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Kuten ainakin useimmat varmasti tietdvat, on tandan J. V.
Snellmanin pdiva. Snellman syntyi 12.5. vuonna 1806. Snell-
manilla ei ehké ole paljoakaan tekemistd antiikin arpapelien
kanssa, mutta jonkinlainen yhteys viitoksen aiheeseen voi-
daan tietysti 16ytdd. Snellman opiskeli Turun Akatemiassa se-
ké latinaa ettd kreikkaa, mutta se oli ajan tapa eiké viittaa mi-
hink&én sen erityisempéén kiinnostukseen antiikin aikakaut-
ta kohtaan. Snellman harrasti mys shakin peluuta, mutta se-
héin on vain soveliasta filosofille ja valtiomiehelle — arpapelit,
ja varsinkin uhkapeli, olisi hieman toinen juttu, eivatka ldh-
teet kerro, pelasiko Snellman arpapeleja.

J. V. Snellmanin pdivd on myds suomalaisuuden pdiva. Snell-
manin ajan johtava aate oli romantiikka, Suomessa erityisesti
kansallisromantiikka, johon liittyi kansan ihannointi - vaikka
herrasviki ja koulutettu kansanosa puhui ruotsia, oli suomi
kansan kiel, ja ajan ideologian mukaan jonkinlainen kansan-
henki oli yhteydessd kansan kulttuuriin ja kansan kieleen.

Snellman ajatteli, ettd kansakunnan ajattelu kumpuaa sen yh-
teisestd kielestd. Tédssd ei ollut mitdan uutta tai yllattavas, sil-
14 H. G. Porthan oli ehtinyt jo aiemmin esittdd, ettd kieli vai-
kuttaa ajatteluun, eli oletuksen kielirelativismista, joka tul-
tiin myShemmin tuntemaan Sapirin ja Whorfin hypoteesina.
Kielirelativismilla ei ehkd muuten olisi paljoakaan tekemis-
td antiikin arpapelien kanssa, mutta kun pelin késite nayttdi-
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si olevan hieman erilainen eri kielissd, niin voidaanko pelis-
td oikeastaan sanoa yleiselld tasolla yhtddn mitdan yleispéa-
tevdd, jos se kdytdnnossa tarkoittaa eri kielisséd eri asioita? Jo-
han Huizinga on edelleen yksi niistd harvoista pelitutkijoista,
jotka ovat kiinnittdneet huomiota tdhadn seikkaan. Asiaan on
saattanut vaikuttaa se, ettd vaikka Huizinga tunnetaan nyky-
dan historioitsijana, oli han koulutukseltaan filologi. On kui-
tenkin melko ilmeistd, ettd Huizinga (1984) yrittdd vain nden-
ndisesti ymmartdd omasta ihanteestaan poikkeavia késityk-
sid, silld hdnen mielestdédn hollannissa ja “useimmissa Euroo-
pan kielissd” on padddytty ainoaan oikeaan malliin, jossa yk-
si ja sama sana kattaa hyvin laajan joukon eri toimintoja ja,
toisin kuin suomessa ja skandinaavisissa kielissd, merkitsee
sekd ‘“pelid’ ettd ‘leikkid’. Huizinga tekee ndin ollen pelin maa-
rittelystd kielirelativistisen kysymyksen. Huizingan Homo lu-
dens on selvastikin enemman leikkiva kuin pelaava ihminen,
ja peli on Huizingan mielestd vain yksi leikin alalaji. Itse sa-
noisin, ettd vaikka rajat ovat toisinaan hdmaérét, niin peli ja
leikki ovat kaksi eri asiaa. Tdma on tietysti aivan yhta kielire-
lativistista kuin Huizingan ndkemys, mutta siirtymd koiran-
pentujen telmimisestd jalkapalloon, shakkiin ja uhkapeleihin
tuntuisi yhtd ratkaisevalta kuin vaikkapa siirtyma déantelysta
danteisiin — leikkivd ihminen on vain yksi eldin muiden jou-
kossa, samoin ddntelevd ihminen, mutta puhuva ja pelaava
ihminen on jotain oikeasti ainutlaatuista.



Kieli on yhteydessa peliin siindkin mielessd, ettd jopa kaikis-
ta yksinkertaisimpiin peleihin sisdltyy sopimus sddnngistd,
jotka edellyttavit sellaista kieltd, jolla pystytddn vélittamaan
huomattavan monimutkaisia ja abstrakteja viestejd, eika tal-
laista kieltd tunneta muualta eldinkunnasta. Yksinkertaisesti
sanottuna: ei pelid ilman kielta.

Antiikin arpapelien kannalta silld ei ehka ole juurikaan merki-
tystd, ettd pelejd, my0s arpapelejd, on voitu pelata jo kivikau-
della, mutta kun nykypdivan ajatusten ja ilmididen alkupera
johdetaan usein antiikkiin, saattaa unohtua, ettd paljon ehti
tapahtua jo aiemmin. Varsinkaan kirjallista todistusaineistoa
ei antiikkia edeltdneeltd ajalta juurikaan ole, mutta satunnai-
sia mainintoja arpapeleistd tavataan jo varhaisemmista 15h-
teistd. Yhtd runsas kuin antiikin peleistd kertova kirjallinen
aineisto on aiempaan verrattuna, yhtd vajavainen se on myo-
hempédn verrattuna. Suurin puute on se, ettd tekstit, joissa
kerrotaan peleistd ja niiden sddnnoistd, ovat padosin myohadi-
sid, epdilyttdvid, epdluotettavia ja osittain jopa ristiriitaisia —
niistd tuntuisi joskus olevan tutkimukselle enemmén haittaa
kuin hy6tyd, mutta aineisto on mita on, joten sité taytyy vain
tarkastella karsivéllisesti ja kriittisesti ja tyytyd siihen, ettei
vastauksia kaikkiin kysymyksiin 16ydy. Tédssa on selked ero
nykypaéivien pelien tutkimiseen, jossa vain mielikuvitus aset-
taa rajat sille, mihin kysymyksiin voidaan etsid ja jopa 16y-
tdd vastauksia. Antiikista ei myoskddn tunneta mitdan teks-
tid, jossa pelid kasiteltdisiin yleiselld tasolla, joten paatelmat
siitd, mitd pelilld antiikissa tarkoitettiin, perustuvat lahinna
sanastoon, ja sen perusteella klassilliset kielet vastaavat mel-
ko hyvin “useimpia nykyisid Euroopan kielid” — varsinkin
kreikassa on kylld omat erikoisuutensa, mutta siindkin sama
sana tarkoittaa sekd pelid ettd leikkid. Mitddan arpapelid tar-
koittavaa sanaa ei my9dskdan sen enempad kreikassa kuin lati-
nassakaan ole, vaan yksi ja sama sana tarkoittaa milloin nop-
papelid, milloin arpapelid, milloin uhkapelid ja milloin tietyn-

laista lautapelid, ja jos konteksti ei selvennd sanan merkitysta,
voi se olla mitd hyvansa nédistd. Eikd mitdan kontekstia usein-
kaan ole, vaan ainoastaan yksittdisid, irrallisia sanoja. Monin
paikoin kyse ei siis ole fragmentaaristen tekstien, vaan yksit-
tdisten sanojen tutkimisesta —joiltain osin sanojen merkitysta
voidaan tdsmentda tai kyseenalaistaa sanakirjoissa esitettyja
selityksid, mutta paljon jdd vdistimattd myos hamaraksi. Ai-
empien spekulaatioiden kyseenalaistaminen ja epdvarmuu-
den korostaminen voivat tuntua negatiivisilta asioilta, mutta
kun into pelien sd@ntdjen rekonstruoimiseen ja irrallisten pa-
lasten yhdistelemiseen johtaa usein pelkkdan arvailuun, tun-
tuisi ensisijaisen tarkedltd pyrkid vetimddn selva raja faktan
ja fiktion vélille. Se ei ole aivan niin yksinkertaista kuin milta
se kuulostaa, silla matka tekstien tulkinnasta tekstinulkoisen
maailman ymmartdmiseen ei ole mitenkddn suoraviivainen.
Ehka ero pelin ja leikin vililld oli antiikissa selvempi kielenul-
koisessa todellisuudessa, samoin ero arpapelin, noppapelin,
uhkapelin ja lautapelin vélilld, mutta me joudumme tyyty-
madn sithen, mitd kdytossd oleva aineisto kertoo tuosta to-
dellisuudesta.

Koska arpapelin lopputulos perustuu arvontaan, voidaan si-
td pitdd pelin ohella myds yhtend arvonnan tyyppind — pe-
lillisend arvontana, ja tdssd mielessa silld voidaan nahda ole-
van jonkinlainen yhteys myds arpaoraakkeleihin, joissa en-
nuslause ei kummunnut mistddn jumalaisesta inspiraatiosta,
vaan se arvottiin. Arvontaan kaytettiin ehkd tarkoituksella
erilaisia vélineitd kuin peleihin, ja vaikka joitain pelivalineitd
kdytettiin my0s arpaoraakkeleissa, ei ndilld toiminnoilla ndh-
ty olevan mitddn tekemistd toistensa kanssa. Antiikin aineis-
tossa arpapelit ovat aina vain ja ainoastaan peleja.

Monia antiikin arpapeleihin liittyvid kysymyksid on pohdis-
keltu jo vuosisatojen ajan, ja mukaan mahtuu tietysti kai-
kenlaisia vddrinkasityksid ja perusteettomia oletuksia. Kaik-
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ki johtolangat eivit johda mihinkdan — yksi esimerkki néis-
td on arpapeleihin liittyvien sanojen etymologia. Nyky&dan
joudutaan toteamaan, ettei sanojen etymologiaa tunneta ja ai-
empia selityksid tdytyy pitdd tdysin epdtieteellisind — niiden
epdtieteellisyys on kuitenkin niin ilmeistd, ettd niilld voidaan
nihdé olevan jonkinlaista viihdearvoa. Vdhemman huvitta-
vaa on tietysti se, ettd antiikin pelien tutkimus on pullollaan
vastaavia huteraan tai olemattomaan aineistoon perustuvia
oletuksia.

Monet asiat ovat toisaalta olleet selvid jo tutkimuksen alkua-
joista lahtien. Joku voi oudoksua viittauksia Erasmus Rotter-
damilaiseen ja 1600-luvun tutkimuksiin, ja joillain tieteena-
loilla jo parin vuosikymmenen takaisia tutkimuksia pidettai-
siin vanhentuneina, mutta kun antiikin pelien tutkimuksessa
tutkimuksen ik ei valttamattd tarkoita, ettd se olisi parempi
tai luotettavampi kuin aiemmat tutkimukset, niin kunnia voi-
daan vallan hyvin antaa niille, jotka ovat esittdneet asian en-
siksi. Ehkd suurin puute vanhemmassa tutkimuksessa on se,
ettd se perustuu ldhes tdysin kirjalliseen todistusaineistoon.
Arkeologinen aineisto tarjoaa ehkd vain harvoissa tapauk-
sissa lisdvalaistusta antiikin arpapeleihin, mutta molemmat
aineistot kumpuavat samasta antiikin todellisuudesta, joten
luotettavan kokonaiskuvan kannalta on suotavaa ottaa kum-
pikin aineisto huomioon. Usein sanotaan arkeologisen aineis-
ton olevan mykkad, mutta yhtd mykkid ovat oikeastaan mo-
net tekstikatkelmat, jotka tarjoavat tutkijan kdyttoon ainoas-
taan yksittdisid sanoja ilman kontekstia. Parhaassa tapaukses-
sa arkeologinen aineisto tarjoaa lisdvalaistusta kirjalliselle ai-
neistolle, mutta monesti se johtaa myds uusiin kysymyksiin,
joihin ei 16ydy kirjallisuudesta vastauksia. Ilman mitdén selit-
tavaa aineistoa voidaan monista esineista todeta ainoastaan,
ettd luultavasti kyse on arvontavélineistd, ehkd pelivilineis-
ta.

Se, ettd arvontavilineitd valmistettiin antiikissa erilaisista
materiaaleista ei kerro paljoakaan arpapeleistd, mutta to-
distaa ainakin, etteivit esimerkiksi kirjallisuudessa mainitut
kristalliset nopat mitenkddn mahdottomia antiikissa olleet.
My6s etruskin lukusanojen selvittelyssd on pyritty hyodyn-
tamaadn arkeologista aineistoa — se ei ole osoittautunut aivan
niin ratkaisevaksi mysteerin avaimeksi kuin jotkut uskovat,
mutta kun timd aiemmin laiminly6ty todistusaineisto nostet-
tiin esiin, kédvi ilmeiseksi, ettd antiikin nopilla on paitsi aktu-
aalinen itseisarvo kiinnostavina tutkimuskohteina my®os po-
tentiaalinen vilinearvo esineing, joita voidaan kdyttdd apuna
muussa tutkimuksessa. Arpakuutio oli antiikissa ensisijaises-
ti arvontaviline ja arvontavélineend ensisijaisesti pelivéline.
Telaluu sen sijaan oli muutakin kuin arvontavéline ja pelivali-
neenikin se oli ehki ensisijaisesti muuta kuin arvontaviéline,
joten siind missd arpakuutio viittaa kdytannossa aina peliin
tai arvontaan, voi telaluu viitata johonkin muuhunkin. Itse
peleistdhdn pelkét arvontavilineet eivit kerro paljoakaan, ja
vaikkei mitddn tietoa ole siitd, kuinka paljon tarkalleen ottaen
antiikin pelivélineitd on arkeologisissa kaivauksissa 16ydetty,
niin m&ard on joka tapauksessa niin huomattava, ettei ole mi-
tddn syytd epdilld, etteikd pelaaminen olisi ollut paljon ylei-
sempédd kuin kirjallisten ldhteiden perusteella voisi olettaa.
Aivan varmasti pelaaminen oli myds monipuolisempaa kuin
kirjallisten ldahteiden perusteella voisi olettaa, mutta “mista
ei voi puhua, siitd on vaiettava”.

Tikka, Reko. 2023. Antiikin arpapelit. Vaitoskirja. Tur-
ku: Turun yliopisto. https:/ /urn.fi/ URN:ISBN:978-
951-29-9218-8
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