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Vaikka maailma miten muuttuisi, suomalaiset pelaavat edel-
leen tavalla tai toisella. Vuoden 2020 Pelaajabarometrin mu-
kaan yli 98 % suomalaisista pelasi ainakin joskus jotain pelia.
Ei-digitaaliset pelit olivat suosituimpia, mutta digi- ja raha-
pelejakin pelasi saman tutkimuksen mukaan yli kolme nel-
jdsosaa suomalaisista. Viimeiset pari vuotta ovat olleet poik-
keuksellisia, mikd on vaikuttanut myos pelaamiseen. Koro-
nan aikaan niin ei-digitaalisia kuin digitaalisia viihdepele-
ja on pelattu aiempaa useammin ja niiden pelaamisen on
kdytetty enemmaén aikaa kuin koskaan aiemmin Pelaajaba-
rometrien historiassa. Sen sijaan rahapelaamiselle koronalla
on ollut vihentédva vaikutus. Vaikka esimerkiksi verkkoraha-
pelaaminen on ollut mahdollista koko poikkeusolojen ajan
ja fyysiset rahapeliymparistot ja pelikoneet ovat olleet valil-
14 suljettuja, ei verkkorahapelaaminen ole lisddntynyt aina-
kaan rdjahdysmadisesti. Rahapelaaminen kokonaisuutena on
ollut pikemminkin pienessd laskussa, mihin ovat vaikutta-
neett muutkin seikat kuin korona.

Rahapelaaminen Suomessa nyt

Rahapelaamiseen on viime vuosina liittynyt monia muu-
toksia Suomessa. Vuonna 2017 kolme suomalaista rahapeli-
monopoliyhti6td, Finntoto, Raha-automaattiyhdistys RAY ja
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Veikkaus, yhdistettiin uudeksi monopoliyhtitksi, jonka nimi
on nyt Veikkaus. Samalla koottiin ndiden yhtiéiden rahapelit
yhdelle rahapelisivustolle. Suomi on kansainvélisessd vertai-
lussa harvinainen maa siksi, ettd td&lld rahapelien jarjestdmi-
nen on edelleen valtion monopoli. Monessa muussa maassa
on siirrytty lisenssijarjestelméaén, jossa useat eri yhtiot voivat
tarjota rahapeleja lisenssiehtojen mukaisesti.

Vaikka rahapelien jarjestiminen Suomessa on Veikkauksen
monopoli, ei pelaamista ulkomaisille rahapelisivustoille kui-
tenkaan ainakaan toistaiseksi ole estetty. Verkkorahapelaami-
sen suosio on koko ajan kasvanut Suomessa ja kansainvali-
sesti. Siltikddn Suomesta ei pelata kovin paljoa ulkomaisilla
rahapelisivustoilla. THL:n julkaiseman suomalaisten rahape-
laamista kartoittavan tutkimuksen mukaan ulkomaisen tar-
joajan rahapelid oli pelannut internetissd noin kuusi prosent-
tia vastaajista, kun kaikkiaan verkkorahapelejd oli pelannut
36 % suomalaisista vuonna 2019. Pelaajabarometrin tulokset
ovat samansuuntaisia: 32 % suomalaisista pelasi Veikkauk-
sen rahapelisivustolla vuonna 2020 eli kotimainen sivusto on
selvisti ulkomaisia suositumpi, vaikka internetissé ei saman-
laisia rajoja olekaan kuin fyysisissd peliymparistoissa.

Suomi eroaa monista muista maista my0s sen suhteen, mil-
14 tavalla rahapelejd on asetettu tarjolle erilaisiin kaupallisiin
puolijulkisiin tiloihin. Harvassa muussa maassa esimerkiksi



raha-automaattipelejd on tarjolla niin ruokakaupoissa, kios-
keissa kuin huoltoasemillakin, jonne ihmiset menevit usein
ensisijaisesti jostain muusta syystd kuin rahapelaamisen ta-
kia. Lisdksi tarjolla on ollut pelkistddn rahapelaamiselle tar-
koitettuja tiloja, kuten Veikkauksen pelisaleja ja Helsingin ka-
sino.

Rahapelaamiseen kohdistuu vaatimuksia monelta suunnal-
ta. Toisaalta sitd haluttaisiin vihent&é ja rajoittaa, toisaalta ra-
hapelaamisesta saatavia tuottoja halutaan monien yhteiskun-
nallisten toimintojen rahoittamiseksi. Niinpd samaan aikaan,
kun peliautomaatteja on vahennetty kaupoissa, Veikkaus on
rakentanut Suomen toista kasinoa Tampereelle, vain parin
sadan metrin pddhdn tdstd luentosalista. Tampereen kasino
avautuu kahden ja puolen viikon padstd osana uutta urhei-
lun ja viihteen keskukseksi suunniteltua Tampereen areena
-kokonaisuutta. Odotan mielenkiinnolla, millaisia uudenlai-
sia pelaamisen tapoja uusi kasino tuo mukanaan, vai jatkuu-
ko pelaaminen samanlaisena kuin ennenkin.

Mielenkiintoista on ajatella myos sitd, kenelle Tampereen
uusi kasino on oikeastaan tarkoitettu. Ennen paatostd raken-
taa kasino Tampereelle sitd kaavailtiin Vendjan rajan lahei-
syyteen, jolloin suuren osan pelaajakunnasta toivottiin muo-
dostuvan vendldisistd turisteista. Tdssd mielessad kasino olisi
edustanut pikemminkin Las Vegasin tai Macaon kaltaisten tu-
rismiin perustuvien rahapelikohteiden pelipaikkaa, eiké niin-
kddn kotimaisen pelaajakunnan varaan rakentuvaa kasinoa.
Toki uusi Tampereen areena voi houkutella matkailijoita kau-
empaakin, mutta suurta rynnistystd ulkomailta Tampereen
kasinoon tuskin on odotettavissa.

Toisin kuin vaikkapa Las Vegasissa, Suomessa kasinolla ei
voi pelata anonyymind. Pelaajien on rekisterdidyttdava kasi-
non tiskilld ennen kuin pddsevit pelien darelle. Myos verk-
korahapelaaminen on ollut tunnistautunutta jo pidemman

aikaa. Uutena kehityskulkuna nyt my6s fyysiset hajasijoite-
tut peliautomaatit Suomessa on otettu mukaan tunnistautu-
neen pelaamisen piiriin. Raha-automaattipelejd esimerkiksi
ruokakaupoissa padsee pelaamaan samoilla henkilkohtaisil-
la tunnuksilla kuin Veikkauksen rahapelisivuston peleja, eikd
anonyymi pelaaminen ole endéd samalla tavalla mahdollista
kuin aiemmin. Samalla my®&s peliautomaattipelaamiseen on
liitetty verkkorahapelaamisesta aiemmin tutuksi tulleita niin
sanottuja vastuullisen pelaamisen tytkaluja. Pelaajilla on en-
nalta méaaratyt pakolliset tappiorajat: 500 € pdivadssa ja 2000
€ kuukaudessa. Pelaajat voivat itse laskea néitéd rajoja alem-
maksi ja lisdksi he voivat esimerkiksi antaa itselleen méaraai-
kaisia pelikieltoja.

Raha- ja digipelaamisen konvergenssi

Perinteisiin rahapelaamisen muotoihin niin verkossa kuin
fyysisissd peliympaéristoissé on siis liitetty pelaamisen hallin-
nan ty6kaluja, kuten ennalta maériteltyjd rajoja rahan kulu-
tukselle. Mitddn teknologista estettd ei ole sille, ettd samanlai-
sia tyokaluja liitettdisiin my0s digitaalisiin viihdepeleihin, joi-
hin voi kuluttaa rahaa pelaamisen aikana. Monet digitaaliset
viithdepelit muistuttavatkin nykyisin rahapeleji ja toisaalta
uudenlaisiin digitaalisiin rahapelaamisen muotoihin otetaan
vaikutteita viihdepelistd. Tatd kehityskulkua on kutsuttu esi-
merkiksi raha- ja digipelaamisen konvergenssiksi ja rajan ha-
martymiseksi raha- ja digipelaamisen vililld. Konvergenssi-
kehityksen peruskivend on se, ettd pelit ja niiden jakelukana-
vat ovat muuttuneet digitaalisiksi. Teknologisesta ndakokul-
masta digitaalisen jakelukanavan tai alustan kannalta ei ole
merkitystd, mitd niissd oleva sisdlt itseasiassa on. Se voi ol-
la yhté lailla rahapelejd, digipelejd, sosiaalisen verkostoitu-
mispalvelun viestiliikennettd tai pankkiasioiden hoitamista
monen muun asian lisdksi. Konvergenssikehityksen ansios-
ta nditd eri toimintoja voi kayttdd yhdelld ja samalla laitteel-
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la, joka voi olla tietokone, tabletti tai dlypuhelin. Kannykalld
voidaan huolehtia sekd rahansiirroista pankkitililtd rahapeli-
sivuston tilille ettd luottokortilta free-to-play-ilmaispelin tilil-
le, jonka jdlkeen samalla laitteella voidaan myds pelata néita
peleja.

Digitaalisuus ja internet ovat mahdollistaneet uudenlaisten
pelien ja pelaamismuotojen kehittdmisen, joihin rahankayt-
t6 liittyy uudenlaisilla tavoilla. Digitaaliset rahapelit lainaa-
vat esimerkiksi audiovisuaalisia ominaisuuksia, toiminnalli-
suutta ja tarinallisuutta viihdepelists, ja toisaalta digitaalisiin
viihdepeleihin on lisitty aiemmin perinteisistd rahapeleistad
tuttuja arpajaiselementtejd, kuten onnenpyorid ja yllatyslaati-
koita eli loot boxeja, joista voi voittaa esimerkiksi pelin sisdista
valuuttaa tai muita virtuaalisia tuotteita, jotka voivat olla ar-
vokkaita pelin sisdisessd maailmassa.

Pelimuotojen rakenteellinen samankaltaistuminen on yksi
konvergenssikehityksen puoli. Toinen, vahintddn yhtd mer-
kittdva, on digitaaliseen pelaamiseen liittyvien rahankaytto-
mahdollisuuksien monipuolistuminen. Pelejd ei valttamatta
osteta endi kertamaksullisina tuotteina, vaan rahankulutuk-
selle on luotu useita erilaisia mahdollisuuksia myds pelaami-
sen aikana. Esimerkiksi free-to-play-ilmaispelien aloittami-
nen on ilmaista, mutta pelit on suunniteltu sellaisiksi, ettd ne
kannustavat rahankdyttoon pelaamisen aloittamisen jdlkeen
ilman ennalta mddriteltyd yldrajaa. Tdstd syystd niin sano-
tusta ilmaispelistd voi muodostua joillekin pelaajille huomat-
tavasti kalliimpi tuote kuin kertamaksullisesta pelistd. Toi-
saalta rahaa kuluttamalla pelaajat voivat raatdloida peliko-
kemustaan uusilla tavoilla. He voivat esimerkiksi sdddellad
pelirytmid itselle mahdollisimman miellyttdvaksi. Monet il-
maispelit sisdltdavét erilaisia esteitd, jotka pysdyttavit pelaa-
misen madradtyksi ajaksi, mutta mikromaksun maksamalla
pelaamista voi jatkaa vélittdmasti. Imié muistuttaa esimer-

kiksi raha-automaattipeleistd tuttua kdytantod, jossa pelipa-
noksen kokoa sddtelemaélld voi sdddelld myos pelaamisen kes-
toa ja rytmia.

Peleihin kulutettavan rahan mééraa sddtelemalld ja hallinnoi-
malla on mahdollista muokata pelikokemustaan mahdolli-
simman miellyttavéaksi, olipa kyseessa ilmaispeli tai perintei-
nen rahapeli. Pelikokemuksen kannalta on syytd kuitenkin
huomioida rahaméérien lisdksi myos rahan laadut.

Rahan laadut

Ei ole merkityksetontd, milld rahalla pelejd pelataan, kuin-
ka peliraha muodostetaan ja erotellaan muista rahoista, ja
kuinka esimerkiksi voittorahoihin suhtaudutaan. Vaikka ra-
ha usein mielletddn neutraaliksi, méarélliseksi vaihdon vi-
lineeksi, arjessa rahaa luokitellaan ansainta- ja kdyttokohtei-
den perusteella erilaisiksi tilannekohtaisiksi rahoiksi tai va-
luutoiksi, jotka poikkeavat laadultaan toisistaan. Palkkara-
haan suhtaudutaan eri tavoin kuin sosiaaliavustuksiin, ja
vuokrarahat ovat laadultaan erilaista rahaa kuin pelaamiseen
korvamerkitty raha.

Rahapelaamisessa pelaajat voivat panoskokoa séddtelemalld
hallinnoida pelaamiseen liittyvan jannityksen maarda. Mut-
ta myOs panokseksi asetettujen rahojen laadulla on merki-
tystd jannityksen ja pelikokemuksen kannalta. Ruokaostos-
ten maksamisesta jdljelle jadneiden vaihtorahojen panostami-
nen peliin aiheuttaa vdhemmaén jannitystd kuin itse ruokara-
hojen panostaminen. Vield enemman jannitystd pelaamiseen
tuo, kun pottiin lisdtddn myo6s vuokrarahat.

Veikkauksen rahapelaamiseen tuomia pakollisia pdivittdisid
ja kuukausittaisia tappiorajoja on kritisoitu liian suuriksi.
Huomio on kiinnitetty vain rahan méériin. Olisi kuitenkin
syytd kysyd my0s, milld tavoin vastuullisen pelaamisen tyo-
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kaluja voisi kehittdd sellaisiksi, ettd niissd huomioitaisiin
my0s rahan laadut eli mitd rahaa pelaajat kdyttavat pelaami-
seensa.

Sekd raha- ettd digipelaajat muodostavat ja hallinnoivat pe-
laamiseen kédyttamaidnsa rahaa erilaisten sosiaalisten kaytan-
teiden kautta. Rahaa luokitellaan laadullisen arvohierarkian
mukaan eri rahoiksi, joista vilttamattomyyksistd huolehtimi-
seen tarkoitetut rahat ovat arvokkaampia kuin vapaa-ajan
menoihin tai vaikkapa pelaamiseen tarkoitetut rahat. Samal-
la tavalla kuin ruokaostoksista jéljelle jadneet kolikot on ollut
sosiaalisesti hyvaksyttyd pelata, pelaajat pyrkivit yleisem-
minkin huolehtimaan ensin arjen velvollisuuksista, ja vasta
niiden jdlkeen jiljelle jadnyt raha voidaan luokitella pelira-
haksi.

Rahapelaajilla on vakiintuneempia kaytanteitd pelirahan hal-
linnoimiseen kuin esimerkiksi free-to-play-ilmaispelien pe-
laajilla. Kuitenkin myos digipeleihin on liittynyt pelaajien va-
rallisuustasoon ndhden liian suurta kulutusta. Jos ongelmal-
liset rahankdyton tavat yleistyvdt myos digitaalisessa viih-
depelaamisessa, kannattaa pelaajien ottaa oppia rahapelaa-
jien hyviksi kdytdnnoiksi muodostuneista rahan hallinnan
keinoista.

My6s pelinkehittdjien ja pelien yhteiskunnallisten sdételi-
joiden olisi syytd tarkastella, millaisten kdytdnteiden kaut-
ta suurin osa pelaajista pystyy pitdimdan pelaamisensa on-
gelmattomana. Tutkimuksessani pelinkehittédjat ndkevit, et-
td heiddn vastuunsa on kehittdd mahdollisimman hyva pels,
joka samaan aikaan on reilu ja addiktiivinen. He katsovat, et-
td pelaajat ovat itse vastuussa pelaamisen pitdmisestd hyvak-
syttyjen rajojen sisdlld. Vastuu pelaamisen ja siithen liittyvan
rahankdyton hallinnasta ei kuitenkaan pitdisi langeta pelkés-
tadn pelaajille. My6s pelinkehittijilld ja pelinjirjestdjilla on

vastuu siitd, millaisia pelejd he suunnittelevat ja millaisia pe-
likokemuksia pelaajat niistd voivat saada.

Pelaamisen sosiaaliset palkkiot

Raha tai erilaiset pelikohtaiset valuutat eivit ole ainoita palk-
kioita, joita pelaajat voivat pelaamisesta saada. Taméa kos-
kee erityisesti pelejd, joihin liittyy sosiaalista vuorovaikutus-
ta. Vaikka suuri osa perinteisistd rahapeleistd on sellaisia, et-
tei niiden lopputuloksen méddrdytymisen kannalta ole lain-
kaan merkitystd, milla tavalla pelaajat toistensa kanssa ovat
tekemisissd, pelaamiseen usein liittyy my0s sosiaalinen ulot-
tuvuus.

Sosiologian klassikko Erving Goffman osoitti jo 1960-luvulla,
kuinka pelaamisesta saavat sosiaaliset palkkiot voidaan koe-
ta arvokkaammiksi kuin peleistd voitettava tai nithin havitta-
vé raha. Kédyttdytymalld oikein — eli sosiaalisesti hyvaksytylld
ja odotetulla tavalla — niin voiton kuin tappion hetkilld, pelaa-
ja voi performoida muille riskejd kaihtamatonta luonnettaan,
jonka perusteella pelaajan status peliin liittyvissd yhteisoissa
tai sosiaalisissa verkostoissa vahvistuu.

Goffmanin teorian perusta rakentuu hédnen osallistuvaan ha-
vainnointiinsa nevadalaisissa kasinoissa 1960-luvulla ja eri-
tyisesti kasvokkaisvuorovaikutuksen analysoimiseen peliti-
lanteissa. Pelit ja pelaamisen tavat ovat osittain erilaisia ny-
kydan, mutta Goffmanin teoria on kdyttokelpoinen myos uu-
denlaisten rahapelien, digipelien ja niiden yhteenliittymien
parissa tapahtuvan toiminnan tarkastelemisessa.

Saadakseen sosiaalisia palkkioita pelaamisesta, pelaajien ei
tarvitse olla samassa tilassa yhtd aikaa. He voivat hyédyn-
tdd mitd tahansa kommunikaatiokanavia, olivatpa ne pelin
sisdisid, peliin eri tavoin liittyvid tai muita, esimerkiksi pelaa-
jan dlypuhelimeen konvergoituneita kanavia. Merkitykselli-
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sen sosiaalisen vuorovaikutuksen ei my6skdan taydy tapah-
tua vain pelin ollessa kdynnissd. My0&s ennen pelié ja sen jal-
keen tapahtuvalla sosiaalisella vuorovaikutuksella on merki-
tystd pelaajien pelikokemuksen kannalta esimerkiksi sen suh-
teen, millaisia palkkioita he pelaamisesta kokevat saaneensa
ja kuinka he suhtautuvat voittoihin ja tappioihin. Tdma edel-
leen vaikuttaa sithen, millaisena pelaaminen tulevaisuudessa
tapahtuu vai loppuuko se kokonaan.

Vaikka maailma miten muuttuisi, pelien pelaaminen ei kos-
kaan tapahdu tyhjiossa. Pelaamisesta saatavat palkkiot, oli-
vatpa ne rahallisia, sosiaalisia tai jotain muuta, saavat aina
tulkintansa itse pelid laajemmassa sosiokulttuurisessa kehyk-
sessd, joka muokkaantuu sosiaalisen vuorovaikutuksen kaut-
ta. Pelaaminen ei ole irrallaan muusta sosiaalisesta toimin-
nasta. Sen osoittaa erityisesti se, kuinka pelaajat hallinnoivat
rahaa arjessaan. Kun pelaamiseen kéytettdva raha pystytdan
erottamaan muun laatuisista rahoista hallitusti, pystytdan pe-
laaminen ja siihen liittyva rahankédytto pitdmaan seka yksilol-
lisesti kestdvien taloudellisten rajojen sisédlld ettd sosiaalisesti
hyvéksyttavand toimintana. N&in toimimalla pelaajat pyrki-
vdtintegroimaan pelaamisensa osaksi arkieldméaénsa ja 10yta-
madn tunnustetun paikkansa pelaamiseen liittyvistd sosiaali-
sista verkostoista.

Kinnunen, Jani. 2021. “Rahat, peli ja pelaamisen
sosiaaliset palkkiot”. Viitoskirja, Tampere: Tampe-
reen yliopisto. https:/ /urn.fi/URN:ISBN:978-952-
03-2172-7.
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