta
myds niin, ettd pelaajilla on mahdollisuus muokata sdént6jd. Pelien sddnnot ovatkin loppujen
lopuksi vain ihmisten keskenddn sopimia normatiivisia sddntdjd, joiden puitteissa jotain
toiminta voidaan kutsua pelaamiseksi. Pelit koostuvat siis pelillisistd sdédnndistd, jotka voidaan
erottaa muunlaisista normatiivisista sddnnoistd, kuten esimerkiksi litkennesddnndista tai
thmisen itselleen asettamista sdadnndistd, kuten kiellosta olla syomitti rasvaista ruokaa illalla

kello yhdeksén jélkeen tai olla pelaamatta tietokonepelejd enempdi kuin kaksi tuntia paivissa.

Bernard Suitsin mukaan pelatessa tayttyy seuraavat ehdot:

(1.) Pelin pelaamisessa pyritddn ennalta madrittyyn esipelilliseen pddmadrdan (prelusory
goal).

(2.) Pelaaja kayttia vain sellaisia keinoja, jotka ovat sdéntdjen sallimia (lusory means).

(3.) Sdannot kieltavit tehokkaammat keinot (constitutive rules).

(4.) Pelaaja hyviksyy ylla olevat sddnnét sen vuoksi, ettd vain niitd noudattamalla kyseessa

oleva toiminta on mahdollista (/usory attitude). (Suits 2005, 48—49.)

Kyseiset periaatteet ovat Suitsille jokaisen pelin perusta, silli pelaamisen taustalla piilee

pelillinen asenne (lusory attitude), joka tekee sddntjen noudattamisesta mahdollista. Pelillinen



asenne on sellainen ldhestymistapa toimintaan, jossa ikddn kuin hyvéksytddn se, ettd
tarkoituksena ei ole keksid parasta tai tehokkainta keinoa, vaan ollaan valmiita alistuman
tiettyjen sddntdjen alaiseksi, koska halutaan alistua sééntdjen alaiseksi. Maidritelmén
tarkoituksena onkin erottaa pelaaminen muunlaisesta sdéntdjen madradmastd toiminnasta,
kuten liikennesédntdjen noudattamisesta, joiden tarkoituksena on turvallinen ja sujuva liikenne,
jolloin tehokkuuden mittarina voi olla esimerkiksi onnettomuuksien vdhentyminen. Pelien
sdintdjen tarkoituksena on vain mahdollistaa pelin pelaaminen®. Suitsin méiritelmi pétee
molempiin pelityyppeihin, eli kun puhutaan niin sanotuista suljetuista peleisti (golf, shakki) ja
avoimista peleistd. Suitsin mukaan my0s avoimissa peleissd on voimassa sama pelillinen
paamaara, kuten esimerkiksi sellaisessa tennisottelussa, jossa pelaajat eivét laske pisteitd, mutta
pddmédrand on kuitenkin pitdd pallo mahdollisimman kauan pelissid. Myos erilaiset
mielikuvituspelit, kuten lasten leikit tai roolipelit kuten Dungeons & Dragons sopivat avoimien

pelien kategoriaan. (Ridge 2019, 9.)

Suitsille pelien tirkein elementti on vdhintddn yhden pelillisen sddnnén noudattaminen, olkoon
se kuinka yksinkertainen tahansa. Suits kertoo esimerkiksi tarinan kahdesta kenraalista, jotka
eiviat pysty viettdmddn rauhallisia eldkepdivid, koska he ovat tottuneet eldménsd aikana
voittamaan ja alistamaan muita. He yrittdvdt pelata tennistd tai shakkia, mutta heidin
pelaamansa pelit paittyvit aina tilanteeseen, jossa toinen pelaajista rikkoo riikeésti sdéntgja
esimerkiksi lydomallad pallon pois pelikentéltd ja kaivamalla aseen esiin. Pian he paattavit, ettd
ainoa keino pdittdd kumpi on parempi ja voi lopullisesti voittaa toisen, on kaksintaistelu
kuolemaan. He sopivat siis, ettd kaksinkamppailu kdyddidn seuraavana aamuna kello 7.00. Néin

he olettavat, ettd he ovat keksineet pelin ilman sdént6jd, mutta pian toinen herdd keskelld yota

2 Useasti pelien sdantéihin on sisdanrakennettuna myds turvallisuuteen vetoavat seikat, mutta on myds
tapauksia, jossa peli ei ole tutkimuksien mukaan turvallinen, mutta sdantoja silti noudatetaan ”orjallisesti”.
Tuomarin tehtdavana onkin useasti toimia peleissa kapellimestarina, joka sdantdja tulkitsemalla mahdollistaa
turvallisen ja sujuvan pelaamisen.



ja tajuaa, ettd hédn voisi ldhettdd salamurhaajan keskelld y6td surmaamaan vastustajansa. Néin
hin saavuttaisi pddmaidrinsa, eli vastustajansa surmaamisen, mutta koska he olivat sopineet,
ettd kaksintaistelu suoritetaan aamunkoitteessa ja vain kahden kesken, olivat he lopulta
madrittineet sddnndt toiminnalleen. Harmistuttuaan eldkeldiskenraalit jdivdt pohtimaan

vaihtoehtoja. (Suits 2014, 64—74.)

Tarinan tarkoituksena oli osoittaa, ettid ohjaavaksi sddnnoksi riittdd yksikin séantd, jos se toimii
konstitutiivisena (estid tehokkaammat keinot). Toinen esimerkki voisi olla korttipeli Fluxx’,
jossa ainoana sddntdond on “nosta kortti ja pelaa kortti” ja jokaisen pelatun kortin jilkeen
sdannot, sekd pelin paamaird muuttuvat. Kyseessé on silti peli, silld toiminnassa on yhteinen

padmadra (voitto) ja edes yksi ohjaava saanto.

Maiiritelmé on kuitenkin suppea ja sen puitteissa voidaan perustella useiden erilaisten toimien
olevan pelaamista, kuten vaikkapa poliittinen argumentointi, jossa hyvaksytddn kaikki Suitsin
peleille asetetut vaatimukset. Polititkassakin hyviksytddn ajoittain jaykkd hallinnollinen
paitoksenteko ja pidéttdydytddn radikaaleista ja tehokkaammista keinoista, koska se on osa
politikoinnin luonnetta. Siksi onkin syytd tarkastella erikseen mitd ovat pelilliset sddnnét, ja
mika tekee niistd nimenomaan tekemisté konstituoivia sdéntdjé. Suitsille ainoa konstituoimista
merkitseva tekijd on metasddntod ” sadnnat kieltdvit tehokkaammat keinot”, ja se riittdd Suitsin
mukaan konstituoimaan pelin, mutta mielestidni on syytd tarkastella konstituoivia sddntdja

muissa yhteyksissa ja katsoa sopisivatko ne peleihin.

3 kts. https://www.looneylabs.com/sites/default/files/literature/Fluxx5.0_Rules.pdf



2.2. John Searle ja konstitutiiviset sidnnot

John Searle esittdd eron konstitutiivisten ja sdételevien (eng. regulative) sddntdjen vililla
teoksessaan Speech Acts: An Essay in the Philosophy of Language, jossa Searle selventia,
kuinka kontitutiiviset sddnnot luovat tai maarittdvét uudenlaista toimintaa ja ne luovat uusia
mahdollisuuksia osallistua uudenlaiseen toimintaan. (Searle 1969, 33.) Formaalisessa
muodossa yksinkertaistettuna kyse on kaavasta X tarkoittaa Y:ti kontekstissa C” (Searle 1969,
35.) Vastauksena edelliseen, Searle méaérittelee sdatelevit saannot niin, ettd sddtelevat saannot
sddtelevit jo sddntod edeltdvid, tai itsendisid toiminnan tai kdyttdytymisen muotoja. Ne ovat
yleensé esitetty formaalisessa muodossa “’tee X, tai jos C, niin tee Y, eli sddtelevin sddnnon
voi sanoa olevan esitysmuodoltaan rajoittava, ohjaileva tai ohjeellinen. Sdannon tarkoituksena

on vaatia tai kieltii tietynlaista kdyttaytymista tai tekemisti. (Searle 1969, 33-35.)

Klassinen esimerkki konstitutiivista sadnnoistd — joka sopii my0s hyvéksi esimerkiksi pelien
konstitutiivisista sddnndistdi — on shakin linnoitussddntd. Searlen formalistista esitystapa
mukaillen siirtoa, jossa kuningas tulee ldhtéruudustaan tornin viereen ja vaihtaa sen jdlkeen
tornin kanssa paikkaa (X) kutsutaan linnoitukseksi (Y) pelissd nimeltd shakki (C). Oheisessa
esimerkissd nappuloiden siirtoa voidaan kutsua linnoitukseksi vain shakissa, ja jos pelaaja
siirtdd nappuloitaan vastakkaisiin suuntiin ja viittdd titd linnoittamiseksi, niin se ei pelin
saantdjen mukaan pidd paikkaansa. On kuitenkin huomattava se ilmiselvd asia, ettd
konstitutiiviset sddnndt ovat yleensid osa suurempaa sddntojen kokonaisuutta, jotka luovat
tietynlaista toimintaa. (Placani 2017.) Searlelle linnoitussddntd on myds esimerkki niin
sanotuista institutionaalisesta faktasta, joka on totta vain, koska ihmiset ovat sopineet sen
olevan niin ja toimivat sen mukaisesti. (Searle, 1995, 69.) Viitteet liittyen kyseessd olevaan
faktaan voivat olla objektiivisesti totta, vaikka ontologisesti viite on subjektiivinen. (Searle

1995, 9-10.) Henkilo voi viitata nappuloiden litkuttamisen olevan shakin sdéntéjen mukainen



litkke ja olla tdysin oikeassa asiassaan, vaikka shakin sdéntdjéd tietdméton voisi viittdd hénen

vain sormeilleen kahta palaa materiaalia.

Saitelevit sddnnot taas siitelevit ja ohjaavat toimintaa, jota tapahtuu jo erillisené ja itsendisend
sdannostd riippumatta. Esimerkiksi voi ottaa vaikka liikenteen. Liikennesdéntdjen voisi olettaa
olevan konstitutiivisia, silld liikkennemerkit, autokoulussa opitut viistdmisvelvollisuudet ja
rajoitukset ndyttavét luovan kokonaisuuden, jota voidaan sanoa liikenteeksi. Sd4nnot ovat myos
ovat valttdmittomyys liikenteen sujumiselle. Siltikdén, liikenne ja litkkennesdénndt eivit ole
Searlen midrittimén jaon mukaisesti konstitutiivisia, vaan séitelevid. Jos liikennesdannot
olisivat konstitutiivisia, niin litkenne olisi vasta sdéintojen asettamisen jilkeen mahdollista, eli
kaikkea muuta toimintaa, joka ei olisi litkennesdintdjen ohjaamaa ei voisi kutsua litkenteeksi.
Asiaa voisi katsoa historiallisesti taaksepdin kehityksend, ettd ensin oli litkenne ja vasta sen
jilkeen alettiin sddtdmédn erillisid litkennesddntdjd, mutta sddntdjen madrittimisen
nidkokulmasta huomataan, ettd myds sdént6jad noudattamattomat ajoneuvot kuuluvat osaksi
litkennettd. Ero edelliseen esimerkkiin linnoitusddnndssa on se, ettd linnoitus on mahdollista
vain shakin sdidntdjen kontekstissa, mutta litkkenne on olemassa ilman sdéntédkin. Sddnnoilla ja
kielloilla pyritdén vain ohjaamaan liitkennettd haluttuun suuntaan muodossa: “viistd oikealta

tulevaa (X), paitsi jos oikealta tulevalla on kolmio (C), niin voit ajaa (Y).

Searlen méadrittimaistd jaosta on oltu myds erimielisid, ja etenkin filosofi Joseph Raz viittaa,
ettd Searlen argumentista voidaan loogisesti pédtelld, ettd kaikilla sddnnoilld on sekd
konstitutiivinen, ettd sdételevd puoli. (Raz, 1975/1999, 109.) Raz esittdd seuraavanlaisen

kaavion:



A B

992

1 | Antaa 50 puntaa Mr. Jonesille. ja” | Maksaa tuloveroa.

992

2 | Sanoa: "mind lupaan”. ja” | Luvata.

Kaaviossa kuvataan kahta tekemisen tapaa. Ensin on esitetty laki, joka mddrdd verojen
maksusta ja toisekseen sddnt0 lupaamisesta. Henkilé voi maksaa tuloveroa maksamalla 50
puntaa Mr. Jonesille, joka on tdissd verottajalla, mutta lisdksi henkild voi luvata maksaa 50
puntaa (Jonesille) sanomalla ”mind lupaan”. Razin mukaan 1A ja 2A kuvaavat sdéntdjen
mukaista toimintaa, joka tapahtuu, vaikka kyseiset sddnnét verojen maksamisesta tai
lupaamisesta eivit olisi edes voimassa. 1B ja 2B taas kuvaavat toimia, jotka voivat tapahtua
vain, jos on olemassa sdannot koskien tuloveroa ja lupaamista. Raz vetoaakin siihen, ettd koska
samanlaiset kuvaukset ja parit voidaan muodostaa kaikista sddnndistd, ovat sddnnot

samanaikaisesti sekd sddtelevid, ettd konstituoivia. (Raz, 1975/1999, 109.)

Searle puolustaa oma nikemystddn seuraavanlaisesti: sidételevit sidnnot koskettavat toimintaa,
joka on loogisesti sddnndistd riippumatonta itsendistd toimintaa, kun taas konstitutiiviset
sdannot nimenomaan konstituoivat toimintaa, joka on loogisesti sddnndisté riippuvaista. Searle
antaakin erinomaisesti pelien sddntdihin sopivan esimerkin. Searlen mukaan on tdysin
mahdollista, ettd 22 ihmistd voivat todella onnekkaasti kentélle juostessaan toimia ja liikkua
fyysisesti juuri kuten jalkapallo-ottelussa toimitaan, mutta jos ei olisi olemassa jalkapallon

sadntdjd, niin toimintaa ei voisi kutsua jalkapallon pelaamiseksi. (Searle, 1969, 34.)

Razin mukaan myds kyseisessd esimerkissd tulisi ottaa huomioon jako normatiivisten ja
luonnollisten toimien kuvauksissa. Normatiivisissa kuvauksissa tdytyy aina viitata johonkin
sdantdon, mutta luonnollisissa toimissa ei tarvitse viitata erikseen mihinkddn sdantoon.

Aikaisemman taulukon mukaisesti teko 1A:ta ei voi kutsua veron maksamiseksi, ellei lakia



tuloverosta ole voimassa, mutta Razin mukaan verolaki ei ole silti konstituoiva. Vaikka ero
toimien vélilld on olemassa, niin sen ei tarvitse viitata sdéntdjen erilaisuuteen. Jokainen saanto
sddtelee tekoja, jotka voidaan kuvata myods ilman sddnnon olemassaoloa. Sekd myds
kdédnteisesti; jokainen sddntd luo uutta toimintaa, ja tuo toiminta voidaan selittdd vain

viittaamalla ennestddn olemassa olevaan sdantoon. (Raz, 1975/1999, 110).

Intuitiivisesti ajatellen Searlen jaottelu kuulosta jarkevéltd, mutta Joseph Razin vastaviite on
niin vahva, ettd se vaatii kumoamista. Searle ei selvéstikddn erottele kahden sééntdtyypin eroa
tarpeeksi selvdsanaisesti, silld pelkkénd teon kuvauksena Razin vastaviite ndiden samuudesta
osuu oikeaan. Sen vuoksi parempi tapa erotella sddnnot toisistaan on keskittyd sddnnon ja
henkilon véliseen suhteeseen, ja kuinka tuo sidintd voi vaikuttaa ja ohjata henkilod. (Placani
2017, 4.) Sddnnon kyky toiminnan ohjaukseen on riippuvainen siitd, vaikuttaako tuon sddnnon
olemassaolo henkiloiden paitdksiin normatiivisesti ja lisdksi sidnnon normatiivisuuden tulisi
olla sellainen, ettd se vaikuttaa henkilon padtokseen tehdi tai olla tekeméttd tekoa. (Scanlon,
1998.) Eli jos henkilolld on jokin normatiivinen syy tehdd teko X, niin on olemassa jokin
normatiivinen vaatimus tai velvoite tehdd teko X, joista seuraa, ettd X:n tekeminen on
oikeutettua jonkin normatiivisen sddnndston perusteella. Ero tulee vield selvemmin esille, kun
ajatellaan molempien sddntotyyppien formaalista esitystd, joissa molemmissa X viittaa
tekemiseen. Konstitutiivisessa esityksessd ” X tarkoittaa Y:td kontekstissa C” X ilmaisee tai
yksiloi tietynlaisen tekemisen, kun taas sddtelevissd sddnndssd ” tee X, tai jos C, niin tee Y’ X

esittdd toimintaa, jota vaaditaan tai pyydetdan. (Placani 2017, 4-5.)

Jos palataan aiempaan shakkiesimerkkiin linnoittamisesta: tornitus eli linnoitus on shakissa
siirto, jolla kuningas siirretddn aloitusruudustaan kaksi ruutua sivulle ja samanvirinen,

kuninkaan siirtymissuunnassa oleva torni siirretiifin sen viereen toiselle puolelle.* Verrataan nyt

4 Shakin sd3nnot 2018 2018. Shakkiliitto. Viitattu 22.4.2021.
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tuota sddntod sddtelevddn sddntdon koskien sallittua nopeutta litkenteessd: “maksiminopeus
moottoritielld kaikille ajoneuvoille on 120 kilometrid tunnissa”. Huomataan, ettd shakin
linnoitusta koskeva sdintd ei vaadi, tai pakota pelaajaa tekeméén linnoittamista, kun taas
ylinopeutta koskeva sddnto ilmaisee selvisti, ettd kukaan ei saa ajaa yli 120 kilometrid tunnissa.
Ylinopeussdantdd voi rikkoa monella tapaa, kuten ajamalla 140 kilometrid tunnissa, mutta
linnoittaminen shakissa tapahtuu vain nimenomaisen sdinnon puitteissa, jolloin vain kyseisen
sddanndn ohjaamana tehty4 siirtoa voidaan kutsua linnoittamiseksi. Shakkipelin séénto tavallaan
luo kyseisen toiminnan mahdollisuuden, mutta ei pakota pelaajaa toimimaan sen perusteella,
mutta siind vaiheessa, kun pelaaja on péittinyt nédin toimia, niin siirto suoritetaan tdsmaélleen

sadnnon mukaisesti. (Placani 2017, 5.)

Kun otetaan huomioon sdannon ja subjektin vilinen suhde ja ohjausvaikutus, niin voidaan myos
vastata Joseph Razin esittimidin huomioon tekojen samankaltaisuudesta. Saantd tai laki
tuloverosta on perimmiinen syy toimia sdinndn ohjaamana, eikd kyse ole silloin
konstitutiivisesta sddnnostd. Myoskain aikomus lupausten pitdmisesti ei ole itsessdédn syy alkaa
pitiméédn lupauksiaan. Raz esittdd kaksi toimintoa — sanoa “mind lupaan”, ja lupaaminen.
Kumpikin on tarkka kuvaus samanlaisesta menettelystd, mutta ei ole olemassa suhdetta
lupausten pitdmisen vélilld (jos oletetaan, ettd on olemassa sddntd, jonka mukaan lupaukset
pidetddn sanomalla “mind lupaan™), ja sen syyn vélilld, miksi subjektit pitdvit lupauksensa.
Mutta entd sitten sddntd “lupaukset tdytyy pitdd”, joka konstituoi normatiivisen sddnnon
lupauksista? Vaikuttaa intuitiivisesti siltd, ettd saanto lupauksesta vaatii kyseisen normatiivisen
ja konstituoivan ulottuvuuden toimiakseen annetulla tavalla, mutta jos sddntdd tarkastelee
lahemmin, niin huomataan, etti lupauksen pitiminen on sditeleva saanto. Silld jos henkil6a ei
olla pakotettu lupaukseen tai lupaus on téssd fyysisessd maailmassa mahdollista pitdd, niin
silloin tuo sddntd lupauksesta on voimassa sditelevidnd sddntond ja henkilo voi sen rikkoa

monella tapaa. (Placani 2017, 5-6.)
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Viitaten pelien sddntdihin, John Searle kirjoittaa: “en edes tiedd, kuinka henkilon olisi edes
mahdollista rikkoa sddntdd, joka konstituoi shakkimatin shakissa, tai touchdownin
amerikkalaisessa-jalkapallossa” (Searle, 1969, 41). Jos henkilé siis rikkoisi esimerkiksi shakin
linnoitus sdantdd liikuttamalla joitain muita nappuloita kuin tornia ja kuningasta, niin silloin
tuo liike olisi vain védrin suoritettu. Konstituoiva sdéntd nimenomaan kertoo, kuinka jokin asia
tehddéin jossain tietyssd kontekstissa (X tarkoittaa Y:td kontekstissa C) ja sen vuoksi
konstituoivat sddnnot tulee erottaa siitelevistd sddnnoistd, jotka selkeimmin ilmaisevat
minkélaista toimintaa sdanto vaati. Periaatteessa konstituoivaa sdént64 ei voi rikkoa, koska jos
sdantdd rikotaan, niin kyseistd toimintaa ei tapahdu, tai ei ole olemassakaan. Jos shakkipelaaja
siirtdd pelinappuloita aivan kuten itse haluaa, niin kyse ei ole silloin shakista, silld vain shakin
sdantdjen mukaan pelattu peli on shakkia. Palatakseni alun esimerkkiin liikenteestd voidaan
tarkastella esimerkiksi ylinopeusddntdd, joka on selvisti sddtelevi sdintd: “Ald aja yli 80
km/h”. Kyseinen sdidnto ei konstituoi ajamista ja sen voi rikkoa monella tapaa, kuten ajamalla
90 km/h, tai 100 km/hm ja voidaan sanoa, ettd henkilo on edelleen osa liikennett4 ja ajaa autoa.
Jos kyseessi olisi kilpailu, jossa suurin sallittu ajoneuvon nopeus on vain 80 km/h, ja henkilon
auto kulkisi yli 80 km/h, niin silloin hén rikkoisi kilpailua konstituoivaa sdéntod: “nopeus (X)

el saa ylittdd 80 km/h (Y) kilpailussa, jossa 80 km/h ylittava nopeus on kielletty (C)”.

2.3. Searle ja Reiland: puheakteja siitelevit sdinnot ja pelien siannot

Filosofi Indrek Reiland nékee, ettd pelilliset sdannot ovat laheistd sukua puheakteja sddteleville
saannoille. Ajatuksen konstitutiivisista sddnnoistd sadtelevien (regulative) sdédntdjen rinnalla toi
ensin esille John Searle. Pelillisid sddntdjé tulisikin Reiladin mukaan ldhestyad samalla tavoin
kuin semanttisia sddntojd, jotka sditelevit ja konstituoivat puheaktit erilaisissa konteksteissa.

(Reiland 2020, 136.) John Searlen mukaan sdé@nnot konstituoivat puheaktin siind mielessa, etti
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niiden puitteissa on mahdollista esittdd kyseisid asioita, eli sddnndt mahdollistavat Searlen
mukaan pelien pelaamisen samalla tavalla kuin kielten puhumisen, koska kielen sdinndt antavat

lauseille ja sanoille vakuuttavuuden ja merkityksen. (Reiland 2020, 136—137.)

Mutta mitd ovat nuo sdidnndt téssd kontekstissa? Wittgensteinin mukaan sidéntdjd ovat kaikki

sellaiset, joita voidaan noudattaa niin, ett:

a) Ymmirryksemme sddnnostd, ja sen noudattaminen ja kdyttd luo, ohjaa ja selittdd
toimintaamme

b) Kiytoksemme voi olla sen mukaista tai vastaista (Reiland 2020, 137-138).

Wittgensteinilaisessa mielessd sddntdjad voivat olla intentiot, toivomukset ja kdskyt. Jos annan
autoni ystéville lainaan yhdeksi pdiviksi, niin kyseessd ei ole vield sddannonmukaisuus tai
sddntd, mutta jos asetan selkedn ehdollisen sddannon: “saat lainata autoani parittomina
viikonloppuina”, niin olen asettanut toimintaa ohjaavan sdinnon. Sd4ntd tai normi on siis
kapeassa mielessé jotain sellaista, jota voi noudattaa, ja sen mukainen tai vastainen toiminta on
deonttista. (Reiland 2020, 138—-139.) Normeilla (ja sddnnoilld) on lisdksi propositionaalinen
sisdltd, joka madrdd normin vaikuttavuuden. Sddnndt ovat normeja, jotka ovat ihmisten
yhteisesti asettamia, kuten esimerkiksi lait, jotka ovat voimassa, koska tietty auktoriteetti on ne
asettanut tai yhteisdlliset sdinndt ovat normeja, koska ne ovat yhteisesti hyviksyttyji. “Ali
tapa” on voimassa, koska sen propositionaalinen sisdltd on totta kaikkialla, mutta ota vain
kolme kalapuikkoa” voi olla voimassa vain tietyssd ruokalassa, koska kyseisen ruokalan

henkilékunta on niin médrdnnyt>. Sddntdihin liittyy siis ehtoisuus, normatiivinen asenne ja aika

> Kyseessa on hyvin kapea maaritelma normatiivisista sdannoista. Auktoriteettien sdatamat normatiiviset
saannot voivat esimerkiksi pitaa sisalldan myos rangaistuksen, jolloin sédannon tehokkuus perustuu osittain
rangaistuksen valttamiseen eika pelkastaan normatiivisesti oikeana pidetyn sddannon noudattamiseen, mutta
tassa seminaaritydssa kaytan kuitenkin tata suppeampaa maaritelmaa, silla tarkoituksena ei ole keskittya
auktoriteetin sdatdamiin saantoihin vaan pelien sdantoéihin, jotka vaativat siihen osallistuvien yhteista
suostumusta.
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sekd paikka. Kouluruokalan ruokamiérdd rajoittava sdéntd on voimassa, koska henkildé on

kyseisessd ruokalassa aikeissa ottaa ruokaa, ja hénelld on halu totella yleistd sddntoa.

Normit ja sddnnét eivét kuitenkaan ole voimassa ilman aktiivista normien mukaista toimintaa
ja esittdmistd. Puheaktia sddtelevit sddnnot tulevat aktuaalisiksi henkilon puhuessa ja “ota vain
kolme kalapuikkoa” on voimassa, koska henkil6t toimivat normin mukaisesti. Tekeminen ja
esittdminen eivét vain ilmoita jotain tosiasiaa maailmasta, vaan pyrkivét normin mukaisella
toiminnalla muuttamaan jotain asiantilaa. (Reiland 2020, 140.) Pelien kohdalla sdannét eivit
ole kuitenkaan vain toimintaa ohjaavia, vaan myds toimintaa tuottavia siddntojé, eli pelien

saannot konstituoivat kyseisen toiminnan ja tuottavat niiden pohjalta uudenlaista toimintaa.
Pelin sdintdja voi pitdd konstituoivina, jos ja vain jos seuraavat ehdot tiyttyvit:

(1.)Hallitseminen®: Saintd (tai sifintdkokoelma) on konstituoiva, jos ja vain jos henkild
hyvéksyy/sallii yhden sdédnnon/séddntdjen voimassa olemisen samanaikaisesti.

(2.)a) Auktoriteetti: Yksi sdantd on voimassa kerrallaan, jos henkild hyviksyy/sallii sen
silld hetkelld ja b) Sisdlto: Saantd madrittelee valttimattomat ja riittdvét olosuhteet,
etti sitd edeltivilli teolla on deonttista merkitysti’

(3.) Oikeutus: Saantd hyviksytdédn/sallitaan siitd syystd, ettd sddnnoén hyviksyminen

mahdollistaa uuden toiminnan (Reiland 2020, 154—157).

Jos palataan takaisin aiemmin esitettyihin sdételeviin sdéntoihin ja kalapuikko esimerkkiin, niin
huomataan, ettd kyseinen sddnto ei voi olla konstituoiva yll4 olevien ehtojen puitteissa. Sdénto
7dld ota enempdd kuin kolme kalapuikkoa” on voimassa ehdoitta, eikd se saa aikaan uutta
toimintaa. Konstituoivat sddnndt — joita myos pelien sddnnot ovat — hyviksytidn, koska ne

mahdollistavat siitd seuraavan toiminnan. 50 kilometrin kivelija hyviksyy urheilusuoritukseen

6 eng. governance.
7 eng. Content: it specifies necessary and sufficient conditions for the antecedently existing action to have the
deontic status.
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liittyvit rajoittavat sddnnot sen vuoksi, ettd vain sdéntdjd noudattamalla kyseinen toiminta ja
kilpailu on edes mahdollista. Golfin pelaaja ei myoskddn aja golfautolla reiin viereen
pudottaakseen pallon reikdin, koska se ei ole golfin pelaamista. Konstitutiivisilla ja Searlen
kuvailemilla institutionaalisilla faktoilla on silti deonttista voimaa. Vaikka sdénnot ovat “vain”
ontologisesti sosiaalisia sopimuksia, niin sddnndt luovat silti keskindisid lupauksia

tietynlaisesta toiminnasta.
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3. Formalismin ongelmat

Kasitys peleistd formalistisena sddntokokoelmana kohtaa nopeasti monia ongelmia. Ensinnékin
pelaajat voivat helposti rikkoa pelin sddntdja vahingossa, kuten tennispelaaja, joka lyo pallon
rajojen ulkopuolelle tai jalkapallon pelaaja, joka koskettaa palloa vahingossa kiddelldén. Olisi
outoa Vvéittdd, ettd pelaajat lopettivat yhteisten sdént6jen noudattamisen ja pelaamisen
ylipadtddn siksi ohikiitdvaksi hetkeksi, kun he rikkoivat sdént6d. Toisekseen useissa peleissé
pelaajat tietoisesti rikkovat annettuja sdintojd, koska sdéntojen rikkomisesta on heille pelin
pddmédran suhteen selkedsti hyotyd, kuten esimerkiksi jalkapallonpelaaja, joka kampittaa

vastahyokkiykseen padsevin vastustajan.

Bernard Suits kisitteli asiaa hyvin ylimalkaisesti. Suitsin mielestd tahallinen sddntdjen rikkoja
ei sdantoja rikkoessaan endi pelaa pelid, tai hin voi rikkoa séddntdja vahingossa, josta voi seurata
sdantdjen madrddma rangaistus, silld pelaaja saa rikkomalla sddntdja etua vastajoukkueeseen
ndhden. Aiemmin mainittu verkkoon lydva tennispelaaja osuisi ensimmaiseen kategoriaan, silla
hin rikkoo vain taidollista sddnt6d (rule of skill) ja jalkapalloilija toiseen, silld hdn rikkoo
saantod tietoisesti, ja siitd seuraa pelin sddntdjen mukainen rangaistus (constitutive rule).
Suitsille asia ei ole ndin ongelma, silld madrityt rangaistukset ovat osa pelid konstituoivia
saant6jd. (Suits 2014, 40.) Suits ei silti tunnu huomaavan sité tosiasiaa, ettd taitavat pelaajat
rikkovat sddnt6ja tai pelaavat useasti vdhintddn sddntdjen rajamailla, ja olisi ongelmallista
sanoa, ettd he eivit pelaisi pelid lainkaan. On my®6s aivan varmasti olemassa sellaisia sdantoja,
joita rikkomalla pelaaja ei enédéd pelaa pelid kuten pelid on tarkoitettu pelattavaksi. Formalistinen
pelikidsitys tormédd loogiseen mahdottomuuteen, koska jos vain sdéntja noudattamalla peli on
mahdollista ja sdéntdjen rikkoja ei endd pelaa pelid, niin ei hédn silloin my0dskdén voi voittaa
pelid, vaikka hén siihen osallistuukin. Tosimaailmassa sdintdjé rikotaan jatkuvasti ja sddantdjen

rikkoja voi jopa voittaa pelin.
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8 Pelin henki médrittelee

Suppea formalistinen ndkemys jéttddkin huomioimatta ”pelin hengen
sallitun ja ei sallitun lisdksi sen miké on hyvaksyttavéa, ja hyviksynti vaatii pelaajilta muutakin
kuin vain sitoutumista yleisesti tiedettyihin sdéintdihin. Sddnndt ovat erdénlainen kehikko tai
resepti, jonka perusteella itse pelaaminen tapahtuu ja usein on tarpeellista katsoa “sddntdjen
taakse”. Pelien sddnndissd voidaan soveltaa samanlaista tulkintaa kuin Ronald Dworkin
ehdottaa lakien kohdalla. Tarkoituksena ei ole lukea pelkistddn kirjoitettua lakia, vaan
onnistuneen laintulkinnan edellytyksend on hahmottaa lakien taustalla piilevét moraaliset arvot.

(Nguyen 2017, 11.) Néin tulkittuna myos pelin sdéntoja tietoisesti rikkova, ja siitd hyotyd saava

pelaaja toteuttaa pohjimmiltaan pelin tarkoitusta ja padmaaraa.

Saantojen tulkitseminen on hyvin vaikeaa, mutta myds tiukan formalismin hyviaksyminen ajaa
ristiriitaisiin padtelmiin. On varmasti selvdi, ettd on olemassa joitain sddntdjd, joita rikkomalla
pelaaja ei endd pelaa pelid, koska pelkkd pelin pddmaiidrdn tavoittelu ei voi olla kriteerind
pelaamiselle. Jos joku esimerkiksi pelaa pokeria merkatulla pakalla, niin hin todenndkdisesti
osallistuu peliin pddmédrd mielessdén, mutta ei noudattamalla yhteisid sddntdjd. Toinen
formalismin ongelma on sitoutuminen pelillisiin pddmé&ériin. Suitsin  ensimmaisessa
premississd sanotaan: pelin pelaamisessa pyritddn ennalta méérattyyn paddmairiin (prelusory
goal), joten pelin sdéntdjen taytyy selkedsti ilmaista, mikd on pelin paddmaéra. Edellisen lisdksi
Suits ilmaisee neljdnnessd premississd, ettd pelaajat sitoutuvat sddntdihin, koska vain siten
toiminta on mahdollista. On silti helppo keksid esimerkkeja tilanteista, joissa pelaajat eivit
lainkaan pyri ennalta madrdttyyn pddméédrddan tai sitoutuvat sddntoihin tiysin muista
tarkoitusperistd kuin pelillisistd padamééristd késin. Esimerkiksi voidaan ottaa vaikka

ammattilaispelaajat, joita tekemisessd motivoi raha. Lisdksi vanhemmat, jotka pelaavat lastensa

8 Ethos of the game Fred D’Agostino (1981).
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kanssa pelejd ilman aikomustakaan voittaa pelid eivét sitoudu pelin pddmédridn, vaikka he

sitoutuvat yhteisiin sdintoihin. (Ridge 2017, 13.)

Kolmas ongelma liittyy onnekkuuteen ja tietiméattomyyteen: onko kyseessi pelaaminen ja peli,
jos henkil6 vain sattuu paikalle, ja tekee oikeanlaisen suorituksen (esimerkiksi ottaa pallon ja
heittdd sen toiselle pelaajalle) ilman tietoakaan sddnndistd. Talloin hdn toimii sééntdjen
mukaisesti, mutta ei niiden ohjaamana. Misté siis voisi 10ytyéd ratkaisu esitettyihin formalismin
ongelmiin, vai pitdisikd vain hyviksyd Wittgensteinin ehdotus ja ndhdd pelien vain
muistuttavan toisiaan ilman tarkkarajaisia sdiantdjd, vai voidaanko pelit ndhdd omana asioiden
luokkana, jotka noudattavat selkeitd sdant6ja? Pureudun nyt formalismin ongelmiin aloittaen

tietoisesta sdéntojen rikkomisesta ja esitidn sithen mahdollisen ratkaisun.

3.1. Ensimmiinen ongelma: taktiset siintojen rikkomiset

Kun urheilija tai pelin pelaaja tekee niin sanotun taktisen rikkeen, niin tilla tarkoitetaan sité,
ettd henkild saa itselleen ja mahdollisesti joukkueelleen selvdd etua rikkomalla sééntoja
tietoisesti. Lisdksi kun puhutaan taktisesta rikkeestd, niin sdéntod rikkova pelaaja yleensa tietdaa
saannon rikkomisesta seuraavan rangaistuksen, mutta hdn osaa arvioida tilanteen niin, ettd
rikkomuksesta saatu rangaistus on pienempi paha kuin jittdd taktinen rike tekemittd. Pelaaja
voi tehdé taktisen rikkeen esimerkiksi silloin, kun hin kaataa vastustajan, joka olisi pdédssyt

ilman rikettd vaaralliseen maalinteko tilanteeseen.

Filosofi Miroslav ImbriSevi¢ ndkeekin Suitsin ldhestymistavassa taktisiin rikkeisiin loogisen
ristiriidan, silld jos pelin séddntdjen tarkoituksena on konstituoida peli estaimélld tehokkaampien
keinojen kdyttaminen (esimerkiksi pyordily juoksukilpailussa), niin my9skédn taktisen rikkeen
tekijd ei pelaisi pelid niin kuin pelid kuuluisi pelata. Empiirinen havainto reaalimaailmasta
kuitenkin kertoo, ettd sdintdjen rikkomisia tapahtuu erilaisissa peleissé jatkuvasti, eikd se silti

tarkoita, ettd pelejd ei pelattaisi oikein.
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Se misséd Suits menee ImbriSevi¢in mielestd eniten harhaan on kaikkien sédantdjen tulkitseminen
konstituoiviksi, silld juuri se luo loogisen ristiriidan. Suitsin mukaan sédntdjen lisdksi pelaajilta
tarvitaan pelillistd asennetta, jonka mukaan he haluavat alistua pelaamaan annettujen sééntdjen
mukaan, koska vain silloin sdédnnot konstituoivat pelin. Sen vuoksi, jos pelaaja rikkoo sddntoa
ja saa siitd rangaistuksen, on myo0s tuo rangaistus osa konstituoivia sédéntoji. Suits siis itsekin
myOntdd, ettd pelaajat eivit pelaa sddntdjen mukaan, mutta silti vain sdént6jen mukaan
pelaaminen ”luo” pelin. Imbrisevi¢ viittddkin, ettd Suitsin esittima konstituoiva sddntd on myds
sddtelevd sddntd, eikd pelien sddntoja pitdisi tulkita Searlen esittimédn séitelevien- ja

konstituoivien sddntdjen dikotomian kautta. (Imbrisevi¢, 2019, 309.)

Suitsin madritelmén mukaan sddnnot kertovat pelaajille, kuinka pelié tulisi pelata, ja sdéntojen

piirteet voidaan jakaa kolmeen osaan:

1.) Sdanndt, jotka kertovat tarkasti pelin tarkoituksen (esimerkiksi 10 kilometrin
juoksu).

2.) Ensimmadistd sddnt0d vastaiset “negatiiviset” sddnnat, eli mitd peli ei ole ja
mité ei saa tehdd (juoksu ei ole alle 10km).

3.) Séanndt, joiden rikkomisesta seuraa rangaistus (toisen kilpailijan

kaataminen).

Searlen dikotomian perusteella sdédnno6t 1.) ja 2.) kuuluisivat konstituoivien sdaantdjen luokkaan
ja 3.) olisi oma, rangaistuksenalainen sditelevien sddntdjen luokka. (Imbrisevi¢, 2019, 310.)
Ongelmana Suitsin méiéritelméssd on se, ettd hdnen aikaisemmat vaatimukset pelid
konstituoivista ja selittdvistd tekijoistéd olisivat omalta osaltaan riittdvét, mutta hin paéttaa tuoda
madritelméadn mukaan vield kolmannen sddnndn, tai jostain syystd “sallii” sen, ettd taktinen rike

ja siitd seuraava rangaistus aiheuttavat loogisen ristiriidan. (Moore, 2017, 96.)
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Loogisen ristiriita on silti mahdollista kiertdd, jos Suitsin alkuperdistd mééritelméda haluaa
tulkita oikein ja etenkin, jos joustetaan hieman siitd, ettd kaikki sdanndt ja vain sddntdjen
mukaan toimiminen konstituoivat pelin. Joidenkin sééntdjen on selvésti pakko olla sddtelevia.
Jos mietitddn edellisessd kappaleessa esitettyd sddntdjd 1.) ja 2.), niin ldhes jokainen on sitd
mieltd, ettd pelaajan rikkoessa nditd sdint6jéd, ei hdn varsinaisesti endd osallistu peliin kuten
peliin kuuluu osallistua. Télloin sdéntdjen konstituoiva elementti ndyttdisi pitdvan paikkansa,
mutta sddnnén 3.) rikkominen ei riko samalla tavalla pelin konstituoivia elementtejda kuin
edelliset tapaukset. (Imbrisevi¢, 2019, 310.) Jos Suitsin esittiméé kolmatta sdantdd katsotaan

siis erillisend sddtelevind sdantond, niin voidaan looginen ristiriita ratkaista.

Ajatus on sekd empiirisesti ja intuitiivisesti helppo ymmarté; jos rikot pelin sdantdjd, niin pelin
sdaannot kertovat, kuinka jatketaan. SA4nndt sisdltavit siis ratkaisun ongelmaan, eiké sdintojen
rikkominen tarkoita sitd, ettd pelaaja ei osaisi pelata pelid, tai lopettaisi pelaamisen. Yleensi
sddnnon ja rangaistuksen tarkoituksena on vield tasoittaa tilanne niin, ettd se, ketd vastaan
rikottiin, saa menettdiminsa hyddyn takaisin (esimerkiksi pelivdlineen). ImbriSevi€ tosin tekee
sen tulkinnan, ettd Suits todenndkdisesti tarkoitti sitd, ettd jos rikkomalla sdéntdjd tapahtuu
jotain peruuttamatonta (kaataa toisen juoksijan, ottaa bussin maratonilla), niin silloin rikotaan
myos pelid konstituoivia sddntoja. (ImbriSevic, 2019, 310.) Silloin peli ei endé saavuttaisi siltd
vaadittuja pelillisid pddmaarid. Juoksukilpailussa ei endd selvidisi kuka on nopein juoksija, jos
saantoja rikottaisiin néin riikeésti.

Ongelmaksi taktisten rikkeiden ndkokulmasta muodostuu myos Suitsin ndkemys taidollisista
sadnndistd (rule of skill). Suitsille taidollinen sddntd on jotain normatiivista ja konstitutiivista,
joka pitdd pelid kasassa, mutta taidollisen sdédnnon rikkomisia tapahtuu jatkuvasti, kun taas
konstitutiivisen sddnndn (bussin ottaminen juoksukilpailussa) rikkominen on harkittua, eika
pelaaja voi vahingossa rikkoa konstituoivaa sdintdd. Juuri tdssd erottelussa piilee taktisen

rikkeen ongelma, silld taidokas pelaaja nimenomaan rikkoo sddntdjd voittaakseen pelin, joten
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pelatakseen hyvin ei tarkoita aina sitd, ettd pelaaja pelaa sddntojen mukaisesti. Siksi ImbriSevi¢
tulkitsee Suitsin kolmatta sddntdd niin, ettd “on joskus taktisesti oikein rikkoa sddntod
saadakseen etua”, jolloin kyse on taidollisesta sddnnOstd. Tastd seuraa tietenkin se ikdva
johtopéétds,  ettei  sddntdihin  sisddnrakennettu  oikeudenmukaisuuteen — pyrkiva
“palautusmekanismi” toimi jos sddnnon rikkoja on se, joka saa tilanteesta etua, silld sdannon

pitdisi nimenomaan pyrkii tasapainottamaan pelitilanne. (ImbriSevi¢) 2019, 311.)

Nayttdd siis siltd, ettd pelastaakseen formalistisen késityksen peleistd on tehtdva jélleen yksi
poikkeussdinto, tai sitten on katsottava ldhemmin miti kaikkea mahtuu 16yhén termin “taktinen
rike” alle. S4annot, jotka aiheuttavat rangaistuksen ovat yleensé vakavia sdantdjen rikkomisia,
kuten toisen pelaajan vahingoittaminen. Pienempid rikkeitd, kuten pelivdlineen poistuminen
kentdltd tapahtuu jatkuvasti, eivétkd ne aiheuta erillisid rangaistuksia. Rikkomuksia voi katsoa
tapahtuvan neljdssd eri tasossa. Ensimmdiisen tason rikkomukset ovat sellaisia sddntdjen
rikkomisia, jotka rikkovat jotain aivan keskeisté pelin sdint04 ja niistd annetaan rangaistuksena
pelistd poistaminen. Toisen asteen rikkomukset eivét aitheuta hylkdamistd, mutta ne ovat
sellaisia, jossa pelaaja saa ansaitsematonta etua vastapelaajiin ndhden ja kolmannen ja
neljannen tason rikkomukset ovat aikaisemmin mainittuja pienid rikkomuksia, kuten rajojen
ylityksid ja niin edelleen. (Kretschmar 2015, 18.) Suitsin esittdma kolmas saantoluokka kattaisi
edellisestd luokittelusta toisen luokan, silld rikkoja saa teostaan hy6tyéd, mutta hin et riko pelin
keskeisid sddntdja. Rikkomuksesta myds seuraa kompensoiva rangaistus. Jilleen kerran, tima
on se sddntdjen luokka, jota hyvit pelaajat pyrkivét kdyttdmaan hyvikseen, silld nidistd seuraa
vain ennalta sdddetty rangaistus, joten taktisen rikkeen tekijda voi pédssddn laskea
(tuttavallisemmin tdtd kutsutaan vain pelidlyksi) karkean utilitaristisen hyddyn sddntdjen

rikkomisesta.

Taktiset rikkeet ovat pelien maailmassa karkeasti ottaen samanlainen ongelma kuin kantilaisen

etitkan valehtelija, joka valehtelemalla pelastaa ystdvdnsd hengen, mutta rikkoo samalla
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kategorisen imperatiivin ensimmadistd sdéntod. Pelit ja sdédnndt suunnitellaan perfektionistiseen
maailmaan, jossa jokainen noudattaa heille annettuja sdint6jd ja velvollisuuksia kuuliaisesti.
Toisinaan jopa kiy niin, ettd jalkapallo-ottelukin pelataan alkuvihellyksestd loppuvihellykseen
niin, ettd tuomari ei joudu kertaakaan viheltimién pilliin rikkeen merkiksi. Oikeustieteilija- ja
teoreetikko H.L.A. Hart muotoilikin asian osuvasti niin, ettd my0s rikoslain ja sééntdjen
tarkoituksena ja yrityksend on miiritelld tietynlainen kayttdytyminen yleiseksi normiksi, joka
ohjaa yksittéisid yhteison jdsenid tai koko yhteisdd. Ja jos sddnnot vaativat, ettd oikeusistuimet
asettavat rangaistuksia henkildille, jotka eivit tottele sddntdjd ja lakeja, niin se tarkoittaa
samalla, ettd laki ja sddnndt ovat epdonnistuneet niiden padasiallisessa ohjaustarkoituksessa
(Hart, 1997, 38f). Pelien sdannot pyrkivdt samanlaiseen ohjautuvuuteen. Laissa ei anneta
kansalaiselle vaihtoehtoa, jonka mukaan sédntdjd voi halutessaan rikkoa, mutta jos rikot lakia,
niin saat siitd rangaistuksen. Laki ohjaa kansalaisia niin, ettd jos noudata lakia, niin sinua ei
rangaista. (ImbriSevi¢ 2019, 314.) Laissa on vain vain yksi vaihtoehto, ja se on totteleminen.

(Pearson 1995, 183-184.)

Nayttdd siis vahvasti siltd, ettd vaikka Suits yrittdd mééritelld pelit konstutiivisten sdéntdjen
kautta, niin hdnen vastauksensa ja yrityksensd paikata tahallista sdintdjen rikkomista koskevaa
ongelmaa on puutteellinen. Suitsin teorian suurin ristiriita syntyy siitd, ettd pelaajilla on
velvollisuus noudattaa pelin pelillistd pddméaérdd ja noudattaa sdadntdjd, mutta taktisen rikkeen
tekijd noudatta ensimmadistd, mutta ei toista. Suits yrittdd kiertdd omaa sddntddin silld, ettd
sadnnon rikkojaa rangaistaan, mutta sddntdjen tulisi ohjata oikeaan toimintaan, ei antaa
mahdollisuutta toimia véérin ja hyotyd siitd. Tdméin vuoksi pelaaja, joka rikkoo tietoisesti
sddntdjd ei pelaa pelid Suitsin kontitutiivisten sdéntdjen puitteissa (kieltdd tehokkaammat
keinot). Pelisuunnittelijat ja sddntdjen laatijat tuskin ajattelevat pelejd niin, ettd sddntdjen
rikkominen ikddn kuin tarjottaisiin sddntdihin sisddn rakennettuna, mutta taitavat pelaajat ja

etenkin voittamaan “hinnalla milld hyvénsa” pyrkivdt ammattilaiset 16ytdvat keinoja kiertda
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sadnt6jd. (ImbriSevic, 2019, 315.) Eiké se ole merkki huonosta pelaajasta, vaan taitavasta. Siksi
pelien sdéntdjen konstituoitavuutta tulisi katsoa eri tavalla ja empiirisin havainnoin. Pelien
sainnodt ovat jatkuvasti muutoksessa’ ja uusilla asetuksilla ja lisdyksilld pyritisin sithen mihin
Hart kertoo lakienkin pyrkivin: mééritelemddn standardi, jonka mukaan toimia. Pelien
pelaaminen ja sddnndt syntyvit ndin kéytinteistd, joiden huomataan palvelevan parhaiten
pddmaardd. Lain kohdalla kumotaan aikaisempia lakeja, koska ne eivdt endd heijasta ja
konkretisoi oikealla tavalla ympérdivin yhteiskunnan arvoja ja moraalia. Pelien kohdalla
muutetaan sddntdjd niin, ettd pelin sdidnndilld padstddn paremmin kohti Suitsinkin esittimié

pelillisid padmaaria.

3.2. Ratkaisuehdotus: kaytinteisyys (practiceism)

28. pdivd huhtikuuta 2019 Englannin toiseksi korkeimmalla sarjatasolla Mestaruussarjassa
ndhtiin erikoinen vélikohtaus. Suorasta sarjanoususta kamppaileva Leeds United siirtyi
ottelussa 77. minuutin kohdalla johtoon, mutta tapa jolla maali tuli ei miellyttdnyt joukkueen
valmentajaa Marcelo Bielsaa. Juuri ennen maalia vastustajana olleen Aston Villan pelaaja oli
tuupertunut maahan loukkaantuneena ja ldhes kaikki olivat lopettaneet pelaamisen odottaen,
ettd pallo potkaistan rajojen ulkopuolelle. Leedsin pelaajista Tyler Roberts ja Mateusz Klich
paattivat kuitenkin jatkaa pelaamista ja he tekivédt maalin. Yleisten jalkapallon normatiivisten
moraalisddntéjen mukaan Leedsin pelaajien olisi pitdnyt laittaa pallo rajojen yli siksi, ettd
loukkaantunutta pelaajaa pédéstddn hoitamaan, mutta jalkapallon virallisissa sddnnoissd mikaan
pykélé ei velvoita joukkuetta tai pelaajia toimimaan ndin. Tuomari ei voinut tehdd muuta kuin
hyvédksyd maalin. Leeds Unitedin valmentaja Bielsa komensi pelaajansa seuraavasta

aloituksesta ldhtien seisomaan paikallaan niin, ettd vastustajan pelaajat péddsivét vapaasti

% Jalkapallon sddnnéistd paattava kansainvalinen elin IFAB muutti esimerkiksi kdsivirhettd koskevaa sddntda
viimeksi vuonna 2019.
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tekemién tasoittavan maalin. Himmaéstyttavé reiluuden osoitus kulminoitui vield siihen, ettid

voittamalla pelin kyseenalaisella maalilla olisi Leeds United varmistanut sarjanousunsa.

Esimerkin kaltaisia vilikohtauksia ja reiluuden osoituksia tapahtuu hyvin useasti jalkapallossa
ja muussakin urheilussa, ja se alleviivaa erinomaisesti sité, ettd jalkapallon viralliset sddannot
poikkeavat sddinndistd joita oikeasti noudatetaan. Formalistisen pelikasityksen mukaan sdédnnot
kertovat tarkasti, kuinka pelid tulisi pelata ja poikkeaminen sdinndistd tarkoittaa, ettd pelaaja ei
pelaa pelid. Se taas johtaa loogiseen ristiriitaan formalismin ja pelin pddmaédrien kanssa.
Saintojen noudattamatta jittimisestd seuraa myos toisenlainen moraalinen ongelma. Pelin
pelaaminen vaatii yhteisesti sovittujen sddntdjen noudattamista, ja yleisesti ottaen yhteisesti
sovittujen asioiden rikkominen on moraalisesti vdérin. Joten jos pelaajat ovat sisdisténeet pelin

sdannot, niin sddntdjen rikkominen on moraalisesti vadrin.

Selvitdkseen kahdesta ylldmainitusta ongelmasta, eli virallisten ja epdvirallisten sdintdjen
luomasta ristiriidasta sekd moraalisesta ongelmasta on pelien kasittdmiseksi esitetty uudenlaista
teoriaa, “kdytinteisyyttd” (eng. practiceism). Teorian esittdjien, Yuval Eylonin ja Amir
Horowitzin periaate on, etti sen sijaan, ettd pelaaminen olisi sddntdjen tdsmallistd
noudattamista, olisi pelaamiseksi laskettava sellainen toiminta, jossa pelaaja pyrkii toimimaan
sadntdjen mukaan ja sddnndt sopivissa madrin ohjaavat pelaajan toimintaa. (Eylon, Horowitz,
2018, 241-242.) Periaatteessa muotoilu tarkoittaisi sitd, ettd kun pelaaja on sisdistdnyt sddnnot,
toimii niiden mukaisesti ja on myos kyvykéds toimimaan sdintojen mukaisesti, niin hin pelaa
pelid. Kéytinteisyys esittdd kaksi teesid: Ensiksikin, ettd pelin sdinndt ovat ne, mitd pelaajat
tosiasiassa noudattavat, eli kdytdntd on se, joka médrittelee sddanndt, ei toisinpdin. Toisekseen
viralliset sddnnot kertovat, kuinka pelid tulisi pelata. (Eylon, Horowitz, 2018, 242.) Formalismi
ajautuu loogiseen ristiriitaan sddntdjen rikkojien kanssa, jolloin Suitsinkin tdytyi lisétd
konstitutiivisiin sddntdihin kolmas sddntd, joka sallii erilliset rikkeet ja rangaistukset.

Kayténteisyydessé ajatellaan kuitenkin niin suoraviivaisesti, ettd aivan kuten formalismissakin,

24



niin sddnnot kertovat tarkasti kuinka pelid tulee pelata ja millainen toiminta on pelaamista,
mutta sdéntdind kdsitetddn sdidnndt joita tosiasiallisesti noudatetaan, kun taas formalismissa

sdannot ovat kirjoitetut, niin sanotut viralliset sidnnot.

Kéytinteisyydessd pyritddn eroon jaottelusta konstitutiivisiin ja sddteleviin sdéntdihin. Aivan
kuten edellisessd kappaleessa kerrottiin, on formalistien pakko tehdd erotus sdantdihin jotka
madrittdvat pelin olemuksen ja sdéntoihin, jotka sddtelevit yksittdistd toimintaa ja maérittelevit
erindiset rangaistukset. Ongelmaksi nousee se, ettd viralliset sddnnét eivdt médrittele niin
kutsuttuja meta-saantdja tai konventioita, jotka kertovat, kuinka virallisia sdint6ja tulisi tulkita.
(D’Agostino, 1981.) Esimerkiksi Pohjois-Amerikkalaisessa ammattilaiskoripallossa tuomaristo
katsoo pelaajien ottamia yliméariisid askelmia pallon kanssa ldpi sormien, silld yliméérdiset ja
tarkasti vihelletyt rikkeet vaikuttaisivat liitkaa pelin rytmiin ja kulkuun. Toinen pelin hengen
mukainen metasdantd on se, ettd pelaajat potkaisevat pallon jalkapallossa pelikentdn rajan yli
silloin, kun joku pelaajista on loukkaantunut. Pelin jatkuessa pallo palautetaan takaisin
joukkueelle, joka potkaisi pallon rajasta yli. Pelin hengen mukaisesti tiettyja taktisia rikkeitékin
katsotaan ldpi sormien, silld ne eivit riko yhteisesti hyviksyttyjd metasdantoja. Taktisena
rikkeend ei silti hyvidksytd mitd tahansa sddntdjen rikkomista, kuten esimerkiksi toisen
joukkueen pelaaja ei voi tahallisesti yrittdd vahingoittaa vastustajan joukkueen tdhtipelaajaa,

silld se rikkoo seké virallisia-, ja metasidéntdja.

Eylonin ja Horowitzin kayténteisyydessé esitetdin, ettd formalistien kdsitys sddnndistd, jotka
ohjaavat toimintaa on virheellinen, koska heiddn mukaansa tulkinta kulkee toiseen suuntaan:
kaytantd ohjaa sddntdjd. Eylon ja Horowitz ehdottavatkin, ettd pelien sdintéjen ymmartdmisté
ja sisdistdmistd tdytyisi kasitelld filosofi Donald Davidsonin radikaalilla tulkinnalla.
Davidsonin ajatuksena oli karkeasti se, ettd yrittdessdén ymmartia uutta kieltd henkild tunnistaa
kielestd normeja ja kdyténteitd, jotka hallitsevat kieltd. (Davidson, 1973.) Samalla tavalla pelien

sadnndt voi oppia parhaiten tarkkailemalla itse pelaamista ja pelaajien, valmentajien ja yleison
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reaktioita. Pelin oppii vain tarkkailemalla, tai olemalla osa pelid. Pelkdstddn sdéntokirjaa
lukemalla ei voi ymmartdd kaikkia peliin liittyvid kéyténteitd. (Eylon, Horowitz, 2018, 246.)
Tarkkailemalla pelié katsoja havaitsee pelistd sddntdjé, joihin kuuluu kieltdminen ja hinnoittelu,
eli sdintojd, jotka ovat tdysin kiellettyjd ja sddntdjd, joita voi rikkoa, mutta jotka “maksavat”.
Rikkomalla tdysin kiellettyjd sdfintdja, kuten vahingoittamalla toista pelaajaa on pelaajien ja
yleison reaktio yleensd negatiivinen: yleisd buuaa ja kommentaattorit moittivat sdantoa
rikkonutta pelaajaa. Sitten on taas olemassa rikkeitd, joista vastaavia reaktioita ei synny, silld
ne tavallaan kuuluvat peliin ja rikkonut pelaaja saa toiminnastaan rangaistuksen pelin sisilli!°,
(Eylon, Horowitz, 2018, 248.) Myos kappaleen alussa mainitussa Leeds Unitedin ja Aston
Villan vilisessi jalkapallo-ottelussa ei rikottu mitdén virallista sddntd4, mutta yleison, pelaajien

ja valmentajien reaktioista paétellen kentdlla tehtiin jotain vaédrad, joka vaati oikaisua.

Palatakseni kappaleessa 2.3. esitettyihin esimerkkeihin kielellisistd sddnnoistd voidaan tehda
analogia pelien sdéntdjen ja kielen sdantdjen vililli. Puhuakseen kieltd henkilon tiytyy
ymmartdd, mitd hinen kdyttdmét sanat tarkoittavat ja kielen sddnnot konstituoivat toiminnan,
mutta tilld ei tarkoiteta sitd, ettd henkilon tdytyisi ymmirtdd niin sanottuja virallisia
kielioppisdadntdja. Thmiset joka tapauksessa kayttdvét kieltd monin eri tavoin ja olisi véirin
sanoa, ettd esimerkiksi tiettyd murretta puhuvat henkil6t eivit puhuisi kieltd lainkaan. (Eylon,
Horowitz, 2018, 248.) Samalla analogialla kielestd peleihin voidaan erotella erilaiset tavat
pelata pelid nimeltd “jalkapallo” ja kutsua kaikkia variaatioita samalla nimittjilla. Jalkapallon
s&inndt ovat muuttuneet jatkuvasti!!, mutta eri aikakausien variaatioita kutsutaan silti

jalkapalloksi. Pohjois-Amerikan MLS-liigassa sdéntdja muutetiin my6s 90-luvulla niin

10 Eylon ja Horowitz ovat tdssd ehka hieman naiiveja sen suhteen, etteikd myés taktisista rikkeistd aiheutuisi
vastaavaa negatiivista reaktiota, mutta se ei ole oleellista teorian tulkinnan kannalta.

1Esimerkiksi keltaista ja punaista korttia alettiin kdyttda varoituksen merkkind Englannin liigassa vasta vuona
1976.
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radikaalisti, ettd rangaistuspotkun sijaan suoritettiin rangaistuskuljetus, mutta peli oli silti

edelleen jalkapalloa.

Kéytéinteisyys on siis vastaus sdéntojen rikkomiseen liittyvain loogiseen ristiriitaan. SA4nndot
konstituoivat pelit ja sddnndissd on sisddnrakennettuna kiellot ja “hinnat”, ja pelaaja ei voi
tietoisesti rikkoa sddntdd ja viittdd pelaavansa pelid. Pelin sddnnot ovat ne, joita juuri kyseisessa
pelitapahtumassa noudatetaan, ja pelaaja ei pelaa pelid, jos hédn rikkoo niitd sdéntoja.
Kappaleessa 4.1.2. palataan vield tdhdn asiaan, kun tarkastelen pelejd funktionaalisesta

nikokulmasta ja huomataan, etti peleille on vaikea edes maarittad tyhjentdvai paamasraa.
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4. Toinen ja kolmas ongelma: sitoutumattomuus pidmairiin ja
sattuma

Toinen Suitsin formalistisen mééritelméin heikkous on olettaa, ettd sitoutumalla sddntoihin
pelaajat myos sitoutuvat pelillisiin pddméériin. Suits kdyttdd itse voimakkaampaa termid
“pelillinen asenne”, joka tarkoittaa, ettd sdéntoihin sitoudutaan, koska halutaan osallistua
peliin. Mutta entd ammattilaispelaajat, joiden pddmaédrad on raha? Lisdksi, on viitetty, ettd edes
niin klassisella pelilld kuin shakilla ei voisi olla esipelillistd paddmadraa (pre-lusory goal), joka

on Suitsin alkuperdisen mairitelmén mukaan yksi keskeinen osa méériteltdessi peleja.

4.1. Instrumentalismi

Yksi tapa késittdd pelit, on tarkastella niitd instrumentteina, ja ndkemys sopiikin hyvin
ammattiurheilun maailmaan. Urheilussa paamiird on tietenkin voittaa peli, mutta taustalla
piilevid padmairid voi myos olla pelaajan henkilokohtainen motiivi (raha) ja instituutin motiivi
(mestaruus ja kunnia). Taktiset rikkeet tapahtuvatkin yleensd ammattiurheilun maailmassa.
Pelien pelaamiselle voi olla siis muitakin motiiveja kuin vain pelillinen asenne. Kaksi henkiloa
voi vaikka ratkaista kiistan “kumpi ajaa autolla kauppaan” pelaamalla yhden kidden pokeria.
Talloin pelin pelaaminen voi palvella instrumenttina muitakin pdaméérid kuin vain pelillisid
paamaddrid. Olisiko siis mahdollista ajatella pelien olevan vain vélineitd paddmé&érien

saavuttamiseksi?

Suits ldhtee siitd ajatuksesta, ettd my0ds instrumentaaliset asenteet pelid ja pelaamista kohtaan
ovat lopulta asenteita pelid kohtaan ja ndin ollen tdmédnkin ldhestymistavan pohjalla on
pelillinen asenne. Suits antaa esimerkin kahdesta henkilostéd, joilla voi molemmilla olla
erilainen asenne painovoimaa kohtaan, mutta kummankaan asenne ei silti muuta itse késitysta

painovoimasta. Samalla tavalla dsken mainittu ammattilainen tai kaksi kiistan ratkaisevaa
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kaveria voi suhtautua eri asenteella pelid kohtaan, mutta se ei muuta itse pelin késitettd. (Suits

2014, 155.)

Suits ei halua pitdd pelejd kuitenkaan vain olennaisesti instrumentteina, silld silloin pelien voi
helposti ajatella olevan radikaalisti autotelisia. Radikaalin autotelisuuden mukaan pelejé tulisi
pelata vain paaméadrin vuoksi ja silloin vain amatddrit todella pelaisivat pelejé, koska heidén
asenteensa on alkuperdisten mééritelmien mukaan vain ja ainoastaan pelillinen. Radikaali
instrumentaalisuus on lievempi muoto edellisestd, joka sallii myds muunlaiset asenteet kuin
pelilliset asenteet pelien pddméairid kohtaan, mutta myoOskddn tdma nidkokulma ei tyydyté
Suitsia. (Suits, 2014, 158.) Suitsia tuntuu vaivaavan se, etti jos pelit késitetdln instrumentteina,
niin pelilld voidaan tarkoittaa hyvin monia asioita, kunhan siihen vain voidaan vain sisdllyttia
pelillinen piamaiiri'?. Jos pelien ajatellaan olevan vain instrumentteja erindisten pdamiirien
saavuttamiseksi, niin peleistd tulee vain menetelmid ja prosesseja. Shakin sddntdjen
menetelmidnd on napata nappuloita, jadkiekon sddnnot antavat oivalliset toimintaohjeet
kumikiekkojen saamiseksi maaliin ja juoksukilpailussa annetaan ohjeet nopeaan litkkumiseen

paikasta A paikkaan B!, (Suits, 2014, 159.)

Se mitd Suits ajaa tdlld takaa on, ettd vaikka pelid kohtaan voi asennoitua usealla tavalla, on
asenne aina lopulta pelillinen asenne pelin pddmadriéd kohtaan. Pelin pddméérin tulee aina olla
pelillinen ja liittyd peleihin, silldi muuten esimerkiksi aiemmin mainittu poliittinen
argumentointi voidaan hyvéksyé peliksi, silld se ldpdisee kaikki muut pelin kriteerit, mutta ei
pelillistd pddmddrdd. Voidaan myds ajatella niin mielikuvituksellinen, mutta mahdollinen
tapahtuma, jossa henkild juoksee murhaajaa karkuun ja hén sattuu juuri samalle radalle, jossa

kdydaan 200 metrin juoksukilpailua. Hén osuu ldhtoviivalle juuri ldhtSlaukauksen aikaan ja

12 Esimerkiksi tydeldmassa asioita voidaan pelillistd, jolloin johonkin tylsdan prosessiin tuodaan pelillisid
elementteja ruokkimaan motivaatiota tyota kohtaan. Talléin padmaarana on tyo, ei pelaaminen.
13 Suomennos omin muunnoksin.
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juoksee kilpailijoiden kanssa yhti matkaa maaliin'®. Episteemisen perusteen mukaan hin
varmasti tiesi juoksukilpailun sdinndt (jos oletetaan, ettd jokainen osaa maédritelld
juoksukilpailun yleistiedon perusteella) ja radikaalin instrumentalismin mukaan hénelld oli
sama paamaiara kuin kilpailijoilla: juosta nopeimmin paikasta A paikkaan B, mutta ei voi silti

sanoa, ettd hin olisi osallistunut kilpailuun.

Esitettyjen ongelmien vuoksi instrumentalismi vaikuttaa aluksi hyviltd tavalta vastata
formalismin ongelmiin, mutta tarkemmin mietittynéd instrumentalismin pyrkiessd vastaamaan
formalismin ongelmiin pddtyy se luomaan aivan uudenlaisia, Suitsin alkuperdisten méaritteiden
kanssa ristiriitaisia padtelmid. Instrumentalismia ei kannata silti tdysin hylita ajatuksena, mutta
instrumentalismi tarvitsee tuekseen samoja argumentteja kuin formalismin ongelmien

korjaaminen, joten katsotaan seuraavaksi muutamia ratkaisuyrityksié esitettyihin ongelmiin.

4.1.1. Ensimmiinen ratkaisu ongelmaan: episteeminen vaatimus

Ongelmaa voidaan ldhted ratkaisemaan tekemélld erotus toimintaa sédtelevien ja konstituoivien
sadntdjen vililld, eli aivan kuten Indrek Reiland kappaleessa 2.3. ehdottaa. Ruokalan sdidnnot
sddtelevdat sielld asioivien toimintaa, mutta konstituoivat sddnnot luovat uudenlaista

kayttdytymistd ja toimintaa:

...Sadtelevit sdadnnot [..] kuten etikettisddnnot sddtelevdt inter-persoonallisia
suhteita, jotka ovat voimassa sddnnon vuoksi itsendisesti, mutta konstituoivat
saannot luovat ja madrittelevat uudenlaista kdyttdytymistd. Jalkapallon tai shakin

sadnnot eivit esimerkiksi pelkdstddn sddtele kuinka jalkapalloa tulee pelata, vaan

14 Esimerkiksi kdy myds tosielamén tilanne, jossa mies luuli voittaneensa maratonin, mutta hinet hylattiin, sill3
han oli ilmoittautunut 10 kilometrin matkalle. Se, ettd han sattumalta juoksi maratonin osallistujien kanssa ei
eroa siitd, ettd satunnainen ohikulkija olisi juossut mukana ja voittanut. https://www.bbc.com/news/uk-
england-bristol-58623893, viitattu 06.10.2021.
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luovat mahdollisuuden ylipdétdan pelata kyseisid pelejd. Jalkapallon ja shakin

saiAnnot konstituoivat kyseisen pelin. (Searle 1969, 33-34).1°
Otetaan muutama Indrek Reilandin esittima esimerkki:

(Sotilas) Va (a voi liikuttaa sotilasta kaksi ruutua eteenpéin vain ja jos vain se ei

ole vield liikkkunut pelissi)
(Au!)  Va(avoi kidyttda ilmaisua ”Au!”, vain ja jos vain a on kivuissa)

(T-véite) Va (a voi sanoa p, jos ja vain jos a tietdd, ettd p) (Reiland 2020, 142—

143).

Sotilaan sddntd tekee shakin pelaamisesta mahdollista, koska vain shakin sdintjen mukaan
tehty litkuttaminen tekee litkkeestd shakkiliikkeen. Jokaisella nappulalla on oma sééntonsa ja
jos jokaista nappulaa liikutetaan sddntdjen mukaisesti, niin voidaan pelid kutsua shakiksi.
Nappuloilla voi olla myds toisenlaisia sdént6ja erilaisissa shakkivariaatioissa ja kyseisen
saannon mukaan litkuttaminen méidrad sen, mikd peli on kulloinkin kyseessd. Shakin, tai
muidenkaan pelien sddnnot eivit ole suoranaisesti madrddvid imperatiiveja, vaan yhdistelma
erilaisia lupia ja vaatimuksia, kuten linnoitus sdant6: “jos tilanne on C, voit linnoittautua” tai
aloitussiirto: ”pelin alussa valkoisen tdytyy tehdd ensimmadinen siirto”. (Boghossian 2008, 474—
475.) Samalla periaatteella huudahdus ”Au!” saa merkityksensd, kun sitd kédytetdédn osana
kieleen liittyvid sdintdjd ja lopuksi T-viite'® ilmaisee sen, ettd tehdikseen tietyn toiminnan,
tdytyy toiminnan suorittajan tietda siihen liittyvét saanndét. (Reiland 2020, 143, 155.) Olennaista

on kuitenkin se, ettd henkilo tietdd mitd hian on tekemasséd, kun hin toimii sidnnén ohjaamana.

Edellisestd on hyvd huomata, ettd jos pelaaja liikuttaa shakkinappulaa kaksi ruutua eteenpéin

tietdméttddan mitdén shakin sdénnoistd, ei hin silloin tee tekoaan sddnndn ohjaamana. Tdmén

5 Oma kaannos alkuperiisesti englanninkielisestd tekstista.
16 Alkuperiisessa K-Assertion, eli Knowledge Assertion.
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vuoksi T-viditteen toteutuminen vaatii toimijalta tietynlaista kyvykkyyttd toimia sdéntdjen
mukaisesti. Tdmikadn ei kuitenkaan riité, silld sddnndt tunteva pelaaja voi esimerkiksi siirtdé
nappuloita simuloidakseen pelid, joka kédydéddn toisaalla. Sen vuoksi pelaajalta vaaditaan
vapaaehtoisuutta asettua toimimaan asetettujen sdéntdjen mukaisesti, eiké vain esittda sdéntojen
mukaista toimintaa. (Reiland 2020, 144—145.) Luonnollisesti tdimi myos tarkoittaa sité, ettd
jokaisen peliin osallistuvan tiytyy tietdd kyseisen pelin sddnndt ja pelata pelin sddntdjen
mukaan, ja tietdessddn sadnnot he toimivat sddnnon ohjaamana, koska muutoin toiminen olisi

mahdotonta:

(Hyvdksyntd) Jos S toimii sddnndn R ohjaamana (Jos C, tee A), niin silloin S on

jollain tavoin hyvéksynyt R:n (Boghossian 2008, 482).

Jos henkild hyviksyy tietyn sddnndn ja toimii sen mukaisesti, niin tuo sdidntd toimii silloin
henkil6n syyné toimia ndin ja tuon syyn vuoksi hén voi rationalisoida toimintansa. (Boghossian
2008, 482.) Boghossian ajattelee asiaa puhtaasti episteemisin periaattein, eli jos henkil6 toimii
matemaattisten sdidntdjen mukaan ja ratkaisee visaisen laskutehtéivin, niin voidaan samalla
oikeutetusti olettaa, ettd hin on myds sisdistdnyt ja hyviksynyt tuon sddnnon ja toimii sen
ohjaamana. Asiaa voi ldhestyd my0s Lukas Schwengerin luoman shakin peluu esimerkin

kautta:

Tero haluaa pelata shakkia Antin kanssa. Kumpikin tietdd shakista vain sen, millainen
shakkilauta ja nappulat ovat ja he paattavit, ettd he haluavat pelata tdsmailleen sellaista pelid,
kuin néilld vélineilld tulisi pelata. He my0s sopivat pyrkivinsd saavuttamaan sen padmadrén,
joka tissd pelissd yleensd pyritddn saavuttamaan. Kun he istuutuvat pelin déreen, he eivit ole
kuitenkaan kertoneet toisilleen — eivitka he tiedd toisistaan — ettd kumpikaan ei oikeasti osaa
shakin sadntdja. Kun he kuitenkin alkavat pelata, niin kumpikin siirtdd nappuloita pelin alkuun

onnekkaasti juuri niin kuin shakin sdinnéissd kuuluukin. Hetken pelaamisen jidlkeen Tero
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paéttdd lopettaa pelaamisen ja hdn poistaa pelistd kuninkaan ja ilmaisee “mind luovutan”.

Pelasivatko he shakkia?!” (Schwengerer 2018, 300.)

Esimerkki on mielikuvituksellinen ja tuo mieleen kuuluisan Gettierin ongelman, mutta
intuitiivisesti ajateltuna tilanne on silti mahdollinen. Esimerkki on silti mielenkiintoinen koska,

esimerkissd Tero ja Antti tdyttdvit kaikki Bernard Suitsin peleille antamat ehdot:

a) Kumpikin halusi tuoda pelin oikean luonteen esille paittidessddn pelata sitd pelid, miti
ndilld vilineilla tulisi pelata.

b) He kéyttivit vain sellaisia keinoja, jotka ovat sallittuja sddnnoissa.

c) He eivit kéyttdneet tehokkaampia keinoja pddmaérin saavuttamiseksi.

d) He hyviksyivit sddnnot, koska vain sdéntdjd noudattamalla kyseinen toiminta on

mahdollista.

Schwengerer pddtyy lopulta — aivan kuten aikaisemmin Boghossian, Reiland ja Searlekin

aiemmin esittivit — ehdottamaan pelien pelaamiselle vield yhté ehtoa:

(5.) Pelaaja kiyttdd vain sddntdjen sallimia keinoja, koska pelaaja on sisdistanyt sdannot ja

hénelld on kyvykkyyttd pyrkid pelin pddmaérain sidéntojen puitteissa.

Viides ehto pois sulkee episteemisen onnekkuuden, eli pelatakseen pelid ei pelaajan toiminta
vol vain sattumalta simuloida sdidntdjen kuvailemaa toimintaa, vaan pelaajan toiminnan taytyy
olla sddnndistd ja padmadristd lahtoistd. Télloin hén tietdd ja on sisdistdnyt niin paddmaarat kuin
sadnndtkin. Formalistisen pelikdsityksen mukaan pelaaja voisi osallistua peliin tdysin tietimatta
pelin sddntdjd ja toimia pelin sisdlld sdéntdjen mukaan, mutta ei niiden ohjaamana, joten
episteeminen vaatimus on perusteltu, jos halutaan, ettd pelaajat ovat sisdistidneet sddnnot ja

toimivat niiden ohjaamina. Ohjaavien sdintdjen mukaan toimivalle henkil6lle, kuten aiemmin

7 Oma suomennos.
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mainitun ruokalan kalapuikkojen méérdd ohjaavan sdinnon mukaan toimivalle henkildlle on
aivan yhdentekevéi se, toimiiko hin sdfdnndn ohjaamana vai tdysin satunnaisesti, silld vain

sdannon padmadralla on valia.

4.1.2. Toinen ratkaisu ongelmaan: funktionaalinen nidkokulma

Varmasti Suits on ajatellut peleji nimenomaan funktionaalisuuden kautta ja pelit ovat mita
ilmeisimmin jonkinlaisia instrumentteja, mutta millaisia? Kuten aiemmin kappaleessa 4.1.
huomattiin, ajautuu radikaali instrumentalismi ongelmiin selittdessddn pelejd vain erilaisina
prosesseina, joiden tarkoituksena on vain padsté tiettyyn lopputulokseen. Silloin oltaisiin juuri
Suitsin esittimdssd kumisten kiekkojen siirtdmisessd maaliin. Mutta jos pelin sddnnét ovat
funktio, joka toteuttaa padmé&érid ja ndille paddmadrille ei anneta mitdéin ennakkoon ilmoitettuja

piirteitd, niin silloin funktionalismi voisi olla hyva tapa késittda peleja.

Aiemmassa kappaleessa mainitun ’pelin hengen” nimessé peliin osallistuvat sitoutuvat yhdessé
noudattamaan annettuja kirjoitettuja sekd myos kirjoittamattomia sidéntdjd. Tassd kohden onkin
hyvé tehdd jo pientd erotusta sen suhteen, onko kyseessd yhdessd pelattava peli vai yksin
pelattava peli. Yhteisissd peleissd pelaajat antavat toisilleen lupauksia, ettd he tulevat
noudattamaan yhteisesti sovittuja sdidntdjd, tai muuten pelitapahtumaa ei tule tapahtumaan.
Pelejd pitédisikin katsoa silld tavalla funktionaalisesta ndkokulmasta, ettd kun pelaajat
hyviksyvit yhteiset sddnnot ja pelin pddmidrdn (tulevat tiettyyn paikkaan tietyssd ajassa,
kayttavat oikeanlaista varustusta, pelaavat sdéntdjen mukaan pyrkien esim. maalin tekoon), niin

peli ikdédn kuin konstituoi itsensé. (Ridge 2018, 10-11.)

Ridgen funktionaalinen huomautus on hyvin ldhelld formalistista pelikdsitystd, silld myds
Ridge pitdd pelien sddnt6jen noudattamista ja sddntdjen mukaan toimimista pelid

konstituoivana tekijdnd. Peli on olemassa sdéntokokoelmana, fyysisend kappaleena (esim.
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shakkilauta), pelialueena ja muina pelid rakentavina tekijoind, mutta vasta pelaajien sisdistdessa
sdannot ja pelatessa pelid, on peli todella olemassa. Erotuksena Suitsin yrityksiin ratkaista
instrumentalismin ongelmat pelin metasééntdjd muuttamalla, ei Ridge pida tirkeédnd, ettd peli
tuottaisi vain tietynlaisia lopputuloksia, tai pelilld pyritdén vain tiettyyn pddmadrdan. Pelisséd
pyritién tiettyyn pelin pddmadraan, mutta peli voi tuottaa myods muunlaisia lopputuloksia kuten
sosiaalinen kanssakdyminen, asioiden saavuttaminen ja yksinkertaisesti vain mielihyvéin
tuottaminen. (Ridge, 2018, 10.) Ridgen huomautus onkin hyvd argumentti radikaalia
instrumentalismia vastaan, silld jos peleja tutkitaan pelaajien ndkdkulmasta kdsin, niin pelaajat
voivat "kayttdd” pelejd erilaistan pddmadrien saavuttamiseksi ilman, ettd pelin oman padmaarian
tarvitsee muuttua. Aikaisemmat ehdot kyvykkyydestd kuitenkin ovat edelleen voimassa, eli
pelaaja voi toteuttaa muitakin kuin pelillisid pdamiirid, mutta vain jos hin tietdd kyseessa
olevan peli. Ndin ollen aiemmin mainittu murhaajaa karkuun juokseva henkil ei toteuta pelilla
pddmadrdad itsensd pelastamiseksi, vaikka sattuukin sattumalta kohdalle, mutta
ammattilaispelaajalla on episteemistd kyvykkyyttd ja halukkuutta sitoutua pelin sdént6ihin ja

pelata pelid “oikein”, vaikka hdnen pddmaéirinsa ei olisikaan puhtaasti pelillinen.

Itse pelilliseen pddmaaradnkin liittyy ristiriitaisuuksia. Suits nimittdin mainitsee, ettd jokaiseen
peliin liittyy esipelillinen paamaird (pre-lusory goal), mutta on helppo keksid pelejd, joissa
esipelillistd pddmairad ei voida madrittdd. Esipelillisen pddmééran tiytyisi olla sellainen, ettid
se voidaan méérittdd ilman, ettd viitataan juuri kyseessd olevan pelin sddntéihin. Juuri tdhan

myds Suits viittaa:

"Ehdotan, ettd tdmdn tyyppistd pddmddrdd pitdisi nimittdd esipelilliseksi, koska se voidaan

mddrittdd itsendisesti ennen minkddn pelin pelaamisen aloittamista” (Suits, 1988, 40).

Jos otetaan esimerkiksi aiemminkin useasti mainittu shakki, niin huomataan, ettd edes shakissa

el voida madrittdd esipelillistd padmadrad ilman, ettd viitataan shakin sdéntdihin. PAdmaara ei
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voi olla shakkimatti, silld siind viitataan shakin séddntdihin. Padmaaré ei voi olla tietty tilanne
pelissd, silld mahdollisia tilanteita on olemassa matemaattisesti kisittdméattoman suuri mééra,
mutta myo0s siksi, ettd spatio-temporaalinen tilanne ei voi olla shakin pddmaéra, silld nappulat
eivit esitd laudalla vain fyysisid kappaleita, vaan ideoita. (Schneider, Butcher, 1997, 39-41.)
Suits otti asian huomioon Grasshopperissa. Suits myontidkin, ettd shakkimattia on mahdoton
madritelld esipelillisesti, mutta se ei tarkoita, etteikod shakilla voisi olla esipelillistd pddmaaraa.
Suits haluaakin erotella shakin “instituutiona” ja shakin yksittdisend pelind. (Suits, 2014, 48—
51.) Niin on mahdollista puhua shakin sdénngisté, ottaa nappuloita laatikosta ja kuvailla niiden
ominaisuuksia ja sdént6jd ja muodostaa nappuloilla shakkimatti ilman esipelillistd padméaaraa,
mutta heti kun kaksi pelaajaa péittda ryhtyd pelaamaan shakkia, niin Suitsin mukaan yksi
partikulaarinen shakkipeli instantioituu. Pelaajien voi siten ajatella kdyvin mielessidin
kappaleen 4.1.1. esimerkin mukaisen ajatuksenjuoksun: ” he haluavat pelata tdsmaélleen

sellaista pelid, kuin niilld vilineilld tulisi pelata™'s.

Joidenkin mielestd erottelu ei vastaa kyllin hyvin esipelillisen vaatimuksen ongelmaan, silla
ndin selitetdén vain se, mikd on yhden partikulaarisen pelin instantiaation pddmaérd. Siten kun
kyseisessd pelissd viitataan institutionaalisen pelin sdéntdihin, ja jos institutionaalisella pelilld
el ole esipelillistd pddmadrad, niin ei se Suitsin méadritelman mukaan ole edes peli. (Schneider,
Butcher, 1997, 42.) Olen tédssd tyOssd eri mieltd, ja tdhdn ongelmaan funktionaalisuus on
toimiva ratkaisu. Lyhyesti ilmaistuna pelin pddmaird muodostuu vasta silloin, kun pelid
pelataan, eli voisi sanoa, ettd pelit ovat peleja vasta kun niitd pelataan. Muuten ollaan
tilanteessa, jossa niinkin yksinkertaisen pelin kuin juoksukilpailun esipelillistd paamaarda
tdytyisi madritelld jotenkin ndin: saavu paikkaan P ajassa T”, kun taas kilpailun alkaessa

jokaisella on varmasti tiysin selvédi se, mikd on pelin pddmaéra.

18 Englannin kielessa the game of chess ja a game of chess valaisevat eroa ehki hieman paremmin.
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Funktionalismi toimii hyvin silloinkin, kun ajaudutaan ristiriitaan sen suhteen, onko pelin
sadntdihin sisddnrakennettu vapaaehtoinen ja konstitutiivisuuden ehto kyvykis selittdméén
pelillisyyden ehtoa. Eli onko pelillisen pddméérdn vaatimus ehdoton vai ehdollinen. Jos
pelillisyyden vaatimus on ehdoton, niin se sulkee ulos kaikki sellaiset pelit, joiden pddmaaréna
ei ole pelkdstddn pelaaminen vaan jotkin muut pddmaédrat. Nykyéddn on esimerkiksi kehitetty
peli, joka on Yhdysvaltain lddkeviraston hyvidksymd hoitokeino lasten tarkkaavaisuus- ja
ylivilkkaushéirion hoitoon.!” Myds Suomessa on kehitteilld peli, jonka pelaamisella nihdiin
olevan positiivisia vaikutuksia masennuksen hoidossa.?’ Suitsin kapean méiritelmin mukaan
kyseisid pelit eivét olisi suoranaisesti pelejd, silld pelien ainakin toissijaisena padmééranéd on

mielenterveyden sairauksien hoito.

Pelien tarkastelu paamédrildhtoisesti on ndin ollen ongelmallista, silld kuten aiemmin
mainittujen ammattipelaajien kohdalla, myds pelien kdyttiminen hoitokeinona téhtda siihen,
ettd pelin pelaamisen padmiird voi olla muukin kuin pelin voittaminen tai pelkdstdén niin
sanottu pelaamisen ilo. Néin tarkasteltuna Suitsin neljds sdénto, joka vaatii pelaajilta pelillistd
asennoitumista sddnt6jd kohtaan voi pitdd paikkansa vain, jos pelilld on vain yksi pddmaara.
Masennuksen hoitoon pelid pelaavalla voi pelid pelatessa olla useita pddmaéaérid, mutta hinelld
voi silti olla pelillinen asenne vain pelin sdintdjd kohtaan. Uskoisin, ettd masentunut olisi
valmis rikkomaan pelin sdintdjé, jos se auttaisi hdnen toisen paamaiirin, eli sairauden hoidon
edistymisessd. On siis oleellista tehda pieni, mutta merkittdva ero sen suhteen mitka ovat pelin
pddamadrid ja mitkd pelaajien ja pelaamisen padmaddrd. Pelin pddméiird voi olla maalien
tekeminen ja pelaajien pddméérana voi olla voittamisen lisdksi fyysisen kunnon edistiminen.
Edellisten premissien vallitessa on silti hyvinkin mahdollista, ettd pelissd tehddin usea maali ja

kukaan pelaajista ei nauti pelistd, tai pelissd ei tehdd yhtdan maalia tai edes tosissaan yritetd

19 kts. https://www.cnbc.com/2020/06/17/video-endeavorrx-is-first-video-game-approved-by-fda-to-treat-
adhd.html, viitattu 26.10.2021
Dhttps://www.aalto.fi/fi/uutiset/tutkijat-kehittavat-tietokonepelia-masennuksen-hoitoon, viitattu 26.10.2021
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tehdd, mutta silti pelaajat saavuttavat omat paddmairinsi ja nauttivat toiminnasta. Kummassakin

tapauksessa kyse on silti pelistd ja pelaamisesta.
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5. Pelin maaritelmé uusin lisayksin

Katsotaan nyt Bernard Suitsin pelin mééritelméaa uusin lisdyksin:

(1.)Ei ole olemassa esipelillisid pddmaddrid, vaan jokaisen pelin sddnndt kertovat
partikulaarisen pelin pddmaéaran.

(2.) Saannot kieltaviat tehokkaammat keinot.

(3.) Pelaajan tiytyy tietdd kyseessd olevan peli.

(4.) Pelaaja kdyttdd vain sddntdjen sallimia keinoja, koska pelaaja on sisdistdnyt sddnnét ja
hinelld on kyvykkyyttd pyrkid pelin pddméaérdin sdéntdjen puitteissa.

(5.) Pelaaja hyviksyy ylld olevat sddnnot sen vuoksi, ettd vain niitd noudattamalla kyseessd
olevaa toiminta on mahdollista.

(6.) Pelin paamaéra on yhteinen, mutta pelaajien paamairat voivat olla erilaisia.

Uusin lisdyksin mééritelmd pystyy paremmin vastaamaan formalismin ongelmiin, kuten
sadntdjen vastaiseen pelaamiseen. Otetaan esimerkiksi shakki, jossa on mahdollista liikuttaa
nappuloita aivan niin kuin haluaa, mutta vasta kun pelaajat hyviksyvit sddnnét ja toimivat
niiden perusteella, niin kdynnissi olevaa pelid voidaan kutsua shakiksi. Myds muissa peleissa
on olemassa tillaisia sdéntdjd, joita on mahdollista rikkoa, mutta rikkoessaan pelaaja ei enda
pelaa kyseistd pelid. Suurempi ongelma on kuitenkin tietoinen sddntdjen rikkominen, kuten
taktinen rike jalkapallossa tai huijaaminen, jossa teko pyritddn pitdméédn salassa. Télloin
sadntdjd tulee tulkita sen mukaan, miké on tosiasiallisesti hyviksyttyd, eli pelin oikeat sddnnot
ovat ne, joita pelaajat noudattavat. Silloin voimassa on myds Reilandin konstituoivien sddntdjen

(1.) ehto, jossa pelaajat hyviksyvit juuri silld hetkelld voimassa olevat sddannot:

(1.)Hallitseminen: Sadanto (tai sddntokokoelma) on konstituoiva, jos ja vain jos henkild

hyviéksyy/sallii yhden sdédnnon/sddntdjen voimassa olemisen samanaikaisesti.
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Yksin pelatessaan henkilon ei tarvitse tukeutua sddnndissd mihinkddn muuhun auktoriteettiin
kuin itseensd. Henkil6 voi luoda itselleen sdint6ja kuten “dld syo sokeria”, johon hin voi myos
tdysin sitoutua, mutta pelejd pelatessa sddanndt ovat yhteisid, jaettuja ja julkisia. T&lldin
jokaisella on mahdollisuus joko hyviksyi tai hylitd vallalla olevat pelin sdannot?! ja pelin
sddannét voidaan hyviksyd vain ja vain jos pelaaja on ymmartinyt sdidnndt. Sddntdjen
rikkominen vahingossa, kuten sivurajan ylittiminen, ensimmaisen sy6ton osuminen verkkoon
ja niin edelleen on tdysin yhteensopiva konstituoivien sdéntdjen ensimmdiisen ehdon kanssa,
mutta niin on myds tietoinen sddntdjen rikkominen. Pelaajan ymmaértiessd ja hyviksyessi
s#4nnot, hin on tietoinen mahdollisista rangaistuksista®” silloin, kun hiin rikkoo s#éntdjé, ja niin
ollen hédnen toimintansa on yhteensopiva Reilandin esittimédn ensimmadisen ehdon kanssa.
Analogiana pelaamisen ja puhumisen vélilld hallinta ehto on myds yhteensopiva kieltd
konstituoivien sdantdjen kanssa. Henkilo voi sanoa ”Au!” olematta kivulias, mutta hin voi
kayttdd sanaa valheellisesti vain, jos hdn on ymmaértinyt miti sanalla oikeasti tarkoitetaan ja

hin tietoisesti kdyttidd sanaa vaarissa yhteydessi. (Reiland 2020, 149-150.)

Pidempi méairitelma helpottaa myds pelien ja pelien kaltaisten tilanteiden erottamista toisistaan.
Juoksukilpailu on peli, jossa osallistujat tuntevat ja hyviksyvit pelin sédannét eivitkd he nopeuta
suoritustaan tehokkaammilla keinoilla, kuten moottoriajoneuvolla. Poliisin jahdatessa roistoa
on kyseessd my0s “kilpajuoksu”, mutta ei siind mielessd, ettd osallistujat jotenkin yhdessi
hyviksyisivit tilanteeseen sopivat sddnnot. Myds poliittinen keskustelu tai oikeudenkédynti voi
kulkea yhteisesti sovittujen sddntdjen puitteissa ja jokainen toimintaan osallistuva on sisdistdnyt
kyseiset sddnnot, mutta osallistujia ei ohjaa pelillinen asenne. Poliittisessa argumentoinnissa
taustalla vaikuttavat poliittiset paddmaérat, jotka eivit ole pelillisid padmaarid. Poliittisessa

paétoksenteossa pyritddn muuttamaan yhteiskunnallisia sdint6jd ja normeja, kun taas pelissé

21 Reiland ei suoranaisesti vihjaa, pitdakod ehto paikkansa myos yksin pelattavissa peleissd, mutta uskoisin néin
olevan. Pasianssi on pasianssia vasta, kun pelaaja pelaa pelid annetuin saannoin.
22 Usein kyseisen toiminnan katsotaan jopa olevan alykk&an ja taktisen pelaajan merkki.
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pyritddn paddméidrddn vain pelimaailman sisélld ja itse pelaaminen on tavoite. Poliittisessa
argumentoinnissa tai oikeuskdisittelyssd argumentointi on vain vidline pddméérin

saavuttamiseksi.

Lopuksi jokainen pelin partikulaarinen instantioituminen maérittdd sen, mitkd ovat kyseisen
pelin pddmadrdt ja sallitut keinot, ja tdhdn tulisi soveltaa kappaleessa 3.2. esitettyd
kaytanteisyyttd, sekd kappaleessa 4.1.2. Schneiderin ja Butcherin esiin tuomaa huomiota
esipelillisen pddmaddrdn mahdottomuudesta. Pelin pddmédrd muotoutuu vasta, kun pelid
pelataan ja sallitut keinot ovat peliin osallistujille selvid. Pelien sddnndt eivit ole jaykkia ja

muuttumattomia, vaan sovinnonalaisia normeja.
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6. Lopuksi

Bernard Suits kirjoitti The Grasshopperin vuonna 1978. Tuohon aikaan tietokonepelit tekivét
vasta tuloaan, eikd Suits todenndkdisesti ajatellut pelien madritelmédn kattavan virtuaalisia
pelejd. Kuten aiemmin mainitsin, niin modernin pelitutkimuksen piirissd pelit ndahddén
enemman taiteellisina esineind, kuin abstrakteina sddntokokoelmina. Urheilu- ja pelifilosofit
katsovat kuitenkin tarkemmin pelejd yleisesti ja pyrkivét 16ytdméadn sellaisia yhteisia piirteita,
joiden perusteella pelit voidaan niputtaa yhteen péddluokkaan. Suitsin maéritelmi uusin
lisdyksin on hyvin yhteensopiva myods digitaalisten pelien kanssa, koska méiéritelmén
ydinajatuksena on interaktiivisuus. Peli on peli sitten vasta, kun joku tai jotkin pelaavat pelid

sisdistden kyseisen pelin sddnndt ja pddmairin.

Peli ei mydskdin pysty aiemman formalistisen mééritelman mukaan vastaamaan pelin henkeen
liittyviin kysymyksiin. Pelin hengen mukaiset kirjoittamattomat sddnnét ovat yleensd merkki
kehittyneestd pelistd, jossa pelaajat ovat vuosien pelaamisen saatossa havainneet, milloin
mikékin toiminta on sallittua sdéntdjen puitteissa. Kirjoittamattomat sddnnot eivit koske mitddan
partikulaarista tekoa, vaan tiettyd tekoa tiettynd hetkend tai paikkana pelissd. Tdméin vuoksi
pelien luonteeseen kuuluu se, ettd jokainen pelikerta on erilainen, vaikka jokainen pelikerta
aloitetaan samoin sddnndin. Pelissd limittyvit samanaikaisesti niin sanotut viralliset sadnndt
sekd alati kehittyvat “todelliset” sdédnnét. Elokuva on filmille tallennettu, mutta peli antaa vain
raamit toiminnalle. Peli! ei siis ole identtinen Peli:n kanssa, vaikka kummatkin jakavat
samuuden suhteessa abstrakteihin pelin sdéntoihin. Arkisessa kielenkdytossd voidaan viitata
“eiliseen peliin” tai ”joukkue X pelaa hyvdd pelid”, mutta silloinkaan puhuja ei viittaa

mihinkdédn tiettyyn abstraktiin pelin késitteeseen, vaan pelaamiseen.

Suitsin madritelmalle 16ytyy vahvoja vasta-argumentteja, jotka tukevat wittgensteinilaista

nikemystd peleistd vain luokkana perheyhtéldisyyksid, mutta miéritelmille 16ytyy myos
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tukevia puolustavia argumentteja, joiden mukaan alkuperdinen miiritelma pitdéd paikkansa ja

pelit voidaan kisittdd omana asioiden luokkanaan.
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