TAMPEREEN YLIOPISTO
MEDIALAB* Hypermedialaboratorio

Pena

Rahapelaamisen haasteet
digitaalisessa mediassa

Aki Jarvinen & Olli Sotamaa

I
ISSN 1458-9974, ISBN 951-44-5411-1

2002 Hypermedialaboratorion verkkojulkaisuja |
Hypermedia Laboratory Net Series | http://tampub.uta.fi/tup/951-44-541 | - | .pdf



Pena

Rahapelaamisen haasteet
digitaalisessa mediassa

Aki Jarvinen Olli Sotamaa
aki.jarvinen@uta.fi olli.sotamaa@uta.fi

Editoinut ja sommitellut Simo Kaupinmaki
Kannen suunnitelleet Sanna Saynajakangas ja Simo Kaupinmaki

Lokakuu 2002
Tampereen yliopiston hypermedialaboratorio
http://www.uta.fi/hyper/



mailto:aki.jarvinen@uta.fi
mailto:olli.sotamaa@uta.fi
http://www.uta.fi/hyper/

PENA: RAHAPELAAMISEN HAASTEET DIGITAALISESSA MEDIASSA

Sisallys

(I [o] e F- 13 {o I PP 4
1.1. Pelien ja leikkien kulttuurihistoriallinen tausta........ 4
1.2. Digitaaliset peliymparistot ja mediakulttuuri........... 5
1.3. Selvityksen synty ja rakenne........cceeveveiinneeenennnnns 6

2. Pelikategoriat ......cevviiiieeiiiiiiieiieiiieeeeeeineeeesannnes 8
2.1. Sanojen alkuperasta.......oeveieeiiieiienieenieerenneeanns 8
2.2, LEIKKI cuvtniieiiiteiitii e e eaeas 8
2.3, Pl e 9
2.4. Pelikategorial ..oouvveeiiriieiiiiiniiieiieeneenenaenns 11

2.4.1. Agon (Kilpailu) ..ooeevieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienen, 12
2.4.2. Alea (sattuma).....cccevviiinniiiiiiinneeenninnnnnns 13
2.4.3. Mimiikka (jaljittely) .....coovevviiiiinnnennnnnnen. 14
2.4.4. 1linX (AUIMAUS) ..vvviirriiinneereinieeeeeeennnneess 15

3. Mielihyvan pelis@annot........ccooveeiiiieiiiiiiiiiiiinnennnnen. 16
3.1. Kaaoksesta saantoihin — paidiasta ludukseen ......... 16
3.2. Ludus, paidia ja digitaaliset pelit........................ 18
3.3. Pelikategorioiden yhdistelmat digitaalisissa

YMPATTSTOTSSA e eenreeeeneereneerenneeeeneeeeneeeenneeenneenns 21
3.4. Pelit, trendit ja elamantavat.......cccoeeveieiiinnnnnnnn 24

4. Rahapelin anatomia .....ccoevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeens 27

4.1. Institutionalisoidut rahapelimuodot ..................... 27
4.1.1. Raha-arpajaiset ......cccovvviiiiiiiiiiiininnnnnnns 28
4.1.2. Vedonlyontipelit ......ccovvviiiiiiiiiiiinennnnnnns 30

4.2. Online-rahapelaaminen........cccevvviineeiiieiinneennnns 31

4.3. Verkkopelaamisen muodoista......c.cceeevveeinnnnennnn.. 32

4.4, Miksi Pena pelaa? ......cccevviiiiiiiiiiieiiiieinineennen. 34

5. Suuntaviivoja tulevaisuuden pelipalveluille .................. 37
5.1. Mobiilipelipalvelut ja hybridit............ccccvvieenn.... 37
5.2. Pelaamisen kontekstit ........cceeviiiiiiiiiiiiiiiinnnn.. 39
5.3. Jatkotutkimus: pelisapluuna..........cceeviiiiinnnnnnn. 40

6. JOhtOpaAtOKSet .. eveeereiei i i eer e eneeans 43

KirJalliSUUS .nnnneeiieiiiieiiiiiieeeeiieeeeeennneeeeeennnnneens 46

[0 1 = 1111 = 48
Kasinopelit Internetissa .....cccvvvviiieiiiiiiieeiniinnnneenn. 48
Viihteelliset pelit Internetissa........ccoovvvvviiiiiiiinnnnnn.. 49
LA L= T PP 50
NOKIG GAIME ....neeeeiiiiii ittt ettt eeeeaaaas 51

TAMPEREEN YLIOPISTON HYPERMEDIALABORATORIO 3



PENA: RAHAPELAAMISEN HAASTEET DIGITAALISESSA MEDIASSA

1. Johdanto

1.1. Pelien ja leikkien kulttuurihistoriallinen tausta

Kuva 1.

Peleja ja leikkeja on vaheksytty kauan, ja niita koskeva his-
toriankirjoitus on puutteellista. Peter Brueghelin tunnetusta
maalauksesta (kuva 1) voidaan tunnistaa useita leikkeja, joita
lapset leikkivat yha. Lisaksi maalauksessa kuvataan noppapeli.
Tama ei tarkoita yksioikoisesti, etta leikkien ja pelien kulttuu-
ri olisi sailynyt muuttumattomana viisisataa vuotta. Paitsi etta
leikkimisen tavat ovat saattaneet muuttua, myos ja ennen
kaikkea leikkien yhteisolliset funktiot ja merkitykset leikkijoil-
leen ovat muuttuneet (ks. esim. Mouritsen 2000). Pelitkaan
eivat periydy mutkattomasti aikakaudelta toiselle, vaan ne
muuttavat jatkuvasti muotoaan ja sopeutuvat uusiin oloihin.
Kulttuurifilosofi Johan Huizingan teos Homo Ludens (”leik-
kiva ihminen”) vuodelta 1944 oli ensimmaisia erittelyja leik-
kien ja pelien merkityksesta kulttuurille ja sivilisaatiolle. Hui-
zingan johtoajatus oli, etta leikki on merkki orastavasta kult-
tuurista. Leikkimista ilmenee elaimilla, mutta ihmisten parissa
se saa kehittyneempia muotoja: saantoja, rytmia ja harmo-
niaa. Huizingan sanoin leikki on "kulttuurin esiaste”. Yksi ta-
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man selvityksen tavoitteista on kartoittaa, millaisia leikkien ja
pelien muotoja nykykulttuurissa esiintyy ja miten rahapelaa-
misen kenttaa voidaan selkeyttaa tiettyjen kasitteiden avulla.

Leikeissa ja peleissa on hyodynnetty teknisia apuvalineita
kauan. Pelivalinetta, kuten noppaa, voidaan ajatella mekanis-
mina, joka saatelee ja ohjaa pelia maaratyissa sattuman ra-
joissa. Noppaan on ”ohjelmoitu” kuusi vaihtoehtoa, ikaan kuin
kuusi mahdollista polkua pelin jatkoa varten. Uudelleenohjel-
moitavuus on puolestaan digitaalisen informaatioteknologian
peruspiirteita. Kun se yhdistetaan nopan kaltaisiin — hyviksi
havaittuihin — tai monimutkaisempiin pelimekanismeihin, on
mahdollista kehittaa monipuolisia ja dynaamisia sovelluksia ja
pelialustoja digitaalisessa mediassa.

1.2. Digitaaliset peliymparistot ja mediakulttuuri

Digitaalisilla peleilla ja pelipalveluilla viitataan tassa tutki-
muksessa uusinta digitaalitekniikkaa hyodyntaviin pelisovelluk-
siin. Paahuomio on Internetin rahapelipalveluissa ja niiden tar-
jonnassa, mutta niin kuin kasitteellinen analyysi jaljempana
osoittaa, rahapelien ja muiden pelimuotojen valilla on erotta-
mattomia yhtymakohtia, joita ei ole syyta ohittaa.

Nain ollen tarkastelu yltaa pelikonsoleista (kuten Sony
Playstation) ja PC-pelaamisesta wap-kannykkapeleihin. Verk-
kopelaaminen on merkittava ja huomionarvoinen ilmio, varsin-
kin kun niin sanotut kolmannen sukupolven konsolit (Dream-
cast, Sony Playstation 2, Nintendo Gamecube, Microsoft
X-Box) sisaltavat modeemi- ja verkkoyhteyksia. Lisaksi sivu-
taan sita, minkalaiset pelit soveltuvat digitaalitelevision pal-
velutarjontaan. Usean pelaajan keskinaiset pelit verkossa tai
digitaali-TV:n valityksella tuovat mukaan mediankayton ja
-kuluttamisen yhteisollisia ulottuvuuksia, joilla on merkitysta
yleisojen muodostumiselle tulevaisuudessa.

Pelien muodonmuutoksia pohdittaessa on myos syyta
tutkia, millaisissa tilanteissa peleja pelataan, eli pelaamisen
konteksteja. Televisiossa, elokuvissa, Internetissa ynna muissa
viestimissa leviavia aania, kuvia ja sanoja voidaan ajatella ko-
konaisuutena mediakulttuurin kasitteen avulla. Mediakulttuu-
rista on tulossa aiempaa vahvemmin myos pelaamisen kon-
teksti: suosittujen televisio-ohjelmien, elokuvien, popmusiikin
ja lelujen kuvastot ja henkilohahmot loytavat tiensa peleihin.
Sita myota ne myos tunnistetaan yleisGjen parissa — ohjelma-
formaatit, elokuvahahmot ja -tahdet seka menestystuotteet
ovat ennestaan tuttuja mediakulttuurin kontekstista. Tuoreina
esimerkkeina voidaan mainita Riot Entertainmentin elokuvista
lisensoimat wap-pelit X-Men ja Titan A.E.
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Kasitteellistettaessa rahapelaamisen kenttaa yksi johto-
ajatus on, etta ”vanhojen” leikkien ja pelien seka "uusien” di-
gitaalisten sovellusten valilla on jannitetta, jonka erittelemi-
nen auttaa ymmartamaan nykytilannetta. Jannite syntyy pit-
kalti siita, miten historiallisia ja olemassa olevia leikkien, seu-
ra- ja rahapelien seka arvontojen muotoja mallinnetaan digi-
taalisiin ymparistoihin. Toisaalta on tarkeaa pohtia, mita haas-
teita digitaaliset pelisovellukset kekseliaimmillaan heittavat
peleille ja leikeille yleensa seka miten digitaalisen median
yleisojen kasitykset pelaamisesta ja leikkimisesta muuttuvat.

Mediatutkimuksessa uusien ja vanhojen medioiden keski-
naista kehitysta on selitetty muun muassa “re-mediaation” ka-
sitteella. Se on kayttokelpoinen myos pelitutkimuksessa. Me-
diat ovat valittajia, jotka yhdistavat kaksi tai useampia ihmisia
tai tahoja. Mediat niin sanotusti medioivat. Pelimedian ollessa
kyseessa peli tietokoneohjelmistona (tai Pajatson kaltaisena
mekaanisena laitteena) yhdistaa pelaajan saatelymekanismiin
tai pelin esittamaan maailmaan (videopelit) seka mahdollisesti
edelleen palveluntarjoajaan. Kun uusi media yleistyy ja tuo
muassaan tuoreita ominaisuuksia ja mahdollisuuksia — esimer-
kiksi korkeamman asteiseen vuorovaikutteisuuteen —, vanhan
median on keksittava keinoja, joilla se pysyy kilpailukykyise-
na. Vastaavasti uuden median on mukauduttava ihmisten kayt-
to- ja kulutustottumuksiin. Nain mediasisallot itse toimivat va-
littajina toistensa valilla, sen sijaan etta ne yhdistaisivat ihmi-
sia. Medioiden valille syntyy takaisin- ja jalleenkytkentoja: ne
re-medioivat toisiaan. (Ks. lisaa Bolter & Grusin 1999.)

Kun siis hedelmapeli viedaan digitaaliseen mediaan ja digi-
taalisuuden lisaarvosta otetaan hyoty irti, kyseessa on malli-
esimerkki re-mediaatiosta. Tai kun digitaalitelevision palvelu-
tarjontaan kehitetaan nykyisia (tietokoneilla pelattavia) verk-
kopeleja muistuttavia ratkaisuja, “vanha” media eli televisio
pyrkii sisallyttamaan itseensa “uuden” vahvuuksia: reaali-
aikaista kaksisuuntaisuutta ja pelattavuutta. Medioiden valis-
ten takaisinkytkentéjen ymmartaminen auttaa ennen kaikkea
havaitsemaan sen, mika uudessa mediassa on todella uutta ja
mitka ovat niin uuden kuin vanhankin median vahvuuksia.

1.3. Selvityksen synty ja rakenne

Rahapelaamisen haasteet digitaalisessa mediassa on Pena-tut-
kimushankkeen loppuraportti. Tutkimus tehtiin Tampereen yli-
opiston hypermedialaboratoriossa vuoden 2000 syksylla, ja sen
tavoitteena oli maaritella pelien ja leikkien muotoja seka ka-
sitteellistaa raha- ja videopelien maailmaa. Toimeenpanijana
ja rahoittajana oli Oy Veikkaus Ab.
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Raportin toisessa luvussa kaydaan lapi kulttuurifilosofi Jo-
han Huizingan ja sosiologi Roger Caillois’n jasennyksia lei-
keista ja peleista. Erityisesti Caillois’n pelikategoriat (agén,
alea, mimiikka ja ilinx) ja pelaamista koskevat asenteet (lu-
dus ja paidia) esitellaan hyodyllisina ponnahduslautoina tutki-
muksen erityisongelmakentan kannalta.

Kolmannessa luvussa lahdetaan selvittamaan pelaamista
saatelevia mielihyvan vivahteita suhteuttamalla digitaalisia
peleja Caillois’n kategorioihin. Mielihyvia sijoitetaan erilaisiin
konteksteihin. Lansimaisessa kulttuurissa esimerkiksi sakin ja
pokerin tuntevat miltei kaikki, joten niiden pelaaminen ja suo-
sio pohjaavat laajaan tunnettuuteen. Sama pitaa paikkansa
vedonlyonnin kohdalla, kun se kohdistuu suosittuihin urheilu-
lajeihin ja -tapahtumiin. Veikkauksen tuotteista Afrikan tdhti
-arpa vetoaa samannimisen lautapelin suosioon Suomessa.

Kuten sanottu, mediakulttuuri on uusi pelaamisen konteks-
ti: arvontoja suoritetaan televisiolahetyksissa, ja on ilmaantu-
nut rahapeleja muistuttavia ohjelmaformaatteja (Haluatko
miljonddriksi ym.). Jos puolestaan ajatellaan nuorison ajan-
vietetta, etenkin videopeleja, siirrytaan syvemmalle popu-
laarikulttuurin konteksteihin, toisin sanoen laajalle levinnei-
den ja suosittujen mediatuotteiden ja niiden yleisojen pariin.
Nain ollaan epailematta myos erilaisen mielihyvan alueella
kuin perinteisessa rahapelaamisessa. Perustaviksi kysymyksiksi
nousevatkin seuraavat: miksi pelataan mitakin, ja tarkemmin,
miksi rahapelataan? Erilaisten pelityyppien suosiolle haetaan
selitysta pohtimalla esimerkiksi ikaryhmittain jakautuneiden
pelaajaryhmien asenteita erilaisiin peleihin ja niiden levitys-
kanaviin (Internet, kannykat jne.). Nain syntyy selkeampi
ymmarrys peliyleisdjen tarpeista.

Luvussa nelja pureudutaan rahapelin erityisominaisuuksiin
aiemmin esiteltyjen pelikategorioiden valossa. Tutkimusaineis-
tona on otanta olemassa olevista rahapelimuodoista niin perin-
teisilla kuin digitaalisillakin foorumeilla. Sen avulla etsitaan
rahapelien yhteisia mekanismeja eli tutkitaan ”rahapelin ana-
tomiaa”. Se johtaa kysymaan seuraavia kysymyksia: Minka-
laiset pelit sopivat rahalla pelattaviksi ja mitka eivat? Enta mi-
ten digitaalinen verkkoymparisto muuttaa tilannetta? Johto-
paatosten pohjalta voidaan myos arvioida rahapeleiksi kaavail-
tuja tuotekehitelmia.

Havaintojen pohjalta tutkimusta jatketaan luonnostelemal-
la suuntaviivoja tulevaisuuden pelipalveluille ja -formaateille.
Viidennessa luvussa tunnustellaan alustavasti sita, voidaanko
tuotekehittelyn tueksi lahtea luomaan mallia, jonka muuttujia
varioimalla kyettaisiin toteuttamaan uusia peleja. Lopuksi tar-
keimmat havainnot kootaan yhteen.
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2. Pelikategoriat

2.1. Sanojen alkuperasta

2.2. Leikki

Huizinga (1967, 19) lahtee maarittelemaan leikkia seuraavasti:

Leikki eroaa tavallisesta elamasta paikkansa ja ajallisen kestonsa
kautta. Sen kolmas tunnusmerkki juontuu eristyneisyydesta ja rajoit-
tuneisuudesta. Leikilla on tietyt ajan ja paikan rajat. Sen kulku ja
tarkoitus sisaltyvat siihen itseensa.

Huizingan mukaan kaikki kansat leikkivat ja hammastyttavan
samalla tavalla, mutta kaikissa kielissa leikin kasite ei ole si-
doksissa yhteen sanaan yhta vahvasti kuin monissa eurooppa-
laisissa kielissa. Germaanisessa kieliryhmassa sille loytyy kol-
me vastinetta ja skandinaavisissa kielissa kaksi (kasitepari
spel—'peli’ ja lek—’leikki’, jotka ovat my0s loytaneet tiensa
suomen kieleen). (Ks. myos Seppanen 1999, 15.)

Kreikan kielessa tehdaan ero kilpailun ja leikin valille. Pai-
did juontaa juurensa lasten leikkeihin, mutta sanan johdan-
naiset ulottavat merkityksensa myos kehittyneempiin ja saan-
neltyihin aikuisten huveihin. Kilpaleikeille, kuten urheilulle,
kreikkalaiset varasivat oman sanansa: agon.

Latinassa puolestaan on vain yksi sana, joka johdannaisi-
neen kattaa koko leikkien alueen: ludus—ludere. Huizingan
(1967, 48) mukaan nama muodot sisaltavat ”lasten leikin, vir-
kistyksen, kilpailun, liturgian ja yleensa myos nayttamoesityk-
sen ja onnenpelin.” (Leikin etymologiasta ks. lisaa Huizinga
1967, 39—58, ja Seppanen 1999, 14—16.) Huizinga osoittaa ety-
mologisessa erittelyssaan, etta useissa kielissa leikin erityis-
laatuisuus, ulkopuolisuus muusta toiminnasta, ilmenee myos
kielenkayton tasolla: substantiivi ’leikki’ tai ’peli’ toistetaan
verbissa eli ”leikkia leikitaan” ja ”pelia pelataan” (vrt. saksan
kielen ”Man spielt ein Spiel”.)

Vaihtelu etymologiassa johtuu ennen kaikkea siita, etta kil-
pailua on ollut historiassa miltei mahdoton erottaa kulttuuri-
toimintona leikista, juhlasta ja pyhista menoista. Kaiken kasit-
tava ja johdonmukainen yleiskasite ’leikki’ onkin syntynyt
kulttuurihistoriassa verrattain myohaan.

Huizinga taydentaa maaritelmaansa kokoamalla seuraavan
maaritelman eri kielissa ’leikkia’ ja ’pelia’ vastaavista sanois-
ta ja niiden merkityksista:

TAMPEREEN YLIOPISTON HYPERMEDIALABORATORIO 8
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2.3. Peli

Leikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan
maaratyissa ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen,
mutta ehdottomasti sitovien saantojen mukaan; se on oma tarkoitus-
peransa, ja sita seuraa jannityksen ja ilon tunne seka tietoisuus jos-
takin, mika on "toista” kuin “tavallinen elama”. Jos maarittely suori-
tetaan talla tavalla, kasite nayttaa soveltuvan kaikkeen siihen, mita
nimitamme leikiksi elaimilla, lapsilla ja aikuisilla: taituruutta ja voi-
maa kysyviin leikkeihin, jarjen ja onnen peleihin, esityksiin ja naytel-
miin. (Huizinga 1967, 39.)

Peli- ja leikkitutkimuksessaan Les jeux et les hommes Ro-
ger Caillois esittaa, etta Huizingan leikkimaaritelma on yhta
aikaa liian kapea ja liian laaja. Caillois maarittelee leikin va-
paaksi ja vapaaehtoiseksi toiminnaksi, joka tuottaa iloa ja
mielihyvaa. Hanen mukaansa leikki toteutuu ainoastaan, jos
leikkijoilla on halu leikkia ja uppoutua siihen. Leikista haetaan
pakoa rutiinista ja vastuusta. Leikki on ennen kaikkea huolelli-
sesti muusta elamasta eristetty ajanviete, ja yleensa se kuu-
luu tarkasti maariteltyyn ja rajattuun aikaan ja paikkaan. Cail-
lois kutsuu tata ”puhtaaksi tilaksi” ja Huizinga runollisemmin
"taikaympyraksi”. Jos pallo on ulkona kentalta, leikki tai peli
keskeytyy, ja ihannetapauksessa leikkikentan ulkopuolisilla
asioilla ei ole vaikutusta leikkiin. Leikki on myos ajallisesti ra-
jattu: se alkaa ja loppuu signaalista. (Caillois 1961, 6—7.)

Caillois laskee leikin piirteeksi sen, etta leikissa vaihdetaan
omaisuutta, mutta siita ei synny hyodykkeita tai materiaa, toi-
sin kuin esimerkiksi taiteen tekemisesta. Kun leikki on lopussa,
kaikki ovat takaisin aloituspisteessa. Eli leikki on puhdasta
hukkaa: ajan, energian, kekseliaisyyden, taidon ja rahan tuh-
laamista. Vedonlyonnissa ne, joiden puolesta pelataan (hevo-
set, nyrkkeilijat tms.), ovat puolestaan tyossa.

Caillois tekee pesaeroa leikin ja pelin valille seuraavasti:

Peli koostuu tarpeesta vastata tai jatkaa valittomasti tavalla, joka on
vapaa sddntojen asettamissa rajoissa. Pelaajalle suotu vapaus ja ha-
nen toimiensa virhemarginaali ovat olennaisia pelille ja selittavat
osittain sen antamaa mielihyvaa. [...] Useat leikit eivat sisalla saanto-
ja. Nukeilla tai sotilailla leikkimiseen, ”rosvoon ja poliisiin”; hevosil-
la, lentokoneilla tai junilla leikkimiseen ei ole olemassa laadittuja tai
jaykkia saantoja. Leikkeihin, joihin kuuluu improvisaation vapaus ja
joita leikitaan siksi, etta saadaan esittaa roolia tai olla ikaan kuin jo-
kin muu (vaikkapa kone), ei ylipaataan kuulu saantoja. Naissa tapauk-
sissa fiktio eli ikddn kuin -tunne korvaa saannot ja tayttaa saman
funktion. Saannot itsessaan luovat fiktioita. (Caillois 1961, 8.)

Jo Huizinga (1967, 56—58) kiinnitti huomiota leikin ja to-
den tai erikoistapauksena leikin ja tyon vastakkaisuuteen. Suh-
de on kuitenkin monimutkaisempi. Leikki synnyttaa kestonsa
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ajaksi “toisen asteen todellisuuden”, jossa "ensimmaisen as-
teen” todellisuuden asiat ja objektit saavat toisia merkityksia:
roskalaatikosta saattaa lasten leikin ajaksi tulla ”putka”.

Roger Caillois arvostelee Huizingaa siita, etta tama laimin-
lyo sattumaan ja rahaan perustuvat pelit. Caillois haluaa ko-
rostaa nimenomaan niiden roolia useiden kulttuurien taloudes-
sa ja arjessa. Vaikka niita on aarettoman paljon erilaisia, sat-
tuman ja taloudellisen voiton suhde yhdistaa niita poikkeuk-
setta. Caillois myontaa, etta sattumaan perustuvien pelien
kulttuurillista funktiota on vaikeampaa selvittaa kuin kilpai-
luun perustuvien pelien. Jos tallaiset pelit kuitenkin unohde-
taan, niin annetaan ymmartaa, etta taloudellisia syita leikki-
miselle tai pelaamiselle ei olisi olemassa. Ero on siis etenkin
rahapelaamisen kannalta merkittava. (Caillois 1961, 5.)

Joka tapauksessa Caillois (mt., 9—10) jasentaa kuusi muo-
dollista ominaisuutta, jotka luonnehtivat useimpia peleja. En-
sinnakin peleihin liittyy toiminnan vapaus. Toiseksi ne ovat
erillisid muusta elamasta. Pelin liittyy epdvarmuus etenkin sii-
na mielessa, etta lopputulosta ei voida tietaa etukateen. Pelit
eivat tuota mitaan aineellista, ja ne ovat sidottuja sdéntoihin.
Viimeiseksi peleihin liittyy uskottelua (make-believe) eli
jonkinlainen illuusio toisesta todellisuudesta.

Kokoamme edella sanotun kolmitahoiseksi maaritelmaksi:

1) Peli on toimintaa, jolle on muodolliset ja etukateen
sovitut saannot. Ne saatelevat pelin etenemista sen
keston ajan.

2) Peliin on sisallytetty maaralliset maaritelmat voitosta
ja haviosta seka saavutuksista ja menetyksista.

3) Pelin tapahtumat ovat siina mielessa epatodellisia, et-
ta pelaaja on turvassa niiden vaikutuksilta; pelin ta-
pahtumilla on toinen status kuin muun maailman ta-
pahtumilla.

Joitain huomioita maaritelman tueksi: Pelin saantoja voi-
daan kayttaa pelitapahtuman jarjestamiseksi kuinka monta
kertaa tahansa. Peliin kuuluu ”ennen ja jalkeen” -asetelma:
”ennen” viittaa alkuasetelmaan, jossa tulosta ei tiedeta ja
joka pyritaan tekemaan tasapuoliseksi. Pelin jalkeen tulos eli
voittaja ja haviaja seka saavutusten ja menetysten maarat
ovat selvilla (Tappara 3 — TPS 2: Tapparalla on kaksi menetys-
ta mutta kolme saavutusta, ja pallopelien yleisesti tunnettu-
jen saantojen mukaisesti saavutusten maara on suurempi kuin
menetysten eli Tappara on voittaja ja TPS haviaja).

Toisaalta on peleja, joita ei voi voittaa mutta joiden loppu-
tulosta arvioidaan nimenomaan menetysten ja saavutusten
erotuksella. Yksinpelattavia tietokonepeleja, kuten Tetristd ja
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2.4. Pelikategoriat

Space Invadersia, ei voi voittaa: jalkimmaisessa avaruusoliot
tuhoavat pelaajan aluksen ja ensimmaisessa palikat kasautu-
vat ruudun ylareunaan asti ennen pitkaa ja peli loppuu — pe-
laaja "haviaa” lopulta aina. Pistejarjestelma ja high score -lis-
tat ovat kuitenkin ilmaisimia, joilla arvioidaan lopputulosta.

Tuloksella voi olla seurauksia pelin ulkopuolella, muussa
maailmassa, esimerkiksi urheiluvedonlyontien voitonjaon seka
niin vedonlyojien kuin urheilijoidenkin materiaalisen vaurastu-
misen suhteen. Tulos voi toimia myos kulttuurisena paaomana:
nimena kymmenen parhaan top 10 -pistelistalla tai korkeimpa-
na pistemaarana pelaajien keskinaisessa mittelossa.

Maaritelma selittaa muun muassa pelin ja liikennesaanto-
jen eron: liikenteella ei ole toista statusta. Liikenneonnetto-
muudella on aineellisia seurauksia, liikenteen ”pelaaja” ei siis
ole turvassa sen vaikutuksilta.

Leikin ja pelin ero syntyy siita, etta leikin saannot ovat jat-
kuvasti neuvoteltavissa. Pelin ja leikin suhde on kuitenkin la-
heinen. Kuvaava esimerkki tasta on Lassi ja Leevi -sarjakuvas-
sa pelattu hupaisa ”Lassipallo”, joka oli olevinaan pallopeli
mutta jonka lahtokohta ja idea oli nimenomaan se, etta saan-
toja keksitaan ja muutetaan jatkuvasti leikin keston ajan.

Roger Caillois’n luokittelut otetaan tassa erittelyn lahtokoh-
diksi ja digitaalisten (raha)pelien erityispiirteita heijastetaan
jatkossa niita vasten. Pelien luokittelemiseksi ei ole yksiselit-
teista ohjenuoraa. Peleja ja leikkeja voidaan luokitella ensin-
nakin apuvalineen (noppa tms.) tai toiseksi pelille pyhitetyn
paikan (stadioni, pelihalli, takapiha) avulla. Joka tapauksessa
luokittelun perustaksi otetut ominaisuudet loytyvat usein var-
sin erilaisistakin peleista. (Caillois 1961, 11—12.) Tassa valossa
suomalainen lainsaadanto, jonka mukaan oikeudet hevos-, au-
tomaatti- ja arvontapelien tarjoamiseen on jaettu Hippoksen,
RAY:n ja Veikkauksen kesken, on keinotekoinen.

Luokkiin jasentamista voidaan ajatella myos pelaajan asen-
noitumisen valossa: 1) Olipa kyse vedosta, lotosta, ruletista tai
muusta sellaisesta, pelaajan asenne on selvastikin sama. Han
ei tee muuta kuin odottaa lopputulosta. 2) Nyrkkeilija, juoksi-
ja, Sakinpelaaja ja uusimman konsoliurheilupelin pelaaja puo-
lestaan tekevat painvastoin kaikkensa voittaakseen, eika ole
merkitysta silla, onko kyseessa intellektuaalinen vai urheilulli-
nen kamppailu; pyrkimyksena on paihittaa samoissa olosuh-
teissa pelaava vastustaja. Caillois’n (mt., 12) mukaan: "Taten
nayttaisi oikeutetulta tehda havainto, etta sattumaan perustu-
vat pelit ovat vastakkaisia kilpailullisille peleille.”
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Caillois ehdottaa neljaa paakategoriaa sen mukaan, hallit-
seeko pelissa tai leikissa kilpailu, sattuma, jaljittely (simulaa-
tio) vai huimaus (vertigo). Kategoriat ovat nimeltaan agén,
alea, mimiikka ja ilinx. Han selittaa jakoaan seuraavasti:

Kaikki nelja kuuluvat leikkien ja pelien alueelle. Ihmiset pelaavat jal-
kapalloa, biljardia tai Sakkia (agdn); rulettia tai lottoa (alea); leikki-
vat merirosvoa, Neroa tai Hamletia (mimiikka); tai ihmiset tuottavat
itselleen nopealla pyorimisella tai tippumisella huumaavan ja sekavan
tunteen (ilinx). (Caillois 1961, 12.)

Kaikilla pelikategorioilla on yhteisollisia ulottuvuuksia: agé-
nin kohdalla ennen kaikkea urheilu; aleassa kasinot, kilpa-
radat, lotto; mimiikassa julkiset spektaakkelit, nukketeatteri,
karnevaalit ja naamiaiset; ilinxissd sirkus, huvipuistot seka
vuosittaiset tai maarattyina paivina, toistuvasti vietetyt juh-
lallisuudet. (Mt., 41.)

Pelaamisen tuottamaan mielihyvaan ja yhteisollisiin ulottu-
vuuksiin palataan myohemmin. Seuraavassa kaydaan tarkem-
min lapi Caillois’n maarittelemia pelikategorioiden erityis-
ominaisuuksia ja niiden keskinaisia suhteita.

2.4.1. AGON (KILPAILU)

Agbnissa kaksi tai useampia yksiloa/joukkuetta ovat vastakkain,
mika suuntaa huomion ensinnakin urheiluun agénin ilmenty-
mana. Urheilu loytyy myos nimityksen etymologisesta taus-
tasta. Toisaalta agoniin kuuluvat pelit, joissa kilpailijat ja-
kavat pelielementit tasan seka maarallisesti etta laadullisesti
(esim. sakki, tammi, biljardi).

Agbnissa pyritaan mahdollisimman tasapainoiseen lahto-
tilanteeseen. Sita voidaan tietoisesti hakea erityisilla mekanis-
meilla, jos ottelijat eivat ole muutoin tasapuolisia (golf-tasoi-
tus lienee tunnetuin esimerkki). Taydellista tasapuolisuutta ei
aivan saavuteta: usein ensimmainen siirto tai aloitusvuoro an-
taa jonkinlaisen edun, ja pokerissa puolestaan kierroksen vii-
meinen pelaaja hyotyy muiden tekemien panostusten epa-
suorista vihjeista. Urheilukilpailuissa aurinko, vasta- tai myo-
tatuuli, sisa- tai ulkorata ynna muut tekijat tuovat asetelmaan
mukaan sattuman elementin. Digitaalisissa peleissa taas kayte-
taan usein hyvaksi satunnaislukugeneraattoreita, oli sitten ky-
se arvottavasta numerosta (vrt. Lotto, Jokeri) tai siita, minka
muotoinen palikka ilmestyy ruudun ylareunaan Tetriksessd.

Agbn edellyttaa keskittymista, oikeanlaista harjoittelua,
pitkajanteista panostusta ja voittamisen halua, koska sen tar-
koitus on tuottaa pelaajalle tunnustusta hanen taidoistaan tie-
tylla alueella tai tietyssa lajissa. Agbnin henki loytyy pelien
ohella muistakin kulttuurisista ilmioista, jotka noudattavat pe-
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lin tai leikin koodia, esimerkiksi kaksintaistelusta, turnajaisis-
ta ja eraista oikeuskasittelyn piirteista. (Caillois 1961, 15—16.)

2.4.2. ALEA (SATTUMA)

Alea tarkoittaa latinaksi noppapelia. Alea, painvastoin kuin
agon, perustuu pelaajasta riippumattomiin paatoksiin. Osallis-
tuja ei voi hallita lopputulosta. Se on pikemminkin kohtalon
sanelema kuin seurausta vastustajan peittoamisesta. Kohtalo
on "voiton kasityolainen”, ja kun kyseessa on kamppailu, voit-
to ratkeaa sen perusteella, kenella on enemman suotuisaa
onnea kuin muilla (esim. Jokerissa). Sattuman oikullisuus on
olennainen osa pelin viehatysta. (Caillois 1961, 17.) Alean
pelaaja on passiivinen eika hyodynna voimiaan, taitojaan tai
alyaan pelin aikana. Sen sijaan han odottaa kohtalon armoilla
riskeeraamisensa (panos tms.) seurauksia. Pelin “reiluus”
juontuu siita, etta otetun riskin suuruus on verrannollinen siita
mahdollisesti suodun korvauksen maaraan.

Toisin kuin agbn, alea eliminoi tyon, karsivallisyyden, koke-
muksen ja kvalifikaatiot. Ammattimaistuminen ja harjoittelu
suljetaan pois ainakin teoriassa (ammattimaisia vedonlyojia-
han toki loytyy). Voitot voidaan pyyhkia pois silmanrapaykses-
sa: alea on taydellista hapeaa tai absoluuttista suosiota. Se
suo onnekkaalle pelaajalle enemman kuin han olisi voinut elin-
aikanaan ansaita. Talla voidaan selittaa Loton ja Jokerin kal-
taisten pelien suosiota kapitalistisissa yhteiskunnissa.

Alea edellyttaa pelaajalta koko lailla painvastaista asen-
netta kuin agén. Jalkimmaisessa luotetaan itseen tai jouk-
kueeseen — aleassa puolestaan luotetaan kaikkeen muuhun
kuin itseen: merkkeihin, enteisiin ynna muuhun.

Joissain peleissa alea ja agbén yhdistetaan: esimerkiksi
useimmissa korttipeleissa sattuma jakaa kortit, mutta sen jal-
keen niilla pyritaan pelaamaan niin hyvin kuin kyetaan. Vaik-
kapa pokerissa psykologinen peli (bluffaaminen ym.) asettuu
omaksi kerroksekseen muodollisen asetelman paalle.

Rahapelaamisen kannalta Caillois’n seuraava huomio on
erityisen merkillepantava:

Agbnin tuloksen taytyy olla tietyssa maarin epavarma ja sen tulee pa-
radoksaalisesti approksimoida silkan sattuman vaikutusta, kun lisaksi
oletetaan, etta osallistujien mahdollisuudet ovat niin tasavertaiset
kuin mahdollista. Nain ollen jokaisesta kilpailullisten ominaisuuksien
ja ideaalien saantojen kohtaamisesta (esimerkiksi hevos- tai koira-
kilpailuista, jalkapallosta, koripallosta ja kukkotappelusta) voidaan
tehda vedonlyonnin, toisin sanoen alean kohde. (Mt., 18.)

Lisaksi Caillois huomauttaa, etta aleat eivat valttamatta
ole lasten peleja, silla lapsille leikki edellyttaa toimintaa eika

TAMPEREEN YLIOPISTON HYPERMEDIALABORATORIO 13



PENA: RAHAPELAAMISEN HAASTEET DIGITAALISESSA MEDIASSA

' Ks. esim. Cyberathlete Professional
League, http://www.cyberathlete.com/.

2.4.3. MIMIIKKA (JALJITTELY)

lapsilla useimmiten ole taloudellisia pyyteita. Marmorikuula-
pelissa voitetut kuulat symboloivat valuuttaa, mutta pikem-
minkin ne ovat todistusta taidoista kuin materiaalisesta vau-
raudesta. Samaa voidaan sanoa useiden tietokonepelien piste-
jarjestelmista. Oma nimi korkeimpana tuloslistalla tuottaa pi-
kemminkin niin sanottua kulttuurista paaomaa ja arvostusta
vertaisryhmassa kuin aineellista hyvinvointia. Pelikentan ke-
hityssuunnista kertoo kuitenkin, etta tietokonepelien ymparil-
le on jo perustettu ammattilaisliigoja, joissa kilvoitellaan ra-
hapalkinnoista.’

Agdn ja alea kielivat vastakkaisista asenteista, mutta tay-
dentavat toisiaan jossain maarin. Niita yhdistaa sama laki,
jonka mukaisesti pelitilanteessa osallistujille luodaan tasa-ar-
vo, jota heilla ei ole arkisessa elamassa. Arjen sekavuus pyri-
taan korvaamaan idealisoiduilla ja taydellisilla (peli)tilanteil-
la: paetaan yhdesta maailmasta ja luodaan toinen, tavalla tai
toisella. Jos ikaan kuin paetaan itsesta ja omaksutaan arki-
elamasta poikkeava rooli, siirrytaan seuraavan kategorian eli
mimiikan alueelle.

Kaikki leikki edellyttaa valiaikaisen, suljetun ja mielikuvituk-
sellisen universumin hyvaksymista. Caillois’n valitsema nimitys
mimiikka juontuu "mimetismista”, joka viittaa elekieleen.

Teatteriesitykset ja draamalliset tulkinnat kuuluvat tahan
kategoriaan. Niissa mielihyva juontuu toisena olemisesta tai
teeskentelysta. Leikissa (tai draamassa) ei ole kuitenkaan tar-
koitus huijata (esim. vakoojan tavoin) katsojia tai muita osal-
listujia uskomaan, etta joku on oikeasti Kuningas Lear tai muu
sepitteellinen hahmo. On siis ilmeista, etta leikeille ominainen
sopimusluonne ja ajallis-tilalliset rajat ovat mukana myos
draamassa. Pelin maaritelmaan (ks. lukua 2.3) draama loksah-
taa silta osin, etta teatteriesityksen tapahtumilla on niillakin
toinen status kuin muun maailman tapahtumilla.

Toiminnalla, mielikuvituksella, tulkinnalla ja mimiikalla ei
ole juuri minkaanlaista suhdetta aleaan, joka edellyttaa toi-
mettomuutta ja herattaa odottavaa jannitysta. Tama tosiasia
antaa osviittaa tietokonepelaamisen ja rahapelaamisen risti-
riidoista. Agénille on sen sijaan tilaa: niille, jotka eivat osal-
listu peliin tai leikkiin, jokainen agbn on nayttava tapahtuma
eli spektaakkeli.

Urheilullakin on draaman tunnuspiirteita: puvut, rituaalit
ja mitaliseremonioiden kaltaiset liturgiat. Urheiluspektaakke-
lit ovat luonteeltaan agdnin piirissa, mutta ulospdin ne naytta-
vat esityksilta. Naissa kehyksissa yleison kannustusjoukoissa
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syntyy spektaakkelin rinnalle kilpailevaa mimiikkaa (kuten jal-
kapalloyleison kilpalaulanta), joka tuplaa todellisen, kentalla
tai radalla tapahtuvan agénin. Samoin lopputulosta odotetaan
hengitysta pidatellen, ja se ilahduttaa toisia ja masentaa lop-
puja. Nain agén, joka sisaltdaa mimiikan ulottuvuuksia, toimii
puitteina alealle eli vedonlyonnille. (Caillois 1961, 19—21.)

Tietokone- ja videopeleissa mimiikan ja agénin suhde on
usein erottamaton, koska pelaaja ottaa toiminnallisen roolin,
joka perinteisesti on kuulunut urheilijalle. Toisaalta useat
tietokonepelit sisaltavat aleatorisia eli satunnaisotantaan pe-
rustuvia mekanismeja: esimerkiksi avaruustaistelussa vihollisia
ilmaantuu satunnainen maara satunnaisiin paikkoihin pelin
luomassa mielikuvituksellisessa tilassa. Tallaiset pelit ovat
lahisukulaisia tieteiselokuville ja muille erikoistehostekaval-
kaadeille: ne ovat nimenomaan simulaationomaisia spektaak-
keleja, toisin kuin urheilukilpailut Caillois’n analysoimassa
mielessa. Samalla niiden tarjoama nopeudesta, adrenaliinis-
ta, dramatiikasta ja kilpailutilanteesta kehkeytyva mielihyva
on lahempana viimeista pelikategoriaa, ilinxid.

2.4.4. ILINX (HUIMAUS)

Ilinx tarkoittaa kreikaksi pyorretta. Sen johdannainen ilingos
tarkoittaa puolestaan vertigoa eli huimauksen tunnetta, jonka
tavoittelu on ilinx-leikkien ytimessa. Esimerkkina Caillois mai-
nitsee paitsi lasten karusellit ja hantaansa takaa-ajavat koirat
myos meksikolaiset voladores-hyppaajat. Heita voi verrata
benji-hyppaajiin ja harrastustaan ylipaataan muihin extreme-
lajeihin (laskuvarjohyppy, riippuliito, ilmasurffaus, maasto-
pyorailyn alamakiajot). Huimaus ja vaaran tunne, joka odotuk-
sen muodossa sisaltyy jo muun muassa aleaan, ovat ilinxissa
korostetun ruumiillisia. Caillois viittaa ilinxin muotojen kehi-
tyskulussa teknisiin sovelluksiin: huvipuistojen harveleihin yn-
na muihin, joissa huimauksen tunteen tuottaminen yhdiste-
taan pelinomaisiin sovelluksiin (Caillois 1961, 25—26).

Ilinx muuttaa muotoaan digitaalisissa ymparistoissa ennen
kaikkea sikali, etta sen ruumiillinen luonne muuttuu kohti ela-
myksellisyytta. Useiden viihteellisten tietokone- ja video-
pelien viehatys perustuu kilpailuvietin ja rentoutumisen ohella
esteettisyyteen eli pelin tarjoamiin kiehtoviin audiovisuaalisiin
tuntemuksiin. Pelien yleisojen parissa audiovisuaalisia ominai-
suuksia arvostetaan suuresti: pelien grafiikalla ja aanimaail-
malla on huomattava vaikutus siihen, tuleeko pelista suosittu.
Audiovisuaaliselta esillepanoltaan vaatimattomat, ”"rumat” pe-
lit eivat vastaa digitaalisten peliyleisojen odotuksia.
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3. Mielihyvan pelisaanno

3.1. Kaaoksesta saantoihin — paidiasta ludukseen

On tarkeaa huomata, etta edella kuvatut kategoriat eivat ku-
vaa koko leikin universumia tyhjentavasti, vaan ne jakautuvat
toisella akselilla paidian ja luduksen periaatteiden mukaan
(ks. seuraavalla sivulla taulukkoa 1). Paidia on vapaan impro-
visaation, huolettoman hauskanpidon, kontrolloimattoman
fantasian ja muun sellaisen aluetta. Ludus ilmentaa halua kah-
lita paidian vapautta tiettyihin kaytanteisiin ja ehkaista sen
arvaamattomuutta. Huomattakoon, etta ludus ja paidia eivat
ole leikin tai pelin kategorioita, vaan leikkimisen ja pelaami-
sen tapoja eli asenteita leikkiin. (Caillois 1961, 13—14.)

Paidian juuret ovat sanassa ”lapsi”. Caillois (mt., 27—28)
maarittelee paidian “spontaaniksi leikkivietin ilmentymaksi”.
Esimerkkeja on niin elain- kuin ihmiskunnassakin: lankakeralla
leikkiva kissa ja helistimelleen naurava lapsi. Tallaisilla pai-
dian ensimmaisilla ilmentymilla (lasten leikkeina) ei voi olla
nimea, koska ne eivat ole muusta elamasta irrallisia. Heti kun
nithin aletaan liittaa kaytanteita, tekniikkoja ja apuvalineita,
pelien ja leikkien kategoriat tulevat kuvaan mukaan. Ka-
tegoriat alkavat myos sekoittua: syntyy piilonen, leijanlenna-
tys, nukkeleikki ja niin edelleen. Samaan aikaan leikkijalle
alkaa kehkeytya mielihyvaa, joka juontuu leikkimisesta itses-
taan.

Nain siirrytaan kohti ludusta. Ludus paitsi kesyttaa paidiaa
myos taydentaa sita. Ludus johtaa erikoistuneen taidon
hankkimiseen, mika on agénin piirre. Ludus on asenne, jolle
antaudutaan ja jonka myota ollaan valmiita kamppailemaan
saantojen rajoissa. Se ei ole konkreettinen peli siina mielessa
kuin tennis on esimerkki agbnista. Joka tapauksessa agénin ja
luduksen valilla on tiivis suhde. Sama peli — paitsi tennis myos
esimerkiksi Sakki — voi sisaltaa molempia. (Mt., 29.)

Luduksen ja alean yhdistelma on aivan yhta yleinen. Cail-
lois (mt., 30) kirjoittaa:

Yhdistelman tunnistaa erityisen helposti pasianssin variaatioista, jois-
sa kekselidilla siirroilla on vahainen vaikutus lopputulokseen, ja Pa-
jatson seka flipperin kaltaisista peleista, joissa pelaaja voi arvioida
kuulalle antamaansa kulkureittia vain hyvin karkeasti. Molemmissa
tapauksissa sattuma on silti hallitseva tekija. Lisaksi se tosiasia, etta
pelaaja ei ole taysin avuton ja voi ainakin vahaisesti luottaa taitoihin-
sa tai lahjakkuuteensa, riittaa todistamaan luduksen ja alean kytkok-
sen puolesta.
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Kuten taulukosta 1 (ks. alla) huomataan, rahapelit sijoittu-
vat sattumaan perustuvien pelien saantosidonnaiseen paahan.
Luvussa 2.4.2 esitettiin tarkea huomio, jonka mukaan kilpai-
luun perustuvista peleista (agbén) voidaan tehda alean kohde.
Nain ollen rahapelien teoreettiseksi kaavaksi voidaan alusta-
vasti muotoilla seuraava: ludus + alea (+ agbn) eli saannot +
sattuma (+ kilpailu).

Ludusta ja mimiikkaa yhdistaa Caillois’n mukaan paitsi esi-
merkiksi pienoismallien rakentaminen myos ja etenkin teat-
teri. Teatteri jasentaa mimiikkaa draamaksi eli taidemuodok-
si. Talta perustalta voisi ajatella, etta tarinallisemmat tieto-
kone- ja videopelit jasentavat teatteria (ja elokuvaa) takaisin
leikin, erityisesti mimiikan muotoon.

Ennen syvempaa keskittymista mediakulttuurin kontekstei-
hin seuraavassa taulukossa on selvennetty Caillois’n neljan ka-
tegorian seka niita hallitsevien asenteiden suhteita. Taulukos-
sa peleja ja leikkeja on luokiteltu siten, etta alaspain men-
taessa paidian osuus vahenee ja luduksen lisaantyy. (Alku-
perainen taulukko, ks. Caillois 1961, 36.) Tama asteikko ker-
too myos siita, missa muodossa pelin lopputulosta arvioidaan
vai arvioidaanko sita lainkaan (leikit).

Taulukko 1. Pelien ja leikkien jasentami-
nen kategorioiden seka asenteen mukaan.

AGON
(kilpailu)

ALEA
(sattuma)

MIMIIKKA
(jaljittely)

ILINX
(huimaus)

PAIDIA

%

— myllerrys

— yllytys, kiihkoilu

— hallitsematon
nauru

— hevos- ja auto-
kilpailut

— paini ym.

— yleisurheilu

— laskemisriimit

(entten-tentten...

ym.)
— kruuna ja klaava

— lasten elehdinta

— silmankaanto-
temput

— litta, piilonen
— maskit, valepuvut

— lasten telmiminen
— ratsastus

— keinuminen

— valssi ym. tanssit

— nyrkkeily, biljardi

— vedonlyonti — benji-hypyt

— leijanlennatys — miekkailu, tammi - ruletti — kiertavat

karnevaalit
— pasianssit — jalkapallo, sakki — hiihto,

vuorikiipeily
— ristisana- — kilpailut ja — arvonnat — teatteri — nuorallakavely

tehtavat urheilu ylipaataan (yksittdisista — spektaakkelit
saanndllisiin, ylipaatasn

kuten Lotto)

LUDUS

Ottakaamme esimerkiksi

taulukon oikeasta alanurkasta

nuorallakavely, joka siis edustaa ilinx-pelien saantosidonnai-
sinta haaraa. Nuorallakavelyn onnistuneisuutta mitataan tie-
tysti silla, pysyyko kavelija nuoralla. Itse asiassa nuorallakave-
ly on peli siina mielessa, etta siita voidaan erottaa voitto ja
havio. Sen sijaan leijanlennatyksen onnistuneisuuden arvioimi-
nen on jo monimutkaisempaa. Tasta syysta nuorallakavely on
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taulukossa lahella ludusta ja leijanlennatys aavistuksen la-
hempana vapaamuotoista leikkia eli paidiaa. Arvosteluun pe-
rustuvissa urheilulajeissa, kuten taitoluistelussa, on sovittuja
kaytanteita, joiden perusteella vapaamuotoista luisteluesitys-
ta sidotaan saantoihin ja arvioinnin kohteeksi.

Hevos- ja autokilpailujen sijoittumista kaaviossa lahemmas
paidiaa kuin ludusta selittaa se, etta voitto ja havio ratkais-
taan ennen kaikkea loppusijoituksen perusteella ja kilpailu it-
sessaan saattaa olla kestonsa ajan verrattain vapaamuotoista
kisailua. Toisin sanoen kilpailua saatelevat saannot eivat ole
autokilpailussa samalla tavalla jatkuvasti lasna kuin ne ovat
esimerkiksi Sakissa ja jalkapallossa. Jalkimmaisiin sisaltyy au-
tokilpailua selkeammin agénin mekanismeja, kuten vuoro-
pohjaisuus ja vastakkainasettelut (hyokkaaminen—puolustami-
nen, siirto—vastasiirto).

Esitamme rahapelaamisen ja digitaalisten pelien tarkoituk-
siin muokatun version taulukosta luvussa 3.3 (s. 22).

3.2. Ludus, paidia ja digitaaliset pelit

Miten ludus ja paidia sitten saatelevat digitaalisia peleja? Aloi-
tetaan vastaaminen Caillois’n kuvauksella:

Ludus vaikuttaa itsessaan epataydelliselta. Se on eraanlainen korvike
tylsistymisen valttamiseksi. Ludukselle antaudutaan silloin, kun odo-
tetaan jotain parempaa, kuten kumppaneita, joiden myota yksindisen
mielihyvan tavoittelun voi vaihtaa kilpailutilanteeksi. Lisaksi jopa tai-
topeleissa tai johonkin mekanismiin perustuvissa peleissa (esim. pa-
sianssi, ristisanatehtavat ja muut arvoitukset), joissa toisen henkilon
osallistumista ei hyvaksyta tai sita ei haluta, ludus silti inspiroi pelaa-
jaa siina toivossa, etta seuraavalla kerralla han onnistuu paremmin
tai saa suuremman pistemadran. Talla tavalla agonin vaikutus nakyy
jalleen. Se tosiaankin rikastaa mielihyvaa, jota saadaan mielivaltai-
sesti valitusta esteesta (arvoituksesta tms.). Itse asiassa, vaikka naita
peleja pelattaisiinkin yksin eika niita korvattaisi avoimesti kilpailulli-
sella versiolla, ne voidaan pikaisesti muokata kilpailuksi, palkinnoilla
tai ilman, siihen tapaan kuten sanomalehdet tapaavat ajoittain teh-
da. (Caillois 1961, 31.)

Tasta sitaatista loytyy yhtymakohta usein mobiilipelien
markkinoinnissa kuultuun perusteluun, jonka mukaan ihmiset
haluavat pelata peleja kannykoillaan esimerkiksi odottaessaan
linja-autoa pysakilla. Vaitteella on siina mielessa pohjaa, etta
pelitarjonnan monipuolistuessa ja levityskanavien laajentuessa
(esim. kannykoihin), myos pelaajien ja pelien suhde muuttuu.
Intohimoisen videopeliharrastuksen rinnalle syntyy uusi peli-
yleiso: satunnaisesti pelien parissa aikaa tappavien ja viihty-
vien kuluttajien joukko. Digitaalitelevisio laajentaa mahdol-
lista osallistujakuntaa ja mobiilipelit puolestaan murentavat
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lahtokohtaa, jonka mukaan pelaamiselle taytyisi pyhittaa jo-
kin erityinen paikka (kuten olohuone) ja varata erityinen tovi
vapaa-ajasta (vrt. Mantyla ym. 2000, 44). Marraskuussa 2000
pelattu Nokia Game on esimerkki tallaisesta kehityksesta.

Caillois’n huomiot myos nivovat viihteellisia digitaalisia pe-
leja (tietokone-, konsoli- ja mobiililaitteissa) edella esiteltyi-
hin jasennyksiin: piste- ja tasomekanismeja sisaltavat digitaa-
liset pelit ovat selvasti luduksen ja agdnin piirissa, kun taas
esimerkiksi roolipelit ovat lahempana paidiaa ja mimiikkaa
(ks. taulukko 2 sivulla 22). Rahapelaamisen kannalta oleellinen
alea kuitenkin puuttuu.

Caillois jasentaa peleja seka leikkeja koskevien asenne-
erojen ja pelikategorioiden suhteita seuraavasti. Ensinnakin
kaoottisen ja elamaniloisen paidian seka passivisen ja mykan,
odotukseen perustuvan alean valilla ei voi olla suhdetta. Tau-
lukosta 2 nahdaan, etta tama pitaa verrattain hyvin paikkansa
digitaalisten pelien kohdalla. Sattumaan perustuvan raha-
pelaamisen vaatimuksia on siis vaikeata sovittaa leikkien ja
roolipelien maailmaan.

Caillois’n mukaan laskelmoivaa, kontrolloitua ja mekaanis-
ta ludusta ja epajarjestykseen perustuvaa ilinxid ei voi yhdis-
taa. Tietokonepeleissa ja ylipaataan digitaalisissa peliymparis-
toissa, joihin voidaan tuoda viihteellisia kerrontakehyksia ja
fantasian elementteja, yhdistelma syntyy. Eritoten toiminnal-
liset tietokonepelit vetoavat vaaran tunteeseen (ilinx), jota
kuitenkin saatelee tosiasiallisen fyysisen vaaran poissaolo,
mutta samalla nimenomaan saantojen rajoissa pelaaminen (lu-
dus). Esimerkiksi taulukossa 2 listatuissa nopeatempoisissa
taistelupeleissa (Quake-sarja ym.) ilinx tulee mukaan kaantei-
sesti: konflikteja ja kaksintaisteluja mallinnetaan naihin pelei-
hin juuri siksi, etta digitaalisen pelitekniikan avulla on mah-
dollista luoda virtuaalinen pelitila eli leikinomainen “toisen
asteen” todellisuus (vrt. luku 2.3). Luvussa 2.4.4 esille otettu
pelikokemuksen esteettinen luonne liittyy oleellisesti siihen,
kuinka perinteinen takapihojen “rosvot ja poliisit” -leikki voi-
daan tietokonepeleissa toteuttaa mita mielikuvituksellisimmis-
sa puitteissa.

Kuten sanottu, leikkia koskevat perusasetelmat — kilpailu,
sattuma, jaljittely, huimaus — eivat aina esiinny yksinaan,
vaan ne saattavat yhdistya. Caillois (1961, 71) jasentaa kuusi
mahdollista paria:

1
2
3
4

kilpailu—sattuma (agbn—alea)
kilpailu—jaljittely (agén—mimiikka)
kilpailu—huimaus (agén—ilinx)
sattuma—jaljittely (alea—mimiikka)

—_— -
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5) sattuma—huimaus (alea—ilinx)
6) jaljittely—huimaus (mimiikka—ilinx).

Han jatkaa, etta kolmikantaisia yhdistelmia esiintyy myos.
Esimerkkina tallaisista han mainitsee hevoskilpailut, joissa oh-
jastajien kisa on tyypillista agénia, mutta kilpailu synnyttaa
spektaakkelina mimiikkaa. Siten syntyy edelleen konteksti ve-
donlyonnille eli alean perusta. Voidaan ajatella, etta audio-
visuaalisina mediatuotteina mielikuvituksellisiin konteksteihin
sijoitetut tietokonepelit nimenomaan yhdistavat kolmea aluet-
ta hevoskilpailujen tavoin. Rahapelaamisen kannalta on ongel-
mallista, etta kilpailu ja jaljittely ovat niiden ensisijaisia funk-
tioita ja sattuma ainostaan marginaalisessa osassa.

Taulukossa 2 kartoitetaan pelikategorioiden yhdistelmia
erilaisissa peleissa, seka digitaalisissa etta perinteisissa. On
huomionarvoista, etta agénin ja mimiikan eli kilpailun ja jal-
jittelyn yhdistelma on taulukossa yleisin. Tasta voi vetaa joh-
topaatoksen: pelien kontekstit, toisin sanoen se, miten ne pis-
tetaan esille ja mihin laajempiin kehyksiin (mediakulttuurin
parista tutut tuotemerkit, yleisesti tunnetut “klassiset” pelit)
ne asetetaan, ovat hyvin tarkeita.

Caillois jasentaa myos kiellettyja suhteita pelikategorioi-
den valille. Hanen mukaansa huimausta ei voi liittaa saannel-
tyyn kilpailuun, silla pelisaantojen kaltainen kontrolli laimen-
taa huimauksen tunnetta. Caillois’n mukaan huimaus tekee
tyhjiksi agbnia maarittelevat ehdot, toisin sanoen taidon-
kayton ja itsehallinnan, saantojen kunnioituksen, osanottajien
tasavertaisuuden ja konfliktin sulkemisen ennalta maarattyihin
rajoihin (Caillois 1961, 72). On kuitenkin selvaa, etta esimer-
kiksi makihypyn viehatykseen liittyy urheilijoilla vaaran ja hui-
mauksen mielihyvaa, ja makihyppykilpailuissa on selkeat saan-
not joiden perusteella tuomitaan voittajat ja haviajat.

Kun digitaalisissa peleissa pelaaja voidaan laittaa “itse”
hyppaamaan makea, huomataan, etta Caillois’n nakemykset
vaativat tarkistusta uudessa tilanteessa. Tietokone- ja video-
peleissa siis nimenomaan tehdaan yhdistelmia, jotka Caillois’n
teoriassa vaikuttivat hedelmattomilta leikin ja pelaamisen tar-
joaman mielihyvan saavuttamiseksi. Mutta Caillois’n katego-
riat eivat suinkaan kay kayttokelvottomiksi. Sen sijaan digitaa-
liset ymparistot avaavat mahdollisuuksia yhdistella niita entis-
ta vaivattomammin ja uusin tavoin.

Caillois listaa mahdollisten suhteiden joukosta esimerkiksi
huimauksen ja sattuman yhdistelman. Han selittaa ilinxin ja
alean risteymaa silla, etta alea-pelien odotus saattaa saada
henkeasalpaavan jannityksen mittoja, jossa aika ja vasymys
unohtuvat — siis eraanlaisena huimauksena.
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Ilinx ei suinkaan sulje aleaa pois. Sattuma kiehtoo ja suu-
tuttaa pelaajaa, mutta ei aiheuta automaattisesti sita, etta
pelaaja rikkoisi saantoja. Koska alea edellyttaa tahdosta luo-
pumista ja pelin (sattuman) laeille antautumista, saattaa ke-
hittya transsin tai hypnoosin kaltaisia mielentiloja, minka joh-
dosta nuo kategoriat sopivat yhteen. Tietokonepeleissa ja vir-
tuaalitiloissa tallaista peliin uppoutumista kutsutaan immer-
sioksi, ja sita nimenomaan tavoitellaan peleja suunniteltaessa
(ks. esim. Murray 1997). Kayttoliittymasuunnittelussa on puo-
lestaan otettu ohjenuoraksi kayttajan kuljettaminen eraanlai-
seen "virtaan” (flow), jossa esimerkiksi katkenneet linkit tai
muunlaiset ohjelmistovirheet eivat hairitse ja keskeyta sovel-
luksen kayttotilannetta.

Caillois’n kuvaamilla leikkimisen ja pelaamisen virikkeilla
on siis yhteista niiden suunnitteluohjenuorien ja tavoitteiden
kanssa, joita pyritaan tuomaan digitaalisiin mediatuotteisiin.
Tietokonepeleihin kehitettavaa immersiota voidaan pitaa re-
mediaationa aikaisempiin leikkien ja pelien muotoihin kuulu-
neesta ”puhtaasta tilasta” (vrt. luku 2.2) ja siita, kuinka leik-
kijat hyvaksyvat leikin ajaksi toisenasteisen, mielikuvitukselli-
sen universumin (vrt. 2.4.3). Kun edella rahapelien teoreetti-
seksi kaavaksi muotoiltiin Caillois’n perustalta ludus + alea
(+ agon), on syyta pohtia, voidaanko saantojen, sattuman ja
kilpailun yhtaloa taydentaa digitaalisessa mediassa muilla ka-
tegorioilla eli jaljittelylla ja huimauksella seka leikkisyydella.
Jalkimmaisten ominaisuudet selvastikin osaltaan selittavat
tietokone- ja videopelaamisen virikkeita ja mielihyvaa.

3.3. Pelikategorioiden yhdistelmat digitaalisissa ymparistoissa

Seuraavan sivun taulukossa on lokeroitu peleja edella esitelty-
jen pelikategorioiden mukaan, jotta digitaalisten pelien erot
ja yhtenevaisyydet muihin peleihin ja leikkeihin selkiytyisivat.
Tietokonepeleja on otettu esille seka lajityyppeina (esimerk-
keina mainitaan edustavia ja suosittuja nimikkeita) etta yksit-
taisina vaikeasti luokiteltavina peleina (Tetris, Sissyfight).
Joistain peleista on kuvia raportin liitteessa (s. 48—51).

Pelit on pyritty asettamaan taulukkoon niiden paaasiallisen
nimittajan mukaan, toisin sanoen vaikka esimerkiksi tieto-
koneroolipeleihin sisaltyy useasti myos kilpailullisia tilanteita
pelaajien kesken ja etenkin poytaroolipeleissa kaytetaan nop-
pia pelivalineina, kyse on kuitenkin ensi sijassa roolipeleista.
Nain ollen mimiikka eli kuvitteellisen hahmon luominen ja sii-
na esiintyminen on pelin ensisijainen ja kilpailu (agén) vasta
toissijainen funktio. Sattuma on tuotu roolipeleihin mukaan
ensisijaisesti pelimekanismina. Vastaavasti korttipeli, kuten
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pokeri, on muodollisen maaritelman mukaan sattuman pe-
rustalle rakennettu kilpailutilanne, mutta sosiaalisena peli-
tapahtumana siihen kuuluu myos mimiikan piirteita: niin sano-
tun ”pokerinaaman” sailyttaminen.

Taulukko 2. Perinteisia ja digitaalisia
peleja ryhmiteltyina pelikategorioiden ja
-asenteen mukaan.

AGON
(kilpailu)

ALEA
(sattuma)

MIMIIKKA
(jaljittely)

ILINX
(huimaus)

PAIDIA

nukketalot ja -leikit

virtuaalilemmikit (The Sims, Dogz, Creatures)

simulaatiopelit (SimCity ym.)

”rosvot ja poliisit” jne.

X | X | X | X

seikkailupelit (Myst)

—_
x
=

Casanova Adventures (wap)

Sissyfight

perinteiset poytaroolipelit

mud-virtuaalimaailmat, tietokoneroolipelit

—_
x
=

hippa

taisteluvideopelit (Quake, Unreal Tournament)

autourheiluvideopelit (Colin McRae Rally, F1 GP)

joukkueurheilu-videopelit (NHL, FIFA)

X | X | X | X

X IX [ X | X | X | X |X|X

kolmiulotteiset hyppely- ja toimintapelit
(Tomb Raider)

x

tasohyppelypelit (Super Mario Bros. ym.)

Trésors de la Tour -CD-rom-arpa

Matopeli (kannykoissa)

Tetris

Pay Dirt (Gamesville.com)

X | X | X | X | X

makihyppyveikkaus, maaliveikkaus ym.
(digitaali-televisio)

pitkaveto ym.

Potti ym. RAY:n pelit

Pokeri

Afrikan tdhti -rahapika-arpa

Lotto

pasianssi

X-Men (wap-peli, perustuu kivi—paperi—sakset-
leikkiin)

Titan A.E. (vrt. ylla)

kivi—paperi—sakset

strategiapelit

lautapelit (Afrikan tdhti, Monopoli)

Sakki

LUDUS

Taulukosta huomataan myos, etta mimiikan osuus korostuu
liilkuttaessa kohti paidiaa. Yhteisolliseen vuorovaikutukseen
liittyvat koodit (kayttaytymismallit, kieli) ovat siina maarin
abstraktimpia ja monipuolisempia, etta niita on vaikeata sitoa
selvarajaisiin saantoihin. Nain ollen sosiaalista vuorovaikutusta
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z http://edome.fi.soneraplaza.net/

pelihalli/

3 http://www.gamegate.com/

painottavia pelimuotoja (roolipelit, Sissyfight — ks. kuvaliite,
s. 49) ei voida sitoa yhta ehdottomiin saantoihin kuin esi-
merkiksi Sakkia. Toisaalta pelkistaminen on pelisuunnittelun
ohjenuoria — ja sen mukaisesti kanssakaymisen mahdollisuuk-
sia voidaan pelkistaa peleissa rajattuihin toimintamalleihin
(esim. antamalla kolme mahdollista tapaa vastata).

Erittain rajatun pelimekanismin varaan rakennetun X-Men-
wap-pelin yksinpeli rinnastuu pasianssiin siina mielessa, etta
pelaaja kamppailee itseaan vastaan. Samaa voi sanoa Tetrik-
sestd, mutta kuten monissa muissakin yksin pelattavissa tieto-
kone-, video- ja mobiilipeleissa, siihen on tuotettu myos toi-
senlainen kilpailuasetelma high score -pistelistan muodossa
(vrt. luku 3.2). Esimerkiksi Soneran eDome-palvelun pelihallis-
sa’ tai hollantilaisen Gamegaten® java-peleissd on poikkeuk-
setta pistelistoja, joilla pelaajat kamppailevat keskinaisesta
paremmuudesta. Tallaiset pelit tayttavatkin agénin ehdot ko-
konaisvaltaisemmin kuin pasianssi.

Huomionarvoista on se, etta valtaosa taulukossa 2 maini-
tuista peleista, joilla on toissijaisia funktioita (rasti suluissa),
on nimenomaan digitaalisia peleja muodossa tai toisessa. Esi-
merkiksi jaljittelyn funktio on merkitty taulukossa toissijaisek-
si Tomb Raider -toimintaseikkailusta Tetrikseen asti, koska
niissa jaljittely on ennen kaikkea fyysista eli pelaajan sormi-
napparyytta. Lisaksi sellaiset pelit kuin Tetris tai kannykoiden
matopeli eivat oikeastaan jaljittele mitaan olemassa olevia
asioita tai tapahtumia. Sen sijaan jaakiekko- ja autopeleissa
osa mielihyvaa saattaa juontua toisenlaisesta mimiikasta, esi-
merkiksi Teemu Selanteen tai Mika Hakkisen "leikkimisesta”.
Nykyisellaan tallaiset pelit jaljittelevat aitoja urheilutapahtu-
mia varsin yksityiskohtaisesti, mika selittaa niiden lokeroimis-
ta myos vauhdin huumaa ja toiminnallista vilsketta edustavan
ilinxin kategoriaan.

Caillois (1961, 135—136) ottaa huvipuistojen autoradat esi-
merkiksi ilinxin uudenaikaisista sovelluksista ja kuvaa niiden
leikillista luonnetta ennen muuta paidian avulla: radalla kaikki
tormailevat toisiinsa juuri siksi, etta se on itsessaan hauskaa,
ja niin kuuluu leikin loyhien saantojen mukaan tehda, eika ku-
kaan aidosti loukkaannu (vrt. pelin maaritelma luvussa 2.3).
Tietokone- ja videopelien saralla niin toiminta- kuin auto-
peleissa on samanlaisia virikkeita. Niita voidaankin tulkita
huvipuisto- ja urheilutapahtumien re-mediaatioina (vrt. luku
1.2) digitaalisiin ymparistoihin. Digitaalitekniikka suo mahdol-
lisuuksia vieda ilinxin virikkeita mielikuvituksellisiin ymparis-
toihin, juuri niin kuin useissa tietokonepeleissa on tehty.

Teknisesti ja audiovisuaalisesti vaatimattomissa digitaalisis-
sa peleissa, kuten wappia varten lisensoiduissa elokuvapeleissa
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(Titan A.E., X-Men), voidaan mimiikka ottaa toissijaisena mu-
kaan nimenomaan eraanlaisena jaljittelyna. Naissa peleissa
jaljitellaan elokuvien maailmaa kayttamalla hyvaksi elokuvan
tuotemerkkia (ns. brandia), hahmoja ja kerronnallisia asetel-
mia.

Taulukosta 2 huomataan, etta kun liikutaan kohti ankaram-
min saantoihin sidottuja peleja, sattuman ja kilpailun yhdis-
telmat yleistyvat. Caillois selittaa sattuman ja kilpailun yhteis-
ta viehatysta niiden tarjoaman erityslaatuisen mielihyvan
avulla: hanen mukaansa alean ja agénin summa rinnastuu va-
paan tahdon harjoittamisesta saatavaan mielihyvaan. Kun siis
kohdataan mielivaltaisesti ja sattumanvaraisesti tuotettu este,
joka pelin puitteissa hyvaksytaan vapaaehtoisesti, saadaan
mielihyvaa siita selviytymisesta. (Caillois 1961, 75.)

Ylla esitetty huomio liittyy myos eraaseen pelien piirtee-
seen, joka jaa verrattain vahalle huomiolle Caillois’n katego-
rioissa, nimittain ongelmanratkaisuun. Pasianssi, Tetris ja Ru-
bikin kuutio ovat esimerkkeja ongelmanratkaisua tahdentavis-
ta peleista. Useat yksinpelit tietokonepeleissa ovat lahinna
ongelmanratkaisua: pelaaminen on ennen kaikkea sarja yrityk-
sia ja erehdyksia, ja pelin saannot opitaan pelin edetessa. Tal-
laiset pelit ovat usein siina maarin kaavamaisia, etta kunhan
saannot on hahmotettu, niita ei tarvitse enaa koetella yrityk-
sen ja erehdyksen kautta. Nain ollen leikillinen ja vapaa-
muotoinen paidia-asenne peliin kallistuu saantosidonnaisen (u-
duksen puolelle.

3.4. Pelit, trendit ja elamantavat

Jos siirrytaan peleista askel pelaajien suuntaan, pelaamista
koskevat asenteet on hyodyllista asettaa elamantyylien ja
mediakulttuurin laajempiin konteksteihin. Pelien pelaamisessa
on entista enemman kyse mediatuotteiden kulutusvalinnoista,
ja pelien seka pelilaitteiden markkinoinnissa on otettava huo-
mioon ajan trendit. Peliteollisuuden tulevaisuudennakymat ki-
teytetaan Bisnes.fi-lehden artikkelisarjassa seuraavasti:

"Teknologisten alustojen yhdentyessa toimialat hamartyvat. Pelin
voittaa se, joka ymmartaa parhaiten pelaajaa ja loytda tata ymmar-
rysta tukevat kumppanit.” (Mantyla ym. 2000, 45.)

Mediakulttuurin ja elamantyylien kontekstit on otettu tutki-
muksessamme mukaan nimenomaan silla perusteella, etta saa-
vutettaisiin syvempi ymmarrys peliyleisoista.

Caillois huomauttaa, etta ludusta luonnehtii trendien nou-
dattaminen: esimerkiksi jojottelu oli yhden ajan villitys, kun-
nes sen korvasi jokin muu. Caillois selittaa asiaa silla, etta (u-
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dukseen voi taten sisaltya agén. Se voi koskettaa yhta lailla
niin ruumiillisia kuin alyllisia kykyja vaativaa ludusta — ana-
grammit olivat joskus muodikkaampia kuin nykyaan. (Caillois
1961, 31—32.) Kaytannossa asia tarkoittaa sita, etta useat
tuotteet kilpailevat peliyleisojen huomiosta, rahasta ja ajasta.
Mediakulttuurista on tullut ylipaataan aiempaa nakyvampi osa
ihmisten arkea. Nama ovat tarkeita huomioita, kun jatkossa
tuomme rahapelimaailman kartoittamiseen mukaan 1) me-
dia- ja populaarikulttuurin kontekstit, 2) pelaajaryhmat ja 3)
verrattain nopeasti kehittyvat digitaaliset peliymparistot.

Trendeilla ja elamantyyleilla on suuri merkitys sille, miten
populaarikulttuurin yleisot jakaantuvat. Tuoreessa selvitykses-
sa peliteollisuuden nykytilanteesta todetaan Sony Playstation
-pelikonsolin menestyksen perustuneen pitkalti siihen, etta
aiemmin epasosiaaliseksi mielletty videopeliharrastus onnis-
tuttiin taitavan markkinoinnin ansiosta kaantamaan osaksi
mielikuvaa trenditietoisesta elamantyylista (Datamonitor
2000, 4). Vastaavasti Tamagotchi-virtuaalilemmikit ja Poke-
mon-tuotteet ovat esimerkkeja lyhytaikaisista mutta sitakin
voimakkaammista villityksista mediatuotteiden markkinoilla.
Joka tapauksessa peliyleisojen rakenteet ovat muuttumassa
(ks. myos Mantyla ym. 2000, 43—44), ja yhteisolliset peli-
elamykset seka viihteelliset pelikontekstit ovat se, mita digi-
taalisten pelien parissa kasvaneet odottavat.

Myos Internetin kaytosta tehdyissa tutkimuksissa on koros-
tettu elamantavan merkitysta tulevaisuuden mediatuotteiden
valikoitumisessa yleisojen suosikeiksi. Teknologian kehittamis-
keskuksen tutkimuksessa Internet suomalaisten arjessa tode-
taan elamantavan olevan liian yleinen tekija, jotta se voisi yk-
sinaan selittaa ihmisten kulutuskayttaytymista uusmedian suh-
teen. (Tekes 1999, 124.) Silti tutkimuksen tulokset viittaavat
vahvasti siihen, etta nuorien kayttajien kohdalla Internetin
viihdepalvelut ovat 1) kiistatta tarkeita, 2) niita osataan myos
vaatia (kun tunnetaan median kayttomahdollisuudet parem-
min) ja 3) haastattelututkimuksissa viihdepalvelujen kaytosta
kerrotaan hapeilematta, toisin kuin vanhemmissa kayttaja-
ryhmissa.

Nuorisobarometri 2000:ssa on puolestaan kartoitettu, mi-
ten 15—29 -vuotiaat nuoret jakautuvat ryhmiin elamantapojen-
sa suhteen, ja tietoverkkojen merkitys on vahvasti esilla tie-
tynlaisissa elamantavoissa (Saarela 2000, 23—25). Mielen-
kiintoisinta mediaa kysyttaessa Internetin asema on kasvanut
selvasti (mt., 27, 32). Verkkopelit ja viihdepalvelut koetaan
tarkeiksi nimenomaan 15—30 -vuotiaiden parissa, joskin pelien
kuluttajakunta on verrattain homogeeninen: niita pelaavat
etupaassa alle 30-vuotiaat miehet (Tekes 1999, 66—68, 86.),
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mutta Taloustutkimuksen mukaan 35—49 -vuotiaistakin 10 pro-
senttia pelaa (ks. Mantyla ym. 2000, 44).

Nuorten uusmedian kaytto on yhteisollista, ja esimerkiksi
tietokone — mutta ennen kaikkea kannykka — mielletaan pel-
kan tyovalineen sijasta myos viihtymisen kanavaksi (mt.; Te-
kes 1998, 157). Nuorisobarometri 2000:n mukaan 56 % vastan-
neista ilmoittaa kayttavansa Internetin viihdepalveluita (Saa-
rela 2000, 32). Nuorisotutkimusverkoston ja Elisa Communica-
tionsin selvityksen mukaan matkapuhelimien peleja pelataan
ahkerasti (Kangas & Jokinen 2000). Tietokonepelikulttuurien
yhteydessa esitetylla ajatuksella suomalaisen totisen media-
suhteen muuttumisesta kohti ”mielihyvan pelisaantoja” (ks.
Jarvinen 1999, 181—182) on siis empiirista pohjaa. Kun nykyi-
set nuoret sukupolvet kasvavat sisaan tamankaltaisiin asen-
teisiin digitaalista mediaa ja sen tarjoamia sisaltoja kohtaan,
heidan tottumuksensa eivat valttamatta muutu merkittavasti
vanhemmallakaan ialla.

Tamankaltaiset kehityskulut todistavat myos niiden media-
tutkimuksen piirissa tehtyjen havaintojen puolesta, joiden
mukaan mediatuotteiden lukumaaran kasvaessa ja sisaltojen
homogenisoituessa (koska ne pyrkivat tavoittamaan mahdolli-
simman laajan yleison) yleisot sirpaloituvat pienempiin ja ku-
lutustottumuksiltaan erikoistuneempiin ryhmiin. Roger Cail-
lois’n (1961, 116—117) mukaan onnenpelien merkitys vahenee,
jos ne eivat ole valtion tukemia ja valvomia, silla silloin mah-
dollinen osallistujakunta vahenee ja vastaavasti voitot eivat
voi nousta yhta suuriksi. Vaikuttaisi silta, etta tama on digi-
taalisen median saralla vaistamaton kehityskulku. Nimen-
omaan elamantavoilla ja trendeilla on suuri merkitys naiden
pelaajayhteisojen muotoutumisessa, olivatpa ne kannykoiden
tai chat-kanavien ymparille syntyneita ”suhdeyhteisoja”, pe-
leihin ja virtuaalimaailmoihin liittyvia ”"mielikuvitusyhteisoja”
tai vaikkapa suosikkiyhtyetta tai -harrastusta koskeville koti-
sivulle ja uutisryhmiin kudottuja “kiinnostusyhteisoja” (ks.
Kangas & Jokinen 2000).
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4. Rahapelin anatomia

Vedonlyonti ja rahapelaaminen on yleisempaa kuin ensi sil-
mayksella tulisi ajatelleeksi. Monilla tyopaikoilla ihmiset osal-
listuvat viikoittain erilaisiin arvontoihin; kotonaan he istuvat
sOko-ringissa tai arvuuttelevat naapurin kanssa jaiden lahdon
paivamaaraa. Jo lapset kisailevat keskenaan: ”lyodaanko ve-
toa, etta olen kioskilla ennen kuin sina”.

Useimmin tallaisissa yksityisissa ja epavirallisissa peleissa
niista saatu viihdearvo ja jannitys ovat vahintaan yhta tarkeita
kuin mahdollinen voitto. Onnen ja taidon valinen suhde vaih-
telee pelikohtaisesti, mutta vain harvat suhtautuvat pelaami-
seen suoranaisesti sijoittamisena. Peleista haetaan lahinna
lisaarvoa ja piristysta.

Jatkossa lahdemme selvittamaan, miten institutionalisoitu-
jen rahapelimuotojen kayttoa ohjaavat motiivit ja kontekstit
suhteutuvat muun pelaamisen vastaaviin. Samalla selvitetaan,
millaisia vakiintuneet rahapelimekanismit ovat ja miten ne
asettuvat digitaalisiin medioihin.

4.1. Institutionalisoidut rahapelimuodot

Muodossa tai toisessa vedonlyontia ja rahapelaamista on esiin-
tynyt kaikissa tunnetuissa kulttuureissa. Niin kiinalainen kuin
intialainen ja egyptilainen vedonlyontiperinne voidaan jaljit-
taa yli 3000 vuoden paahan. Seka roomalaisten legioonalaisten
etta Rikhard Leijonamielen ristiretkelaisten joukossa vedon-
lyonti oli yksi suosituimmista ajanvietemuodoista (ks. tarkem-
min McMillen 1996, 6).

Alun perin pelaaminen oli enimmakseen pelaajien itsensa
organisoimaa tai yksittaisten pelinjarjestajien yllapitamaa.
Keskiajalla useat eurooppalaiset hallitukset alkoivat kerata va-
roja arpajaisilla. Ensimmaiset julkiset arpajaiset, joissa jaet-
tiin rahapalkintoja, jarjestettiin pienissa eurooppalaisissa kau-
punkivaltioissa 1400- ja 1500-luvuilla. Seuraavien vuosisatojen
aikana arpajaisten suosio kasvoi ja eurooppalaisten siirtolais-
ten myota arpajaiset levisivat myos Yhdysvaltoihin. Rahape-
lien suosion myota 1800-luvulta lahtien pelien tarkempi kont-
rolli ja eritasoinen sensurointi alkoivat yleistya. Vuosisadan
loppuun mennessa useimpien Euroopan maiden ja Yhdysvaltain
lainsaadanto kielsi keskeiset rahapelimuodot. 1900-luvun aika-
na pelaaminen on vapautunut asteittain siten, etta rahapelaa-
misen maailmanlaajuinen laillistaminen ja jarjestelmallinen
kaupallistaminen on tapahtunut vasta 1960—70 -luvuilta lah-
tien. (Selby 1996, 65—67; Clotfelter ym. 1999, 1-2.)
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4.1.1. RAHA-ARPAJAISET

Aiempien vuosisatojen arpajaiset ja vedonlyontimuodot
muistuttivat osin nykyisia, mutta viime vuosikymmenten aika-
na rahapelaamisen muodot ovat kokeneet myos melkoisia
muutoksia. Nykyiset institutionalisoidun rahapelaamisen muo-
dot voidaan jakaa muutamaan varsin selvarajaiseen ryhmaan:

— raha-arpajaiset (Lotto, arvat)

— vedonlyonti ja veikkauspelit

— kasinopelit (mm. korttipelit ja ruletti)
— raha-automaatit (”yksikatiset” jne.).

Myos Suomen rahapelaamista koskeva lainsaadanto noudat-
telee tata jakoa siten, etta kaksi ensimmaista ryhmaa kuuluu
Oy Veikkaus AB:n toimenkuvaan ja kaksi jalkimmaista Raha-
automaattiyhdistykselle. Kuten jo luvussa 2.4 kavi ilmi, yksi
keskeinen yleisia pelikategorioita maarittava tekija on se, mi-
ten sattuman ja kilpailun osuudet peleissa jasentyvat. Myos
rahapelit voidaan jakaa ryhmiin sen mukaan, perustuuko voit-
taminen pikemminkin onneen kuin taitoon. Jos keskitytaan
vain Veikkauksen peleihin, erilaiset vedonlyontimuodot ovat
selvimmin taitopeleja, kun Lotto ja arpajaiset puolestaan pe-
rustuvat puhtaasti onneen.

Raha-arpajaiset ovat perusmaaritelmaltaan “arpajaisia, joissa
voi arpomalla voittaa rahaa”. Raha-arpajaiset ovat puhtaasti
alean muoto, jossa pelin lopputuloksen ratkaisee sattuma.
Veikkauksen peleihin kuuluu useita erilaisia onnenpeleja, jois-
sa voitonjako perustuu joko ennalta suoritettuun tai ennalta
maarattyna ajankohtana suoritettavaan arvontaan. Talla het-
kella Suomessa ei enaa myyda perinteisia raha-arpoja, vaan
suurempia voittoja tarjoava Lotto seka odottamisen poistavat
raaputusarvat ovat lunastaneet niiden paikan.
Raha-arpajaisten ryhma on mahdollista jakaa niin sanottui-
hin varsinaisiin raha-arpajaisiin ja rahapika-arpajaisiin. Varsi-
naisissa arpajaisissa arvonta tapahtuu arpojen myyntiajan paa-
tyttya. Rahapika-arpajaisissa arvonta on painvastoin tapahtu-
nut ennen arpojen myynnin aloittamista. Tama vaikuttaa myos
pelaamistapahtumaan, silla Loton kaltaisissa arpajaispeleissa
pelaaja tekee haluamansa valinnat ja jaa odottamaan tiettya
ajankohtaa, jolloin valintojen tuottavuus ratkeaa. Rahapika-
arvoissa pelin ostamisen ja ratkeamisen valilla voi olla varsin
pieni aikavali. Voiton ratkeamisen ajankohta on taysin pelaa-
jan valittavissa. Tata kautta pelien valille syntyy myos yhtei-
sollisia eroja. Siina missa “"koko kansa” jannittaa lauantai-
iltana lottonumeroita, arpa voidaan raaputtaa yksin milloin
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mieleen juolahtaa. Rahapika-arpa muistuttaakin tassa mieles-
sa peliautomaatteja, joiden keskeinen ominaispiirre on se, et-
ta panostus ja voitonmaksu kuuluvat samaan pelitapahtumaan.
Tekninen ero pika-arvan ja automaatin valilla on siina, etta
arpojen kohdalla arvonta suoritetaan etukateen, mutta auto-
maatti suorittaa arvonnan aina pelitapahtuman yhteydessa.
Kayttajan pelikokemuksen kannalta tuo tekninen ero on kui-
tenkin varsin merkitykseton.

Veikkauksen onnenpelit jakautuvat nykyaan viikoittaisiin
arvontoihin (Lotto, Jokeri, Speden Spelit) ja raaputusarpoihin
(Assd- tai Afrikan tdhti -arpa). Nopeatempoisia arvontoja on
varsin helppo toteuttaa digitaalisessa muodossa. Yksi esimerk-
ki tallaisesta pelista on laajalti muun muassa Casino-pelina
tunnettu Keno. Pelimekanismiltaan Keno on lahes identtinen
Loton kanssa. Samoin kuin Lotto, Keno-peli alkaa siten, etta
pelaaja valitsee numeroita ennalta maaratyn kokoisesta jou-
kosta. Ero Lottoon syntyy siina, etta pelaaja saa itse maarit-
taa, miten monta numeroa han valitsee (esim. 1—10), ja
voitonjako maaraytyy valinnan mukaan. Casino-kenossa arvon-
ta suoritetaan useimmiten muutaman kerran tunnissa.

Keno-peli on myos oiva esimerkki siita, miten pelien
digitaalisuus tekee niista ulkoasultaan ja kayttoliittymaltaan
aiempaa joustavampia. Talla muuntuvuudella on seurauksia
pelikategorioidenkin kannalta. Viime kadessa visualisoinnin ta-
pa voi ratkaista, mihin ryhmaan kuuluvaksi peli mielletaan.
Suomalaisille pelaajille peli on tuttu nimenomaan RAY:n peli-
automaattina (kuva 2).

Kuva 2. RAY:n Korttikeno.

RAY:n versiossa numeroiden valinta on korvattu pelikorttien
valinnalla. Valitsemalla tallainen visualisoinnin tapa Keno saa-
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daan muistuttamaan sellaisia peliautomaattien korttipeleja
kuin videopokeria ja -venttid. Toisaalta Pogo.comin® Keno
muistuttaa arvontakoneineen ja ruudukkoineen ulkomuodol-
taan melkoisesti lotto-arvontaa (kuva 3).

4 http://www.pogo.com/
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Kyseessa ei ole pelkka trendien vaihtelu, kuten esimerkik-
si raaputusarpojen muuttuvien teemojen kohdalla, vaan meka-
nismin visualisoinnilla voidaan opettaa kuluttajia mieltamaan
peli tiettyyn ryhmaan kuuluvaksi. Digitaalisten Keno-versioi-
den kohdalla on kysymys selkeasta re-mediaatiosta. Oleellista
on panna merkille, etta vanhan median (tassa tapauksessa me-
kaanisten pelien) kayttotottumukset ohjaavat myos digitaalis-
ten peliversioiden kayttoonottoa ja kuluttajakayttaytymista.
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4.1.2. VEDONLYONTIPELIT

Vedonlyontipelit ovat lainsaadannon perusmaaritelman mu-
kaan ”arpajaisia, joissa pelaaja arvaa urheilu- tai muiden kil-
pailujen tuloksia ja osallistuu arvaustensa perusteella raha-
voittojen jakoon”. Vedonlyontipelit voidaan jakaa varsinai-
seen vedonlyontiin ja veikkauspeleihin.

Vedonlyontipeleissa voidaan kayttaa joko kiinteita tai
muuttuvia kertoimia. Veikkauksen peleista Pitkdvedossa kay-
tetaan kiinteita kertoimia, mutta muun muassa Tulosvedossa
kertoimet muuttuvat pelaajien panostuksen mukaan. Veik-
kauspeleissa ei puolestaan kayteta kertoimia, vaan pelaajat
osallistuvat arvauksillaan pelimaksuista koostuvien voittojen
jakoon. Veikkauksen peleista Vakioveikkaus kuuluu tahan ryh-
maan.

Kun raha-arpajaisissa voiton ratkaisee onni, veikkauspeleis-
sa taidolla ja tiedolla voidaan parantaa menestyksen mahdolli-
suuksia. Rahapelaamisen taitoon perustuvat pelimuodot edel-
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lyttavat aina jotain tosimaailman vastinetta, joka voidaan
saattaa laskettavaksi ja todennakoisyyksiksi — toisin sanoen
pelattavaksi (vrt. luku 2.4.2). Urheiluveikkaus on vedonlyonnin
muodoista yleisin, mutta myos muita kilpailullisia ja vastak-
kainasetteluihin perustuvia elamanalueita voidaan pukea ker-
toimiksi. Hyvia esimerkkeja tallaisista asetelmista ovat vaalit,
missikisat ja erilaiset kulttuurikilpailut Euroviisuista Finlandia-
palkintoon. William Hillin vedonlyontitoimisto tarjoaa loka-
kuussa 2000 kertoimia myos muun muassa valkealle joululle ja
eri maiden hallitusten kausien pituuksille. Mediakulttuurin
konteksti tarjoaa yha kasvavassa maarin kuluttajille tuttuja
aihealueita ja hahmoja, joiden ymparille on mahdollista ra-
kentaa myos pelimekanismeja.

Lyhyesti ilmaistuna vedonlyontipelit ovat aina tavalla tai
toisella sekundaarisia peleja, jotka saavat merkityksensa jon-
kin toisen pelin tai kilpailun kautta. Alustavasti asetelma nayt-
taa silta, etta vedonlyonnissa agénin (kilpailuasetelman, esi-
merkiksi jalkapallo-ottelun tai juoksukilpailun) paalle rakenne-
taan alea. Vaikka vedonlyontipeleissa panoksia voidaan aset-
taa taysin sattumaan perustuen, useimmat pelaajat pohjaavat
toimintansa jonkinlaiseen asiantuntemukseen.

Koska harjaantumisella ja taustatietamyksella on siten ve-
donlyonnissa oma merkityksensa, voidaan ajatella, etta myos
rahapelin tasolla kyseessa on eraanlainen alean ja agénin yh-
distelma. Asiantuntemuksella pyritaan vahimmaistamaan sat-
tuman vaikutusta, mutta lopulta pelin jannitys perustuu passii-
viseen odotukseen. Agénin osuus tulee esiin siina, etta vedon-
lyontipeleissa pelaaja pelaa tosiasiassa palveluntarjoajan ker-
toimenlaskijoita vastaan, vaikka peli itsessaan ei tata ekspli-
siittisesti ilmaisekaan. Veikkauspeleissa pelaaja puolestaan
pelaa tietyn laskennallisen logiikan mukaan muita samaan pe-
liin osallistuvia vastaan. Nykyaikaisissa vedonlyontipeleissa on
siten useimmiten kyse siita, etta agénin paalle on rakennettu
peli, josta voidaan loytaa seka alean etta agénin piirteita.

4.2. Online-rahapelaaminen

> http://www.gambling-portal.com/

Kaikkien luvussa 4.1 esiteltyjen keskeisten rahapeliryhmien
peleja on siirretty digitaaliseen muotoon. On merkille panta-
vaa, ettd esimerkiksi Gambling Portal® — yksi alan keskeisista
Internet-sivustoista — jakaa myos keskeiset online-rahapelit
(ns. itsepalvelupelit) edella mainitun logiikan mukaisesti, tosin
sisallyttaen automaatit kasinopeleihin. Voidaankin paapiirteis-
saan todeta, etta itsepalveluun perustuvan rahapelaamisen
ensimmaisessa vaiheessa (jota siis edelleen suurimmaksi osaksi
eletaan) verkkoon sijoitetut rahapelipalvelut ovat pitkalti
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é http://www.centrebet.com/

7 http://www.interwetten.com/

koostuneet reaalimaailmassa toimiviksi todettujen formaat-
tien kopioista.

Veikkauksen nykyisten itsepalvelupelien kayttoliittymat
ovat varsin yksinkertaisia ja eritoten pelaamisen tehokkuuteen
tahtaavia. Tama lahestymistapa on perusteltu Loton ja veik-
kauspelien kohdalla, koska niita on totuttu pelaamaan kupon-
geilla. Tarkeinta niissa on se, etta panoksen asettaminen ja
kohteiden valinta on mahdollisimman yksinkertaista.

Peleissa, joissa sosiaalisella ja kulttuurisella ymparistolla
on suurempi merkitys, kayttoliittymien merkitys kasvaa. Ka-
sinopeleissa graafiset elementit ja aanitehosteet ovat huomat-
tavasti oleellisempia, silla niiden kautta voidaan jaljitella sita
sahkoista tunnelmaa, joka oikeiden rulettipoytien aaressa val-
litsee. Taman voidaan ajatella ainakin osittain patevan myos
raha-arpoihin.

Verkkoon siirrettyjen rahapelien ilmeisin etu perinteisiin
jarjestelmiin verrattuna on se, etta panoksen asettaminen ei
ole enaa samalla tavalla paikkasidonnaista. Pelaaja ei ole si-
doksissa asiamieheen vaan voi ainakin teoriassa pelata taysin
haluamassaan paikassa. Tahan asti pelipalveluiden jasennys on
perustunut vahvasti siihen, etta erilaisille peleille ja peli-
ryhmille on pyhitetty omat tilansa. Digitaalisissa ymparistoissa
tama jako hamartyy, ja onkin perusteltua etsia muita perus-
teita peliryhmien jaottelulle.

Paikkasidonnaisuuden ohella digitaalinen ymparisto liuden-
taa myos aikasidonnaisuutta. Asiamiehista (ns. palvelupelaa-
misesta) poiketen verkkopalvelut voivat ainakin teoriassa pal-
vella asiakkaita ympari vuorokauden. Samaten esimerkiksi ve-
donlyontipelien kaytto on digitaalisessa ymparistossa miellyt-
tavaa, kun muiden verkkopalvelujen tarjoamaa tausta- ja ver-
tailumateriaalia on mahdollista selata samassa valineessa.

Sen lisaksi, etta digitaalisen ympariston joustavuus mahdol-
listaa taysin uusien peliformaattien kehittamisen, se tarjoaa
mahdollisuuden yhdistella olemassa olevia peleja. Muun muas-
sa Centrebetilld® voidaan pelata pitkdvedon ja tulosvedon yh-
distelmia. Interwetten’ tarjoaa puolestaan tuplapelid, jossa
pelaaja voittaa lasketulla kertoimella paitsi veikatun jouk-
kueen voittaessa myos silloin, jos peli paattyy tasapeliin.

4.3. Verkkopelaamisen muodoista

Itsepalvelupelaamisen toiseen aarilaitaan sijoittuvat monin-
pelattavat “tietokonepelit”, joiden viehatys perustuu ensi-
sijaisesti muihin syihin kuin taloudellisten voittojen mahdolli-
suuteen. Myos nama pelit voidaan jakaa aiheidensa ja pelaa-
misstrategioidensa mukaan genreihin. Esimerkkeja yleisesti

TAMPEREEN YLIOPISTON HYPERMEDIALABORATORIO 32


http://www.centrebet.com/
http://www.interwetten.com/

PENA: RAHAPELAAMISEN HAASTEET DIGITAALISESSA MEDIASSA

tunnetuista peligenreista ovat toiminta- ja seikkailupelit, si-
mulaattorit ja urheilupelit (ks. lisaa Jarvinen 1999). Keskeiset
lajityypit ovat vakiintuneet esimerkiksi pelilehdiston kaytta-
miksi kasitteiksi.

Tietokone- ja videopeleissa menestymista ohjaa ensisijai-
sesti pelaajan taito. Tama taito voi perustua esimerkiksi peli-
ohjaimen sensomotoriseen hallintaan tai strategiseen ajatte-
luun. Kuten jo luvussa 2.4.3 kavi ilmi, tietokonepeleissa agén,
mimiikka ja ilinx vaikuttavat usein samanaikaisesti sekoittuen
toisiinsa. Pelaamalla paljon tietokonepelien pelaaja yleensa
kehittyy ja saavuttaa parempia tuloksia. Tama piirre poikkeaa
selkeasti niin sanottujen onnenpelien toimintamekanismista,
silla niin Lotossa kuin peliautomaateissa voiton todennakoisyys
sailyy pelaajan harjaantumisesta riippumatta aina suunnilleen
vakiona.

Tietokone- ja videopelien pelaamislogiikka poikkeaa myos
niin sanotuista taitorahapeleista, silla tietokonepeleissa pelaa-
ja vaikuttaa aktiivisesti siihen ymparistoon, jossa peli tapah-
tuu. Tama ajatus on taysin vastakkainen verrattuna vedon-
lyontiin, jossa pelikohteeseen vaikuttaminen, toisin sanoen
sopupeli, on kiellettya. Siina missa useimmat tietokonepelit
perustuvat tavalla tai toisella vastustajan peittoamiseen eli
noudattelevat agénia, taitorahapelien viehatys perustuu aleal-
le tyypillisesti jannityksentayteiseen odotukseen.

Viime aikoina itsepalvelupelaamisesta ovat pyrkineet hyo-
tymaan myos sellaiset palveluntarjoajat, joiden ensisijainen
kiinnostus ei ole perinteisessa rahapelaamisessa eika tietoko-

8 ks. esim. http:/ /www.uproar.com/ tai nepelien verkkopelaamisessa. Tallaiset pelikeskittymat® tar-
http://www.gamesville.com/. joavat kayttajilleen useimmiten yksinkertaisia ajanvietepele-
ja. Monina eri versioina loytyvat muun muassa yleisimmat

korttipelit ja kasinopelit, lautapelit, klassiset videopelit, eri-
laiset bingot, pienimuotoiset strategiapelit seka tietokilpailut
ja visailut (ks. kuvaliite). Naiden sivustojen ansaintalogiikka
poikkeaa rahapelipalveluista siten, etta palveluntarjoajan tu-
lot tulevat paaosin mainosmyynnista ja sponsoreilta. Pelaajat
voivat puolestaan voittaa palkintoja osallistumalla peleista
hankkimillaan palkintopisteilla erilaisiin paivittaisiin, viikottai-
siin tai kuukausittaisiin arvontoihin.

Oireellinen esimerkki alalla tapahtuvasta kehityksesta on
Total Entertainment Networkin muuttuminen Pogo.comiksi
vuonna 1999. Siina missa TEN tarjosi moninpelimahdollisuuksia
Quaken ja Unrealin kaltaisiin toimintapeleihin, Pogo.com kes-
kittyy perinteisiin "koko perheen peleihin” lautapeleista visai-
luihin. Viitteita seuraavista aluevaltauksista antaa se, etta
syksyn 2000 aikana Pogo.com on liittanyt pelivalikoimaansa ur-
heiluveikkauksen. Niin sanotut fantasy sports -pelit ovatkin
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? http://www.sports.com/team/
competitions.html

10 ks. esim. Sportsco,
http://www.sportsco.com/.

4.4, Miksi Pena pelaa?

yksi mielenkiintoinen pelimuoto, joka sisaltaa seka perinteisen
”mies miesta vastaan” -kilpailun etta rahapelaamisen piirtei-
ta. Fantasy-liigoissa kootaan annetuista pelaajavaihtoehdoista
oma joukkue, joka kilpailee muiden pelaajien valitsemia jouk-
kueita vastaan. Kuten urheiluveikkauksessa, pisteytys on si-
doksissa oikeiden pelaajien esityksiin. Pelaamisen nautinto ei
kuitenkaan ole ensisijaisesti sidoksissa raha- tai tavarapalkin-
toihin. Vain murto-osalle pelaajista (esimerkiksi viidelle par-
haalle jopa tuhansista) jaetaan palkintoja. Valtaosalle pelaa-
jista pelaamisen mielekkyys syntyy kaveriporukalla peruste-
tuista alaliigoista, joissa otetaan mittaa toisistaan. Taman-
kaltaisia peleja tarjoaa muun muassa Sports.com.’ Alun perin
fantasy-liigat ovat olleet maksuttomia ja lahinna tuoneet lisa-
arvoa urheiluaiheisten palveluiden oheen. Nykyisellaan verkos-
sa on tarjolla myds maksullisia liigoja,’ jotka edustavat jo
varsin puhdasverisia rahapelipalveluita.

Pelien tuottamaa mielihyvaa on pyritty erittelemaan jo luvus-
sa 3. Tassa alaluvussa palataan mielihyvan lahteille kuitenkin
siten, etta painotus on eritoten rahapelaamisessa ja sen suh-
teessa muihin itsepalvelupelaamisen muotoihin.

Arpajaispelit ja eritoten Lotto eroavat kaikista muista pe-
leista siina, etta niissa on teoreettinen mahdollisuus voittaa
valtavia summia suhteellisen pienella panoksella. Lotossa mie-
lenkiinto ja jannitys ei liity itse pelaamistapahtumaan, vaan
merkityksen peliin tuo voiton mahdollisuus. Tavoitteena on
jattipotti ja mahdollinen elamanmuutos. Tassa yhteydessa on
toisaalta syyta muistaa, etta Lotolla on Suomessa taysin muis-
ta rahapeleista poikkeava kansallinen luonne: ”lottovoittajien
maassa” akkirikastumisen haave on integroitu osaksi suku-
polvelta toiselle kulkevaa ”luonnollista” viikkorytmia.

Jos Lotossa nimenomaan voitto tarjoaa mahdollisuuden
nousta arjen ylapuolelle, useimmissa muissa rahapeleissa ta-
loudellisen voitontavoittelun ohessa elaa myos muita vaikutti-
mia. Australialaisessa tutkimuksessa raha-automaattien pelaa-
jat ilmoittavat pelaavansa ensisijaisesti ”ollakseen sosiaalisia”
ja ’viihteen vuoksi”. Lahes puolet pelaajista mainitsee
pelaamisen syiksi myos jannityksen ja mahdollisuuden voittaa.
(Dickerson 1996, 157—158.) Mielenkiintoinen vertailukohta
perinteisille rahapeleille ovat webin ajanvietepelit, joissa
pelaamisen motivaatio jakautuu useammille tasoille. Peleista
on mahdollista voittaa raha- tai tavarapalkintoja, joten muka-
na on voittomahdollisuuden mukanaan tuoma jannitys. Oleelli-
sempaa monelle on kuitenkin se, etta itse pelin pelaaminen on
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viihdyttavaa ja antaa hetkellisen mahdollisuuden irtautua arki-
sista askareista. Useissa peleissa chat-pohjainen rupattelu-
mahdollisuus tuo mukaan yhteisollisen ulottuvuuden. Vaikka
mielipiteenvaihto onkin useimmiten satunnaista, ei ole syyta
aliarvioida chatin merkitysta eritoten pelaajien viihtyvyyden
ja sen suhteen, palaavatko pelaajat palvelun aarelle.

Naiden havaintojen ja luvussa 3.4 hahmoteltujen elaman-
tyyleja koskevien kysymysten valossa voidaan perustellusti ar-
vioida uudelleen Veikkauksen (ja RAY:n) pelien yhteiskunnalli-
sen kontekstin merkitysta pelaamiselle. Vanhemman suku-
polven edustajilla tieto siita, etta pelien tuottoja kaytetaan
yhteisen hyvan edistamiseen, saattoi pienentaa haviamisen
tuskaa ja antaa sosiaalisesti hyvaksyttavan oikeutuksen peli-
harrastukselle (vrt. Veikkauksen mainoslause ”Suomalainen
voittaa aina”). Nuoremman pelaajapolven asenteet viittaavat
kuitenkin siihen, etta talle ulottuvuudelle ei juurikaan kallis-
teta korvia, vaan pelaamista perustellaan ennen kaikkea oman
viihtymisen, mielihyvan ja ajanvieton valineeksi.

Urheiluveikkauksessa pelaamiseen liittyy useimmiten aktii-
vinen urheilun seuraaminen. Yhtaalta urheilutietous toimii pe-
laamisen pontimena ja toisaalta pelaaminen tuo lisamielen-
kiintoa urheilun seuraamiseen. Ammattipelaajilla kohteiden
valinta voi perustua kylmaan laskelmointiin, mutta harrastus-
mielessa pelaaville omat mieltymykset vaikuttavat usein pa-
nostuksiin. Vaikka oma joukkue haviaakin, juuri sen pelossa
vastustajalle pelattu panos saattaa kompensoida tappiota.
Tallaiset pelaamiseen kytkeytyvat faniuden elementit lisaavat
pelaamisen jatkuvuutta. Vakioveikkauksen pelaaminen lisaa
kiinnostusta Englannin liigaan ja lisainformaatio (tiedot avaus-
kokoonpanoista, vaihtuvista kertoimista ym.) puolestaan lisaa
pelaamisen houkuttelevuutta.

Kun pelaamiseen liittyy populaarikulttuurisia elementteja,
myos mielihyvan muodoissa ja lahteissa voidaan nahda muu-
toksia. Populaarikulttuuriin liittyvasta faniudesta kirjoittanut
kulttuurintutkija Lawrence Grossberg on puhunut tassa yhtey-
dessa niin sanotuista affekteista. Affekteilla kuvataan sita,
miten ja kuinka paljon kohteilla — tassa tapauksessa peleilla —
on ihmisille valia ja miten paljon pelaajat ovat valmiita panos-
tamaan esimerkiksi aikaa, energiaa tai rahaa kohteisiin. Affek-
ti liittyy kiinteasti fiiliksiin”, silla affektia on juuri se, mika
1995, 41—43.) Faniuden kuvaava piirre on se, etta fanit sitou-
tuvat intohimonsa kohteisiin voimakkaasti ja kokevat ne oleel-
lisiksi myos oman identiteettinsa kannalta (vrt. kysymykset
elamantyyleista, luku 3.4). Populaarikulttuuriset affektit ovat
usein niin vahvoja, etta populaarikulttuurin kontekstista tulee
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faneille keskeinen perusta, josta lahtien he paattavat omat
panostusalueensa. Fanikulttuureihin liittyy siten oleellisesti
tavalla tai toisella osallistuminen. Tietyn urheilujoukkueen tai
pop-yhtyeen fanit haluavat osoittaa sitoutumisensa idoleil-
leen, mutta samalla he kehittavat omia kulttuurimuotojaan,
jotka koostuvat esimerkiksi fanien yhdessaolosta, pukeutumis-
koodeista, kannatuslauluista tai fani-julkaisuista.

Populaarikulttuurisen kokemistavan ja faniuden merkitys
korostuu myos verkkopeleissa, joiden suosio koko ajan kasvaa
nopeampien verkkoyhteyksien yleistyessa ja pelikonsolien siir-
tyessa verkkoaikakauteen. Pelaamiseen ollaan valmiita panos-
tamaan huomattavia maaria aikaa ja energiaa seka myos ra-
haa, vaikka taidokkaastakin pelista on useimmiten tarjolla la-
hinna ”vain” mainetta peliyhteison sisalla. Suositut verkko-
pelit ovat usein samoja peleja, joita pelataan myos yksinpelei-
na, mutta moninpelaaminen tuo peleihin mukaan joukkue-
pelien piirteita. Esimerkiksi sellaisten raiskintapelien kuin
Doomin ja Quaken aarelle on syntynyt “klaaneja”, jotka yh-
teispelilla pyrkivat kilpailevien klaanien paihittamiseen. Tal-
lainen kehitys tukee varsin vahvasti laajemminkin mediakult-
tuurin alueella tehtya havaintoa siita, etta tulevaisuudessa
osayleisojen kulutustottumukset eriytyvat entisestaan. Toi-
saalta eraisiin tarkkaan rajattuihin populaarikulttuurisiin
alueisiin (videopeleista urheiluun) liittyvien affektien saavut-
tamiseksi ollaan valmiita nakemaan aiempaa enemman vaivaa.

Teoriassa verkkopelin ja sen pelaajayhteison yhteyteen voi-
taisiin rakentaa sekundaarinen pelijarjestelma, jossa raha-
pelin pelaajat veikkaavat pelaajien tai joukkueiden menestys-
ta. Tallainen peli muistuttaisi pelimekanismiltaan pitkalti jo
olemassa olevia veikkauspeleja. Ongelmaksi tallaisessa ske-
naariossa muodostuu kuitenkin se, etta verkkopelaamisessa
pelaajan suhde peliin syntyy nimenomaan oman tekemisen
kautta. Verkkopelaamisen kohdalla vallitsevia kategorioita
ovat paaasiassa kilpailullinen agén ja pelin maailmassa jonain
toisena olemiseen liittyva mimiikka. Mimiikka ja rahapelaami-
sen perustana oleva alea esiintyvat Caillois’n mukaan harvoin
yhdessa, ja tama nakyy myos omaa kaytannon toimintaa ko-
rostavissa verkkopeleissa. On perusteltua epailla, loytyisiko
verkkopeleille mahdollisia yleisoja, jotka tyytyisivat vain kat-
selemaan toisten pelaamista.
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5. Suuntaviivoja tulevaisuuden
pelipalveluille

5.1. Mobiilipelipalvelut ja hybridit

Mobiilin tekniikan (matkapuhelimien, kammentietokoneiden
ym.) pelisovellusten uskotaan olevan tulevaisuudessa entista
merkittavampi viihdemuoto. Ranskalaisen In-Fusion' ExEn-
tekniikka ja GameZilla-palvelinratkaisu vihjaavat siita, mihin
suuntaan mobiilipelaaminen on matkalla wap-sovellusten jal-
keen. Rahapelaamisen kannalta on huomionarvoista, etta In-
Fusion verkkosivuilta loytyvassa Fantastic Race -demossa an-
netaan ymmartaa pelaajan voittavan onnistuneella suorituk-
sellaan palkinnon (skootterin) arpajaisten tapaan. Kyseessa on
siis samankaltainen palkintoratkaisu kuin Gamesville.com- ja
Uproar.com-pelipalveluilla. Pelikategorioiden kielella kyseessa
on agdn, joka johtaa palkintoon. Sattuma on suodatettu tasta
kilpailuasetelmasta pois.

Muiden muassa Digital Bridges ja sen ”interaktiivinen sisal-
topalvelin” Unity kilpailee In-Fusion kanssa samoista markki-
noista. Rahapeliratkaisujen saralta mainittakoon PAF:n kayt-
tama European Game & Entertainment Technologyn'* Win-
One™ eri pelimuodoille (urheiluvedonlyonti, lottoarvonnat, ka-
sinopelit) kohdistettuine moduuleineen. EGET:n "yhdelta yh-
delle” -ratkaisussa on huomionarvoista se, etta siina on otettu

M http://www.in-fusio.com/

12 http://www.eget.fi/

huomioon pelisivustojen personoiminen ja pienempien pe-
laajayhteisojen luominen. Nama ominaisuudet myotailevat
mediayleisojen kehitysta, kuten edella on kaynyt ilmi.

Suomalaisen Riot Entertainmentin Santageddon-peli puo-
lestaan oli mobiili- ja tietokonepelisovellusten niin sanottu
hybridi, risteyma. Pelaaja hankki tietokoneella pelattavaan
taistelupeliin peliaikaa kannykan avulla. Myos urheiluvedon-
lyontia muistuttavista pelipalveluista on tehty mobiiliversioita.
Esimerkiksi ruotsalainen PicoFun'® on toteuttanut wapille ur-
heilumanageripelin, jossa pelaaja valitsee kuvitteellisen jouk-
kueen ja saa pisteita urheilijoiden varsinaisten pelisuoritusten
perusteella.

Kuten edellisessa luvussa todettiin, tietokonepelien monin-
peliratkaisut ovat jo varsin kehittyneita, mutta pelit, joita
verkossa pelataan yhdessa reaaliaikaisesti, perustuvat nimen-
omaan agdniin, ja niissa kerataan korkeintaan kulttuurillista
paaomaa. Pelaamisen paaasiallinen virike juontuu pelaajan
omista toimintamahdollisuuksista ja taidoista, ei toisten Kkil-
pailijoiden suoritusten seuraamisesta ja arvaamisesta, kuten

13 http://www.picofun.com/
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14 Ks. http://www.wired.com/news/

culture/0,1284,39505,00.html.

> Ks. http://

www.pocketplaycardgame.com/.

urheiluvedonlyonnissa. Jos halutaan hyotya kaupallisesti tieto-
kone- ja videopelaajien tarpeista, ansaintalogiikan taytyy olla
erilainen.

Kanadalainen Trésors de la Tour -CD-rom-arpa seka edella
mainittu kannykkaa ja tietokonetta hyodyntava Santageddon
ovat esimerkkeja toisenlaisesta ansaintalogiikasta. Sama pitaa
paikkansa kaksin pelattavista wap-peleista, esimerkiksi Titan
A.E:sta (Riot E) ja Subhunterista (Wizbang Productions). Yum-
my Interactive on tuomassa kaapelitelevisiolevityksesta tutun
kerta- tai kuukausimaksuun perustuvan ansaintalogiikan (pay-
per-view) tietokonepelien pelaamiseen, levityskanavanaan
Internetin laajakaistayhteydet.' Huomattavan suuria peli-
yhtioita on mukana tukemassa projektia. Oleellinen huomio
on, etta CD-rom-arpa on ainoa, joka vetoaa rahapelaamisen
perustaviin virikkeisiin: akilliseen vaurastumiseen pienella pa-
noksella rahaa, aikaa ja energiaa. Muut ovat maksullisia peli-
palvelumalleja, joissa hyodynnetaan digitaalisten levityskana-
vien avaamia mahdollisuuksia video-on-demand-palveluiden
kaltaisesti.

Cube Entertainmentin markkinoima Playcard-idea pyrki ta-
soittamaan tieta CD-rom-peliarvan kaltaisille ratkaisuille Suo-
messa. Playcard-pelit olivat yksinkertaisia, kayntikortin kokoi-
sella CD-cardilla levitettavia peleja PC-laitteille.” Playcardeja
myytiin R-kioskeissa. Huokeilla peleilla tavoiteltiin virtuaali-
lemmikkien kaltaista suosiota, mutta merkittava ero juontuu
siita, etta Tamagotchit ynna muut olivat paitsi halpoja myos
liikuteltavia leluja, joilla saattoi leikkia missa tahansa. Play-
card-pelit vaativat tietokoneen, olkoonkin, etta alhaiset laite-
vaatimukset olivat yksi ”pelikorttien” markkinointivalteista.
Silti johtopaatokset naista tuotteista kallistuvat suosimaan
varsinaisia mobiilipeleja, koska ne tulevat lahemmaksi Tama-
gotchia ja pohjaavat kannykoiden laajaan levinneisyyteen. Li-
saksi Playcard-pelit olivat siina maarin yksinkertaisia, niin pe-
li-ideoiltaan kuin audiovisuaalisestikin, etta Nintendo Game-
boyn kaltaiset kannettavat pelilaitteet syovat niiden osaa
markkinoilta, vaikka Gameboy-laitteet kilpailevat eri hinta-
haitarissa. Playcardin markkinoinnissa pyrittiin vetoamaan
nuorisoon mediakulttuurisella kontekstilla eli MTV 3:n suositun
Jyrki-ohjelman avulla. Marraskuussa 2000 jarjestettiin kilpai-
lu, jonka voittaja paasi pelaamaan peleja televisiolahetykseen
Jyrkin juontajien kanssa.

Toisaalta esimerkiksi In-Fusion mobiilipelihankkeissa pyri-
taan ohittamaan pelkastaan pelaamiseen pyhitetyt laitteet ja
integroimaan pelipalveluja kannettaviin laitteisiin kannykoista
kammentietokoneisiin. Vastavetona japanilaiset peliteollisuu-
den jatit Nintendo ja Konami yhdistivat jo vuonna 1999 voi-
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mansa Mobile 21 -hankkeessa. Siina tahdataan muun muassa
Gameboyn uuteen malliin, joka on yhdistettavissa kannykkaan.
On sitten kyseessa mukana kannettava henkilokohtainen
mediapaate (vrt. kannykat) tai yhteisollisesti jaettava “mo-
derni leirituli” (vrt. televisio), joka tapauksessa digitaali-so-
vittimien (eli ns. digi-boksien) myota pelikonsolien ja muiden
medialaitteiden rajat hamartyvat. Pelimedia hybridisoituu, ja
pelipalveluiden tarjoajien on otettava se huomioon.

5.2. Pelaamisen kontekstit

Uusien medioiden kayttotutkimusten valossa nayttaa silta, et-
ta digitaalitelevisioon kaavaillut pelisovellukset (kuten reaali-
aikainen, ajantasainen makihyppy- tai maalintekijaveikkaus
tapahtuman tiimellyksessa) olisi luontevaa yhdistaa Internetis-
sa kaytettyihin sovelluksiin. ICQ (Internet Chat Request) on
ohjelma, jonka avulla voi nahda, onko joku toinen ohjelman
kayttaja verkon aaressa tietylla hetkella. Ohjelman avulla voi
koostaa kayttajaryhmia, ja tamankaltaisten sovellusten tuomi-
sella digitaalitelevisioon voidaan ruokkia esimerkiksi ystava-
ryhmien keskinaista spontaania pelaamista: kun yksi katsoja
voi halutessaan saada tiedon siita, ovatko hanen ystavansa
”linjalla” — toisin sanoen onko heilla televisio paalla —, han
voi heittaa ystavilleen haasteen. Tietokonepelien verkkopelaa-
mista varten kehitetyt apuohjelmat (GameSpy ym.) ovat juuri
tallaisia hakulaitteita, joilla peliseuraa etsiva loytaa kilpa-
kumppaneita.

Taulukosta 2 (s. 22) kavi ilmi, etta kilpailun ja jaljittelyn
yhdistelmat ovat yleisia digitaalisissa peleissa. Jaljittely voi
ilmeta eri tavoin: esimerkiksi urheilulajin simuloimisena tai
menestyselokuvan kuvaston ja hahmojen tuomisena pelaajan
pelattaviksi (mimiikka). Tassa valossa rahapeleihin voidaan
lisata mediakulttuurin ja elamantyylien konteksteja, jotka
usein ovat tiiviisti yhteydessa toisiinsa. Jo olemassa olevista
Veikkauksen tuotteista Luontoarvan “ekologinen” konteksti
vastaa jossain maarin tata. Afrikan tdhti -arpa vetoaa saman-
nimisen lautapelin yleiseen tunnettuuteen ja pukee lautapelin
hyvin suuripiirteisesti rahapika-arvan muottiin. Maailman ym-
pdri, arvan ja televisio-ohjelman risteyma, painottuu laajem-
min mediakulttuurin kontekstiin, varsinkin kun ohjelmaa juon-
taa Simo Frangen, ja sama pitaa tietysti paikkansa Speden
Speleista.

Viimeksi mainituissa on kuitenkin kyse verrattain selva-
rajaisesta peli-ideasta ja pelaamistapahtumasta. Arpa on mak-
sullinen pelivaline, joka linkittyy korkeintaan tunnin mittai-
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seen televisio-ohjelmaan. Pelin ja televisioviihteen voi erottaa
toisistaan vaivatta.

Loka—marraskuussa 2000 lanseerattu Nokia Game,'® jossa
pyritaan yhdistamaan monta mediaa tekstiviesteista tele-
visioon, on yksi suuntaa antava kokeilu tulevaisuuden pelimuo-
tojen parissa. Nokia Game antaa osviittaa lapitunkevasta,
taysivaltaisesta pelikokemuksesta (pervasive gaming; vrt. im-
mersio pelisuunnittelun ohjenuorana luvussa 3.2), johon peli-
teollisuuden tulevaisuusskenaarioissa viitataan (ks. Mantyla
ym. 2000, 44). Bluetooth-mikrosirun'’ kaltaiset langattomat
viestintakanavat kodinkoneiden ja medialaitteiden valilla
avaavat lisaa mahdollisuuksia peliviihteen sekoittamiseksi
arkielamaan: peli lahettaa viesteja tai soittaa mikrosirulla va-
rustettuun kannykkaan, madaltaa tai nostaa ”alykkaan kodin”
huonelampotilaa ja muuta.

Jos peli-idea lomitetaan arkisiin, fyysisiin elinymparistoihin
ja median kayttamiseen edella kuvatuin tavoin, peleilla ei ole
enaa yksiselitteisia ajallisia ja tilallisia rajoja, jotka erottai-
sivat ne muusta elamasta. Tassa tapauksessa pelin ja leikin
maaritelmat vaativat jalleen uutta tarkistamista. Toisaalta
samankaltaiset raja-aidat ovat jo kaatuneet yhteydenpidon ja
viestimisen valilta kannykkakulttuurin kohdalla. Puhelimen
kaytto ei ole enaa paikka- tai aikasidonnaista, ja tekstiviestit
ovat eraanlaista ”nakyvaa puhetta” (Kopomaa 2000, 55—71).
Julkisen ja yksityisen tilan rajat lisaksi sekoittuvat, kun kan-
nykkaan puhutaan esimerkiksi julkisissa kulkuvalineissa.

Jaa nahtavaksi, missa maarin pelit elamyksellisina ja es-
teettisina mediatuotteina voidaan tuoda vastaaviin tilantei-
siin. Pelaamisen ja leikkimisen perusvirike, aktiivinen osallis-
tuminen, ei sovellu sellaisiin median kayton muotoihin kuin ra-
dion soittaminen taustahalyna tai television silmaileminen. On
kuitenkin ilmeista, etta mobiilit pelisovellukset ja pelaamis-
tottumukset tulevat vahvistamaan kannykkakulttuurin yhtey-
dessa esille otettua ajatusta ”olohuoneistuvasta kaupungista”
(mt., 12—16), jossa henkilokohtainen “media-ruokalista” kul-
kee mukana kaikkialla ja rytmittaa elamaa tiiviimmin kuin
lauantai-iltainen Lotto-arvonta. Jos pelaaminen limittyy taysin
muuhun viestintaan ja mediavalikoimaan, pelitapahtumaan
perinteisesti kuuluva intensiteetti alkaa heikentya. Talloin
kyse on maaritelmallisesti jostain muusta kuin pelista.

16 http://www.nokiagame.com/

17 http://www.bluetooth.com/

5.3. Jatkotutkimus: pelisapluuna

Pelien ja leikkien maailmaa on tassa tutkimuksessa jasennetty
ja arvioitu uudelleen lahinna Roger Caillois’n ajatusten perus-
talta. Luvuissa 3.2 ja 3.3 kartoitettiin pelikategorioiden mah-
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dollisia yhdistelmia. Digitaalisissa pelipalveluissa mediatek-
niikka tulee leikki- tai pelitapahtuman valiin: se on enemman
kuin pelkka pelivaline, silla useasti koko pelikenttaa tai -ta-
pahtumaa ei ole olemassa ilman digitaalista mediaa, on kyse
sitten wap-kannykalla tai tietokoneella pelattavasta pelista.

Nain ollen yksi jatkotutkimuksen suunta on selvittaa, miten
digitaalisessa mediassa on mahdollista yhdistella media-ainek-
sia ja luoda siten pelimekanismeja. Norjalainen mediatutkija
Espen Aarseth on esitellyt teorian tietokonevalitteisista kyber-
teksteista ja laajemmin kybermediasta. Aarseth on tutkinut,
milla periaatteilla vuorovaikutteiset mediatuotteet on suunni-
teltu, miten niiden osat toimivat suhteessa toisiinsa seka mi-
ten kayttajan, lukijan, katsojan tai pelaajan tekemiset vaikut-
tavat mediatuotteen palasten yhteispeliin (Aarseth 1997).

Kybermedian muotoja ei esiinny ainoastaan digitaalisessa
mediassa, vaan nakokulman voi ulottaa oivallisesti myos pelei-
hin, niin digitaalisiin kuin perinteisiinkin. Esimerkiksi Rubikin
kuutio on mekaaninen lelu, joka toimii kybermedian periaat-
teilla. ”Pelaaja” pyrkii palauttamaan kuution alkuasetelmaan
niissa rajoissa, jotka lelumekanismi eli palasten ja kuution si-
vujen valiset liikeradat asettavat. Digitaalisen median kaytto-
liittymat noudattavat samankaltaista logiikkaa: ne muuttavat
muotoaan kayttajan tekojen seurauksena.

Aarseth kay tutkimuksessaan lapi tietokonevalitteisia me-
diamuotoja (hyperteksteja, vuorovaikutteista fiktiota, tieto-
konepeleja ym.) ja poimii materiaalistaan niiden lukemiselle
ja pelaamiselle yhteisia piirteita. Han kokoaa ne kuudeksi niin
sanotuksi kayttajafunktioksi (mt., 62—65). Esimerkkina funk-
tioista mainittakoon aika, jota voi kybermediassa katsoa seka
tekijan etta kayttajan nakokulmasta. Tietokonepelin suunnit-
telija saattaa rakentaa peliin aikarajoja, ja pelaaja taas kayt-
taa aikaa kunkin pelikentan selvittamiseen niin paljon kuin
esimerkiksi pelitaitojensa puolesta tarvitsee. Toinen peleihin
laheisesti liittyva kayttajafunktio on perspektiivi. Perspektii-
villa tarkoitetaan nakokulmaa ja roolia, jonka pelaaja ottaa
pelissa. Se voi vaihdella henkilokohtaisesta (Doomin kaltaisten
pelien subjektiivinen nakokulma) ulkopuoliseen (esim. lauta-
pelit nappuloineen, nappula pelaajan edustajana tai nukkena).

Asiaa helpottaa, jos ajattelee edella esitettyja pelikatego-
rioita leikkien ja pelien kayttajafunktioina ja akselia ludus—
paidia niiden arvoina (ks. taulukko 1 sivulla 17). Loton kayt-
tajafunktio on sattuma, ja Loton luonne pelina on vahvasti (u-
duksen paassa akselia, silla arvonnan lopputulosta arvioidaan
tarkkojen saantojen avulla. Lasten laskemisriimeilla on sama
sattuman funktio, mutta ne ovat luonteeltaan leikkisampia ja
avoimia mielivaltaisemmalle kaytolle (paidia).
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Kybermedia-teorian seka tassa esiteltyjen kasitteiden ja
luokitusten saattaminen yhteen on yksi lahtokohta yleisen, ge-
neerisen pelimallin suunnittelemiselle. Mallissa kayttajafunk-
tioita sovellettaisiin nimenomaan pelaajafunktioina eli mah-
dollisina tapoina pelata pelia. Funktioille suunnittelupoydalla
annettavat arvot saatelisivat pelaajan mahdollisuuksia pelata
pelia eli maarittaisivat sita, voiko pelissa syntya agénin ja
alean yhdistelma — rahapelin ehtoja — vaiko joitain muita.
Kuten on kaynyt ilmi, yhdistelmien syntymisella (tai syntymat-
tomyydella) on kauaskantoisia seurauksia pelin luonteeseen —
esimerkiksi siihen, asennoidutaanko peliin leikkisasti (paidia)
vai selkeiden saantojen rajoissa (ludus).

Geneerista pelimallia voi kayttaa jarjestelmallisen tuote-
kehittelyn apuvalineena. Koska olemme nahneet, etta vain
tietynlaiset pelit soveltuvat rahapelattaviksi, pelaajafunk-
tioilla voitaisiin kohdistaa tuotekehittely nimenomaan niiden
alueelle. Malli tulisi suunnitella riittavan pelkistetyksi raha-
pelien vaatimuksia varten, mutta samalla muuntelemista salli-
vaksi dynaamiseksi sapluunaksi. Se olisi eraanlainen pelisuun-
nittelun luuranko, jonka paalle lisattaisiin kerroksia voitto- ja
haviomekanismien, pisteytysjarjestelmien ja audiovisuaalisen
esillepanon muodossa.

Malli ei sulje pois media- ja populaarikulttuurin viihteellisia
konteksteja ja kuvastoja, joita nailla sivuilla on korostettu,
vaan tarvittaessa juuri niista voidaan ammentaa peli-idean
jatkosuunnittelussa, kun perusratkaisut on tehty mallin pohjal-
ta. Nain voidaan varmistaa, etta 1) rahapeleihin kuuluvat ele-
mentit sailyvat pelissa ja 2) pelia voidaan kohdistaa halutulle
pelaajaryhmalle. Mallin avulla voidaan hahmottaa sita, miten
tarjota pelimekanismiltaan sama (tai aavistuksen muunneltu)
peli eri ”vaatteissa” eri yleisoille. Kivi—paperi—sakset -leikkiin
perustuva Titan A.E. -wap-peli on esimerkki tamankaltaisesta
”brandaamisesta”. Geneerinen malli palvelisi rahapelimuoto-
jen sovittamista media- ja ennen kaikkea pelikulttuurien tren-
deihin.
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6. Johtopaatokset

Tata tutkimusta kirjoitettaessa media-alan uutislahteet kertoi-
vat saannollisin valiajoin uutisia pelimaailmasta — riskirahoi-
tuksesta, uusista pelipalvelimista ja -palveluista, peliteollisuu-
den uusjaosta. Etenkin peliteollisuus ja mobiili informaatio-
tekniikka yrittavat kuumeisesti loytaa yhteisen kehityspolun.
Aiemmin erillaan olleet toimialat — esimerkiksi peliyhtiot ja
mediajatit — ja tekniset laitteet (kannykat, pelikonsolit, tieto-
koneet) nayttavat sulautuvan toisiinsa entista voimakkaam-
min. Toisaalta rahapelaamista ja pelipalveluja koskeva lain-
saadanto joudutaan digitaalisten levityskanavien vuoksi laati-
maan uudelleen. Tallaisessa tilanteessa tarkoin punnitut tut-
kimustulokset siita, mita pelit ovat, miten peleja tarjotaan
uusmedian keinoin ja mihin ne ihmisissa vetoavat, auttavat
hahmottamaan kokonaiskuvaa muuttuvasta pelimaailmasta.

Tutkimuksessa niin perinteisten kuin digitaalisten pelien ja
leikkien maailmaa on jasennetty kilpailun, sattuman, jaljitte-
lyn ja huimauksen kategorioiden avulla. Jasennyksen toinen
akseli kulkee leikkisyydesta saantosidonnaisuuteen eli paidias-
ta ludukseen. Perinteiset rahapelit, mukaan luettuna kotimai-
nen rahapelikentta, sijoittuvat tassa jasennyksessa vaihtele-
vasti sattuman ja saantosidonnaisuuden koordinaateille (ks.
taulukoita sivuilla 17 ja 22).

Kun siirrytaan digitaalisiin peliymparistoihin, siirrytaan
mekaanisista pelikoneista (Pajatso, flipperit ym.) digitaalisen
informaation pariin. Kuten tunnettua, digitaalisia aania ja ku-
via on vaivatonta muunnella myos pelien tarkoituksiin. Tahan
viitattiin geneerisen pelimallin yhteydessa ja jo aiemmin tar-
kasteltaessa uusien ja vanhojen medioiden vastavuoroista ke-
hitysta (ajatus ns. re-mediaatiosta, ks. lukua 1.2).

Nailla tosiasioilla on merkitysta kansallisen rahapeli-lain-
saadannon kannalta. Digitaalisissa peliymparistoissa pelien
jaottelu pelivalineen (esim. peliautomaatin) tai pelipaikan
(esim. raviradan, kasinon) suhteen on pelien ja leikkien teo-
rian valossa entistakin keinotekoisempaa. Pelin taustalla piile-
va pelimekanismi voidaan pukea eri nakoiseksi — ikaan kuin eri
peliksi — yksinkertaisesti digitaalisia kuvatiedostoja (bittikart-
toja ym.) vaihtamalla. Digitaalisuus tasoittaa erot: jos peli-
media on sama, esimerkiksi Internet, digitaalisina aanina ja
kuvina hedelmapelin ero raha-arpaan on erilainen ohjelma-
koodi.

Miten rahapeleja Suomessa tarjoavien yhtididen tehtavan-
jako sitten voitaisiin maaritella uudelleen? Kysymykseen on
vaikeata esittaa yksiselitteista vastausta. Pikemminkin kehi-
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tys, jossa mediakulttuuri verkottuu ja toimialat sulautuvat toi-
siinsa, vihjaa siihen suuntaan, etta jakojen yllapitaminen nii-
den itsensa vuoksi ei ole hedelmallista. Perinteisten rajan-
vetojen aggressiivinen puolustaminen ja protektionismi muita
palveluntarjoajia vastaan saatetaan peliyleisojen parissa ko-
kea rajoittavaksi. Se voi johtaa pelattya suurempiin pelaaja-
menetyksiin, kun Internet-yhteydet entisestaan leviavat ja
arkipaivaistyvat ja verkossa pelattavien pelien valikoima kas-
vaa. Jo nyt kulutustietoiset ja verkottuneet urheiluvedonlyo-
jat etsivat houkuttelevampia kertoimia ja monipuolisempia
peliyhdistelmia kansainvalisilta palveluntarjoajilta. Veikkauk-
sen pitkaaikaisella perinteella kotimaisena peli-instituutiona
on kuitenkin merkitysta pelaajien kulutusvalintojen suhteen,
silla palveluntarjoajan luotettavuus ja tunnettuus vaikuttavat
valintoihin. Kokonaan oma ja varsin monimutkainen ongelman-
sa on tietysti kysymys kotimaisen rahapelikentan edunsaajista
muuttuvassa tilanteessa.

Toistuvasti tutkimuksessa on viitattu siihen, etta miljoona-
levikkiset tietokonepelit eivat nykymuodoissaan sovellu perin-
teisiin rahapelimalleihin. Rahapelaamisen kannalta on ongel-
mallista, etta kilpailu ja jaljittely ovat tietokonepelien ensi-
sijaisia funktioita ja sattuma ainostaan marginaalisessa osassa.
Tietokonepeleissa pelaajan oma toimintakyky on oleellista, ja
sattuman kaitsemaa pelimekanismia (kertoimineen jne.) on
vaikeata tuoda osaksi peliasetelmaa ilman, etta pelin perusta-
va virike muuttuisi ratkaisevasti. Ainoastaan se, etta pelaaja
loisi vetoa itsensa puolesta, soveltuisi Veikkauksen pelipal-
veluformaatteihin. Tallainen ratkaisu avaisi mahdollisuuksia
jarjestelman vaarinkayttoon eli sopupeliin, jonka vahimmais-
taminen on kuitenkin paljolti tekninen kysymys.

Mikali tallainen ratkaisu ei tule kysymykseen, viihteellisten
ja kilpailullisten tietokonepelien oheen pitaisi tuottaa media-
kulttuurinen spektaakkeli, jossa yleiso voisi samastua pelaajiin
ja lyoda vetoa heidan suoritustensa puolesta. Tama asetelma
sotii nykyisessa tilanteessa agbnin lahtokohtaa eli sita vastaan,
etta kilpailija on omien kykyjensa varassa ja tapahtuman paa-
osassa (vrt. mimiikan kategoria), ei sattumaan perustuvan
pelimekanismin tai toisten (esim. urheilujoukkueen) onnistu-
misen armoilla.

Yksi mahdollinen malli olisi yleison ja kilpailijoiden valisen
kuilun hamartaminen: pelista kiinnostunut yleiso voisi paasta
kokeilemaan onneaan siina. Peliin sisaltyisi lupaus, etta onne-
kas katsoja — joka osaa pelata pelia — voi sinnikkaasti omis-
tautumalla paasta koettamaan kykyjaan itse pelissa. Haluatko
miljonddriksi -televisiovisailussa seka Speden Speleissd vedo-
taan tahan, joskin ennen kaikkea sattuman avustuksella, kun
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arvotaan televisiolahetyksiin osallistuvia pelaajia. Pelaajan
omiin taitoihin perustuvien suosittujen taistelu- tai urheilu-
verkkopelien saralla vastaavan kaltaiset mallit, televisio-ohjel-
man ja pelipalvelun harkitut risteymat, olisivat yksi tuote-
kehittelyn lahtokohta.

Edella kuvatun kaltaisen mallin toteutuksessa tulisi ottaa
huomioon raporttiin kirjattuja peliyleisojen ulottuvuuksia. Ela-
mantyyleihin vetoaminen ja pelielamysten esteettisyys ovat
tallaisia asioita. Tietokone- ja videopelien maailman tunteval-
le ja sita intohimoisesti kuluttavalle pelaajajoukolle pelien
audiovisuaalinen esillepano on tarkeaa, ja kun ajatellaan
yleisluontoisempaa kulttuurista suuntausta, jossa suuret spek-
taakkelit ovat tapahtumamarkkinoinnin valtteja, peliteollisuus
ei ole ylipaataan kaukana ”elamysteollisuudesta”.

Mediakulttuurin kontekstien taysivaltainen tuominen mu-
kaan rahapeleihin on yksi keino puhutella kuluttajakuntaa,
jonka kulutuspaatokset (niin pelien kuin muidenkin media-
tuotteiden suhteen) kytkeytyvat erityisiin elamantyyleihin. Yk-
sittainen ihminen ei kuitenkaan voi synnyttaa elamantyylia,
jolla voitaisiin vedota tiettyyn pelaajayhteisoon. Elamantyyli
liittyy ihmisten valiseen viestintaan ja kanssakaymisiin, toisin
sanoen yhteisollisyyteen ja kulttuuriin.

Yksi selkea kehityskulku digitaalistenkin peliymparistojen
kohdalla on niiden yhteisollistyminen. Varhaisten tietokone-
pelien yksinpeleista siirrytaan entista enemman moninpeleihin
ja ennen kaikkea verkkopelaamiseen. Leikkiminen ja pelaami-
nen on perinteisessa mielessa ollut voittopuolisesti yhteisollis-
ta, ja Internetin kautta digitaalisten sovellusten pelaaminen
palaa tiiviimmin leikkien ja pelien alkusijoille. Nain ollaan sii-
na, mista raportin alussa lahdettiin liikkeelle: leikkien ja pe-
lien kulttuurihistoriassa. Keha ei kuitenkaan taysin sulkeudu,
silla uusia peleja pelataan takapihojen ja kylan raittien sijasta
digitaalisen mediakulttuurin maailmanlaajuisissa kehyksissa.
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Kuvaliite

Kasinopelit Internetissa
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|-Casinon (http://www.i-casino.com/) kasinopelisovelluksissa jal-
jitellaan aitojen kasinopoytien tunnelmaa. Yleiseen tunnettuuteen
vetoavat Ruletti ja Blackjack ovat yleisimpia kasinopeleja Inter-
netissa.

Hign  HawBapa:

/ MLILTIPLAYER CAETER HELF

Omni Casinon (http://www.omnicasino.com/)
palvelussa mennaan askel pidemmalle. Ka-
sinotila on mallinnettu kolmiulotteiseksi vir-
tuaalikasinoksi, jossa pelaaja voi luovia peli-
laitteelta toiselle.
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Viihteelliset pelit Internetissa

Sonyn Station-pelipalvelussa on | AT
mm. Onnenpydrd (Wheel of For-  [ES—_—- EFE F‘ 3 f

tune, oik.). Pelaajat valitsevat LIS - JRILEDEEE Dui?
animoidun piirroshahmon edus-
tamaan itseaan. Pelissa on myos
chat-toiminto.

Pay Dirt (vas.) kuuluu Gamesville.comin laajaan
tarjontaan. Se on moninpeli, jossa pelaajat kil-
pailevat seka aikarajaa (4 min) etta toisia osan-
ottajia vastaan. Pyrkimyksena on valita oikea
reitti kultakaivoksen pohjalla odottavan aarteen
luo ennen muita pelaajia. Vain murto-osassa yk-
sittaisista peleista loytyy voittaja. Gamesville
e e e o tarjoaa rahapalkintoja voittajille.

Sissyfight (http://www.sissyfight.com/)
on hirtehinen koulun valitunnille sijoit- g
tuva vuoropohjainen peli, jossa pelaajat ——
yrittavat noyryyttaa vastustajiaan an-
nettujen toimintamahdollisuuksien (raa-
piminen, kiusaus, kantelu) puitteissa.
Kahdesta jaljelle jaaneesta pelaajasta
tulee “parhaat ystavykset”. Pelissa on 1
myo0s viikottainen sijalista, josta nakee - NinE 53 el N4 J
viikon parhaat ”nynnytappelijat”. : e Pl 3nd pateand baglady and toakd_LD al ickad

ther balipopz and fak sester.

&1 5i55YFiGHT 2000: Banjamin Frankln Washington J

Pelimekanismi muistuttaa kivi—paperi—
sakset -formaattia, jossa jokin valinta
ehkaisee toisen vaikutukset (esim. toi-
seen pelaajaan tarttuminen estaa sen,
etta tama raapaisee jotakuta toista).
the ;;um-:. e L Vuorovaikutus ja yhteispeli chatin
110 for defaating 1 girks | kautta ovat olennainen osa pelia, ja
£ 4 niiden myota muodollinen asetelma
monimutkaistuu. Pelin luonne muuttuu
ratkaisevasti verrattuna kaksin pelatta-
viin kivi—paperi—sakset -variaatioihin.
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Wap

i" — Alituzzivua——
~—-REEN—-

!F'IIISSE'

Radiolinjan ja Riot Entertainmentin X-Men-peli
wap-kannykdoille perustuu kivi—paperi—sakset
-pelireseptiin.

|

 Taistelusuunnite . —
'I'-.-'E'|]EEICCLIF|I'|E|F| mutantin:
[F’l',litl-ql_le- [4).
walitse hyokkaa)a:

ean rey |2

Dptions

Pelaaja ohjaa supersankarijoukkoa suoritta-
maan tehtavia eri puolilla maailmaa. Pelaajan
on pyrittava valitsemaan joukkiostaan sankari,
jolla on oikeat kyvyt suhteessa vastustajan ky-
kyihin (vrt. kivi—paperi—sakset). Tama valinta-
tilanne tuo peliin sattuman elementin.

i"—T-aiﬂe-Iur-aF--:-rtl:i—

ER.E

+1 u-:-ltl:.a.a
5-E|F'E'|I|'|EII'I'|I'I'|-E|5

Option<:

’

Onnistuessaan — eli voittaessaan kilpailutilan-
teen — sankarit (kuvassa Jean Grey) saavat
lisavoimia, ja pelaaja saa jatkaa pelia uusissa
tehtavissa.

I]plmns

Kansainvalinen Ludiwap-yhtio tarjoaa peleja ja viihde-
palveluja matkapuhelimiin wapista japanilaiseen imode-
standardiin. Peleihin kuuluu mm. Casanova Adventures
-seikkailupeli.

Casanova Adventures —
perustuu varhaisten [
tietokoneseikkailupelien [ ¥T Cassanova Adve.. —

formaattiin. Pelimaail- |1]|:. TTal T
ma esitetaan sanallisina ,
kuvauksina ja karkeina
kuvina tapahtuma-
paikoista. Kuvausten
paatteeksi pelaajalle I]plmr.g

tarjotaan kahdesta kol- L J
meen vaihtoehtoista

polkua, joita pitkin peli
voi edeta (ks. kuvia).
Pelissa on ennen kaik-
kea kyse seikkailullisen
maailman simuloimises-
ta ja rajatusta mahdolli-
suudesta vaikuttaa pelin
kulkuun, ei niinkaan kil-
pailusta tai sattumasta.

.;. o rl-;ht tl:-wards

Cyzzanosrs Adve, —
ol burn inta the lane, |
still running. There you |
see Ihe man with the
srar opening the door

IUI"“'EFIIS

4

EE 3
"'a"h"h"h’
EEE

Oplions

In Cold Blood on toinen Ludiwapin tarjoama
seikkailupeli wapille. Se on mobiiliversio Ubi-
Softin levittamasta samannimisesta tietokone-
pelista.
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Nokia Game

Nokia Game oli “monimediapeli”, joka jarjestettiin marraskuussa 2000. Se
pyrki tuottamaan kokonaisvaltaisen pelikokemuksen. Pelin Internet-sivusto
(http://www.nokiagame.com/) oli paamedia, mutta peliin liittyi TV- ja ra-
diomainoksia, tekstiviesteja ja soittoja kannykoihin. Pelia pelattiin useassa
maassa samanaikaisesti, ja voittajalle oli luvassa ulkomaanmatka.

Lo el il G ] E

Sk LG R S NI T

L1 T S S o A

Balmiurs ean goion s e e bs
il "ehiediE Chiloae

Py iy s, A e )

Ll peoan 1l ARl

Bimd niem nr witlalreoriaes
il b ) 1 BRI e (LI PR - v - e an

Metea winkl avula pavivt jsiksorsas
MWhiiila Nimr - In plass e

B rw A
o R aEa e Wie i | e 8 Wb e b o T e e AR B4

Nokia Gameen sisaltyi myos ”peleja pelis-
sa”, kuten alkeellinen flipperipeli, jossa
onnistuminen auttaa pelaajaa eteenpain
(ks. kuvaa ylla). Nokian organisoimassa
pelissa oli hyddynnetty runsaasti aika-
rajoja: pelin osiot ja vihjeet olivat esilla
verkossa vain tietyn aikaa.

= —
=] Eiiw cHeSll® - g | g g | e mes Rl s
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