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pelissa

Lukijalle

Témé tukiaineisto kasittelee lasten ja nuorten digitaalista ja rahapela
voivat aiheutua. Se on tarkoitettu tueksi lasten ja nuorten kanssa tydsk ' ille seka
aihetta pohtiville vanhemmille ja muille l&heisille. Aineiston on t enyja hyvinvoinnin

toisistaan. Tasta syysta aineistossa on erilliset luvut
(2). Luvuissa tarkastellaan naita pelaamise i6ind4ja eritellddn niiden ominaispiirteita.

ny pelkastaan teknologisen kehityksen myéta, vaan se vaatii aikuisilta ja vanhemmilta
aktiivista ja tiedostavaa otetta peleihin ja pelaamiseen.

THL * Nuoret pelissa © 1



Alaikaisia halutaan suojella entista tehokkaammin rahapelien ha
vuonna 2010, ja kesakuun 2011 jalkeen kaikki rahapelit ovat olle

Pelaaminen ja leikkiminen ovat ihmiselle ominaista toimintaa. i pelikoneilla pelattavat digitaaliset pelit
ovat jatkumoa perinteisemmille kortti-, lauta- ja pihap on ajanvietettd, joka tempaisee mukaansa.
Peleista I6ytyy jannitystd, uusia tavoitteita, haasteitaja hmyos sosiaalisia kontakteja. Internet ja digitaaliset pelit
ovat viime vuosikymmenten aikana nousseet vaKsi asten ja nuorten arkea ja vaikuttaneet olennaisesti
heiddn kasvuymparistéonsd. Ne ovat lapsille nollinen ymparistd toimia.

Peliteollisuus on nopeasti k
hittelyyn, mainontaan ja naky

dyttaa suuria rahasummia tuoteke-
ina pelien tarjonta on laajentunut ja tarjolle
on tullut runsaasti uudenlaisi oneen eri makuun. Pelaaminen on mahdollista ajasta
ja paikasta riippumatta. eet yha laadukkaammiksi ja nayttavammiksi. Nii-
den pelattavuuden
uppoutuminen on aika
pelaamisesta

yos mahdollistanut sen, etta peliin samaistuminen ja
paa. Uudenlaiset teknologiset ratkaisut ovat tehneet
tteisempaa, sosiaalisempaa ja globaalimpaa.
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Digitaalinen pelaamine

alista peliad ja suuri osa heistd myds pelaa
vuotiaista nuorista yli 99 prosenttia pelasi digitaalisia
aan kerran kuukaudessa, tasta ikaryhmasta oli 95
yodyllinen vapaa-ajanviettotapa, jonka avulla voi oppia
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Peleja voidaan jakaa erilaisiin kategorioihin monella tavalla ja luokittelutavan mukaan sama peli voi kuulu
kategoriaan. Luokitukset my®s muuttuvat uusien pelityyppien mukana jatkuvasti. Seuraavassa on
tamista 2000-luvun suosituimmista peleista ja pelisarjoista:

Nu© ref

pelissa

YYyvvyvvyvyvyvy

tarkoittaa peli

SingStar — karaokepeli/ yleisimmin PEGI 12
The Sims — simulaatiopeli/ yleisimmin PEGI 12
FIFA — urheilupeli/ PEGI 3

Grand Theft Auto (GTA) - ajo-, raiskinta- ja si
Counter-Strike (CS) — raiskintapeli/ PEGI 16
World of Warcraft (WoW) — monen pelag; ipeli (IMMORPG )/ PEGI 12
Sly Raccoon - tasohyppelypeli/ PEGI
Gran Turismo — autopeli/ PEGI 3
Call Of Duty (COD) - raiskinta

Netin pelisiv i j yehdot kannattaa tarkistaa myos tapauksittain.
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Osa digitaalisten pelien viehatysta on se, etta niita voi pelata yhdessa kavereiden tai perheen-
jasenten kanssa. Pelien sosiaalisuus on lisaantynyt vuosien saatossa, mika nakyy niin yksityisissa
olohuoneissa kuin miljoonia pelaajia keraavissa verkossa pelattavissa peleissa. Toiminnalliset
seurapelit ovat suosittuja kaveriporukan tai perheen yhteista ajanvietettd, mutta my@s yksin
ollessa voi internetin valityksella paasta mukaan moninpeleihin, jossa pelikaverit voivat sijaita
fyysisesti toisella puolella maailmaa. Vaikka naissa roolipeleissa on pelillinen tavoite, liittyy nii-
hin sen lisaksi myds paljon muuta kanssakaymista pelaajien kesken. Peliporukat ovat samalla
myds sosiaalisia yhteisoja.

Yhta lailla kuin pelaaminen on viihdetta ja mukavaa yhdessaoloa voi se ollaytavoitteellinen harrastus. Suomessa
kilpapelaaminen on vield varsin vahadn tunnettu harrastusmuoto, muttasilla on olemassa vankka ja nopeasti kasva-
va harrastajajoukko. Sen lisaksi, ettd pelaajat tapaavat tgisiaan ja,harjoittelevat yhdessa verkossa tai pienemmissa
tapaamisissa, jarjestetdan peliharrastajille laajempia tapahtumia ja kilpailuja. Itse pelaamisen rinnalla pelimaailma
tarjoaa my6s muita harrastusmahdollisuuksia, kuten pelien'suunnittelta ja ohjelmointia. Monille peliharrastajille pe-
liteollisuus voi olla myos tuleva tydnantaja, sillatharrastuksen parissa he padsevat jo nuorena kehittdmaan taitojaan
ja osaamistaan alalla.

Mika peleissa KiehfooWys Ketdkuttaa™

Pelit ovat vuorovaikutteinen viihdemuoto, joka tarjoaa vetovoimaisia seikkailuja kaikenikaisille.
Toisin kuin esimerkiksi telévisiota katsellessa, peleissa tarvitaan aktiivista osallistumista. Pelaaja
on osa tarinaa ja voi @malla toiminnallaan vaikuttaa juonen etenemiseen. Pelit tarjoavat aina
uusia haasteita ja tavoitteitapjoiden saavuttaminen palkitsee ja antaa onnistumisen kokemuksia.
Peleisséa mengstyminen voi my®s tuoda arvostusta kavereilta ja muilta pelaajilta. Pelaamisen
taustalla on/erilaisia‘matiiveja, joista keskeisia ovat sosiaalisuus, eli mukava yhdessa tekeminen
kavereiden kanssa, ja erilaisten eldmysten ja haasteiden hakeminen.

Digitaalisissa viihdepeleissa pelaamisen kannalta positiiviset ominaisuudet, kuten visuaalisuus,
mukaansatempaavuus ja vuorovaikutteisuus, ovat toisaalta niitd ominaisuuksia, jotka samalla
voivattehida pelista koukuttavan. Kun peli tarjoaa hienon visuaalisen maailman lisdksi haasteita
ja kehittymismahdollisuuksia, houkuttelee se pelaamaan yha pidempaan ja aina uudestaan.
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Pelien viehatys perustuu usein siihen, etta paljon pelaamalla edistyy ja mahdollisuudet menestymi aran
Osalle pelit tarjoavat irtioton arjesta, kun erilaiset arsykkeet (kuva, dani ja jopa fyysinen k
tumaan pelimaailmaan. Etenkin verkkoroolipeleihin liittyy myos sosiaalinen ulottuvuus, j itaa jan mukana
pitkadn. Sosiaalisten kontaktien ohella verkkoroolipelit tarjoavat menestyvalle pelaajalle | i 0ja. Koska
pelilla ei ole selkeda loppua, siitad irrottautuminen voi olla vaikeaa.

Kohtuullinen pelaaminen

Monet vanhemmat ja muut kasvattajat pohtivat, mikd on sopivaag amista.
Yleisen suosituksen mukaan sopiva ruutuaika (tv, tietokone, m ine.) uikaisille
on enintaan kaksi tuntia paivassa.

Kaikilla pelaajilla saattaa pelaami aika venya ja ajantaju kadota satunnaisesti.
Pelaamiseen saattaa liittyd i ic oja, joiden jalkeen kuitenkin pelaaminen
taas vahenee. Normaalissa n myos kohtuullisen helppo keskeyttaa ja siirtya
tekemaan jotain muuta
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voivat tukea lasten ja nuorten kehitysta. Sen avulla voi kehittaa
niin kognitiivisia, motorisia kuin itoja. Kaikenlaisesta pelaamisesta voi olla hyotya. Uusia taitoja ei
opita vain oppimispelien k : vulla oppiminen on usein motivoivaa ja taidot voivat karttua melkein huo-
maamatta. Internetin 3
ja usein englannin ki itoa. a hyodynnetaan kouluopetuksessa, tiedonvalityksessa, terapioissa ja vaikkapa
liikuntaan kannu

kehittaa lapsen tunnesaatelya ja identiteetin muodostusta.
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sisallon ja pelitilanteen yhteisvaikutuksena. Yksilolliset seikat vaikuttavat siihen, miten henk|lo tulkit
sisallon ja tapahtumat.

Pelien vakivaltaisuus huolestuttaa monia vanhempia ja kasvattajia. Vakivaltaisuus koro
puhuttaessa. Tutkimustulokset vakivaltapelien yhteydesta lasten ja nuorten vakivaltai
ristiriitaisia. Vaikka pelien vakivalta ei suoraan vaikuta lasten ja nuorten kayttaytymis ihi idaan yhteys naiden
valilla todeta joissakin tapauksissa. Esimerkiksi aggressiivisuuteen taipuvainen i VOi Ivaltaa sisaltavista
peleista toimintaansa vahvistavia kayttaytymismalleja. Tasapainoine
esiintyvaa vakivaltaa niin, ettei se vaikuta hanen kayttaytymiseensa.
Lapsia pyritdan suojaamaan pelien realistiselta vakivallalta ika a asetettaessa huomioidaan ky-
seisen ikaryhman kyky kasitelld pelissa esiintyvaa vakivaltaa dfama lien ikamerkint®ja on syytd noudattaa.
Pelien tuottamat vahvat eldmykset ja tunnehuiput voivat aihe aman turtumista, jolloin tunnereaktiot

Jos virtuaalinen vakivalta arkipaivaistyy lapsen elamé i vakivallan seurauksia olla vaikea
tunnistaa pelien ulkopuolella. Puh i sta tulee kuitenkin muistaa,
ettei pelien vakivalta vaikuta kaikkii tavalla, vaan tutkimukset osoittavat
suuria yksilollisia eroja. Yleisesti vakiv 3 i peleissa nayttaisi vaikuttavan sita
n kyse. Pienten lasten on myos vaikeampi

voimakkaammin, mita nuore
tehda eroa pelin ja todellis

lien sisalldista johtuviin haittoihin, joita voi seurata jo
sta pelaamisesta johtuviin haittoihin, jotka ilmenevat vasta
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NS ref

pelissa

Myonteisia vaikutuksia Kielteisia vaikutuksia

Liiallinen pelaaminen

Fyysisia vaikutuksia Fyysisia vaikutuksia
= ranne-, kyynarpaa-,
selka- ja niskaoireet

= vasymys

» tanssi- ja liikuntapelit
motivoivat ja liikuttavat
innostavalla tavalla

= unettomuus ja uniongelmat

Taitojen kehitys
» tiedon prosessoinnin taidot

= silmien vasyminen

» kuuloharhat

. = epileptiset kohta
paatoksia ~ + likalihavuus liian

» tilan ymmarrys :

= kyky tehda nopeita

likunnan seurauk:

» strateginen ajattelu

= silma-kasi-koordinaation
parantuminen

~ kielelliset taidot/vieraiden
kielten oppiminen

Sosiaalisia ja psykologisia

vaikutuksia

= osallisuus ja ryhmaan

maailmaan

sosiaalisten suhteiden

kaventuminen

» riidat perheessa esim.
pelaamisen rajoittamisesta

» mahdollinen riippuvuus-
kayttaytyminen

= koulumenestyksen
heikentyminen

= masennusoireet

= stressireaktiot

kuuluminen

ystavien I6ytaminen

Kielteisia vaikutuksia
Pelien haitalliset sis2!lot

Sosiaalisia ja psykologisia

vaikutuksia

= pelien sisaltdjen
aiheuttamat pelot

= huonojen kayttaytymis-
ja ongelmanratkaisu-
mallien omaksuminen
peleista (kiroilu,
voimankaytto)

= vaaristynyt nais-/mieskuva
tai vaaristynyt maailman-
kuva

= aggressiivisen kayttayty-
misen vahvistuminen
(aggressiivisesti jo
kayttaytyvilla lapsilla)
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Ongelmallinen pelaaminen

Useimmille lapsille ja nuorille pelaaminen on mukavaa ajanvietettd, mutta pienelle joukolle se aiheuttaa ongelmia.
Yleensd ongelmat liittyvat siihen, ettd pelaamiseen kaytetaan liikaa aikaa ja pelimaailmandilkopuolinen eléma jaa
toissijaiseksi. Kun kyse on nuoresta ihmisestd, on monesti perustellumpaa puhua pelien @iheuttamista ongelmista
tai liikapelaamisesta kuin varsinaisesta peliriippuvuudesta. Runsaskin pelaaminen voi lopptia jopa kokénaan, kun
eldmantilanne muuttuu. Digitaalisesta viihdepelaamisesta ja sen aiheuttamista ongelmista on Suomessa tehty vain
vahan vaestotasoista tutkimusta, joten kattavaa kuvaa ongelmien laajuudesta,ei ole.

Suomessa, kuten muuallakaan maailmassa, ei ole vakiintuneita kaytdntojalasten ja nuorten vaikeiden peliongelmien
tunnistamiseksi tai maarittamiseksi. Ongelmallinen pelaaminen on monitahginen ilmid, eika sille ole olemassa yhta,
selkedd madritelmaa tai aikarajaa siita, mika on likkaa pelaamistd. Pelaaminen eniongelmallista, kun se alkaa vaikut-
taa kielteisesti henkilon eldmaan, kuten ihmissuhteisiin, koul@inkayntiin tai terveyteen. Ongelmallisesta pelaamisesta
voidaan puhua esimerkiksi silloin, kun pelaajalla ei ole pelaamisen liséksi muita kiinnostuksen kohteita tai kun han
korvaa muiden ihmisten seuran kokonaan pelaamisella:

Pelaamisen ongelmallisuutta eisol mitata vain siihen kaytetylla ajalla, vaan keskeisempaéa on
tarkastella, kuinka pélaaminenvaikuttda muuhun elamaan. Aktiivinenkaan pelaaminen ei ole
valttdmatta merkki ongelmasta, vaan kyse voi olla harrastuksesta, johon halutaan panostaa.
Runsas pelaaminen tai liallinen‘pelimaailmaan uppoutuminen voivat olla myds merkkeja muista
nuoren eldmaan liittyvistd ongelmista. Virtuaaliseen maailmaan on helppo paeta esimerkiksi
yksindisyytta tal perheen sisaisia ristiriitoja. Tarkeda on pohtia syita siihen, miksi pelaaminen
on runsasta tai miksiise koetaan liialliseksi. Onko pelaaminen itsessdan ongelma vai onko se
Oire, muistarengelmista?

Pelit vaivatolla nuorelle yksi tapa saddella tunteita. Tunteiden saately pelien avulla voi toimia
ajoittain, mutta mikali nuori valttaa peleihin uppoutumalla johdonmukaisesti ongelmien
kasittelemisen, saattaa syntya kierre, jossa han kayttaa peleja epamiellyttavien tunteiden
heikentamiseen ja miellyttavien tunteiden voimistamiseen. Kun pelien toiminta vie ajatukset
hetkellisesti pois ikavista tunteista, kuten ahdistuksesta, kiukusta tai tylsyydesta, nuori kokee,
ettd menetelma toimii. Tallaisissa tilanteissa ongelmat jaavat kasittelematta ja ratkaisematto-
mina ne saattavat heikentda nuoren kehitysta.
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Pelaaminen voi ongelmatilanteissa tuoda elamaan myodnteisia asioita ja onnistumisia, mika vahvistaa
vetta. Peleihin uppoutuminen voi vastata sellaisiin lapsen tai nuoren tyydyttyméattémiin sosiaalisii
tarpeisiin, joihin reaalimaailma ei vastaa. Tama pakenemisen kierre saattaa altistaa erityisestir
miselle ja peliongelmille ja hairitd nuoren psyykkista ja sosiaalista kehitysta. Olisikin s
ei ole vaihtoehtoisia keinoja tyydyttaa tarpeitaan erimerkiksi sosiaalisissa suhteiss

Liiallisen pelaamisen aiheuttamat
ongelmat ja niiden tunnistamine

isuutta arvioidaan, tulee ottaa
a pelaamisesta tai pelaamisen hallinnan
tuista asioista toteutuu nuoren arjes-
sa, on aiheesta syyta keskustella hanen kanssaan. Tila ohtia yhdessa nuoren kanssa, silla ratkaisu

Pelaamiseen liittyvat ongelmat voivat nakya monella tavalla. Kun
huomioon nuoren eldamantilanne kokonaisuutena. Jotkut

oittuvat tai jatkuvat myohaiseen iltaan tai ydhon, jolloin
vuorokauden ympari, joten mikali pelaamista ei valvota,
ouluun lahteminen voi olla mahdotonta. Jatkuva univaje

taas aiheuttaa levottomuutta ja ksia. Pitkdaikainen unenpuute voi myds altistaa monille sairauksille

ja aiheuttaa masennusoireita.

uren osan huomiosta, jolloin muut velvollisuudet ovat toissijaisia ja jadvat
Pelaaminen aiheuttaa poissaoloja koulusta ja ottaa ajan koulutehtavien tekemi-
. minen koulunkayntiin heikkenee ja arvosanat laskevat. Kiinnostus koulunkayntia
kohtaan vahenee.
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Kasvavassa idssa oleva nuori tarvitsee koneen aaressa istumisen vastapainoksi myos riittavasti
ulkoilua ja liikuntaa. Pelaamisesta aiheutuvia fyysisia ongelmia voivat olla niska- ja selkavaivat,
silmien vasyminen ja paakipu. Lisaksi pelaaminen voi aiheuttaa unettomuutta ja vasymysta.
Kouluikaisen paivittdinen liikuntasuositus on kaksi tuntia paivassa.

Pelaamisen hallinnassa keskeista on ymmartaa tilanne kokonaisuutena ja olennais
laamisen kokonaishallinta. Yksittdinen yohon jatkunut peliturnaus ei vield kerro pe
hallitsemattomuudesta, jos arki kokonaisuudessaan sujuu.

Nu© el

pelissd

Merkheja liiallisesta pelaami

taa tauot.

YYYvYYY

(fftaa poissaoloja koulusta.

et jadvat pois pelaamisen takia.
laamisesta aiheutuu syyllisyyden tunteita.

ori valehtelee omasta pelaamisesta ja sen maarasta.
ja ei siedd arvostelua pelaamisesta.
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pelissd

Vinkkejd pelaamisen hallintaan

= Paivakirjan pitaminen pelaamiseen kaytetysta ajasta.
B Pelaaminen vain lyhyita aikoja kerrallaan. Pelatessa ajant ju voi
hamartya, joten esimerkiksi heratyskellon voi as
tauon/ lopettamisen merkiksi. Moniin peleihin on
toiminto ajan seuraamiselle.
Pelaamiseen liittyvien rutiineiden rikkomin
Aikataulujen asettaminen pelaamiselle.

tulee myds noudattaa!
Vuorokausirytmista kiinni pita
haittaa arjen halllntaa

olla tarpeen luo
Ajan varaaminen i uille harrastuksille.

vy vV

limaailmassa

ernetin) riskeilta suojautumisessa vanhemmilla on suuri merkitys. Usein my6s he kaipaavat mediakasvatusta.
tietdmys peleista ja niiden sisalldista on usein vahaista. Pelien ja pelaamisen kieli ja lyhenteet saattavat
tuntua vierailta, mika entisestaan vaikeuttaa keskustelua aiheesta (huomaa sanasto sivuilla 50 — 54).
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Aikuisen ei tarvitse olla pelaamisen asiantuntija, mutta jo pieni perehtyminen pelien maailmaan
auttaa eteenpain ja helpottaa keskustelua. Aikuinen voi toimia aluksi kyselijana ja osoittaa
nain olevansa kiinnostunut lapsen toiminnasta. Aikuisen on tarkea pohtia my®s omaa suh-
tautumistaan peleihin ja pelaamiseen, koska voimakkaat ennakkoasehteét saattavat.aséttaa
pelaajan puolustuskannalle. Silloin rakentava keskustelu vaikeutuu:

Paljon koneella aikaa viettavan tai paljon pelaavan vanhemman kannattaa miettia niy6s,omaastahdettaan aiheeseen.
Vanhemman esimerkilla on suuri merkitys lasten kdyttaytymiseen ja valintoihin.

Pelaaminen on yksi harrastus muiden joukossa, ja aikuiset voivat olla mukana“myds tassa harrastuksessa. Perille
pelaamisesta voi paasta seuraamalla peleja ja keskustelemalla niista nuorten, kanssa:“Keskustelut antavat pelaajille
mahdollisuuden myos kayda lapi pelien ja pelaamisen herattamid tlnteita, pelaamiseén liittyvia tapahtumia ja teemoja.
Tutustuminen lasten ja nuorten pelaamiseen auttaa my6s ymmartamaan, miksi pelaaminen on lapselle tarked harrastus.

Oma pelikokemus auttaa ymmartamaan asiaa, minkdWuoksi myos,aikuisten kannattaa sukeltaa rohkeasti pelien
maailmaan. Itse pelatessa oppii tuntemaan muun fmuassadpelien kulun ja logiikan. Kun pelikuviot ovat tutumpia,
on helpompi ymmartad, missa pelin vaiheessa pelaaminen on tarvittaessa hyva keskeyttaa tai lopettaa. Usein riidat
johtuvat siita, ettd pelaaminen yritetdan keSkeyttaa“pelin ratkaisevimmassa kohdassa. Pelaamiseen kaytetyn ajan
lisdksi kannattaisi tarkkailla myos pelimpktlkua.

Vanhempien oma kohtuullinen pelaaminenVei suojata lasta pelihaitoilta, silla pelaavat vanhemmat valvovat yleensa
lastensa pelaamista enemman kuin muuit. My@sipelaaminen yhdessa lasten kanssa voi olla haitoilta suojaava tekija,
kun askarruttavista asioista‘vol\keskustellatja lapsen kokemuksiin reagoida jo pelin kuluessa. Yhdessa pelaaminen
antaa samalla mahdollisuuden tarkkailla lapsen tai nuoren kaytosta ja reaktioita pelaamisen aikana.

Lasten kanssa pelaaminén auttaa,suojaamaan heita digitaalisten pelien haitoilta, mutta ei rahapelien. Nuorena aloi-
tettu rahapelaaminenflisaa riskia myohemmalle rahapeliongelmalle.

Lapset ja nuoret ovat usein teknisesti hyvin taitavia digitaalisten pelien pelaajia, mutta pelkka tekninen taito ei suo-
jaa heita Raitallisilta vaikutuksilta. Pelit voivat sisaltda materiaalia, jonka kasittelemiseen lapsi ei ole viela valmis, ja
pelikokemuksesta saattaa tulla liian voimakas. Pelin tekninen hallitseminen ei vield kerro pelin sopivuudesta lapselle.
Vanhempien tulisi keskustella lasten kanssa heidan pelikokemuksistaan ja internetissa kohtaamistaan asioista. Lapset
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tarvitsevat aikuisilta tukea ymmartadkseen erilaisia pelimaailmoja ja kasitellakseen niihin liittyvia tunteita. Pelaami«
nen saattaa herattdd myos kysymyksia siitd, mika on oikein ja mika vaarin. Myos naissa eettisissa kysymyksissa lapsi
tarvitsee aikuisen opastusta.

Internetista l0ytyvat erilaiset palvelut sekéa peliyhteisot tarjoavat nuorille tarkean paikan sosiaaliseen kanssakaymiseen.
Kavereita tavataan seka kasvokkain etta virtuaalisissa yhteisoissa, ja nama sosiaalisuuden muodot taydentdvat usein
toisiaan. Netissa on tarjolla nuorille useita tapaamispaikkoja ja mahdollisuuksia keskustellajitsea kiinnostavista aiheista.
Usein nuorten kanssa keskustelemassa on my6s luotettavia aikuisia, joiden kanssa‘netin valitykselld on helppo puhua
vaikeistakin asioista. Laajaan verkkomaailmaan mahtuu my&s menenlaisiauhkia ja epaasiallisia sivustoja. Esimerkiksi
kiusaaminen on verkon my&ta saanut uudenlaisia muotoja.

Jotta pelaaminen ja netinkdyttd olisi turvallista ja haittoja yOitaisiin ehkdistéOn tarkeda asettaa rajat ja valvoa niita.
Vastuu kuuluu ensisijaisesti vanhemmille ja kasvattajilleaValvonnalla ei tarkoiteta yksinomaan ajankaytén tarkkailua,
vaan huomiota tulisi kiinnittad myos siihen, minkalaisten pelien ja sisaltjen parissa lapset ja nuoret aikaansa viettavat.

Pelit mielletdadn usein virheellisesti asiaksi, joka kuuldU vain lasten ja nuorten maailmaan. Talloin pelien sisaltda ei
seurata samalla tavalla kuin esimerkiksi television&atselua. Aikuisen kannattaa tutustua erityisesti pelien sisaltoihin.
Se auttaa hankkimaan nuorille heillegsopivia peleja, silld Kaikki markkinoilla olevat pelit eivat suinkaan ole sopivia
kaikenikaisille.

Vanhemmat ja muut kasvattajat ovat niitd, joiden tulee valvoa lasten pelaamista
ja puuttua siihen tarvittaessa. Vaikka vanhemmalla olisi tunne, ettei han ymmarra
pelimaailmasta mitdan, on hanellaisiitda huolimatta oikeus ja velvollisuus asettaa
rajat pelaamisellegkKun selkedt rajat on asetettu, tulee niitd my6s johdonmukaisesti
noudattaa. @n tarkeaa, etta‘samat saanndt pitavat myos tilanteiden vaihtuessa ja
ettd lapsen elamadn kuuluvat aikuiset noudattavat yhtenaisia toimintatapoja.

Vaikkaimonesti jatKtiva rajojen asettaminen ja niiden vahtiminen voi tuntua
turhauttavalta ja jopa turhalta, se voi kuitenkin merkittavasti ehkaista
lapsemyriskikayttaytymista. Kun lapselle selvitetdaan, mista valvonta ja
rajoituksetijohtuvat, hanen on usein helpompi hyvaksya ne. Samalla lapsi oppii
ymmartamaan, etta pelikayttaytymiseen on syyta kiinnittda huomiota. Han voi kasva-
essaan ehka myos oppia itse suhtautumaan kriittisesti esimerkiksi pelien sisaltoihin.
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NuS et

pelissd

Vinkkejd vanhemmille

Osallistumista ja oppimista

= Keskustele lasten ja nuorten kanssa pelaamisesta, silld siitd he osaavat puhua.
Pida keskustelu asiallisena ja rakentavana. Kysymalla ja kuuntelemalla saat
paljon tietoa pelimaailmasta seka siita, mika siina on tarkeaa.

b Kokeile pelaamista myos itse, silld pelaamalla opit ymmartamaan par
mika pelaamisessa kiehtoo ja miten pelien maailma toimii. Voit pyytaa
oppaaksi peleihin, sillda pelaaminen on myos hyva koko perhee

harrastus. Yhdessa pelaamisen lomassa on helppo kes
liittyvista kokemuksista, mutta myds muista lasten ja nu
liittyvistad asioista.

B Tutustu peleihin ja niihin liittyviin ilmiéihin mahd
Tietamys aiheesta auttaa valitsemaan oikeita
jarkevasti ja keskustelemaan niista perustellusti.

= \Verkosta |6ytyy paljon pelien esittelyvi
joiden avulla peleihin voi tutustua.

Yhteiset saannot
b laatikaa yhdessa lasten i elaamisesta ja tietokoneen

kayton saannoista. Myos p ikui on tasapuolisuuden nimissa
Onsa sopimukseen mukaan.

anssa, jolloin samat saannot patevat myos
ella, missa lapsi aikaansa viettaa.

F
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Pelaamisen rajoitukset

= Tehkda pelaamiselle selkea aikataulu. Maaritelkaa, kuinka pitkan jakson
saa pelata yhdella kertaa ja kuinka usein pelataan. Kun pelaamiseen kaytetty
aika on lopuillaan, pelid ei pida keskeyttaa heti automaattisesti, vaan
tilanteessa on hyva huomioida my6s pelin kulku. Naista tilanteista on hyva
sopia jo etukateen. Lasta on hyva muistuttaa ajan kulumisesta hyvissa
ajoin ennen peliajan paattymista.

B Pitdkaa pelikoneen ldhettyvilla pelipaivakirjaa, johon kirjataan ylg
peliaika. Tama helpottaa seuraamaan koneen ddressa vietettya ai
siitd on helppo seurata, miten pelaamiseen kaytetty aika
Paivakirjaan on hyva merkita myos pelien aiheutt
Paivakirja on hyva apu keskusteltaessa pelaamisest

= Tietokoneen kaytdn rajaamiseen ja valvontaan

isille pelaajille. Pelien sisaltdihin voi tutustua lukemalla
tuja sisaltékuvauksia tai peliarvosteluja, mutta parhaiten
ee pelaamalla itse.

U pelin valintaan, silla etenkin lapset voivat valikoida peleja

vaarin perustein.
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Ikédmerkinnat ohjaavat pelin valintaa

Kaikissa Suomessa myytdvissa digitaalisissa peleissa on oltava ikdmerkintd. lkamerkinnat eivat kerro pelin vaativius-
tasosta, vaan pelien sisaltdamasta lapsille ja nuorille mahdollisesti haitallisesta materiaalistd. ¥leiseurooppalaiseen
PEGI-luokitusjarjestelmaan kuuluu numeroilla ilmaistujen ikdmerkintdjen lisdksi myods pelin,sisaltéa kuvaavat symbolit,
jotka kertovat tarkeimmat syyt pelin saamaan ikaluokitukseen. Tama on yleinen luokitusjdrjestelma, jota léhes kaikki
tietokone- ja konsolipelien valmistajat ovat sitoutuneet kayttamaan. PEGI-luokitusjarjestelmassa tietokone- ja konsoli-
pelien ikamerkinnat ovat 3*, 7, 12, 16 ja 18. Jos peleissa ei ole PEGI-merkintad, on siina‘@ltava kotimainen merkinta.

Toisin kuin usein luullaan, pelien ikdrajat eivat ole suosituksia, vaan ne_ ovat, olleet iuedend2012 alusta sitovia**. Ku-
vaohjelmalain mukaan pelien tarjoajan on huolehdittava siita, ettei peli, jonkaiikaraja on 7, 12 tai 16 vuotta, ole tata
ikdrajaa nuoremman lapsen katseltavana tai pelattavana. Naidendkarajojen kohdallavoidaan joustaa kolmella vuodella
niissa tilanteissa, joissa mukana on ohjaava aikuinen. Tama jousto ei kosken8 vuoden ikarajaa.

Rikoslain mukaan pelin tarjoaminen tai saatavilla pitdminennalaikaiselle on kielletty, jos pelin ikdraja on 18 vuotta.
Ika- ja sisaltdsymbolien tavoitteena on antaa luotettavaa tietoa pelin sisallon soveltuvuudesta eri-ikaisille pelaajille ja
auttaa kuluttajia tekemaan tietoon perustuvia paatoksia ostaessaan peleja. Pelkat ikamerkinnat eivat aina kerro riit-
tavasti peleistd, joten vanhempien glisi tark€aa tutustua myoésipelien sisaltoihin ja niiden valittdmaan arvomaailmaan.

On tarkeda huolehtia myos siita, etta lapset eivat kotona tai kavereilla pelaa vanhempien sisarusten peleja tai seuraa
naiden pelaamista nuoremmilles@pimattomillaypeleilld. Huomion arvoista on, etta myytavista peleista lahes puolet on
kaikille sallittuja ja esimerkiksi PEGI 18 =merkinnalla varustettuja peleja on vain 5 prosenttia, joten jokaiselle ikaluokalle
sopivia peleja 16ytyy pelivalikeimasta.

Ikamerkinnat ja symbolit evathyva apu vanhemmille peleja ostettaessa. Niiden perusteella ei voi kuitenkaan arvioida
pelin sopivuutta, vaikeutta tal pelaamiseen tarvittavaa taitoa. Vaikka pelissa ei ole ikaryhmalle haitallista materiaalia,
voi se olla lilan vaikea tai toimintatavoiltaan sellainen, joka ei tue perheen kasvatustavoitteita. Ennen pelin hankki-
mista kannattaa siis tutustua pelin sisaltoon tarkemmin esimerkiksi lukemalla peliarvosteluja tai tutustumalla pelien
esittelyvideoinin\(gameplay-videoihin) internetissa.

*) PEGI-jarjestelman ikdraja 3 viittaa pelin olevan sallittu kaikenikaisille.
**) Lisatietoa kuvaohjelmalaista ja sen tulkinnasta Mediakasvatus- ja kuvaohjelmakeskuksen (MEKU)
yllapitamilta sivuilta www.ikarajat.fi. K18-pelien rajoituksista saddetaan rikoslaissa (17 luku 18b 8).
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Internet-pelien ja -palveluiden ikarajoista ilmoitetaan vaihtelevasti. Sama koskee valvontaa. Suuri osa la
ja nuorille suunnatuista peli- ja palvelusivuista ei sisalld ikdmerkintaa lainkaan. Osassa sivustoistaf
nakyy etusivulla tai vanhemmille suunnatussa palvelua koskevassa tietopaketissa. lkarajojen

NuS ret

pelissd

sisalfosymbolif

B Pelipakkauksen kyljessa esitettavat sisaltos,
on saanut tietyn luokituksen. Sisdltésymboleja on
uhkapeli, seksi, vakivalta ja verkkopeli.

Uhkapeli
Peli rohkaisee pelaamaan uhkapelia
tai opettaa uhkapelin pelaamista

Kiroilu
Peli sisaltaa voim

Seksi
Peli sisaltaa alastomuutta ja/tai seksuaa-
lista materiaalia ja/tai viittauksia seksiin

Vakivalta
Peli sisaltaa vakivaltaa

OON tai huumeiden kayttda
Kauhu m|  Online
Peli voi herattaa pelkoa tai kauhua Pelia voi pelata verkossa

pienissa lapsissa
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www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info /WW.DEgi.ir

Lapsi ja media eri ikavaihegj

Lapsuuteen ja nuoruuteen kuuluu erilaisia kehit aiheita, jotka olisi tarked huomioida
esimerkiksi pelien valinnassa ja mediasisaltojen ivuilla 22 - 25 vasemmalle puolelle
on sijoitettu PEGI (Pan Euro estelman omat kriteerit. Jotta naita

ikaluokitusten perusteita olisi m taa lapsen ja nuoren erilaisiin kehitysvaiheisiin
ja niihin liittyviin kehitystehtaviin, ivujen oikeaan laitaan koottu ikavaiheittaiset kuvaukset
lapsen kehitystehtavistd | j asvattajien tulisi pelien ja median osalta kiinnittaa

erityista huomiota.
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PEGI (Pan European Game Informati-
on) on pelivalmistajien ja valtiollisten
tarkastusinstituutioiden yhdessa
suunnittelema jarjestelma, jossa
ikasuositukset perustuvat yhteisesti
sovittuihin kriteereihin.

www.pegi.info

PEGI 3

Taman luokituksen mukaisten pelien
sisallon katsotaan soveltuvan kaiken-
ikdisille. Vakivaltaa voi esiintya vahan
komiikan yhteydessa (esimerkiksi
Vaiski Vemmelsadren tai Tomi
Jerryn kaltaisten piirroshah
kayttama vakivalta). Lapsi ei s
pystya yhdistamaan piirro

oltava taysin kuvitteelli

sisaltda mitaan aa
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Ikavaiheittaiset kehitystehtavat ja mediataidc
(Mukaillen Salokoski ja Mustonen 2007 °)

Kehitystehtava: leikki-ika, 3-5 -vuo

a erillisyys,
ksen sietaminen.

~ Taidot ja leikki: kieli
= Sosiaalisuus: i rottelu, jakaminen.

ustavalkoinen ajattelu

, lehdet, teatteri, elokuva.
sioihin, joista lapsi itse on kiinnostunut;
uilla ja -sankareilla on tarkea rooli psykologisessa
kehityksessa. Kannusta myos yhteisleikkeihin ja kaverisuhteisiin.
uta erottamaan fiktio ja fakta seka mainokset.
= Suojele aikuisten asioilta ja huolilta, muista ikarajat.
Mene vanhempana aktiivisesti mukaan median kayttoon;
kasitelkaa hammentavat asiat yhdessa. Sovi median kaytén
pelisadnnoista. Ohjaa selvasti ja aseta rajat.
Seuraa ajankayttoa ja huolehdi rajoituksista.
= Riskit: pornografiset aineistot (seksuaalisen kehityksen ongelmat),
voimakkaat visuaaliset esitykset ja tunnekokemukset
(pelot, unihairiot), vakivalta (pelot, mallit, asenteet, turtuminen),
rasismi (suvaitsemattomuus).




lkavaiheittaiset kehitystehtavat ja mediataidot

(Mukaillen Salokoski ja Mustonen 2007 2)

1

www.pegi.info

PEGI 7

Tahan luokkaan kuuluvat kaikki pelit,
joille muuten annettaisiin luokitus 3
mutta joissa on kohtauksia tai aania,
jotka saattavat olla pelottavia.

Kehitystehtavat: alakouluikaiset, 7-11 -vuotiaat (13-v at)

= Tunne-eldaman kehitys: mutkattomuus, joustavu
elamyshakuisuus.
» Tietojen ja taitojen kehitys: aktiivisu

tarkeitd, tytdt ja pojat omissa ryhmiss
=~ Moraalinen kehitys: sovin n mora

opettelussa ja turvallisessa netinkaytdssa, sijoita medialaitteet
hteisiin tiloihin, huolehdi ajankaytosta ja siita,

etta velvollisuudet hoituvat.
= Riskit: pornografiset aineistot (seksuaalisen kehityksen ongelmat),
voimakkaat visuaaliset esitykset ja tunnekokemukset (pelot,
unihairiot), vakivalta (pelot, mallit, asenteet, turtuminen),
rasismi (suvaitsemattomuus).
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12

www.pegi.info

PEGI 12

Taman ikaryhman videopeleissa
voidaan esittaa hieman todentuntui-
sempaa vakivaltaa, joka kohdistuu
kuvitteellisiin hahmoihin, ja/tai epa-
todellista vakivaltaa, joka kohdistuu
ihmisilta ndyttaviin hahmoihin tai tun-
nistettaviin eldimiin. Peleissa voi olla
selkeita viittauksia seksuaalisuuteen,
mutta kuitenkin niin etta esimerkiksi
yhdynnat esitetaan peitellysti. Ki-
roilun on oltava lievaa eika
sisaltaa seksuaalista sanastoa.
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Ikavaiheittaiset kehitystehtavat ja mediataidot

(Mukaillen Salokoski ja Mustonen 2007 2)

Kehitystehtavat: murrosika, 12-17 -vuotiaat

= Sosiaalinen kehitys: itsen
irtiotto, roolikokeilut.

sankarit tarkeitd, vertaisryhman
kriittinen ajattelu ja kyseen-

maisuun, tasapainoon mediankayton ja
usten/suhteiden kesken.

tietoturva-asioissa sekad pulmatilanteissa
saaminen, identiteettivarkaudet jne.), huolehdi ikdrajojen
misesta ja ajankaytosta.

Riskit: vakivalta, erityisesti itsemurha (mallit), seksuaalisuuden
likorostuminen (paineet seksin harrastamiseen, seksuaalinen
hyvaksikaytto), aari-ideologiat, huumeet ja paihteet (paineet
kokeiluihin/kaytton), rasismi (suvaitsemattomuus), netti- ja
peliriippuvuus.




16

www.pegi.info

PEGI 16

Tata luokitusta sovelletaan, kun vaki-
valta tai seksuaalinen toiminta esite-
taan tavalla, joka nayttdaa samalta
kuin tosieldmassa. Taman ikaryhman
nuorten oletetaan jo pystyvan kasit-
telemaan voimakkaampaa kiroilua
sekd tupakoinnin, huumeidenkayton
ja rikollisuuden esittamista.

18

www.pegi.info

PEGI 18

Taysi-ikaisyyden Iu

Ikavaiheittaiset kehitystehtavat ja mediataidot
(Mukaillen Salokoski ja Mustonen 2007 2)

= Katso edellinen.
= Kehitystehtdvat samat kuin edellisessa, mutta
kehitys eri vaiheessa. Nuoren kyky kasitella

mediasisaltoja kehittyneempi.

Q
S
S

denjja oman eldman rakentamisen vaihe.
minen ja tydeldmaan siirtyminen.

a vapauksien tasapainottaminen.

asuntoon muuttaminen ja vanhempien

kontrollin heikentyminen riski ongelmien kehittymiselle.
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Digitaalisten pelien ja
rahapelien raja hamartynyt

itse niin sopivat keskenaan. Pelaajat voivat esimerkiksi lydda vetoa siita, kuka s
parhaan tuloksen. Talla periaatteella toimivat esimerkiksi monet intern

rahasta pelattaviksi. Peleihin liittyvat panokset ja voittos ko pienia verrattuna
moniin perinteisimpiin rahapeleihin, mutta rakh 3 voi toisaalta olla nuorillekin

elaajan taytyy aina tietyin valiajoin suorittaa uusi maksu. Myos
it ovat nykyaan sellaisia, ettd ne eivat kaupasta ostettaessa ole vield
, vaan peleihin voi ostaa verkosta lisdosia ja paivityksid seka peleihin
lista kauppatavaraa. Rahaa toisin sanoen kuluu senkin jalkeen, kun peli
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Rahapelaaminen

perustuvia onnenpeleja, joissa kuka tahansa voi voittaa ja havita.
lotto, Keno, raaputusarvat, toto, rahapeliautomaatit, ruletti ja

Suomessa valtioneuvostolta luvan itoi vat saaneet Fintoto Oy (totopelit),

011 tehdyn vaestotutkimuksen mukaan
otiaasta suomalaisesta pelasi rahapeleja
rahapeli suomalaisten keskuudessa on lotto. Suo-
leisesti hyvaksyttyjd ja laajasti saatavilla. RAY:n

ploissa. Lisdaksi Raha-automaattiyhdistyksen rahapeleja voi pelata
sissa valvotuissa RAY:n pelisaleissa kuten Tayspoteissa, Poteissa ja
likioskeissa sekd Suomen ainoalla kasinolla, Grand Casino Helsingissa.
Ikaraja kaikkiin pelisaleihin on 18 vuotta.
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Raha-automaattiyhdistys (raha-a i inopelit ja pelikasinotoiminta) ja Veikkaus Oy



Veikkauksen peleja myydaan noin 3200 myyntipisteessa kioskeissa, huolto-
ja likenneasemilla, marketeissa ja ruokakaupoissa. Fintoton hevospeleja
myydaan noin 1200 pelipisteessa, joita ovat muun muassa kioskit ja ravira-
dat. Lisaksi kaikki kolme kotimaista rahapeliyhtiota tarjoavat rahapelejaan
internetissa. Netissa on erittdin aktiivisesti tarjolla my®s laaja ulkomaisten

peliyhtididen rahapelivalikoima.

Teknologian kehityksen my6td rahapelien tarjonta on viime vuosina monipuali ' jentunut. Uusia rahape-
leja ja niista kiinnostuneita pelaajia 16ytyy entistd enemman verkost i ssa ovat internetissa
pelattavat rahapelit ja muut sahkoiset pelimuodot. Nettipokeria voi p i lla ja melkein missa vain

ympari vuorokauden, ja raha-arpoja voi raaputtaa helposti ja no

Rahapelaaminen nakyy my6s mediassa. Lottovoittajat pysy at pii kisuudesta, mutta lotosta uutisoidaan
ahkerasti. Erityisesti nuorten miesten keskuudessa suosittu i alalajeineen on tuonut rahapelit osaksi julkkis-
ja viihdekulttuuria. Pokeritahdet kertovat mediajul
hankkimaansa omaisuuttaan iltapaiva-, pokeri- ja

NUS el

pelissa

. lotto ja Keno)

opelit (esim. ruletti, Black Jack ja pokeri)
totopelit

&
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Nuoret rahapelaajina

Monia nuoria rahapelit kiinnostavat ja he pelaavat niitd, vaikka eivat ikdnsa puolesta viela saisikaan
pelata. Rahapelit kiinnostavat erityisesti poikia. Kevaalla 2011 tehdyn Nuorten terveystdpatutki-
muksen mukaan 44 prosenttia 12-18-vuotiaista nuorista oli pelannut rahapeleja viimeksikuluneen
puolen vuoden aikana. Pojat pelasivat selkeasti tyttdja enemman.* Nuorten mielesta rahapelit ovat
hauskaa ja jannittavaa ajanvietettd, jota voi tehda yksin tai kavereiden kanssa.‘Kaikki kielletty ja
uusi kiinnostaa ja houkuttaa nuoria, myds aikuisille tarkoitetut pelit kuuluvat tahanjoukkoon.

Nuoria kiinnostavat erityisesti raha-automaatit ja nettipelit. Myos pokeri ja'muiut korttipelit ovat suosittuja nuorten
keskuudessa. Alaikaiset saattavat jarjestaad omia pokeriturnauksia ja peli-iltoja“kotonaan kavereiden kesken myos
rahapanoksista. Urheiluvedonlyonti kiinnostaa etenkin aktiivisestiyurheilua'harrastavia poikia.

Tutkimusten mukaan suomalaisnuorten rahapelaaminenton, arpajaislain” uudistuksen ja siihen liittyvan ikarajan nos-
tamisen jalkeen vahentynyt. Suomalaisten rahapelaaminen‘2011 —tutkimukseen vastanneista 15-17-vuotiaista 47
prosenttia oli pelannut rahapeleja viimeisen 12 kuukatidenaikana 3, kun edellisessa vuonna 2007 tehdyssa tutkimuk-
sessa vastaava luku oli 66 prosenttia.®

Nuorten rahapelaamisen vahentyminen nakyyamyos Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen Kouluterveyskyselyn tulok-
sissa. Vuosina 2010 ja 2011 tehtyjen,Kouluterveyskyselyjen mukaan 37 prosenttia peruskoulun 8.-9.-luokkalaisista
pelasi rahapeleja vahintadnfkérsan vilkossa, mutta uusimman vuoden 2013 kyselyn mukaan viikoittain rahapelaavia
oli enda 12 prosenttia.. Nuorten‘tahapelaaminen oli véhentynyt myds lukiolaisten ja ammattiin opiskelevien nuorten
keskuudessa.®

Netti tutustattaa rahapeleihin

Intarnetissaion tarjolla huomattava maara erilaisia pelisivustoja, joista rahapeleja on arvioiden mukaan noin 2000-3000
sivustolla. Suomenkielisia, ulkomaalaisten yritysten rahapeleja tarjoavia sivustoja 16ytyy internetista useita kymmenia.
Lisaksitjeillakin viihdé="ja taitopelisivustoilla on rahapeleja muistuttavia nettipeleja, joita padsee pelaamaan myos
iimaiseksiija ilman erillista rekisterditymista. Esimerkiksi kaikenikaisille tarkoitetuilla viihdepelisivustoilla voi seurata
iimaisen nettipokeripdydan pelinkulkua ilman erillista rekisterditymista tai pelata erilaisia virtuaalisia automaattipeleja,
jotka jaljittelevat raha-automaatteja. Rahapelit, niiden idea ja sadnnot tulevat tata kautta tutuksi lapsille ja nuorille, ja
osalla on pienempi kynnys kokeilla oikean pelirahan pokeripdytia tai automaatteja 18 vuotta taytettyaan.
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olla parempi kuin varsinaisissa rahapeleissa. Palkitsevat kokemukset tuovat inmiset takaisin pelien p
kiksi nettipokerin harrastaja on tottunut pelaamaan isommilla summilla, on jannitysta vai
panosten pdydista. Osa rahapelaajista hakee pelistd nimenomaan adrenaliinirydppyja | makk

unteita, joita

suurten rahapottien voittaminen tai menettaminen aiheuttaa.

Rajojen kokeilua ja jannitysta

Rahapelaaminen antaa nuorille tilaisuuden kokeilla omia sekéa heille
nuoret kokeilevat muitakin kiellettyja ja uusia asioita, kuten paihtei

Nama ovat pitkalti samankaltaisia kuin alkoholin kayttéon k
myds kasautuu: nuorten paihteidenkayton on todettu liittyma

Rahapeleja pelaavat nuoret ottav 0 haluavat nayttaa, kuka uskaltaa pelata

imerkiksi tupakoinnissa, voi myos pelaamisessa
uut seuraavat vieresta.

leistd on myds luulla, ettd raha-automaatin edellinen toiminto vaikuttaa
intoon tai tuplaus noudattaa tiettya kaavaa, vaikka kaikki pelikierrokset ovat toisistaan
d arvonnoista riippumattomia.
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ainakin pieni merkitys
een pelaajan yksittdisessa

pelissa, mutta taidon merkitys korostuu pitemmman ajan kuluessa.
olevansa parempia pelaajia kuin todellisuudessa ovat.

Rahapeliongelmaisille ovat tyypillisia erilaiset kognitiivi aari He uskovat pystyvansa kontrolloimaan omaa
pelaamistaan. Omien havididen aliarviointi ja voittojen jointi ista. Lisaksi he kuvittelevat voivansa voittaa
kaikki haviamansa rahat takaisin.

Liiallista vai ongel i mista”?

Suurimmalle osalle rahapelaam
vaa ajanvietetta ja tuo lisaja

hteisiin. Toiset rahapelit ovat addik-
uin toiset. Esimerkiksi nopeatem-

koukuttavampi kuin hidastahtisempi lotto, jossa
voitto arvotaan vain kerran tai kahdesti viikossa.
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voi olla vaikeampi hahmottaa pelitappioita ja lopettaa pelaamista ajoissa. Nettipeleissa ja rahapeliau
aaniefektit pitavat ylla pelihaluja.

Rahapelaamisesta aiheutuvia haittoja kohdataan my®s nuorten keskuudessa. Suomalai
-vaestokyselyn perusteella 15-24-vuotiaista rahapeliongelmaisia on 3,8 prosenttia.

tunne uudessa kulttuurissa seka toive helposta rahasta ja akkirikast

Nuorten rahapelaaminen saattaa kehittya myos aikuisia nopeammi lliseksi. Yksin pelaaminen aiheuttaa
j pelaamisesta. Lasten ja nuorten
liriippuvuus-sanaa, silla useimpien ra-

selvasti suuremman riskin kuin porukassa pelaaminen. Se on
liiallisesta pelaamisesta puhuttaessa on kuitenkin syytd valt
hapelaaminen rajoittuu nuoruuteen eika siita kehity vakavaa o

Taloudelliset haitat

Vaikka liikaa pelaayi tat korostuvat usein aikuisia vdhemman, voi myds

nuorten ta apsena tai varhaisnuorena aloitettu rahapelaaminen
saattaa ongel saan johtaa taysi-ikdiseksi tultaessa pikavippien ottamiseen
ja pidemméilia a luottotietojen menettamiseen, mika taas vaikuttaa tulevaisuudessa

Ostavat turnaukset ajoittuvat ulkomaisilla sivustoilla usein iltaan ja y&hon, jolloin ydunet
saattavat jaada valiin ja vuorokausirytmi hairiintya.
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My6s ilmaiset, internetissa tarjolla olevat pelisivustot voivat imaista mukanaan pelien maailmaan pitkiksi@joiksi. Imais=
pelien haitat liittyvatkin nimenomaan ajankayttédn. Tama heijastuu sosiaalisiin suhteisiin, kouludkdyntiin ja opiskeluun.
Paljon pelaava nuori saattaa menettaa kiinnostuksensa muihin harrastuksiin ja vetaytya pois tutusta kaveriporukasta
tai vanha ystavaporukka voi vaihtua sellaisiin kavereihin, jotka pelaavat. Seurustelevafi ntuQren parisuhde voi karsia
ja kariutua. Rahapelien pelaaminen saattaa vahentda myos perheen yhteista aikaaja kanssakaymista. Liiallinen ra-
hapelaaminen ei ole vain yksilén ongelma, vaan se vaikuttaa myos laheisiin ihmisiin:

Liikkapelaamisen tunnistaminen

Ongelmapelaamista on vaikea tunnistaa, silla se ei ndy esimerkiksi‘paihdeongelman tapaan paallepdin. Rahapelien
liikapelaaminen saattaa paljastua nuoren laheisille vasta siifid Vaiheessa, skunypelaamisesta on aiheutunut haittoja
useille elaman osa-alueille, kuten ihmissuhteisiin, taloutegn ja psyykkiseen hyvinvointiin.

Rahapeliongelmaan liittyvat usein kouluvaikeudetssekd perseonallisuuden ja mielialan muutokset. Nuori saattaa
menettaa kiinnostuksensa aktiviteetteihin ja farrastuksiin, joista”on ennen nauttinut, ja tilalle tulee keskittymisen
puute ja yleinen valinpitamattdmyys. Paljon\peladvan nuoren ajatukset ja puheenaiheet liittyvat yleensad vahvasti
rahapeleihin ja niiden pelaamiseen.

Nuori ei valttamatta jaksa huolehtia enda entiseen tapaan hygieniastaan, menoistaan ja
velvollisuuksistaan eika saavuenda esimerkiksi ajoissa tapaamisiin. Myds selittamatén rahan-
kulutus, kuten nopeastiflmestyvat.ja katoayat rahasummat tai rahan lainaaminen saattavat
olla merkkeja rahapelfiongelmasta:

Liialliseen peldamiseen, liittyy-tyypillisesti salailua, joka johtuu useimmiten hapeasta ja syylli-
syydesta. Nuori voifmyas alkaa valehdella tarvitessaan rahaa pelaamiseen. Nuoret ovat usein
hyviRkin taitavid perustelemaan rahan tarpeensa. Valehtelukierre lisdd ongelmapelaajan
psyykKkista pahoinveintia ja yllapitaa pelaamista.

Nuori saattaa myds myyda omaisuuttaan pelirahan saamiseksi tai maksaakseen pois pelivel-
koja. Rahapeliongelmaisen nuoren rahankayttéa voi olla tarpeen kontrolloida tukitoimena
silloin, kun nuori vasta yrittaa lopettaa pelaamista. Vanhemmat voivat tarvittaessa ottaa
nuoren pankkitilin ja -tunnukset haltuunsa ja pyytaa nuorelta kuitteja sovituista ostoksista.
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Jos laheinen tai nuoren parissa tydskenteleva aikuinen on huolissaan nuoren liiallisesta rahapelaamises-
ta, on tarkeaa ottaa asia puheeksi (ks. sivu 44). Joskus riittad, ettd puhutaan rahapelaamiseen liittybi
riskeista ja siitd, mita on vastuullinen pelaaminen.

NuS el

pelissd

Huolta aiheuttavan rahapelaamisen voi ottaa puheeksi
esimerkiksi seuraavien kysymysten avulla:

= 1. Oletko koskaan tuntenut tarvetta kayttaa p
Kylla/ ei

B 2. Oletko koskaan joutunut valehtele
Kylla/ ei

Mydntadva vastaus toiseen erkitsee, ettd nuorella saattaa olla

peliongelma. Talldin asiasta o

myos suora kysymys: “Pelaatko r

la nuoren kanssa. Keskustelua voi avata

erkkina

Lapset ja n t tutu hapelien maailmaan itsenaisesti ja kavereiden kanssa, mutta oppivat rahapelaamista
5 iltaan ja muilta perheenjdseniltad. Lapset saattavat seurata vanhempiensa, sisarustensa ja muiden
amista ja ottaa siita mallia. Jos kauppareissulla perheen isdlla tai didilla on ollut tapana heittaa aina
eliautomaattiin tai jattaa urheiluvedonlydntikuponki kioskiin, tulee siitd helposti tapa lapsillekin.
Rahapelaamisen ylistdminen arkipuheessa tai voittamisen ja rahan ihannointi voi antaa vaaran kuvan lapsille ja
nuorille pelien todellisesta luonteesta. Vanhempien asenteet ja suhtautuminen rahapelaamiseen ovat tarkeita, silld
varhain aloitettu pelaaminen voi altistaa peliongelmille aikuisena. Tasta syysta arpajaislakia muutettiin juuri siten,
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omaa pelikayttaytymistaan ja harkita, pelaako rahapeleja lainkaan lasten seurassa. Avoin kes
kanssa rahapeleista on tarkeaa.

Rahapelaaminen ei saisi olla perheen yhteinen harrastus. Lapset eivat viela tiedost
jannitys vie heidat helposti mukanaan. Vaikka lottokupongin tayttamista ja tarki pelaamista yh-
dessa lapsen tai nuoren kanssa tai arpojen ostamista joululahjaksi saatetaan pi ana ja hauskana tapana,
ovat ne kaikki rahapeleja, joita ei ole lain mukaan sallittu alaikaisille. My® a vapaa-ajanmatkoilla,
kuten laivaristeilylla ja ulkomaanlomalla, on tarkeda noudatta lien ikdrajoja, eika ohjeita
tai esimerkkeja sovi vaheksya.

Rahapelaamisen liséksi aikuisten elamaan kuuluu monia
lapsilta, koska ne ovat lapsille ja nuorille viela haitallisemi
alaikaraja on yhtenainen esimerkiksi alkoholi- ja tupakka aadannon’kanssa. Aikuisten on
tarkeda edistaa kulttuuria, jossa lasten elinpiiria i ailta haitallisilta vaikutteilta.

Nu© ref

pelissa

dmahdollisuuksista.

aa rahapelaamistasi lapsen lasna ollessa.

Rahapelaaminen ei kuulu perheen yhteisiin harrastuksiin.

Tutustu internetissa tarjolla oleviin pelisivustoihin ja niiden kayttéehtoihin.
Ole tietoinen, mita sivustoja lapsesi internetissa kayttaa,

ja aseta rajoja lapsesi netinkaytolle. /
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Rahapelien ikarajat, valvonta ja markkinointi

Valvontatehtdva on monella tapaa haasteellinen raha-automaa
ja runsaan saatavuuden takia. Kaikkien aikuisten on tarkeas

sesti peleilleen 18 vuoden
aina olleet klellettyj ilta. Vaikka internetin rahapeleissé on 18

Ka|kkun rahapele|h|n asetettiin Suomessa erlnen 18 vuoden alaikaraja Iokakuun 2010 alussa, JO
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Rahapelejd ei saa arpajaislain mukaan markkinoida alle 18-vuoti-
aille. Lisaksi markkinoinnilla ei saa luoda runsaasta pelaami

Lapset ja nuoret voiva 3 a - ja rahapelimainoksia esimerkiksi musiikkipalvelusivuston
valimainoksissa ja kes ilahtelevissa pop-up-mainoksissa. Vaikka alaikaisiin kohdistuva
rahapelimainon
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Nuoret erityisen
alttiita pelihaitolll

elamanhallinnan opettelu seka i i suudenkodista ovat keskeisia
toimintoja, joiden hairiintymi j ntoisia seurauksia. Esimerkiksi

ja voimia, ettd nama i 3 t tai viivastyvat. Minakuvan ja sosiaa-
listen taitojen kehit rkittavia kehitystehtavia. Sosiaalisuuden ja
oman identitegti i erkitys korostuvat nuorten eldmassa. Nuorilla eten-

Nuoret eivat ole vield ehtineet iaalisia suhteita, eikd heidan paatdksenteko- ja arviointikykynsa
ole viela kehittynyt aikuist . ruuteen kuuluu hormonaalisia muutoksia seka voimakkaita tunne-eldman

Lasten ja nuorten ai ittyva 25 ikavuoteen saakka, minka takia nuorilla ilmenee aikuisia enemman im-
pulsiivista kaytta ista. ittyvat aivot ovat aikuisten aivoja muovautuvammat, joten riippuvuus saattaa kehittya

inen voi jattaa aivoihin pysyvia muutoksia.
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Nama nuoruusikaan liittyvat erityispiirteet tekevat lapsista ja nuorista erityisen haavoittuvia erilaisille risk
misen muodoille, kuten alkoholin ja huumeiden kaytolle, tupakoinnille, vakivaltaisuudelle ja erilaisi

ominaisuuksiin, kuten genee aa ne-eldmaan ja sosiaalisiin suhteisiin. Esimer-
ialliseen pelaamiseen. Myds ympadristdon ja yhteis-
liittyvat asenteet vaikuttavat valillisesti pelaajaan.

Pelaamisen riski
pelien o
sivun taulukko

iittyviin riskeihin ja ympariston aiheuttamiin riskeihin (katso viereisen
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Nu@ ret

pelissd

Peleille yhteiset
- riskitekijat

heikot sosiaaliset taidot
yksinaisyys

kiusaamisen kohteena oleminen
huono itsetunto

vahaiset onnistumisen elamykset
pelien ulkopuolella

keskittymisen hairiot (esim. ADHD)
mielenterveysongelmat, erityisesti
masennus

pdihdeongelmat ja muut riippuvuu-
det, my6s perhehistoriaan liittyvat
vanhempien valinpitdmattémyys
l&heisten ihmisten antamat mallit
tunteiden saately pelaamisen avulla
voimakas tarve paeta todellisuutta
tyydyttymattomat sosiaaliset ja
emotionaaliset tarpeet
geneettinen taipumus riippuvu
elamankriisit, menetykset tai tre
maattiset kokemukset eldmassa

Pelaajaan tai
hanen histo-
riaansa liittyvat
riskitekijat

visuaalisuus (val
tekninen sujuvuus
tai pelin ete ista h

Pelin omi-
naisuuksiin
liittyvat tekijat

1aalinen hyvaksyttavyys
pelien runsas tarjonta

nuoriin kohdistuva pelien
mielikuvamainonta

ikdrajojen huono valvonta ja
piittaamattomuus ikdrajoista

42 © Nuoret pelissa * THL

Digitaaliselle pelaamiselle : Rahapelaamisel!
- ominaiset riskitekijat

- ominaiset ris tekijat

vanhemmilta saatu malli

elaamiseen
pelaaminen kaveriporukan
painostuksen tai hyvaksynnan
vuoksi

nopea tempo (aikavali panoksen
asettamisen ja voiton
ratkeamisen valilld)

lahelta piti -tilanteet
anonymiteetti osassa
verkkorahapeleissa

mahdollisuus jatkaa pelid
loputtomiin, pelin
"paattymattémyys”
mahdollisuus ymparivuo-
rokautiseen pelaamiseen
nettipelien sosiaaliset
yhteisot

voimakas samaistuminen
pelin hahmoihin
anonymiteetti

rahapeliautomaattien laaja
levinneisyys ja sijainti arkisissa
ymparistoissa kuten kaupoissa,
kioskeissa, huoltoasemilla ja
urheiluhalleilla
rahapelimarkkinointi

rahapelit osana kulttuuria




Suojaavat tekijat ja ongelmien ehkaisy

ta. Riittava ja asianmukainen tieto peleistd ja niiden haitoista auttaa
yhdistyy laajempaan ehkaisevaan tydhén, muun muassa ikarajojen no
vastuulliseen pelikayttaytymiseen.

toa aiheesta voidaan jakaa esimerkiksi vanhempainilloissa ja internetissa. Tahan
oon liittyvat, esimerkiksi vanhempainilloissa kaytettavaksi soveltuvat diasarjat ovat
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Nu© ref

pelissd

Liikapelaamisen ehkaisy

Y

Pelaamiseen liittyvaan tietoon, asenteisiin ja uskomuksiin vaikuttamine
(esim. pelaamiseen liittyvien riskien tiedostaminen, ikdrajojen nouda
vaarat uskomukset pelien voitonmahdollisuuksista tai omista tafdoi
Kriittisyyden lisadminen ja mediakasvatus

[tsehallinta- ja tunnetaitojen harjaannuttaminen
Pelaamisen syiden tunnistaminen (esim. lohtupela
Korvaavien toimintamahdollisuuksien luominen
Sosiaalisen tuen tarjoaminen ja nuorten tuk
(esim. varhainen puuttuminen koulukius seen)
Rajojen asettaminen (esim. ikarajat, peliai
Huolen puheeksi ottaminen

Yy vYvyYvyy

pelaaminen huolestuttaa

Nuori voi vastustaa puhumista, syyttaa asian puheeksi ottanutta tai puolustella pelaamistaan, mutta
on myos mahdollista, etta asian poydalle nostaminen ja sen kohtaaminen on nuorelle helpotus.
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NS ret

pelissd

Vinkkejd puheeksi oftamiseen

Yv vy

YYvYvYvVy

Kerro olevasi huolissasi ja etta valitat.
Usko muutoksen mahdollisuuteen kannattaa tu elvasti e
Valta syyllistamista ja leimaamista. Voi a 8
ongelmiin ja niiden ratkaisuvaihtoeht
Tee kysymyksid, joihin ei voi vastata v.
Kuuntele, mita toinenganoo
Jos nuori ei halua my 3
Pysy itse rauhallisena ja k
Tuo esille muutoks '

Varaa keskustelulle riittavasti aikaa ja rauhallinen paikka.
Valmistaudu etukateen. Kady mielessasi lapi, mitd haluat san
Voit myos kirjoittaa itsellesi muistilapun asioista, joj t no in.

d huomio kdytdnnon

poisottamista. i llinen lopettaminen ei aina ole valttdmatonta,
usein vahemtami iittad. Pelaajan voi olla helpompi sitoutua pelaamisen

luovuta, vaan yritd uudelleen myéhemmin.
eskusteluyhteys aiheesta auki ja kuulostele
etta paremman ajankohdan varalta.

»
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Irti ongelmapelaamisesta

Jos pelaamisesta on tullut nuorelle ongelma, aluksi on hyva
selvittdd, mita nuori itse ajattelee omasta pelaamisestaan,
hyvinvoinnistaan ja eldméanhallinnastaan. Tarkoituksena on
keskustelun kautta pyrkia l6ytdmaan yhteinen nakemys
lapsen tai nuoren tilanteesta ja samalla motivoida hanet
pohtimaan omaa eldméanhallintaansa.

Liiallinen pelaaminen voi toimia nuorelle keinona purka gelmia. Tama tulee ottaa huomioon.

miseen. Arvioinnissa tulee ottaa huomioon

muut ongelmat, kuten yksindisyys, masenn
tai nuori pelaa ja millaisia tunteita pelaami

det tai perheongelmat. Keskeistd on pohtia, miksi lapsi
ko pelaaminen nuorelle ainoa onnistumisen kokemuksia
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Jos pelaaminen on vienyt paljon nuoren aikaa, on tarkeda miettid, kuinka pelaamiselta jaanyt aika kayteta
on hyva kannustaa muihin harrastuksiin ja ystavien pariin. Sosiaalisten suhteiden uudelleen heratta

panostaa onnistumisen paikkojen ra i toisaalta tilanteisiin, joissa voi opettaa
ja pettymykset kuuluvat prosessiin. On hyva

Toivo tilahteen i eda tavoitteisiin sitoutumisen ja jaksamisen kannalta.

pelissd

annattaa kayttaa avoimia kysymyksia, joihin ei voi vastata vain kylla tai ei.
Miksi nuori pelaa?

Mita mieltd nuori itse on omasta pelaamisestaan?

Miksi pelaamista on vaikea kontrolloida?

Millaisia keinoja nuorella itsellddn on pelaamisen hallintaan?
Minkalaisissa tilanteissa nuori pelaa erityisen paljon?

Milld tavoin pelaaminen on estanyt nuorta tekemddan muita asioita?
Mita hyvia puolia pelaamisen lopettamisella olisi?

vYvvvvvy
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Nuoret selvidvat usein vakavistakin peliongelmista paremmin kuin aikuiset. Nuorta suojaa kyky innostu
tai harrastuksesta joksikin aikaa, mutta hetken paasta han voi jo haluta kokeilla jotakin uutt

Apua ja tukea

a pelaamisen tilalle?
a keskustella omasta peliongelmasta laheisten kanssa?
pyytda apua laheisilta?

Kuinka ympaérist® voi tukea prosessin aikana?

Miten toimia, jos pelaamisen kontrolli katoaa?

vy
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Linkit

Ikarajat.fi

www.ikarajat.fi

Palvelu, jossa vanhemmat, nuoret ja kuluttajat voivat
keskustella ja antaa palautetta pelien, elokuvien ja
tv-ohjelmien ikarajoista, sisalldista ja niiden
soveltuvuudesta lapsille.

Mannerheimin Lastensuojeluliitto
http://www.mll.fi/vanhempainnetti/
Monipuolista tietoa ja hyodyllisia valineita
vanhemmuuden ja perheen arjen tueksi.

www.mll.fi’/kasvattajille/mediakasvatus
Tietoa ja aineistoja mediakasvatuksesta kouluille,
opettajille ja kasvattajille.

Mediakasvatus.fi
www.mediakasvatus.fi

Materiaaleja ja tietoa mediakasvatuksesta,
verkkojulkaisuja, kirjallisuutta ja artikkeleita.

Nuortenlinkki

www.nuortenlinkki.fi

A-klinikkasaation yllapitama,sivusto nuerille paihteis-
ta, pelaamisesta, netinkaytostaja mielenterveydesta.

Pelikasvattajien verkosto

www.pdlikasvatus.fi

Valtakunnallinen asiantuntija-fja“ammattilaisverkosto,
joka pyrkii edistamaan myonteista ja vastuullista
pelikulttuuria ja siita kaytavaa julkista keskustelua
sekdehkadisemaan pelaamisesta syntyvia haittoja.
Sivustolta leytyy. myos Pelikasvattajan kasikirja.

Pegi

www.pegi.info

Tietoa tietokone- ja konsolipelien
ikdrajoista ja luokituksista.

Peliraati

www.peliraati.fi

Peliarviointeja, keskustelua ja yertaistukea
pelien valintaan vanhemmille ja kasvattajille.

Pelitaito

www.pelitaito.fi

Pelitaito-projektion EHYT ryinilasten ja nuorten
pelaamiseendkeskittyva projekti(2010 - 2014), joka
jakaa tietoa pelaamisesta jafpelihaittojen ehkaisysta.
Sivustolla on'myds diasarjat tasta tukiaineistosta
esimerkiksi vanhempainilloissa kdytettavaksi.

Pelituki

wwpelituki.fi

Pelituki-hankkeessa (2012 - 2015) lisataan lasten ja
nuorten ongelmalliseen pelaamiseen tarvittavan tuen
jajavun laatua ja saatavuutta. Projekti toteutetaan
dyvaskylan Sovatek-saation, Kuopin Kriisikeskuksen ja
Kehittamiskeskus Tyynelan yhteistyona.

Peluuri

www.peluuri.fi

Rahapeliongelmissa auttava puhelin,

e-neuvonta ja muut verkkopalvelut

puh. 0800 100 101, arkisin klo 12 — 18 (maksuton).

THL/Pelihaitat

www.thl.fi/pelihaitat

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen sivusto rahapelihai-
toista. Sivustolla on myos diasarjat tasta tukiaineistosta
esimerkiksi vanhempainilloissa kdytettavaksi.

Tiltti

www.tiltti.fi

Helsingissa sijaitseva info- ja tukipiste kaikille rahapeli-
ongelmista kiinnostuneille. Tarjolla tukea ja tietoa
rahapelaamisen hallintaan seka vertaisryhmia.
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Sanasto

> Digitaalinen pelaaminen

Account: Henkilokohtainen pelitili, jonka avulla peliin
kirjaudutaan ja pelia hallinnoidaan. Sisaltada mm.
pelihahmon ja sen ominaisuudet seka kaytettavissa
olevan peliajan. Pelitilin kautta voidaan maksaa
mahdolliset peliin liittyvat maksut ja se voi olla
myds rahallisesti arvokas.

Avatar: Pelaajan tai internetkayttdjan valitsema
visuaalinen hahmo tai profiilikuva.

Ajopeli: Peli, jossa pyritaan suorittamaan rata
mahdollisimman nopeasti jollain ajoneuvolla.

sisaltoon ja pelaajan tunne siitd, ettd han

Ampumispeli/Réiskintapeli: Ampumiseen sulautuu peliin ja uppoaa virtuaaliseen maailmaan.

keskittynyt toimintapeli. In game leader: Pelijoukkueen johtaja pelin aikana,

Assembly/Assyt: Suurin S lukee pelia, valitsee taktiikat ja ohjaa muita

LAN-tapahtuma, jota on jarjest
1992 alkaen.

joukkueensa pelaajia.

Interaktiivisuus: Pelaajan mahdollisuus
vaikuttaa peliin.

Kilta/Klaani: Jarjestaytynyt pelaajaryhma, johon
kuuluu useita pelaajia, jotka pyrkivat yhdessa
kohti tiettya paamaaraa.

Konsoli: Pelien pelaamiseen tarkoitettu laite,
joka yhdistetaan televisioon tai nayttoon.
Kontrollit: Pelihahmon hallintaan kaytettavat

nappainyhdistelmat tai muun ohjainlaitteen likesarjat.
et/Enut: Pelihahmon energia.

Facebook-peli/FB-peli: Verkkoyhteist Facebookissa

toimivat pelisovellukset, esim. Farmville.
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LAN-tapahtuma /Lanit: Lahiverkkotapahtuma, jossa
useimmiten jarjestetaan erilaisia kilpailuja ja vietetaan
aikaa muiden samanhenkisten ihmisten kanssa. Eng.
LAN-party.

Level: Suoritettava kokonaisuus/taso pelissa.
Minipelit/pienpelit: llmaisia nettipelejd, jotka ovat
usein yksinkertaisia ja lyhytkestoisia.
Mission/Missio: Yksittdinen tehtava pelissa.
MMORPG (Massive(ly) Multiplayer Online Role
Playing Game): Verkossa pelattava roolipeli, jossa
isoa 0saa nayttelevat pelaajien yhdessa suorittamat
tehtavat ja yhteisollisyys. Pelissa voi samalla palveli-
mella olla satoja tai tuhansia pelaajia. Esim. World o
Warcraft (WoW).
Modaaminen: Pelin tai laitteiston muokkaaminen
ohjelmallisesti tai fyysisesti.

Noob/Noobi/Nyyppi /Newbie:
Vasta-alkaja pelissa.

0O0C (Out of character):
Pelaaja puhuu itsenaan, ei

vastaan pelaaminen.

PvP (Player vs player): Toista pelaajaa

vastaan pelaaminen.

Quest: Tehtava tai haaste.
Raid/Raidi: Suurella joukolla suorite

pelimaailmassa sijaitsevaan koht;

ta tai ilmiéta simuloiva peli.

al gaming: Yleensa sosiaalisessa mediassa
apahtuva pelaaminen, jossa pelataan rinnakkain.
Status/Statsit: Hahmon tila, ominaisuudet ja arvot
(esim. energiat).

Strategiapeli: Yleensa lintuperspektiivista kuvattuja
ja usein sotaan liittyvid vuoropohjaisia peleja, joiden
skaala voi vaihdella yksittaisista joukkueista kokonai-
siin armeijakuntiin, esim. Europa Universalis -pelisarja.
Tanssipelit: Peleja, joissa pelaaja tanssii
tanssialustalla musiikin rytmin ja ruudulla nakyvien
ohjeiden mukaan.

Tappelupeli: Peli, jossa hahmon tehtdva on hakata
vastustajia.

Tasohyppelypeli/ Tasoloikkapeli: Peli, jossa hahmo

hyppii erilaisten tasojen paalla.
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Tilt/Tiltti: Pelin sekoaminen.

Toimintapeli: Peli, joka korostaa reflekseja ja
nopeutta strategian sijaan.

Urheilupeli: Pelit, joissa ohjataan urheilujoukkuetta
tai yksittaista urheilijaa. Esim. EA Sports NHL-sarja.
Voicecomit: Aaniviestintdohjelmia, joille
pelijoukkueet ovat pelin aikana yhteydessa

toisiinsa verkon ylitse.

3rd person shooter: Ammuntapeli, jossa
nakokulma on pelihahmon ulkopuolelta.

= Rahapelit
Arpajaislaki: Rahapelien toimeenpanoa, pel
ja valvontaa koskeva keskeisi

Fintoto Oy: Suomalainen rah

yksinoikeus totopelien, eli r.

pelattava rahapeli, jonka toiminnasta

oitaja, esim. Ruletti ja Black Jack. K18.
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va maksupaate, joka mahdollis

pelaamisen Visa Electron-

yhteistydkumppanin liiketila, jossa
AY:n peleja, esim. kioski, ravintola tai
ikenneasema. Kutsutaan myds sijoituspaikaksi.

ili: Internetin rahapelien pelaamiseen tarvittava
tili, joka avataan rekisterditymisen yhteydessa.
Pelaajan saamat pelivoitot maksetaan pelitilille.

RAY:n ja Veikkauksen pelitilien avaamiseen vaaditaan
taysi-ikaisyys, suomalainen pankkitili ja henkilétunnus
seka vakituinen osoite manner-Suomessa. RAY:n
pelitilin avaamiseen tarvitaan liséksi verkkopankki-
tunnukset.

Peluuri: Valtakunnallinen puhelinpalvelu peli-
ongelmaisille ja heidan laheisilleen.
Raha-automaattiyhdistys/RAY: Suomalainen
rahapeliyhtio, jolla on yksinoikeus raha-automaatti-
ja kasinopelien jarjestamiseen seka pelikasinotoimin-
taan Suomessa. RAY:n tuottoja kaytetaan sosiaali- ja
terveysalan jarjestojen toimintaan seka sotaveteraani-

en hyvaksi.



Rahapelilupa: Valtioneuvoston myoéntama lupa
rahapelien toimeenpanemiseen Suomessa. Rahapeli-
luvan haltijoita on Suomessa kolme: Fintoto Oy,
Raha-automaattiyhdistys ja Veikkaus Oy:.
Satunnaislukugeneraattori: Rahapeliautomaatin
sisalla oleva laite, joka arpoo numerosarjan, jonka
perusteella pelin kuvio maaraytyy. Jokainen pelitapah-
tuma on erillinen ja taysin satunnainen, edellisesta
arvonnasta riippumaton.

Sijoituspaikka Ks. pelipiste.
Sijoituspaikkakorvaus: RAY:n yhteistydkumppani
saa korvauksena 17 prosenttia automaatin kassaan
kertyvastd summasta. Ravintolakasinopelien nettotuo

tosta kumppani saa 50 prosenttia.

Urheiluvedonlydnti: Suomessa yleisnimitys veik-
kaus- ja vedonlyontipeleille, joiss
urheilutapahtuman, tavallisesti sen |

perusteella, esim. Pitkaveto ja Tu

us Oy. Internetissa vedonl

kansainvélisten vedon

Veikkaus Oy: Suomalainen rahapeliyhtio, jo

ministeridlle jaettavaksi ta

nuorisotyon tukemis

ja lai aikki pelimerkkinsa pottiin.
aissumma rahaa, jonka pelaaja

aluaa riskeerata.

stus, jonka pelaaja laittaa pottiin.

Bluffata: Hamata vastustajaa heikolla kadella esittaen
olevan paljon vahvempi ja siten toivoa vastustajan
luovuttavan ennen korttien nayttamista.

Board (poyta): Tarkoittaa kaikkia pdydalla olevia
yhteisia kortteja.

Buy-in: Rahasumma tai turnauksen sisdanostomaksu,
jota vastaan saa tietyn maaran pelimerkkeja.

Call: Maksaminen. Viimeisimman panostuksen

tai korotuksen maksaminen. Halvin tapa pysya
mukana potissa.

Chippi: Rahan sijasta pelissa kaytettava pelimerkki.
Dealer: Jakajan paikalla oleva pelaaja tai pelinhoitaja

Fisu: Nimitys huonosta pelaajasta.
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Freeroll: llmaisturnaus. Osallistuminen ei maksa
mitaan, mutta pelaaja voi silti voittaa esim. rahaa.
Kateispeli: Oikealla rahalla pelattavat pokeripelit
erotuksena turnauksista.

Limiitti: Poydassa kaytettava panostaso.

No Limit: Pelimuoto, jossa pelaaja voi koska tahansa
panostaa kaikki kaytettavissa olevat pelimerkkinsa.
Out: Ulosvetokortti eli kortti, jonka avulla pelaaja
voittaa pelattavan jaon.

Paisti: Huonosta pelaajasta kaytettava nimitys.

Play money (kokeilupoydat): Leikkiraha.
Tarkoittaa poytia, joissa voi pelata ja harjoitella
pokerin pelaamista virtuaalisella leikkirahalla.
Play money -pdydissa (”kokeile”) pelaaja ei
koskaan voittaa oikeaa rahaa.

Potti: Kaikki poydalla oleva

jotka menevat voittajalle.

in). Tallaisessa tapau

verran rahaa

Jarjestdjan osuus potista.
: Tavallinen kateispeli, ei turnauspeli.
arsintaturnaus isompaan pokeri-

turnaukseen.
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ennalta ilmoitettu maara osan

nut turnaukseen. Usein yh

erin pelimuoto, ei kateispeli.

a kaikilla sisdanoston maksaneilla

voittanut kaikkien muiden pelaajien pelimerkit.
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