10. RAHA, PELIT JA
RAHAPELIT

JANI KINNUNEN

Tassd luvussa tarkastelen rahapelaamista sekd pelaamisen muo-
toja, joissa raha ja pelit liittyvit toisiinsa uudenlaisilla tavoilla.
Tarkastelussa hyodynnetian erityisesti kulttuurintutkimuksel-
lista ndkokulmaa, jonka avulla on mahdollista tarkastella pe-
leissd kiytettavien rahojen ja erilaisten pelivaluuttojen eroja ja
yhtildisyyksid sekd niiden tilanteesta toiseen muuttuvia merki-
tyksid. Nama merkitykset rakentuvat peleji, rahaa ja pelitilan-
teita ymparoivien sosiokulttuuristen kehysten sisilld, jotka voi-
vat olla seka paikallisia ettd globaaleja.

Rahapeleiksi mielletdan usein pelkistian “perinteiset” raha-
pelit, kuten lotot, raha-automaattipelit, vedonlyonti ja kasinoilla
pelattavat kortti- ja poytipelit. Esimerkiksi Suomessa niitd pe-
leja on ollut laillisesti tarjolla vuosikymmenia seka erillisissd pe-
lipaikoissa ettd arkisissa kulutusympiristoissa, kuten ruokakau-
poissa, kioskeissa, ravintoloissa ja huoltoasemilla.' Tatd kautta
ndmi pelit ovat tulleet tunnistettaviksi ja tutuiksi niillekin,
jotka itse eivit niitd pelaa. Rajanveto muihin peleihin on ollut
helppoa, koska rahapelit ovat perinteisesti sijainneet erilldin
muista peleistd, kuten kaupoissa myytavista lauta- ja digipeleista.

1 Raento 2012a.
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Tilanne on muuttunut erityisesti internetin yleistymisen
myo6td.* Verkossa perinteiset rajanvedot eivat vilttaimatta pade-
kaan, varsinkin jos katse suunnataan kansalliselta tasolta glo-
baaliksi. Rahapelien tarjonta ei lopu pelkistian kansallisten
toimijoiden pelivalikoimaan, vaan pelaajat voivat valita tuhan-
sista eri rahapelisivustoista.’ Nama sivustot eivit valttimatta
tarjoa ainoastaan perinteisten rahapelien verkkoversioita, vaan
niiden lisdksi on kehitetty kokonaan uudenlaisia peleji, jotka
muistuttavat paljon digitaalisia viihdepelejd. Samaan aikaan
digipelipuolelle on kehitetty uudenlaisia rahastamisen muotoja,
jotka edelleen hamirtévit rajaa raha- ja vithdepelien valilla.*

Digitaalisiin viihdepeleihin liittyvd rahankaytto ei valtta-
mattd lopu endd ensisijaiseen ostotilanteeseen kaupassa. Kerta-
maksullisen kaupasta ostamisen lisdksi tarjolla on esimerkiksi
kuukausimaksullisia peleji. Pelien sisilld ja niihin liittyvilla vir-
tuaalisilla kauppapaikoilla my6s pyritdan myymain pelaajille
lisdsisaltod ja peleihin liittyvid virtuaalihyodykkeitd pelaami-
sen jatkuessa.’ Viime vuosina suosituiksi tulleet ilmaiseksi aloi-
tettavat mikromaksupelit eli free-to-play-pelit (F2P-pelit)° ovat
esimerkki uudenlaisista tavoista rahastaa pelaajia. Naitd peleja
voi pelata vaikkapa Facebookissa, ja niitd voi ladata mobiili-
laitteiden sovelluskaupoista, kuten Applen App Storesta. Esi-
merkiksi suomalaisen Supercellin peli Clash of Clans’ on ollut
erittdin tuottoisa FaP-peli. Sen, kuten muidenkin F2P-pelien,
aloittaminen on ilmaista, mutta pelisuunnittelu kannustaa pe-
laajia rahankayttoon pelaamisen ohessa.® Vaikka nditd peleja on
mahdollista pelata my06s ilmaiseksi, ilmaispelaamista usein ra-

Kinnunen & Maiyra 2012.
Gainsbury ym. 2012.

Kinnunen 2016; Kinnunen 2021.
Alha ym. 2018; Hamari 2015.
Ks. Alha 2020.

Supercell 2012a.

Paavilainen ym. 2013.
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Slotomania Slot Machines
FokAk

Pelikonepeli kehittsjalta Playtika - 5 miljoonaa pelaajaa

Pelaa nyt

Lahetd matkapuhelimeen

Jaa
Estd
Sovellussivu

Anna palautetta sovelluksesta

Saatavilla palvelussa iPhone, iPad, Android,
Facebook.com

5,500,000 SPIN™

WIN

Kuva 1. Slotomania (Playtika 2011) on esimerkki leikkirahalla pelattavista nettika-
sinopeleista. Pelit muistuttavat ulkoisesti oikeita verkkorahapelej&, mutta niihin ei
voi panostaa eiké niistd voi voittaa oikeaa rahaa. Kuvakaappaus Facebookista.

joitetaan erilaisilla esteilld, tauoilla ja hidasteilla, jotka voi kui-
tenkin aina ohittaa maksamalla pienen mikromaksun. Peliin liit-
tyvaltd kauppapaikalta ostettavien virtuaalihyodykkeiden avulla
pelaajat voivat myos personoida pelikokemustaan haluamansa
kaltaiseksi. Peleihin kuluttamiselle ei ole mitdan ylarajaa, vaan
“ilmaispeli” voi tulla joillekin pelaajille lopulta hyvin kalliiksi.
Tassa suhteessa F2P-pelit muistuttavatkin perinteisia rahape-
lejd, joihin on mahdollista kuluttaa rahaa loputtomasti.®

Yksi tuottoisimmista FaP-pelien kategorioista on leikkira-
halla pelattavat nettikasinopelit.” Ulkoisesti ndima pelit muis-
tuttavat “oikeita” verkkorahapelejd, mutta niihin ei ole mah-
dollista panostaa eikd niistd ole mahdollista voittaa oikeaa
rahaa (ks. kuva 1). Nimi pelit kyseenalaistavatkin rahan ensi-

9 Kinnunen ym. 2016.
10 Gainsbury ym. 2014b; Gainsbury ym. 2016; Macey & Kinnunen 2020.
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sijaisuuden rahapelaamista motivoivana tekijana ja suuntaavat
huomiota my0ds rahapelaamisen itseisarvoisuuteen. Pelaajat
voivat kuitenkin kuluttaa niihin rahaa samalla tavalla kuin mi-
hin tahansa F2P-peleihin. He voivat ostaa esimerkiksi peleihin
liittyvid virtuaalihyodykkeita tai lunastaa peleissd kaytettavai
pelivaluuttaa.

Digitaalisiin viihdepeleihin on viime vuosina my®os sisilly-
tetty rahapeleistd muistuttavia elementteji, kuten ylldtyslaatik-
koja®. Pelaajat voivat 16ytaa pelin sisiltd laatikkoja, jotka mahdol-
lisesti sisdltavit pelin kannalta arvokkaita asioita, kuten tehok-
kaita aseita ammuskelupelissd, mutta voivat sisiltid myos vihem-
man arvokkaita tai merkityksettomid asioita. Jotta pelaajat saisivat
yllatyslaatikon auki, on heidin maksettava sille asetettu maksu.
Maksamiseen voi kayttad pelin sisdistd valuuttaa, jota pelaajat
voivat ostaa oikealla rahalla.” Pelaajat toisin sanoen ottavat riskin
siitd, ettd heiddn panostamansa pelivaluutan arvo on pienempi
kuin yllityslaatikosta saatava palkinto. Kyse on siis arpajaisista,
samasta asiasta joka on myo0s perinteisten rahapelien ydin.

Perinteisid rahapelejd koskee laajempi yhteiskunnallinen
sadtely kuin muita peleji. Pelien jirjestiminen on luvanvaraista
ja esimerkiksi Suomessa rahapelien jarjestiminen on Veikkauk-
sen monopoli. Valtiolliset ja ylikansalliset viranomaiset puoles-
taan valvovat ja asettavat rajoja sille, millaisia rahapelejd ja missa
on sallittu pelata. Digitaalisilla viihdepeleilla ei ole ollut saman-
laista sdantelyd, mutta muun muassa leikkirahalla pelattavien
kasinopelien ja yllityslaatikoiden my6td keskustelun kohteeksi
on noussut, pitdisikd myos digipelejd saddelld samalla tavalla

kuin rahapeleji.” Tutkimuksen yksi keskeinen rooli on tuottaa

1 Kaannos englanninkieliselle kisitteelle loot box.

12 Eripeleissd on hyvin monenlaisia ylldtyslaatikkoja. Useissa peleissa pelin sisdistd
valuuttaa voi kerryttid myos pelaamalla, mutta nopeimmin sité saa kdyttoonsa,
kun sitd ostaa peliin liittyviltd markkinapaikalta oikealla rahalla.

13 Parke ym. 2012; Derevensky & Griffiths 2019; DeCamp 2021.
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tietoa yhteiskunnallisen keskustelun ja paitoksenteon tueksi.
Jotta rahan ja pelien uudenlaisia yhteenliittymid, niihin liittyvaa
sosiaalista toimintaa ja pelaajien pelikokemuksia ymmarrettdi-
siin nykyistd paremmin, tarvitaan entista tiiviimpaa yhteistyota
ja integraatiota peli- ja rahapelitutkimuksen vililla.

Rahapelien ymmartimiseksi on ymmarrettiva seka peleja
ettd rahaa. Rahapelaaminenkin on itseisarvoista toimintaa eli
myos rahapelit ovat pelejd, joiden pelaaminen itsessddn on
hauskaa ja merkityksellistd. Tama itsestddn selviltd kuulos-
tava toteamus ei kuitenkaan ole ollut keskeinen ldhtokohta sen
enempad rahapelitutkimuksen kuin pelitutkimuksenkaan ken-
tilla."* Molemmissa tutkimusperinteissa rahapelaamista ensisi-
jaisesti motivoivaksi tekijaksi on ndhty vain raha, joka on vie-
lipd nihty pelistd ja tilanteesta toiseen muuttumattomana asi-
ana. Raha sisiltad kuitenkin taloudellisten merkitysten lisaksi
my0s sosiaalisia, kulttuurisia ja symbolisia merkityksi, joiden
perusteella rahan laatu vaihtelee kontekstista toiseen. Raha voi
toimia pisteiden kaltaisena pelivaluuttana, ja digipelien monilla
eri pelivaluutoilla on “oikean” rahan ominaisuuksia.

RAHAN LAADUT

Rahaan suhtaudutaan yleensi miarilliseni asiana, joka kuuluu
erityisesti talouden piiriin. Kaikki raha on helppo nihda laadul-
taan samanlaisena, jota on joko liian vihan, tarpeeksi tai liikaa.
Kuitenkin arkisissa kdytanteissa rahaa luokitellaan laadultaan
erilaisiksi rahoiksi tai oikeastaan valuutoiksi, joihin suhtaudu-
taan toisistaan poikkeavilla tavoilla. Rahalla on kyky vastustaa
naitd luokitteluyrityksid, ja se voi leikkisasti muuttaa merkitys-

taan tilanteesta toiseen.’

14 Kinnunen 2021.
15  Kinnunen 2010.
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Sosiologi Georg Simmel pohti rahan olemusta klassikko-
teoksessaan Rahan filosofia.® Hinen mukaansa raha on pohjim-
miltaan kaikenlaisia luokituksia vastustavaa potentiaa, joka ei
kiinnity erityisesti mihinkdin objektiin, vaan toimii neutraalina,
yleisend ja absoluuttisena vaihdon vilineeni. Rahalla itsellddan
on neutraali suhde niihin pdamaariin, joita silld tavoitellaan,
mutta se saa silti arvonsa vain suhteessa kyseisiin padmaiariin.
Koska raha ei ole sitoutunut mihinkain yksittdiseen paamaa-
rddn, siitd muodostuu absoluuttinen viline, jolla on enemmain
kayttomahdollisuuksia kuin milldan muulla vilineelld. Raha on
sitoutunut ainoastaan mahdollisuuksien kokonaisuuteen. Sen
arvo ei madrity pelkistddn sen mukaan, mihin se vaihdetaan,
vaan lisidksi on huomioitava kaikki muut asiat, joihin se olisi
mahdollista vaihtaa. Tdssd mielessd rahan maéralla on merki-
tystd. Esimerkiksi paavoitto Eurojackpotista” antaa pelaajalle
laajemman mahdollisuuksien kokonaisuuden kuin muutaman
euron voitto raha-automaattipelista.

Sosiologi Viviana Zelizer on osoittanut, ettd arkisissa kdy-
tinnoissa rahan olemus potentiana kyseenalaistetaan jatkuvas-
ti.” Raha saa erilaisia merkityksid sen mukaan, mista se on saatu
tai ansaittu ja mihin sitd kulutetaan. Esimerkiksi sosiaaliavus-
tuksiin suhtaudutaan erilaisena rahana kuin palkkarahaan tai
perittyyn rahaan. Vuokrarahoihin liitetdan toisia merkityksia
kuin ruoka- tai pelirahoihin. Eri merkityksia rahaan liittamalla
rahan potentiaa kahlitaan, jolloin raha lakkaa olemasta rahaa ai-
doimmillaan ja siitd muodostuu tilannesidonnaista valuuttaa.

Simmelin ja Zelizerin teoriat rahasta eivit ole ristiriidassa
keskendidn. Raha on pohjimmiltaan kaikkia luokitusyrityksia
vastustavaa potentiaa, mutta kdytinnossa potentia joutuu jat-

16  Simmel 1997.
17 Veikkaus 2012.
18 Zelizer 1997.
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kuvasti erilaisten rajoitusyritysten kohteeksi. Kun raha korva-
merkitiin esimerkiksi ruokarahaksi, se ei sitoudu enaa mah-
dollisuuksien kokonaisuuteen, vaan pelkistiin ruokaan. Jos
ruokaostosten maksamisen jalkeen korvamerkitysta valuutasta
jad jotain yli, palautuu niille vaihto- tai jadnndsrahoille poten-
tia eli ne on jilleen mahdollista kdyttda mihin tahansa padmaa-
raan. Potentia voidaan toisaalta valittomasti kahlita uudelleen,
jos vaihtorahat paatetadnkin kayttda ruokakaupan kassojen ta-
kana oleviin raha-automaattipeleihin. Ndin ruokarahasta muo-
dostuukin pelirahaa.”

Rahan olemuksen ja erilaisten valuuttojen suhdetta voidaan
lahestya hyodyntamalld sosiologi Roger Cailloisin kasitteita [u-
dus ja paidia.*® Paidia on leikinomaista toimintaa, jota ei rajoita
selkedt saannot ja joka pyrkii vastustamaan sdantely-yrityksia.
Luduksella puolestaan tarkoitetaan toimintaa, jota sitovat erias-
teisesti mairitellyt saannot eli ludus on toimintana pikemmin-
kin pelimiistd kuin leikkisdd. Namai erilaiset toiminnan tavat
eivit ole toisiaan poissulkevia kategorioita, vaan ne on hyva ka-
sittdd jatkumoksi, jonka daripdat ovat ideaalityyppisia. Pelit ja
leikit sijoittuvat jatkumolle ddripdiden viliin ollen joko enem-
man paidian tai luduksen omaista.

Rahan luonne puhtaana potentiana voidaan my6s nihda
ideaalityyppisend, paidiamaisena olemuksena, joka pyrkii vas-
tustamaan kaikenlaisia rajoituksia ja kahlitsemisyrityksid. Pai-
diamaista rahaa kuitenkin ymparoivat monet taloudelliset, yh-
teiskunnalliset ja kulttuuriset kehykset sddntoineen, jotka pyr-
kivit kiinnittdimaan rahan omiin pdamaariinsa. Talloin rahasta
muodostuu korvamerkittyi valuuttaa. Raha sailyttaa silti néis-

sakin tilanteissa leikkisan muuntautumiskykynsad, jonka perus-

19  Kinnunen 2010; Kinnunen ym. 2016.
20  Caillois 2001. Ks. my6s Mayri tissa kirjassa sekd Koskimaa & Vilisalo téssa
kirjassa.
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teella eri valuuttoja on mahdollista muuttaa toisiksi valuutoiksi.
Jos siihen kohdistuvat kahlitsemisyritykset raukeavat, valuutta
palautuu puhtaaksi potentiaksi.”

Eri tilanteissa samaan rahasummaan suhtaudutaan eri ta-
voin. Rahaan liitettdvit merkitykset riippuvat siitd konteks-
tista, jossa raha ja sen kiyttdjd sijaitsevat.”” Esimerkiksi arki-
nen konteksti, vapaa-ajan konteksti ja pelin konteksti eroavat
toisistaan, minki perusteella niitd varten korvamerkittyyn ja
niissd kaytettdvidn rahaan myos liitetddn toisistaan eroavia
merkityksid. Toisaalta nima kontekstit voivat myos limittya
toisiinsa erilaisilla tavoilla, jolloin rahan eri merkitykset saat-
tavat joskus joutua ristiriitatilanteeseen keskeniidn.” Niin voi
tapahtua esimerkiksi silloin, kun ruokaostoksiin varattua rahaa
kaytetdankin rahapelaamiseen kauppareissulla.

RAHA RAHAPELEISSA

Rahapelienkidin pelaajat eivit aina kayta tai tavoittele yhtd ja
samaa rahaa, vaan rahalla on ennen pelid, sen aikana ja sen jil-
keen toisistaan poikkeavia merkityksid. Ennen pelaamista raha
voi olla ensin korvamerkitty jotain muuta tarkoitusta kuin pe-
laamista varten. Tyypillinen, jo aiemmin mainittu esimerkki on
ruokarahojen vaihtorahoista muodostuva peliraha. Kun vaihto-
rahat pditetddn kayttdd rahapelien pelaamiseen, ne muuntuvat
pelirahaksi. Tastd pelirahasta erotetaan edelleen panos, jonka
pelaaja paattaa kayttad peliin tai pelin yksittdiseen kierrokseen.
Panokseen liittyy useita erilaisia merkityksid, jotka erottavat sen
muista valuutoista, kuten ruokarahoista.

Rahan panostaminen peliin kertoo, etti pelaaja hyviksyy
pelin sddnnot toimintaansa ohjaavaksi kehykseksi. Samalla hin

21 Kinnunen 2010; Kinnunen 2020.
22 Kallinen & Ruckenstein 2009.
23 Kinnunen 2010.
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hyviksyy sen mahdollisuuden, etti menettid panoksen pe-
liin. Panoksen asettaminen on toisin sanoen osoitus pelaajan
kyvystd ottaa riskejd. Panostaminen on ilmoitus itselle, mutta
my0s muille, ettd pelaaja osallistuu peliin ja suhtautuu siihen
riittdvalld vakavuudella. Panoksesta muodostuu niin pelaajan
identiteetin symboli, jonka kautta pelaaja asettaa itsensa alttiiksi
peliin.>*

Jotta pelaaminen olisi merkityksellistd, peliin panostettavan
identiteetin symbolin taytyy olla jotain arvokasta. Jos kyseessa
on peli, johon osallistuu myds muita pelaajia, kisitys panoksen
arvosta taytyy olla jaettu. Raha yleiseni vaihdon vilineeni ja
arvon mittana on siind suhteessa ylivoimainen muihin sym-
boleihin verrattuna. Panoksen arvosta ei tarvitse kayda erillisia
neuvotteluja ennen pelin alkamista tai sen jilkeen.

Pelin jannittavyyteen vaikuttaa se, kuinka suuri panos on
pelaajan henkilokohtaiseen tilanteeseen suhteutettuna. Panos-
taako hin vain tuhannesosan omaisuudestaan, puolet siitd vai
pistddko kaiken omistamansa peliin? Samoin rahojen laadut
vaikuttavat sithen, millaisena peli koetaan. On eri asia panostaa
ruokaan tai vuokraan korvamerkittyja rahoja kuin ylimaaraista
rahaa, jonka voisi halutessaan kuluttaa mihin tahansa kohtee-
seen tai pdamadrain. Rahan kehystiminen pelirahaksi eli sen
erottaminen muista rahoista ja valuutoista ennen pelaamista
on suojatekiji, jolla pelaaja pyrkii estimdan rahapelaamisen
muuttumisen uhkapelaamiseksi.” Néin tekemalld varmistutaan
jo etukdteen siitd, ettei pelaamiseen kulu liikaa tai vadranlaista
rahaa.

Kun raha on kehystetty pelirahaksi ennen pelaamista, voi-
daan siihen suhtautua pelin aikana kuin leikkirahaan. Pelatessa
ei tarvitse miettid, mitd kaikkea rahalla voisi saada pelin ulko-

24 Reith 1999; Kinnunen 2010; Kinnunen 2021.
25 Kinnunen ym. 2016.
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puolisessa maailmassa, vaan huomio kiinnittyy pelin sisdisiin
padmaiariin. Taitoon perustuvissa rahapeleissd, kuten pokerissa,
pelaaminen voi karsid, jos kesken pelin ryhtyy miettimdin,
kuinka suurista summista onkaan kysymys.** Pelin kannalta
oikeiden siirtojen tekemiseen vaadittava keskittyminen saattaa
talloin herpaantua, miki voi johtaa pelaajan kannalta huonoon
lopputulokseen. Sen sijaan onnenpeleissi, joiden lopputulok-
sen ratkeamiseen pelaajat eivit itse voi vaikuttaa, voi keskittya
pelkistdan pelin lopputuloksen jannittimiseen ja voitosta haa-
veilemiseen.

Rahapeleji pelatessa rahan taloudellisen arvon sijaan oleel-
lisemmaksi arvoksi nousee rahan kyky pitid pelaaminen kiyn-
nissd. Airimmilleen vietyna rahan ainoa arvo pelin aikana on
siind, ettd peli voi jatkua. Tam4 ei tarkoita sitd, ettd rahan ta-
loudellinen arvo havidisi lopullisesti, vaan pelaajien suhtautu-
minen rahaan muuttuu pelin kontekstissa. Tall6in muut kuin
taloudelliset tekijit nousevat ensisijaisiksi pelaajien kokemusta
madrittdviksi tekijoiksi. Pelin lopputuloksen ratketessa myos
suhtautuminen pelirahaan muuttuu.

Pelin padtyttyd pelaajalle selvidd, onko hin voittanut lisaa
rahaa vai hivinnyt panoksensa. Samalla rahaan liittyy jalleen
muitakin merkityksid ja arvoja kuin pelkistdin sen rooli pitdd
pelaamista ylld. Mieleen voi tulla, mitd kaikkea muuta peliin
hivitylld rahalla olisi voinut saada, eli rahan taloudellinen po-
tentia nousee jilleen rahan paillimmaiseksi merkitykseksi. Jos
peliin on kulutettu my6s muuta rahaa kuin varsinaista pelirahaa,
realisoituvat ndiden korvamerkittyjen rahojen laadut uudelleen,
mika helposti syventida kokemusta tappiosta. Voittojenkin koh-
dalla rahaan liittyy samanlainen merkitysten uudelleenjirjestéy-
tyminen. Voitot voivat olla niin pienid, ettd ne piitetdan pitad

26 Reith 2018.
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edelleen pelirahana. Suurempien voittojen kautta avautuu mah-
dollisuuksia muidenkin padmaidrien saavuttamiseen. Jattipot-
tien kohdalla realisoituu tdysin rahan olemus puhtaana potenti-
ana, jota ei ole korvamerkitty, kahlittu tai kehystetty mihinkaan
yksittdiseen pddmaaraan.

Tappioihin ja voittoihin suhtautumista ilmentdvit monet
sosiaaliset kdytinnot, joilla pyritddn hallitsemaan rahaa ja sen
eri merkityksid. Eri valuutoilla tai rahoilla on keskindinen hie-
rarkia, joissa pelirahat ovat yleensd alimmalla tasolla. Jiljelle
jaanyt raha voidaan kayttaa pelaamiseen vasta, kun on huoleh-
dittu velvollisuuksista, kuten laskujen maksamisesta. Pelirahoja
voidaan myos erotella fyysisesti eri kukkaroihin tai kassoihin
tai niitd varten voidaan perustaa erillinen tili. Peleisti saatavia
voittoja pidetddn samoissa muista rahoista erotetuissa paikois-
saan tai ne menevit osaksi muuta kulutusta. Erityisesti suuria
voittoja taytyy kuitenkin kohdella ylimaariiselld varovaisuu-
della, jotta rahoja ja muuta elimii koskeva sosiaalinen jarjestys
pysyisi ylla.

Normaalia suuremman voiton tullessa pelaajat voivat "ko-
tiuttaa” rahan osaksi muuta kulutusta.” Kotiuttaminen voi
tapahtua eri tavoin, esimerkiksi siirtimalld rahaa pelitililta
omalle pankkitilille tai yksinkertaisesti siirtamalld kiteisend
saatu voitto kukkaroon. Téssd prosessissa leikkiraha muuttuu
jalleen oikeaksi rahaksi eli sithen liitettivat merkitykset muut-
tuvat. Joskus voitot voivat kuitenkin olla niin suuria, ettd ko-
tiutusprosessissa tarvitaan muitakin toimia. Suomalaisia lotto-
voittajia tutkineet sosiologit Pasi Falk ja Pasi Mdenpid puhu-
vat jattipotin “kesyttimisestd”>® Jattipotti on rahan potentiaa
aidoimmassa merkityksessdin, koska se ei kiinnity mihinkdin
yksittdiseen kohteeseen. Siksi se myos houkuttaa omistajaansa

27 Kinnunen ym. 2016.
28  Falk & Mienpdi 1997.
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kuluttamiseen, joka uhmaa vakiintuneita tapoja ja kdytanteita.
Jotta rahan kéayttiminen ei muodostuisi holtittomaksi,
lottovoittajat pyrkivit kahlitsemaan jéttipotin potentian sosiaa-
lisesti hyviksytyiksi valuutoiksi kuluttamalla, sijoittamalla ja
sadstamalld rahaa yleisesti jarkevina pidettyihin kohteisiin. Seka
pelaamiseen kaytettivien ettd siitd saatujen rahojen luokittelu ja
arvojdrjestykseen asettaminen luovat jirjestysta arkeen, mika
mahdollistaa pelaamisen pitimisen sosiaalisesti hyviksytyissa
rajoissa. Arvojarjestykseen asettaminen mahdollistaa myos sen,
ettd rahapeleissi olevaan rahaan voidaan suhtautua leikkirahana
pelin ollessa kaynnissa.

RAHA JA MUUT PELIVALUUTAT

Pelirahaan suhtautuminen rahapeleissd on samanlaista kuin
leikkirahaan tai pisteisiin suhtautuminen muissa peleissa. Pelin
ollessa kdynnissd pelirahan tai esimerkiksi pisteiden arvo maa-
rittyy ensisijaisesti suhteessa pelin paamaariin. Afrikan tdihti
-lautapelissa* tarvitaan leikkirahaa, jolla pelaaja voi ostaa mah-
dollisuuden kdintaa pelimerkkeja. Mitd enemman pelaajalla on
pelin sisdistd rahaa, sitd paremmat mahdollisuudet hinelld on
edetd pelissd ja kdantdd pelimerkkejd. Nama pelimerkit sisalta-
vit eriarvoisia palkintoja, joiden avulla itse padpalkinnon eli Af-
rikan tihden etsimistd on mahdollista jatkaa. Kddnnetty merkki
voi kuitenkin sisdltid my0ds rosvon, missa tapauksessa pelaaja
menettad kaikki leikkirahansa eikd paivoiton tavoittelemista
voi enii jatkaa (tai pelaamisesta muodostuu ainakin aiempaa
hankalampaa). Perusperiaatteeltaan rahaan suhtautuminen ra-
hapeleissd on tismalleen samanlaista kuin leikkirahaan suhtau-
tuminen Afrikan tihdessd tai pisteisiin suhtautuminen monissa
digipeleissa. Jos peliraha, leikkiraha tai pelivaluutta loppuu, pe-

29  Mannerla 1951.
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laamisen jatkaminen on joko mahdotonta tai — sidnnoista riip-
puen — pelaaminen ainakin vaikeutuu.

Rahaan suhtautumista peli- tai leikkirahana helpottaa, jos
rahan ulkoinen muoto eroaa “virallisesta” rahasta. Kun pelaa-
miseen kiytetddn oikeiden seteleiden ja kolikoiden sijaan esi-
merkiksi kasinon pelimerkkeji, on rahaan pelin ulkopuolella lii-
tettdvit merkitykset helpompi painaa taka-alalle. Taman tietavit
my0s rahapelien jarjestdjat.° Poytipelejd, kuten rulettia tai po-
keria, pelataan kasinoilla kiteisen sijaan pelimerkeilld. Pelaajan
on vaihdettava kiteinen pelimerkeiksi ennen pelid ja vastaavasti
toisin pdin pelin paityttyd. Kateisen vaihtaminen pelimerkeiksi
onnistuu yleensi pelin darelld, mutta pelimerkit taytyy kdyda
vaihtamassa takaisin oikeaksi rahaksi erillisilla tiskeilla.

Monet raha-automaattipelitkin hyodyntavit samankaltaista
vaihtoprosessia. Kun peliin panostaa esimerkiksi yhden euron
kolikon, tima summa ilmaistaan pelin nayt6lla satana pelikre-
diittind — aivan kuin pelaaja moninkertaistaisi valuuttansa arvon
jo panostaessaan peliin rahaa. Kasinoiden automaattipelit eivit
valttamattd nykydan anna voittoja kolikkoina, vaan ne tulostavat
arvokupongin, joka taytyy kdyda vaihtamassa kateiseksi samalla
tiskilld, jolla poytapelienkin pelimerkit vaihdetaan. Sen sijaan
arvokupongit ovat kdypai valuuttaa kaikkiin pelipaikan pelei-
hin, joista huomattava méira on ohitettava matkalla rahanvaih-
totiskille.

On hyva huomioida, ettei rahan vaihtaminen pelimerkeiksi
tai ulkoasultaan joksikin muuksi asiaksi ole valttimatontd, jotta
rahaan suhtautuminen muuttuisi. Se kuitenkin tekee helpom-
maksi kohdistaa huomio rahan muihin kuin taloudellisiin mer-
kityksiin. Sama toimii myds toisin piin, jos katsotaan esimer-

kiksi pelin sisdisid valuuttoja. Tarkastellaan vaikkapa aiempaa

30  Schiill 2012.
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esimerkkid Afrikan tihti -lautapelid. Siind pelin sisdinen valuutta
on paperisten leikkirahaseteleiden muodossa. Jokainen oikeita
seteleitd nahnyt ja kiyttinyt tunnistaa samankaltaisuuden leikki-
rahaseteleiden ja oikeiden seteleiden vililld. Molemmissa setelin
arvo on ilmaistu numeerisesti ja eriarvoiset setelit on erotettu
toisistaan muillakin symboleilla, kuten vireilld. Koska Afrikan
tahti -setelit kuitenkin eroavat selvisti ulkoasultaan euroista, dol-
lareista ja monista muista yleisistd valtiollisten keskuspankkien
seteleistd, ne on helppo miiritelld nimenomaan leikkirahaksi.
Maiirittelyyn vaikuttaa my0s tarkastelun konteksti. Kun setelit
on sijoitettu pelin yhteyteen, tilanne ohjaa tulkitsemaan setelit
nimenomaan pelivaluutaksi tai peliin liittyviksi leikkirahaksi.

Pelin edistymisen kannalta ei ole vilid, muistuttaako pe-
livaluutta seteleitd tai vaikka kuusen kipyjd, kunhan pelaajat
yhteisesti tunnistavat niiden arvon. Kun pelivaluutan ulkoasu
muokataan sellaiseksi, ettd sen ominaisuudet muistuttavat pelin
ulkopuolella arvokkaina pidettyji asioita, kuten rahaa, kultaa tai
jalokivid, on pelaajien kuitenkin helpompi suhtautua leikkira-
haan arvokkaana asiana pelin sisalla.

Rahan tai pelivaluutan ei tarvitse olla ulkomuodoltaan fyy-
sistd. Arvon merkityksid liittyy yhtd lailla my6s virtuaalisiin
pelivaluuttoihin ja virtuaalirahaan. Pelkit numeeriset pisteet
voivat ilmaista valuutan arvon, mutta monesti pisteiden sijaan
tai niiden ohella peleissd on kidytdssd myos muita pelivaluutto-
jen merkitsijoitd. Naitd ovat esimerkiksi jalometallit World of
Warcraftissa®, jalokivet royalgames.com -pelisivustolla (ks. kuva
2) ja oikeaa rahaa muistuttavat setelit, kuten Pokémon-dollarit
Pokémon-maailmassa.

Digitaaliset pelit hyodyntavit monesti useampaa kuin yhta
valuuttaa. Tami on yleistd varsinkin F2P-peleissi. Nailld va-

31 Blizzard Entertainment 2004.
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luutoilla voi olla eri nimiid ja merkitsijoitd, mutta ne voidaan
karkeasti jakaa niin sanottuihin koviin ja pehmeisiin valuuttoi-
hin.** Esimerkiksi Facebookissa ja mobiilialustoilla pelattavassa
Zynga Pokerissa® on kiytossa Play Chips ja Casino Gold -va-

32 Luton 2013; kddnnos englanninkielisille kisitteille hard currency ja soft currency.
33  Zynga2008.
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By clicking one of the login buttons below, you agree to Zynga’s Terms of Service and acknowledge Zynga’s Privacy Policy applies
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Kuva 3. Zynga Pokerissa pelaaja saa kéyttd6nsa heti kaksi miljoonaa
pelimerkkig, kun aloittaa pelaamisen. limaiseksi saatava pelivaluutta ei ole
kuitenkaan yht& arvokasta kuin pelaamisen aloittamisen jilkeen ostettavaksi
tarjottava Casino Gold -valuutta. Kuvakaappaus pelin iPad-version
aloitussivulta.

luutat. Pehmeité valuuttoja, kuten Zynga Pokerin Play Chipseja
voi kerryttad pelaamalla. Pelkdstadn peliin kirjautumalla pelaaja
ansaitsee kaksi miljoonaa Play Chipsii (ks. kuva 3). Niilld voi
ostaa erilaisia virtuaalisia tuotteita peliin liittyvilld kauppapai-
koilla. Zynga Pokerissa pelaajat voivat kayttia Play Chipseja
itse pelaamisen lisaksi esimerkiksi virtuaalisten lahjojen osta-
miseen, joita he voivat antaa muille pelaajille. He voivat myos
ostaa vaikkapa virtuaalisen drinkin itselleen pelin ollessa kiyn-
nissa. Tallaiset pelisessioon kohdistuvat ostokset katoavat peli-
session jalkeen.

Pehmeiden valuuttojen, kuten Play Chipsien, kiyttiminen
on rajoitetumpaa kuin kovien valuuttojen kiyttiminen. Osa
pelin ominaisuuksista tai padmadristd on saavutettavissa vain
kovaa valuuttaa kiyttimilld. Zynga Pokerissa Casino Gold on
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esimerkki kovasta valuutasta. Pelaajat saavat pienen maérin sitd
aloittaessaan pelaamisen, mutta sen jilkeen valuuttaa on ostet-
tava luotto- tai maksukortilla pelin viralliselta markkinapaikalta.
Toisin kuin Play Chipseja, Casino Gold -valuuttaa ei myoskain
voi antaa pelaajalta toiselle. Casino Gold -valuutalla pelaajat
voivat nopeuttaa pelaamistaan esimerkiksi ostamalla padsyn
suoraan korkeammalle turnaustasolle tai arvokkaampaan tur-
naukseen. Naihin padmaéiriin on mahdollista paastd myos Play
Chipseja kayttamalld, mutta tdlloin pelaamiseen kuluu huo-
mattavasti enemman aikaa ja pelaajien on voitettava enemman
vastustajiaan pokerissa. Casino Gold -valuutalla voi myds ostaa
virtuaalisia lahjoja, jotka jaavit pysyvisti kiyttoon, toisin kuin
Play Chipseilld ostetut miaraaikaiset lahjat.

Pehmedad valuuttaa on yleensd mahdollista kerryttai pelaa-
malla, mutta sitd voi my0s ostaa. Kovaa valuuttaa puolestaan
voi yleensa pelkdstddn ostaa oikealla rahalla. Ndiden valuuttojen
nimellisarvostuksesta kertoo jotain se, ettd esimerkiksi Zynga
Pokerin Play Chipseja saa kahdella dollarilla reilusti yli miljoona
kappaletta, mutta samalla dollarimairilld saa vain kymmenen
Casino Gold -pelivaluuttaa.

Koska Zynga Pokerin kaltaisten leikkirahalla pelattavien ka-
sinopelien®* leikkirahavoittoja ei voi vaihtaa takaisin oikeaksi
rahaksi, niitd ei lainsdddannollisesti pidetd rahapeleind. Pelin
sisdisten valuuttojen arvoa on kuitenkin mahdollista suhteuttaa
oikeaan rahaan yksisuuntaisenkin vaihtoprosessin kautta. Talla
tavalla leikkirahalla pelaaminen saa samankaltaisia piirteita “oi-
keiden” rahapelien pelaamisen kanssa.*

Pelin sisdistd kovaa valuuttaa on usein kaytettdva myos eri

peleissi olevien yllatyslaatikoiden avaamiseen. Yllityslaatikoi-

34 Kiidnnos englanninkieliselle kisitteelle social casino games.
35 Gainsbury ym. 2014a.
36  Kinnunen 2016.
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den idea on tismilleen sama kuin esimerkiksi Afrikan tihden
pelimerkkien. Pelaajan on maksettava pelin sisdiselld valuutalla,
jotta saa oikeuden avata yllatyslaatikon tai kddntaa Afrikan tih-
den pelimerkin. Tamin jilkeen pelaajalle paljastuu, minka ar-
voisen palkinnon hin on saavuttanut. Ero digipelien yllityslaa-
tikoiden ja Afrikan tihti -lautapelin vililld on se, ettd perintei-
sessd muodossaan Afrikan tihden pelivaluuttaa ei voi lunastaa
lisdd oikealla rahalla. Yllatyslaatikoiden avaamiseen pelaajat sen
sijaan usein voivat — ja joissain peleissd heiddn pitad — kayttaa
oikeaa rahaa, jonka he vaihtavat peliin liittyvilld markkinapai-
kalla pelin siséiseksi valuutaksi.

Osa yllatyslaatikoiden palkinnoista on arvokkaita ainakin
pelin sisilld. Yleensd niiden vaihtaminen oikeaksi rahaksi on
kielletty pelin virallisissa sidannoissa. Jos pelaajilla on kuitenkin
tosiasiallinen mahdollisuus myyda niitd muille pelaajille luval-
lisilla tai luvattomilla markkinapaikoilla, yllatyslaatikot on mah-
dollista tulkita raha-arpajaisiksi eli rahapeleiksi. Esimerkiksi
Alankomaissa paikallinen rahapelivalvoja Kansspelautoriteit
on omassa tutkimuksessaan vuonna 2018 piitellyt, ettd neljassa
kymmenesti tarkastellusta pelista peleihin sisillytetyt yllatys-
laatikot olisivat Alankomaiden nykyisen rahapelilainsdadannon
vastaisia.”

Kovan ja pehmedn valuutan kaltaista erottelua voi hyodyn-
tdd myOs perinteisten rahapelien tarkastelemiseen. Kuten jo
aiemmin tuli ilmi, raha ei ole aina samanlaista, miki kyseen-
alaistaa jaottelun “oikeisiin” rahapeleihin ja leikkirahalla pelat-
taviin nettikasinopeleihin. Suomessa Veikkauksen rahapelisi-
vustolla ei saa kiyttad pelaajia houkuttelevia aloitusbonuksia,
joita tarjotaan yleisesti ulkomaisilla rahapelisivustoilla. Aloi-
tusbonukset voivat tarkoittaa ilmaista pelirahaa sille, joka avaa

37 Kansspelautoriteit 2018.
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tilin sivustolle. Yleisempia kuitenkin on, ettd pelaajan ensim-
maiinen talletus pelitilille esimerkiksi tuplataan. Bonuksena
saatuja rahoja ei voi nostaa suoraan pois pelitililtd, vaan ne on
nimenomaan pelattava tiettyjen sddntdjen mukaan. Jos aloitus-
bonuksilla voittaa rahaa, voitot on mahdollista "kotiuttaa” pois
pelitililts.

Ilmaiseksi saadut aloitusbonukset voi nahda samanlaisena
pehmeina pelivaluuttana kuin Play Chipsit leikkirahalla pelat-
tavassa Zynga Pokerissa. Bonuksen havidmilld pelaaja ei oikeas-
taan havia mitain, mutta saa kuitenkin mahdollisuuden voittoi-
hin. Kovaa pelivaluuttaa puolestaan on aloitusbonuksella kasva-
tettu raha, jonka pelaaja siirtia pelitilille. Vaikka pelaaja hividisi
rahansa, on hin kuitenkin saanut pelata tuplasti enemmén kuin
pelkilld omilla rahoilla pelatessa eli hian on hivinnyt vain puolet
tappiosummasta. Kovinta valuuttaa eli "oikeaa” rahaa on vasta
se raha, jota pelaaja voi vapaasti siirtad pelitililta tai pelitilille ja
jota hin voi halutessaan kayttia myos pelin ulkopuolella. Tahdn
rahaan ei toisin sanoen kohdistu pelinjérjestdjan asettamia eh-
toja tai kahlitsemisyrityksia.

RAHA RYTMITTAA PELAAMISTA

Pelitutkimuksessa rahapeleji on pidetty usein jonkinlaisina
pelien rajatapauksina, koska niitd pelataan oikealla rahalla eika
pelkistdan pelin sisdiselld valuutalla.* Esimerkiksi pelitutkija
Jesper Juul katsoo, ettd raha- tai uhkapelit eivit ole "aitoja” pe-
lejd, koska ne aiheuttavat seurauksia myos itse pelin ulkopuo-
lelle.*® Tamin tulkinnan taustalla on kisitys rahasta muuttu-
mattomana asiana eli pelissd oleva raha kisitetddn aina saman-
kaltaiseksi kuin pelin ulkopuolella oleva raha. Kuten aiemmista
esimerkeistd nihdain, asia ei ole ndin. Rahapelitutkimuksen-

38  Kinnunen 2010.
39 Juul200s.
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kin puolella ajatus on usein ollut samansuuntainen. Pelaamista
motivoivaksi tekijaksi on monesti nahty pelkastdan raha,*’ joka
kasitetdan kontekstista riippumatta aina samanlaiseksi, jolloin
itse pelin ominaisuuksiin ei ole kiinnitetty tarpeeksi huomiota.
Kuitenkin rahapelaaminenkin on itseisarvoista toimintaa eli ra-
hapelitkin ovat peleja.

Pelaamisen aikana rahapelaajat uppoutuvat peliin niin, ettd
huomio kiinnittyy pelkistdan pelin kannalta oleellisiin asioihin.
Pelid ympardivan maailman asiat, kuten velat ja velvollisuudet,
ovat toissijaisia. Antropologi Natasha Dow Shiill kutsuu til-
laista rahapeleihin liittyvaa olotilaa "zonessa” olemiseksi.* Sa-
maa ilmiotd on kutsuttu esimerkiksi immersoitumiseksi** tai
flow-tilaksi.** Ilmio ei rajoitu vain rahapeleihin, vaan se on mah-
dollista saavuttaa minka tyyppisid peleja tahansa pelaamalla.

Peliin uppoutumiseen vaikuttavat monet pelien ominai-
suudet, kuten esimerkiksi niiden audiovisuaalinen ulkonikao,
kayttoliittymad, vaikeusaste ja rytmitys. Rahalla ja pelivaluutalla
on myos oleellinen rooli peliin uppoutumisen kannalta. Esi-
merkiksi raha-automaattipeleissi panoskokoa siditelemilld on
mahdollista sovittaa pelaamisen rytmii, kestoa ja intensiteettid
itselleen sopivaksi. Pienilld panoksilla on mahdollista pelata pit-
kddn, mutta talloin kaikkein suurimpien voittojen saavuttami-
nen on epatodennikoisti. Isoilla panoksilla pelaamisesta puo-
lestaan tulee intensiivisempad, mutta samalla otetaan riski siitd,
ettd pelaaminen loppuu lyhyeen rahojen loppuessa.

FaP-ilmaispeleissd pelaamista voi my0s rytmittdd rahaa
kayttaimalla. Pelaamisen aloittaminen on ilmaista, mutta pelissi
etenemistd rajoitetaan erilaisilla esteilla tai hidasteilla. Ne on

mahdollista kiertid maksamalla pieni mikromaksu sen sijaan,

40  Cassidy 2013.

41 Shill 2012.

42 Reith 2018.

43  Czikszentmihalyi 1990.

238



10. RAHA, PELIT JA RAHAPELIT

ettd joutuisi odottamaan esimerkiksi kaksi tuntia pelaamisen
jatkamista.** Pelaamisen nopeuttaminen tai paremminkin sen
rytmin sddtiminen vastaamaan omia mieltymyksia onkin yksi
keskeisimmista syistd, miksi F2P-peleihin kiytetddn rahaa.*

Seka rahapeleissi ettd F2P-peleissd rahaa tai pelivaluuttoja
kayttimalla on mahdollista hankkia mahdollisimman laadu-
kasta peliaikaa.** Rahaa ja pelien eri valuuttoja kiyttamalla voi-
daan sddadella peliin uppoutumisen astetta, pelaamisen kestoa ja
pelin padmadrien saavuttamista, olipa kyse rahapeleistd, digipe-
leista tai niiden uudenlaisista yhteenliittymista.

44 Luton 2013.
45  Alha 2020; Hamari ym. 2017.
46  Kinnunen ym. 2016.
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