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Tiivistelmä
Tämä katsaus käsittelee vuonna 2018 Porissa järjestettyjä
Mölkyn maailmanmestaruuskilpailuita. Mölkky on suoma-
lainen, puusta valmistettu ulkopeli, jonka ympärillä on jär-
jestetty kilpailutoimintaa 1990-luvulta alkaen. Katsaukses-
sa pohditaan kilpailullistumisen ja urheilullistumisen vai-
kutuksia perinteisesti kasuaalisena ymmärretyn pihapelin
kilpailutilanteessa muuttuvaan pelaajakokemukseen. MM-
kilpailuihin osallistuneen kirjoittajan lähestymistapa on au-
toetnografinen reflektio.
Avainsanat: kilpapelaaminen, Mölkky, pelillistyminen, ulkopeli,
urheilullistuminen

Abstract
This review focuses on theWorldChampionship Tournament
of Mölkky organized in Pori in 2018. Mölkky is a Finnish
outdoor game, made out of wood. Mölkky has been played
in competitions since the 1990s. The author, who competed
in the tournament herself, uses autoetnographic reflection in
exploring how competitiveness and sportification of the out-
door game traditionally considered to convey a casual ex-
perience change when the game is played as a competitive
sport.
Keywords: competitive gaming, Mölkky, gamification, outdoor ga-
me, sportification
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Kuuma kesä 2018 on kulunut kapulanheittoa juu-
rikaan harjoittelematta. Mölkyn MM-kilpailuun on
kolmesta pariskunnasta koostuva kuusihenkinen
joukkueemme valmentautunut rennolla asenteel-
la, muun muassa hiekkarannalla vietetyn piknikin
ohessa kapulanheittoon tuntumaa ottaen. Joukku-
eellemme on keksitty nimi – Married to Mölkky
– mutta pelistrategioita ei ole kummemmin ennen
kisoja mietitty. Joukkueen jäsenet edustavat kaik-
ki leikkimielellä Mölkkyä lähestyviä pihapelaajia,
jotka osaavat pelin säännöt pääpiirteittään. Peliä
on kunkin taholta pelattu perinteisesti mökkeilyyn
liittyvänä ajanvietteenä, eikä kukaan ole tätä en-
nen osallistunut Mölkyn pelaamiseen kilpailullises-
sa mielessä urheilullistetun tapahtuman yhteydes-
sä.

Mölkky on suomalainen, puusta valmistettu ulkopeli, jonka
kaupallistetun version kehitti 1990-luvun puolivälissä lahte-
lainen Tuoterengas. Tämä katsaus käsittelee Mölkyn kehitys-
kaarta kasuaalista pihapelistä urheilullistetuksi kilpailulajik-
si ja avaa sen maailmanmestaruuskilpailuihin liittyvää pe-
laajakokemusta autoetnografisen reflektion kautta. Katsauk-
sen toissijaisina tutkimuslähteinä toimivat Mölkystä julkais-
tut sanomalehtiartikkelit etenkin sen kilpapelaamiseen liit-
tyen.

Kirjoittajan positiot pelikentällä: Pelaa-
ja, kilpailija ja tutkija

Kilpailuviikonlopun lähestyessä jännitys nousee
pintaan: Vastustajajoukkueet on arvottu ja tulemme
ennakkotietojen mukaan pelaamaan muun muas-
sa kovatasoisena mölkynpelaajina pidettyä etelä-

eurooppalaista joukkuetta vastaan. Säilyykö Suo-
men maine voitokkaana Mölkky-kansana oman
joukkueemme käsissä?

“Pelaamisen tilat, paikat ja tilanteet ovat keskeisessä roolissa
pelaamisenmerkitysten jamuotojen rakentumisessa”, kirjoit-
taa mediaurheilua tutkinut Riikka Turtiainen (2012, 32). Möl-
kyn MM-kilpailut järjestettiin kuluneena vuonna kirjoittajan
kotikaupungissa Porissa. Kilpailu tarjosi lelu- ja leikintutki-
jana profiloituneelle tutkijalle mahdollisuuden osallistua ur-
heilullistettuun pelitapahtumaan monessa roolissa; Mölkyn
pelaajana, MM-kilpailun osallistujana ja omakohtaista peli-
kokemusta tarkastelevana tutkijana. Kirjoittajan eri positiot
Porin pelikentällä loivat näin lähtöasetelman Mölkyn MM-
kilpailun 2018 monipuoliselle tarkastelulle.
Tässä katsauksessa hyödynnetään autoetnografista tutki-
musmenetelmää. Autoetnografisessa tutkimuksessa keski-
öön nousee tutkijan omien henkilökohtaisten kokemusten
tulkinta ja kriittinen erittely. Tutkija on itse tarkastelemansa
ilmiön ohella tutkimuksen kohde ja tutkimustiedon tuottaja.
Katsauksessa korostuu näin ollen kirjoittajan henkilökohtai-
nen lähestymistapa tutkittavaan aiheeseen ja siten yksittäis-
tä toimijaa ympäröivään yleiseen ja ympäröivään yhteiskun-
taan (ks. esim. Ellis & Bochner 2000).
Mölkyn tuotenimi ja valmistusoikeudet siirtyivät vuonna
2016 porilaiselle pelitalo Tactic Gamesille. Kyseessä on kir-
joittajan perheen omistama yritys. Autoetnografinen reflek-
tio edellyttää kirjoittajan yrittäjätaustan huomioimisenMölk-
kyyn liittyen, eikä sen mahdollista vaikutusta henkilökoh-
taiseen kokemukseen voi näin ollen poissulkea kokonaan.
Toimiessaan päätoimisesti tutkijana, ei kirjoittaja kuiten-
kaan ole osallistunut Mölkkyyn tai sen MM-kilpailun jär-
jestämiseen liittyviin työtehtäviin ja pyrkiikin tuomaan esil-
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Kuva 1. Kilpailutilanne Mölkyn MM-kilpailuista Porissa 2018. Kuva Tactic Games.
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le omat positionsa pelaajana, kilpailijana ja tutkijana MM-
kilpailukokemuksen introspektiivisen, eli itseensä kohdistu-
van tarkastelun kautta. Tämän tarkastelun fokus on kolmija-
koinen ja sitä määrittää 1) pelaajan ymmärrys Mölkyn kult-
tuurisen aseman muutoksesta, 2) kilpailijan käsitys Mölkyn
pelaamisen luonteen muuttumisesta henkilökohtaisen koke-
muksenmäärittelemänä ja 3) tutkijan pohdintaMölkyn urhei-
lullistumisesta MM-kilpailuun liittyvän osallistumisen ja kil-
pailuista kirjoitettujen sanomalehtiartikkelien valossa.
Kirjoituksessa keskitytään pohtimaan Mölkkyyn yhdistyvää
pelaajakokemusta näiden rinnakkaisten näkökulmien kautta,
tarkastellen samalla urheilullistumista erilaisiin vapaa-ajan
toimintoihin liittyvänä ilmiönä. Urheilullistuminen (sporti-
fication)mielletään katsauksessa pelillistymiskehitykseen rin-
nastettavaksi kulttuuriseksi suuntaukseksi, jossa kehitys-
suunta on samankaltainen: siinä missä pelillistäminen täh-
tää pelillisten ja siten leikin tavoitteellisempien elementtien
sisällyttämistä pelinulkopuolisiin toiminnan alueisiin kuten
työelämään, viitataan urheilullistumisella esimerkiksi perin-
teisesti vapaamuotoisempana ymmärretyn, kuten kasuaalin
pelaamisen muuttumiseen organisoituun ja institutionalisoi-
tuun urheilulajiin verrattavaksi toiminnaksi.

“Palikkatason seurapelistä” suomalai-
seksi vientituotteeksi
Mölkky muistuttaa idealtaan ja välineiltään perinnepeli
Kyykkää, jota on muistitietojen mukaan pelattu jo sota-ajan
Karjalassa. “Kyykän kaltainen peli oli tuttu myös Aleksis Ki-
ven seitsemälle veljekselle, jotka löivät lystiksensä ‘kiekkoa’ ”
(Keskinen 2018). Romaanissa pihapeliä kuvaillaan seuraavas-
ti: “Hikipäin hemäikyttelivät, edestakaisin lenteli kiekko hei-
dän välillänsä, ja kauas kuului kova meno ja paukkina”. Möl-

kyn erottaa Kyykkä-pelistä pelivälineiden koko ja vähem-
män fyysisiä ponnisteluja vaativa pelitapa.
Mölkyn tavaramerkki rekisteröitiin 30.11.1998. Elävä perin-
tö -sivustolla Mölkkyä kuvaillaan jokaisen suomalaisen tun-
temaksi seurapeliksi, joka on 1990-luvulta alkaen noussut
‘jokaisen kesämökin varusteeksi’ (ks. Mölkky-pelin pelaami-
nen). Mölkyn kulttuurinen status Suomessa on saanut myös
Opetus- ja kulttuuriministeriön tunnustuksen: Vuonna 2017
Mölkyn pelaaminen valittiin mukaan Museoviraston Elävän
perinteen kansalliseen luetteloon, jossa se edustaa aineetonta
kulttuuriperintöä.1

Mölkkyä pelataan “vapaamuotoisesti” ympäri maan, mut-
ta pelin ympärille on kehittynyt lisäksi organisoitua toimin-
taa. Vuonna 2000 Tuoterengas, Etelä-Hämeen Nuorisoseuro-
jen Liitto ja Lahden Kortteliliiga perustivat Suomen Mölkky-
liitto ry:n pelin ja pelikulttuurin kaikenlaiseksi edistämiseksi.
Suomessa aktiivisia Mölkky-yhdistyksiä toimii nykyään 21
ja viisi kansainvälistä lajiliittoa (ks. Mölkkyliitto). Mölkky on
myös yksi harvoista suomalaislähtöisistä ulkopeleistä, joita
pelataan kansainvälisesti. Noin 90 prosenttia Porissa valmis-
tetuista Mölkky-peleistä menee vientiin ja pelin suurin vien-
timaa on Ranska (Tuomi 2017).

Kehityskaari kasuaalista kilpailulliseen
pelikokemukseen

Saavun elokuisena lauantaina puolisoni kanssa Po-
rin urheilukeskukseen, jossa Mölkyn MM-kilpailu
2018 käydään. Tapahtuman on määrä alkaa noin

1Ks. “Mölkky-pelin pelaaminen”, lähteessä Aineeton kulttuuripe-
rintö.fi https://wiki.aineetonkulttuuriperinto.fi/wiki/M%C3%B6lkky-
pelin_pelaaminen
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Kuvio 1. Mölkky koostuu kahdestatoista numeroidusta puukeilasta tai ‘mölkystä’, joita pyritään kaatamaan heittokapulalla. ‘Pak-
ka’ tehdään 3–4 metrin päähän heittopaikasta. Heittoaluetta rajoittaa ‘mölkkykaari’ tai lyhyemmin ‘mölkkaari’.
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Kuva 2. Heittokapula osuu mölkkyihin. Kuva Tactic Games.
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tunnin kuluttua. Liput liehuvat, suurikokoisista kai-
uttimista kuuluu englanninkielistä pop-musiikkia.
Säätila suosii – sadekuurojen riski on olemassa,
mutta nyt syyskesä näyttäytyy aurinkoisena, jos-
kin hieman tuulisena. Silminnähden iloiset Mölkyn-
pelaajat ovat kansoittaneet urheilukentän. Kilpaili-
jajoukkueet näyttäisivät virittäytyneen festivaalin-
omaiseen tunnelmaan – siellä täällä näkyy samanlai-
siin asuihin pukeutuneita pelaajaryhmiä harjoittele-
massa heittojamukanaan tuomiensa omienMölkky-
pelien avulla. Myös oma joukkueemme valmistau-
tuu kilpailuun kokoontumalla viime hetken neu-
vonpitoon anniskelupisteelle ja kiinnittämällä kil-
pailijoiden tunnuksina toimivat nimilaput selkään.
Vähäinen harjoittelu ja strategioiden hiominen mie-
tityttää. Miten kasuaalien pelaajien tulee käymään
kilpailutilanteen koittaessa?

Pelit voidaan nähdä interaktiivisen median muotona, joilla
on useita käyttötapoja ja yleisöjä (Turtiainen 2012, 33). Vuon-
na 2008 ilmestyneessä, Suomen Hampurin pääkonsulaatin
julkaisemassa kirjoituksessa Mölkkyyn viitattiin leikkimie-
lisesti “palikkatason seurapelinä”.2 Tässä katsauksessa kes-
keisiksi käsitteiksi nousee seurapeleihin liitetty kasuaalisuu-
den käsite, jota eritellään suhteessaMölkkyyn pelinä ja pelaa-
jan siihen liittämänä “rentona” peliin liitettynä kokemuksel-
lisuutena.
Mölkkyä kuvataan Tactic Gamesin (2018) verkkosivuilla pe-
liksi, joka ei vaadi hyvää fyysistä kuntoa tai voimaa, vaan

2Ks. ” Palikkatason seurapeli”Uutiset, 15.7.2008, Suomen pääkon-
sulaatti, Hampuri lähteessä http://www.finnland.de/public/default.
aspx?contentid=133828&nodeid=37052

“vain halun pitää hauskaa”. Satakunnan Kansa -lehdessä jul-
kaistussa, Mölkyn pelaamista käsittelevässä jutussa haasta-
teltu ranskalaispelaaja kuvaa Mölkkyä petankkiin verrattu-
na “ystävällisemmäksi” peliksi, vaikka sitä voidaan pelata sa-
malla pelikentällä (Varjonen 2018a):

Mölkky ei ole sidonnainen tiettyyn maahan tai kult-
tuuriin, joten sitä on helppo levittää ympäri maail-
man ja eri lähtökohdista olevat ihmiset ovat siitä yh-
tä lailla kiinnostuneita. Lisäksi laji sopii sekä lapsille
että vanhuksille, joten rajoittavia tekijöitä ei ole (ks.
Mölkky-pelin pelaaminen).

Pelitutkija Annakaisa Kultima (2009) on määritellyt kasu-
aalisen pelaamisen sisältävän seuraavia arvottavia piirteitä:
kasuaalinen peli on hyväksyttävä (acceptable), saavutettava
(accessible), sitä määrittää yksinkertaisuus (simplicity) ja se on
joustava (flexible). Kasuaaleiksi luokiteltavien pelien piirtei-
den luetteloon voi myös listata pelin sisältämän onnen ja tak-
tikoinnin oikean suhteen pelikokemusta määrittävinä tekijöi-
nä, kuten Mölkyssä; “vaadittavan taidon lisäksi tuurilla on
aina osuutensa lopputulokseen” (ks. Mölkky-pelin pelaami-
nen).
Peli täyttää Kultiman listaamat kasuaalille pelille tyypilliset
arvot: Mölkky soveltuu monenikäisille, sillä pelistä on tuot-
teistettu Original Mölkyn ohella myös lapsen käteen sovel-
tuva, pienempi ja kevyempi versio. Mölkky on saavutettava,
sillä pelin aitoa versiota myydään ympäri Suomen ja lähes
kahdeksassakymmenessä muussa maassa. Peli on yksinker-
tainen ja helppo omaksua.Mölkyssä heittotyyli on vapaa. Ky-
seessä on siis joustava peli, joka tarjoaa myös mahdollisuu-
den helpottaa pelaamista esimerkiksi heittopaikan ja pakan
välillä.
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Karsintapelit alkavat. Kaksi ensimmäistä peliä käy-
dään suomalaisten vastustajien kanssa. Heittovuo-
rot löytävät nopeasti rytminsä ja eri osallistujien
vahvuudet käyvät selville: Yksi on hyvä hajotta-
maan keilojen alkuasetelman napakalla heitollaan,
toiset heittävät tarpeeksi pitkälle. Löydän myös no-
peasti oman vahvuusalueeni ja yllätän samalla it-
senikin – pystyn keskittymään kovissa paikoissa ja
saan tarkkoja osumia tilanteissa, joissa tietyt kei-
lat on saatava kaatumaan. Joukkueemme antaa mi-
nulle lempinimen “Mölkky-Sniper”. Jokainen osu-
ma palkitsee, mutta epätodennäköisimmin kohtee-
seensa osuvat heitot palkitsevat pelaajan erityisesti.
Kun kauas heittäjästä kimmonneet mölkyt sinkoa-
vat maahan ja tuovat pisteitä joukkueelle, on tulok-
sena yhteisöllinen hurmos.

Pelaamiseen on perinteisesti liitetty säännöt ja tavoitteelli-
suus, kuin myös avoimelle leikille vieras kilpailullisuus. Pe-
lillistymiskehityksellä tarkoitetaan peleistä tuttujen element-
tien viemistä pelimaailmojen ulkopuolisiin konteksteihin
(esim. Deterding ym. 2011). Pelillistyminen osana kulttuurin
laajempaa leikillistymiskehitystä on merkinnyt perinteisesti
leikillisinä ymmärrettyjen toimintojen siirtämistä esimerkik-
si työelämään ja leikin ulkopuolisiin vapaa-ajantoimintoihin,
kuten erilaisiin kulttuurielämyksiin, esimerkkinämuseoiden
tarjoamiin palveluihin ja tapahtumiin liittyvät toiminnot.
Pelillistyminen tuo mukanaan korostuneen kilpailullisuu-
den työ- ja vapaa-ajan kulttuurien alueille. Keskeistä työelä-
män pelillistymiselle on kilpailullistumisen lisäksi suoritus-
ten tarkka seuraaminen ja paremmuusjärjestykseen asettami-
nen. Suorituksia seurataan jamitataan peleistä tuttujenmeka-
niikkojen avulla ja palkitsemisjärjestelmät rakentuvat pelin-
kaltaisen toiminnan myötä jäsentyvästä työstä ansaittaville

pisteille ja sijoituksille. Pelillistymisellä säädelläänmyös osal-
listujien välistä vuorovaikutusta ja dynamiikkaa.Osallistami-
sen lisäksi pelit kysyvät usein ryhmätyötaitoja ja suoritusten
optimoimista. Työelämän ohella myös itse leikki pelillistyy
(Heljakka 2015).
Miten pelillistyminen vaikuttaa peleihin itseensä?Kulttuurin
leikillistymiskehityksen toista pelaamiseen itseensä kytkey-
tyvää suuntaa voisi ajatella edustavan kasuaali pelaaminen,
jossa keskeiseksi muodostuu leikkisänä lähestytty pelitapah-
tuma itsessään, ei sen tavoitteellinen voittaminen. Esimerkik-
si pallo on paitsi peli- ja urheiluväline, myös yksi kulttuu-
risessa mielessä vanhimmista tunnistetuista leikkivälineistä.
Jalkapallollakin voi “pelailla” pelaamatta kilpailuhenkisesti.
Tällöin maalien tekoa tärkeämpää on mahdollisesti pelivä-
lineen taidokas hallinta ja peliä edistävät kokeilevat ratkai-
sut tai pelkkä nautinnollinen potkiminen. Julkisessa kilpai-
lutilanteessa näin ei kuitenkaan yleisesti ole tapana toimia
pelivälineen kanssa. Pelejä pelataan taktikoiden mutta aina
menestys eli voittotavoite mielessä.
Mikä erottaa alunperin leikkisän kesämökkipelin, kutenMöl-
kyn, sen vakavammasta, julkisesti pelatusta ja tavoitteelli-
sesta versiosta? Miten kasuaalinen pelaaminen voi muuttaa
luonnettaan pelin institutionalisoituessa – tullessaan tiiviim-
min osaksi kulttuurisesti jäsenneltyä toimintaa kuten pelin
ympärille järjestettyjä tapahtumia ja kulttuurisen statuksen
muotoutumista pelailusta eläväksi kulttuuriperinnöksi luo-
kiteltavaksi aineettomaksi kulttuuriksi? Yksi selittävä tekijä
voi olla pelin urheilullistuminen ja sitä myötä kilpailullistumi-
nen. ToisaaltaMölkyn pelillistymisen voisi ajatella seuraavan
pelaamista jäsentävien virallisten sääntöjen entistä tarkem-
masta julkisesta huomioinnista ja kunnioittamisesta. Kilpa-
tasolla pelattavan Mölkynkin sääntöjä on Ylen uutisten mu-
kaan tarkennettu vuonna 2013 järjestettyjen MM-kilpailujen
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yhteydessä, “vilunkipelien” välttämiseksi (Meeri 2013).
Mölkyn virallisista säännöistä vastaaMölkkyliitto, joka koor-
dinoi ja valvoo Mölkkyyn liittyvä kilpailutoimintaa. Mölkys-
sä kilpaillaan useissa eri sarjoissa eri puolilla maailmaa niin
ulkokentillä kuin hallimestaruuksistakin. “Mölkky-kisojen
alkutaival alkoi vuonna 1995 kun Lahden Tanhuujien kan-
santanssiryhmä Koukkurinki ja kansanmusiikkiryhmä Puls-
ka osallistuivat KaustisenKansanmusiikkijuhlille.”Alkuvuo-
sina kisat järjesti Etelä-Hämeen nuorisoseurojen liitto (Keski-
nen 2018).
Mölkyssä järjestetään vuosittain SM-, EM- ja MM-kilpailut.
SM-kilpailuja on järjestetty Suomessa vuodesta 1997 ja MM-
Mölkkyä pelataan Suomessa joka kolmas vuosi. Mölkkyä on
pelattu Suomessa myös maaottelutasolla Viroa vastaan vuo-
desta 2010.
Satakunnan Kansan haastatteleman Mölkyn MM-
kilpailuihin 2018 saapuneen ranskalaisjoukkueen mukaan
esimerkiksi petankki nähdään kilpailullisena ja siksi va-
kavana pelinä (Varjonen 2018a). Mölkyssä taas nähdään
haastateltujen mukaan enemmän petankkiin aikoinaan
kuulunutta yhteisöllisyyttä. Pelissä ei toisin sanoen “ole
aina niin tärkeää, kumpi voittaa” (Varjonen 2018a). Mölkyn
ympärille rakentuneen kansainvälisen kilpailutoiminnan
kasvaessa pelin luonne näyttää jossain mielin kuitenkin
muuttuneen ainakin suomalaisten pelaajien mielessä: “Minä
pidin alkuaan mölkyn yhteisöllisyydestä. Se ei ole enää niin
keskeinen elementti. Huomaa, että täälläkin on joukkueita,
jotka pelaavat vain voittaakseen”, toteaa haastattelussa yksi
pitkään Mölkkyä pelannut MM- 2018-kilpailija (Varjonen
2018b).

Pihapelin urheilullistuminen: Kapulan-
heittoa tosimielellä ja katsojia varten

“Onko pärekorin heitto urheilua? Kysymys on tur-
ha. Jos kerran pidetään MM-kisat, noudatetaan
sääntöjä, laaditaan tulos- ja palkintoluettelot, niin
vastaus on kyllä. Se on myös urheilua aidommil-
laan, sillä se ei ole asusteriippuvainen, se ei ole ikä-
rajoitteinen, se ei ole tyyppi- tai tyyliriippuvainen.
Toki on myönnettävä, että heittolajien taitajat ovat
etulyöntiasemassa leveän syliotteen, hyvän varta-
lonkierron ja nopean heittokäden omaavina” (Kos-
kela 2018).

MSL-Tampereen Pärekorinheittojaoston puheenjohtaja Jouni
Koskela kirjoittaa Satakunnan Viikko -lehdessä Porin-päivän
traditioihin liittyvistä pärekorinheittokisoista urheiluna. Kil-
pailun järjestäminen, sääntöjen noudattaminen ja tulos- ja
palkintoluetteloiden laatiminen mahdollistavat kirjoittajan
mukaan pelaamisen tarkastelun urheilullisena toimintana.
Mölkky on kansainvälinen kilpaurheilulaji: Porissa elokuus-
sa 2018 pelatuissa MM-kilpailuissa oli mukana 192 jouk-
kuetta ja neljätoista maata pelaajineen Suomesta, Ranskasta,
Virosta, Tshekistä, Saksasta, Japanista, Turkista, Puolasta ja
Englannista. Yksittäisiä pelaajia kilpailuihin osallistui lisäksi
Ruotsista, Norjasta, Tanskasta, Yhdysvalloista ja Belgiasta.
Riikka Turtiaisen mukaan urheilu itsessään on sääntöjen mu-
kaista kilpailua ja monet urheilulajit, kuten jalkapallo miel-
letään peleiksi (Turtiainen 2012, 33). Urheilullistuminen on
viime vuosien aikana noussut pelitutkijoita kiinnostavaksi
ilmiöksi lähinnä elektroniseen urheiluun (eSports) liittyen
(Witkowski 2012; Ferrari 2013; Turtiainen ym. 2018). Mora ja
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Kuva 3. Pelaajan jalka ei saa koskettaa ‘mölkkaarta’ suorituksen aikana. Kuva Tactic Games.
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Héas (2003) ovat Turtiaisen ja kumppaneiden (2018, 3) mu-
kaan kuvailleet urheilullistumista (sportification) prosessina,
jossa vapaa-ajantoiminta saa urheilulajin statuksen. Urheilu
taas voidaan nähdä epämuodollisena, organisoituna tai jär-
jestäytyneenä (Eitzen & Sage 2008; Witkowski 2012).

Heittotilannetta vahtii tuomari ja joukkueen kilpai-
luhengen laadusta riippuen lisäksi kilpailevan jouk-
kueen osallistujat. Myös MM-kilpailua katsomaan
saapunutta yleisöä partioi pelipaikoilla. Yleisön läs-
näolo tuo oman mausteensa kilpailukokemukseen,
sillä niin onnistumista kuin epäonnistumistakin to-
distaa peliin katsojana ja siihen yleisönä osallistuva
toimija.

Urheilullistuneen ulkopelitapahtuman tarkastelu sisältää jul-
kiselle kilpailulle väistämättömän urheilija-yleisö vastapa-
rin tarkastelun. Pelaaja on Mölkynkin kilpaversiossa sekä
perinne- ja pihapelikontekstistaan tutun pelin parissa urhei-
leva yksittäinen henkilö että joukkueurheilija, joka tekee jul-
kisesti seuratun ja arvioidun suorituksen. Kilpailijan lisäksi
on hän samalla yksi yleisön viihteeksi rakennetun tapahtu-
man toimijoista – katsomisen ja arvioinnin kohde. Pelaami-
sessa vakavuus kasvaa riskinoton myötä – pelaamiseen sisäl-
tyy aina häviämisen mahdollisuus.

Kovatasoisen joukkueen pelatessa meitä vastaan
olemme edelleen hämmentävän tasaväkisiä harjoit-
telemattomuudesta huolimatta, kunnes kengänkär-
keni koskettaa huomaamattani pelialuetta rajaavaa

mölkkykaarta, ja vastustajajoukkue puuttuu heit-
toon, joka hylätään.3 Pistesaldomme tipahtaa tuo-
marin päätöksellä puoleen. Tyrmistyn vahingossa
tehdyn virheliikkeen aiheuttamasta ratkaisevasta
käänteestä. Aiemmin päivällä pelatut, huolettoman
rennot ottelut ovat jääneet taa. Häviämme pelin ko-
vaa joukkuetta vastaan, jonka kukistamista olimme
lupaavasti lähestyneet. Olimme ylittäneet itsemme
kilpailijoina, mutta juuri pelin kilpailullisen luon-
teen tuoma ehdottomuus onnistui yllättämään ka-
suaalin pihapelaajan.

Urheilun, taiteen ja estetiikan suhdetta väitöskirjassaan tar-
kastellutMatti Tainio toteaa päivittäisen urheilun ja taiteente-
kemisen samankaltaisina, siinä missä huippu-urheilu ja val-
miit taideteokset muistuttavat vakavuudeltaan toisiaan (Tai-
nio 2015, 195). Tainio kirjoittaa Kreftin liittävän myös lei-
kin urheiluun, mutta sen miten leikkisyyden ja vakavuuden
teemat vaihtelevat ilmenee verrattaessa kilpailijaa katsojaan:
katsojalle urheilun seuraaminen voi olla leikkiä, urheilijal-
le suoritus yhtäaikaa vakava, joskin myös leikkisä asia (ks.
Kreft 2012, 227–228, 230–231, Tainio 2015, 195 mukaan).
Niin kilpaurheilussa kuin liikunnallisissa tapahtumissa näyt-
täisivät yhtä aikaa vuorottelevan niin pelaaminen/pelailu
kuin leikkisyys/vakavuus. Näin ollen onkin mahdotonta
poissulkea Mölkyn kilpailullistetusta pelaajatapahtumasta
legitimoiduista, yleisön seuraamista ja osallistumista “ur-
heilujuhlista”, kuten vaikkapa jalkapallo- tai jääkiekkofinaa-
leista, tuttua festivaalitunnelmaa. Turtiainen ja kumppanit

3Mölkyn sääntöjen mukaan heittäjä tai heittokalikka ei saa koskea
‘mölkkaareen’. Jos joukkueella on 37 pistettä tai yli, yliastumisesta tippuu
25 pisteeseen.
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(2017) kirjoittavat nykyajan leikillistetyistä juoksutapahtu-
mista post-urheilullisena fyysisenä kulttuurina, jotka tarjoa-
vat osallistujilleen leikkisiä, hauskoja ja jopa karnevaaliin ver-
rattavia liikunnallisia ja yhteisöllisiä elämyksiä. Kilpailulli-
sesta asetelmastaan huolimatta on tämäkin näkökulma edel-
leen osa Mölkkyä – alkujaan rentoon heittopeliin yhdistyvä
ilonpito kurinalaisen pelaamisen tuoksinassa.

Ensimmäinen kilpailupäivä päättyy. Omakohtai-
nen peli-iloni on kisakentällä tapahtuneen kömmäh-
dyksen jäljiltä tiessään. Lohtua tuovat kuitenkin
paitsi joukkuetovereiden kiitokset ja kannustukset
hyvistä heittosuorituksista, myös seuraavana päi-
vänä jatkuvat pelit: kaikki joukkueet saavat osallis-
tua sunnuntain karsintapeleihin. Kilpailukokemus
on siis mahdollista nostaa vielä kokonaan positiivi-
sen puolelle. Silti tunteet ovat automatkan ajan pin-
nassa: miten leppoisassa pelissä voi menettää peli-
ilonsa pienestä vastoinkäymisestä?

Lopuksi – Grande finale: leikkisän ja va-
kavan välimaastossa
Digitaalisten pelien parista tuttu striimausilmiö ja pelaami-
sen seuraaminen uudenlaisena, spektaakkelinomaisena viih-
teenmuotona edustavat kehityssuuntia, jotka vakiinnuttavat
asemaansa pelikulttuureissa. Digitaaliset pelit näyttävät ur-
heilullistuvan ja niiden ympärille rakennettujen kilpailuta-
pahtumien ajatellaan kiinnostavan myös yleisöä.
“Perinteisen” tai analogisen pelaamisen katsominen ja seu-
raaminen yleisönä ei kuitenkaan ole täysin uusi ilmiö: lauta-
pelejä ajatellen on esimerkiksi shakin kilpailullinen pelaami-
nen ja pelaajien seuraaminen edeltänyt eSports-ilmiötä (Fer-

rari 2013, 5). Mölkkyä muistuttavissa, yleisön seuraamissa
heittopeleissä on Ranskassa televisioituna urheilullistettuna
pelinä petankki tehnyt tilaa suomalaiselle “palikkatason seu-
rapelille”. Mölkky onkin saavuttanut suuren suosion Rans-
kassa ja oletettavaa on, että pelaamista seuraavat myös erilai-
set yleisöt.

Toisen kilpailupäivän koettaessa kadonnut peli-ilo
löytyy uudelleen. Yöllä on satanut, ja lauantain tuu-
likin on laantunut. Pelit jatkuvat tasaväkisinä suo-
malaisia ja kansainvälisiä joukkueita vastaan – vie-
lä on mahdollisuuksia jatkoon. Joukkueemme vii-
meinen peli on hyvin tasaväkinen, eikä karsiutumi-
semme lopulta kirvele. Joukkuemme taipaleenMM-
mittelössä katkaissut peli oli reilu – se ei kaatunut
yksilötason virheisiin tai heittovuorojen kehnon ja-
kamisen vuoksi.

Miten Mölkyn muutos näyttäytyy MM-kilpailuihin kesällä
2018 osallistuneen pelaajan, kilpailijan ja tutkijan näkökul-
masta? Yhteenvetona voidaan todeta MM-tasolla kilpailemi-
sen muuttaneen aiemmin kasuaalin pihapelaajan suhdetta
peliin tehden siitä tavoitteellisemman henkilökohtaisen ko-
kemuksen myötä. Kilpailijana suhde Mölkkyyn on kasvatta-
nut ymmärrystä pelissä pärjäämisen edellytyksistä ja pelaa-
jan oman kompetenssin tasosta suhteessa kokeneempiin pe-
laajiin. Tutkijana MM-Mölkyn pohdinta loi mahdollisuuden
käsitellä peliä yhtenä esimerkkinä urheilullistumisesta osana
leikillistyvän ja pelillistyvän maailman ilmiökenttää. Keskei-
set havaintoni kohdistuvat etenkin omakohtaisiin kokemuk-
siin siitä, mitä MM-tasolla kilpaileminen voi omaan pelielä-
mykseen tuoda niin myönteisessä kuin kielteisessäkin mie-
lessä. Tutkijana ymmärrän katsauksen laatineena paremmin
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Kuva 4. Kirjoittajan kisasuoritus. Kuva Mikko Määttä.
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myös pitkäaikaisten pelaajien Mölkky-suhteissa havainnoi-
mia kehityssuuntia pelin luonteen muutoksista sen kasvat-
taessa suosiotaan kansainvälisillä pelikentillä.

Married to Mölkky linjaa kollektiivisena yhteenve-
tonaan maailmanmerstaruuskilpailujen olleen posi-
tiivinen, joskin allekirjoittaneen osalta myös opetta-
vuudessaan paljastava kokemus. Kilpailuvietti kai-
vautui pelaajasta esiin kokemusta määrittäväksi te-
kijäksi kisojen edetessä: Leppoisuus antoi tavoitteel-
lisuudelle tilaa. Nälkä ja voitontahto edetä pelissä
kasvoi, kun Mölkylle annettiin kilpailulliset kehyk-
set. Vai oliko sittenkin kyseessä kirjoittajan tarve on-
nistua suorituksessaan parhaalla mahdollisella ta-
valla – näyttää paineensietokykynsä, tuoda esiin
keskittymisensä ja loistaa taitavana pelaajana tiu-
kassa paikassa?

Vuoden 2019 MM-kilpailut järjestää Haute-Savoie Mölkky,
ja kisojen pitopaikkana on alppikaupunki Samoëns Ranskas-
sa. Jään pohtimaan mihin suuntaan MM-Mölkky kehittyy
seuraavaksi: tuleekohan Mölkyn kilpailulliseen pelaamiseen
mukaan myös leikkisämpi, estetiikkaan liittyvä ulottuvuus,
kuten heittotyylistä jaettavat pisteet? Toisaalta luova ja itseil-
maisullinen pelaaminen tulevat varmasti jatkossakin kukois-
tamaan etenkin virallisten kilpakenttien ja urheilullistuneen
heittopelaamisen ulkopuolella niissä pelitilanteissa, joissa yk-
si joukkueen osallistuja on aina se, “joka on saunaa lämmit-
tämässä”. Mölkyn kehityskaarta kasuaalista kilpailulliseksi
näyttäisivätkin edelleen määrittävän nämä kaksi rinnakkai-
nelävää pelaamisen asennetta ja traditiota – leikkisä tai kasu-
aali ja urheilumuotoinen tai “vakava”.Molemmissa ovatmie-
lestäni läsnäMölkyn suosion salaisuuden keskeiset elementit
– strategian ja sattumanvaraisuuden yhtäaikainen läsnäolo –

rennon pelailun ja päämäärätietoisen pelaamisen välillä tasa-
painottelu.

Saavun pelipaikalle vielä kerran sunnuntain alkuil-
lasta. Vuorossa on maailmanmestaruuskilpailujen
finaali. Suomi on aiemmin voittanut MM-pronssia,
nyt kisaavat keskenään joukkueet Suomesta ja Vi-
rosta. Peli on jälleen kerran hyvin tasaväkinen ja sel-
laisenaan täydellistä viihdettä myös katsojan näkö-
kulmasta. Molemmat joukkueet onnistuvat ja epä-
onnistuvat vuorotellen. Vaikka kyseessä on taita-
vien mölkynpelaajien keskinäinen kamppailu, sat-
tuu kummallekin joukkueelle myös sellaisia köm-
mähdyksiä, joita on totuttu näkemään kasuaalin
pihapelaamisenkin parissa: heittokapula ei jostain
syystä tottele heittäjäänsä ja kimpoaa täysin vääräl-
le lentoradalle. Myös epätodennäköinen onMölkys-
sä todennäköistä: mölkky voi jäädä nojaamaan toi-
seen, jolloin sitä ei vielä katsota kaatuneeksi. Heit-
tokapula voi myös ällistyttävällä tavalla kiertää mo-
nien mölkkyjen muodostaman pujotteluradan. Juu-
ri tämä näyttäisi tekevän Mölkystä kiehtovan paitsi
pelillisestimyös sitä seuraavan yleisön näkökulmas-
ta – “jokaisen suomalaisen tuntemassa seurapelissä”
voi taitavallekin pelaajalle sattua yllättäviä asioita.

Kiitokset
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likulttuurien tutkimuksen huippuyksikkö (CoE-GameCult,
312395).
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Kuva 5. Mölkyn MM-kilpailujen voittajajoukkueet 1. sija: JanetzkDreamTeam (Suomi), 2. sija: EESTI (Viro), 3. sija: Wood Pub,
Finland ja 4. sija AVM1, France. Kuva Tactic Games.
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