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Saatteeksi

Sosiaali- ja terveysministerion tavoitteena on peliriippuvuuden vahentdminen, uu-
den teknologian mukanaan tuomien uusien riippuvuuksien tunnistaminen ja nii-
den hoidon parantaminen. Rahapelaamista ehkdiseviad toimia kohdennetaan niin,
ettd pelaamisen aloittamisikd nousee ja ongelmien kasautuminen vidhenee. STM on
antanut timén tehtdvédn kdytdnnon toteuttamisen koordinoinnin Terveyden ja hy-
vinvoinnin laitokselle (THL). Nopeasti muuttuvaa rahapelaamista on seurattava ja
tutkittava jatkuvasti paatoksenteon ja toiminnan kehittimisen pohjaksi.

Tama on toinen STM:n rahoituksella Tampereen yliopiston informaatiotut-
kimuksen ja interaktiivisen median laitoksella tehty tutkimus verkkopelaamisesta,
edellinen kisitteli nettipokeria, siihen liittyvid pelikokemuksia ja pelaamisen hal-
lintaan liittyvid kysymyksid (Svartsjo et al. 2008). Téssd raportissa kuvataan ver-
kossa tapahtuvan pelaamisen nopeaa kehitystd. Raportin mukaan enéi ei ole sel-
vad, missd kulkee raja perinteisen rahapelaamisen ja digitaalisen viihdepelaamisen
vililld. Verkkoympéristdssd periaatteessa mistd tahansa viihdepelistd on teknisesti
mahdollista muokata peli, jossa pelaajat pelaavat toisiaan vastaan rahapanoksilla.
Taitoelementit ja peleihin rakennettu sosiaalinen kanssakdyminen korostuvat. Ra-
han ja pelaamisen uudenlainen kietoutuminen yhteen haimmentéi ja vaatii paljon
my0s rahapelihaittojen ehkiisylté ja pelaamisen valvonnalta.

Suomalainen rahapelitarjonta on jatkuvassa muutoksessa. Valtioneuvosto on
myontinyt timan vuoden alussa Raha-automaattiyhdistykselle ja Veikkaukselle lu-
van vilittdd rahapelejadn myds sdhkoisesti. Perusvaatimukset sahkdiselle rahape-
lien vilittamiselle koskevat pelaajan tunnistamista ja pelaamisen seurantaa seki
peli- ja pelaajakohtaisten rajoitusten asettamista. Muutokset lisddvat verkossa tar-
jottavien rahapelien tarjontaa huomattavasti, etenkin kun pelaajat tormédavit In-
ternetissd vilittomasti myds ulkomaisten peliyhtididen laajaan suomenkielisten
pelisivustojen tarjontaan. Tilanne haastaa rahapelihaittojen ehkaisyn ja hoidon ke-
hittamisen.

Verkkopelaamisen muodonmuutos -raportti on erityisen tirkedd luettavaa ra-
hapelaamisen ja rahapelihaittojen ehkdisyn ja hoidon parissa tydskenteleville.

Sdhkéinen maailma on osa arkeamme. Viime vuonna tdssd sarjassa julkaistus-
sa raportissa kuvattiin myos verkossa tapahtuvaa peliongelmien hoitoa (Pitkdnen
ja Huotari 2009). Sosiaali- ja terveysministerio ja THL seuraavat rahapelaamisessa
tapahtuvia muutoksia tarkasti ja tukevat vaikuttavan ehkiisyn ja helposti saavutet-
tavien palvelujen kehittdmistd rahapeliongelmaisille ja heidédn ldheisilleen.
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Neuvotteleva virkamies Kehittamispaillikko
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Tiivistelma

Jani Kinnunen. Verkkorahapelaamisen muodonmuutos. Terveyden ja hyvinvoin-
nin laitos (THL), Raportti 12/2010. 72 sivua. Helsinki 2010.

ISBN 978-952-245-247-4 (painettu), ISBN 978-952-245-248-1 (pdf)

Tdhan raporttiin on kerétty vuosina 2008-2009 toteutetun Verkkorahapelaamisen
muodonmuutos -tutkimushankkeen tulokset. Tutkimuksessa tarkasteltiin, millai-
sia uudenlaisia rahapelejé ja pelaamisen tapoja Internetiin on viime vuosina syn-
tynyt ja milld tavalla perinteisemmit rahapelaamisen muodot ottavat paikkansa
verkkoympéristossa. Erityisesti huomio kiinnittyi ns. skill gaming- eli taitopelisi-
vustojen yleistymiseen verkossa.

Uudenlaisia rahapelaamisen muotoja verkossa yhdistdi se, ettd raja rahapelien
ja digitaalisten viihdepelien vililld on muuttunut entistd hdméarammaéksi. Verkko-
ympdristossd periaatteessa mistd tahansa viihdepelistd on teknisesti mahdollis-
ta muokata rahapeli, jossa pelaajat pelaavat toisiaan vastaan rahapanoksilla. T4td
mahdollisuutta ovat hydédyntédneet lukuisat Internetin taitopelisivustot, joista suo-
menkielinen Topkani.fi-sivusto otettiin perusteellisempaan tarkasteluun. Lisédksi
tutkimusaineistoa kerittiin Veikkauksen koepelipalveluun rakennetun testipelin
avulla. Taitopelisivustoilla pelaajat pelaavat toisiaan vastaan, eivétka pelinjarjesta-
jaa vastaan. Pelinjérjestdjin rooli on tarjota peli sekd mahdollistaa se, ettd vastape-
laajat 16ytévit toisensa. Koska taitopelejd pelataan nimenomaan toisia pelaajia vas-
taan, liittyy uudenlaisiin rahapelaamisen muotoihin my6s uudenlaisia sosiaalisen
vuorovaikutuksen muotoja, jotka puuttuvat perinteisemmisté rahapeleista.

Verkossa voi yleisesti pelata myds perinteisempid rahapelejd, kuten bingon, lo-
ton tai kasinopelien elektronisia versioita, jotka ovat padasiallisesti puhtaita onnen-
peleja. Uudenlaisten rahapelaamisen muotojen my6ta osittain taitoon perustuvien
rahapelien, kuten nettipokerin, suhteellinen osuus tarjonnassa on kasvanut. Tut-
kimustulosten perusteella eri pelityypit kiinnostavat eri pelaajatyyppejd. Taitope-
lisivustojen pelit kiinnostavat myos sellaisia pelaajia, jotka eivat valttamattd pelaa
lainkaan perinteisid rahapelejd. Uudenlaisten rahapelien pelaajat eivit valttimatta
mielld itseddn ollenkaan rahapelaajiksi, vaikka liittdvétkin peleihinsd rahapanok-
sen. Rahan sijasta he painottavat pelaamisen sosiaalisia puolia sekd omien taitojen
koettelemista peleissa.

Taitopelisivustoilla pelejd ympardi nettiyhteiso, johon on liityttdvd ennen
kuin peleja voi pelata rahasta. Pelaajat pelaavat toisin sanoen oman yhteisonsi ja-
senid vastaan. Pelaaminen ja yhteisdssd toimiminen ovat toisiaan hyodyttavéssa
vuorovaikutussuhteessa. Mitd enemmaén peleja pelaa, sitd paremmat vuorovaiku-
tusmahdollisuudet saa yhteisossd toimimiseen. Mitd enemman kayttda aikaansa
yhteisossd, sitd helpompi on 16ytdd vastapelaajia peleihin. Rahasta pelaaminen ja
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yhteisollisyys asettuvat myos jannitteiseen asemaan keskendan. Kun yhteison si-
sdlle syntyy pysyvid ihmissuhteita, ei tuttuja vastaan valttaimatta haluta pelata endd
rahasta. Rahapanoksella pelaaminen on hyviksyttavimpaa tuntematonta pelaajaa
vastaan. Ne pelaajat, jotka pelaavat taitopeleja erityisesti voittaakseen, eivit halua
toimia peliyhteison puolella aktiivisesti eivdtkd muutenkaan painota pelaamisen
sosiaalisia puolia.

Uudenlaisiin rahapelaamisen muotoihin liittyvit sosiaaliset puolet voivat toi-
mia pelihaitoilta suojaavina tekijéind. Kun pelaajat tuntevat toisensa, on toisen
lijalliseen pelaamiseen helpompi puuttua. Toisaalta sosiaalinen paine voi vaikut-
taa myd0s siten, ettd pelaajat viettdvit aikaa pelisivustolla enemmaén kuin yksin pe-
lattavien pelien parissa. Toistaiseksi taitopelisivustojen pelejé pelataan pienilld pa-
noksilla, jotka eivit aiheuta erityisen suurta vaaraa vakavia taloudellisia tappioita
ajatellen. Voittopotit ovat myds suhteellisen pienid, mutta voivat tulevaisuudessa
kasvaa suuremmiksi pelaajaméairien lisddntymisen myota.

Avainsanat: pelit, rahapelit, pelaaminen, taitopelit, internet, pelihaitat, pelitutki-
mus, nettiyhteisot, pelikulttuurit
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Sammandrag

Jani Kinnunen. Verkkorahapelaamisen muodonmuutos [Formférandringen i spe-
landet om pengar pa nitet]. Institutet for hélsa och valfard (THL), Rapport 12/2010.
72 sidor. Helsingfors 2010. ISBN 978-952-245-247-4 (tryckt),

ISBN 978-952-245-248-1 (pdf)

I den hér rapporten har resultaten frian forskningsprojektet Verkkorahapelaamisen
muodonmuutos (Formfordndringen i spelandet om pengar pa nitet), som genom-
fordes dren 2008-2009, sammanstallts. Syftet med forskningen var att granska hu-
rudana nya spel om pengar och spelsitt som har uppstatt pa Internet under de se-
naste aren och pa vilket sétt de mer traditionella formerna av spel om pengar intar
sin plats i webbmiljon. Speciell uppmarksambhet fastes vid att webbplatser for s.k.
skill gaming eller skicklighetsspel blir allt vanligare pa nitet.

De nya formerna av spel om pengar pé Internet forenas av att gransen mellan
spel om pengar och digitala underhallningsspel har blivit suddigare. I webbmiljo
ar det tekniskt mojligt att omarbeta vilket underhallningsspel som helst till ett spel
om pengar, i vilket spelarna spelar mot varandra genom penninginsatser. Denna
mojlighet har utnyttjats av ett stort antal webbplatser for skicklighetsspel pa Inter-
net. Av dessa granskades den finska webbplatsen Topkani.fi mer ingdende. Forsk-
ningsmaterial samlades dessutom in med hjilp av det testspel som finns inbyggt i
Veikkaus provspelstjdnst. P4 webbplatser for skicklighetsspel spelar spelarna mot
varandra, inte mot spelarrangéren. Spelarrangérens roll ér att tillhandahélla spe-
let och gora det majligt for motspelarna att hitta varandra. Eftersom skicklighets-
spel uttryckligen spelas mot andra spelare dr de nya formerna for spel om pengar
ocksé forknippade med nya former av social vixelverkan som saknas i de mer tra-
ditionella spelen om pengar.

P4 ndtet kan man i allménhet dven spela mer traditionella spel om pengar, sé-
som elektroniska versioner av bingo, lotto eller kasinospel. Dessa dr huvudsakligen
rena turspel. I och med de nya formerna av spel om pengar har den relativa ande-
len spel om pengar som delvis bygger pa skicklighet 6kat i utbudet. Att doma av
forskningsresultaten intresserar olika speltyper olika spelartyper. Spelen pa webb-
platser for skicklighetsspel intresserar dven sadana spelare som inte nodvandigtvis
6ver huvud taget spelar traditionella spel om pengar. Spelarna av de nya spelen om
pengar anser inte nddvéindigtvis sjdlva att de spelar om pengar, trots att spelen ar
forknippade med penninginsatser. I stéllet for pengarna betonar de spelandets so-
ciala sidor och testandet av den egna skickligheten i spelen.

P& webbplatserna for skicklighetsspel omges spelen av en natgemenskap som
man maste gd med i innan man kan spela spel om pengar. Spelarna spelar med an-
dra ord mot medlemmarna av den egna gemenskapen. Spelandet och aktiviteten i
gemenskapen star i ett forhéllande av vixelverkan och 6msesidigt utnyttjande. Ju
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fler spel man spelar, desto battre mojligheter har man att interagera i gemenska-
pen. Ju mera tid man spenderar i gemenskapen, desto lttare dr det att hitta mot-
spelare till spelen. Spelandet om pengar och gemenskapen intar d4ven en position av
inbordes laddning. Da bestdende manniskorelationer uppstér inom gemenskapen
vill man inte nodvandigtvis langre spela om pengar mot bekanta. Att spela med en
penninginsats dr mer acceptabelt ndr motspelaren ar okdnd. De spelare som fram-
for allt spelar skicklighetsspel for att vinna vill inte vara aktiva inom spelgemenska-
pen eller i 6vrigt prioritera de sociala sidorna hos spelandet.

De sociala sidorna hos de nya formerna for spel om pengar kan fungera som
skyddande faktorer nir det giller spelandets negativa sidor. Nér spelarna kdnner
varandra ir det littare att ingripa i en annan persons éverdrivna spelande. A andra
sidan kan det sociala trycket dven fa den effekten att spelarna spenderar mer tid pa
spelwebbplatsen dn med spel som man spelar ensam. Tills vidare spelas spelen pa
webbplatserna for skicklighetsspel med sma insatser som inte ger upphov till sar-
skilt stora risker for allvarliga ekonomiska forluster. Vinstpotterna dr ocksé relativt
sma, men kan véxa i framtiden som en f6ljd av att antalet spelare okar.

Nyckelord: spel, penningspel, spelande, skicklighetsspel, internet, spelrelaterade
problem, spelforskning, nitgemenskaper, spelkulturer
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Abstract

Jani Kinnunen. Verkkorahapelaamisen muodonmuutos [Transformation of online
gambling]. National Institute for Health and Welfare (THL), Report 12/2010. 72 pp.
Helsinki 2010. ISBN 978-952-245-247-4 (printed),

ISBN 978-952-245-248-1 (pdf)

This final report presents the results of the VerMu research project (“Transformation
of online gambling”), which was carried out in 2008-2009. The VerMu project
studied new forms and modes of gambling that have appeared on the internet in
recent years, and looked at how more traditional forms of gambling have found
their place in the online world. Particular attention was paid to the mushrooming
of so-called “skill gaming” websites.

A feature that these new forms of online gambling have in common is that the
boundaries between gambling games and digital entertainment games have become
increasingly blurred. On the web, it is technically possible to basically transform
any entertainment game into a gambling game, where players play against each
other for cash. There are a number of skill-based gaming websites that have taken
advantage of this opportunity. The VerMu research project took one such website,
Topkani.fi, under more thorough review. Research material was also obtained with
the help of a test game, which was available on a trial-gaming website designed
by Veikkaus, the Finnish National Lottery. On a skill games website, players play
against each other - not against the game operator. The role of the game operator is
to offer a gaming arena where players can find other players. Being expressly player
vs. player, skill games are also linked to new modes of social interaction, which are
not found in more traditional gambling games.

Traditional games of chance, such as bingo, lotteries and casino games,
have also made their way into the electronic world of the internet. The increased
availability of new forms of gambling has also increased the proportion of games
based on skill, such as online poker. The results of the VerMu research project
indicate that different game types interest different types of players. Games of skill
are popular also among those who do not perhaps play the more traditional games
of chance. Those who play the new types of gambling games do not necessarily see
themselves as gamblers, although they do choose to gamble for real-money stakes.
They stress not the money, but the social aspect of the games and the chance to try
out and hone their gaming sKkills.

As a rule, the games played on a skill games website are linked to online
communities that require registration before you can start playing. In other words,
the players play against members of their own online community. This creates a
mutually beneficial interdependence between playing the games and interacting
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in the community. The more you play, the better are your chances to interact. And
the more time you spend interacting in the community, the easier it is to find
people against whom to play. The online community can also create a strained
relationship between playing for money and maintaining a sense of community. As
relationships form within the community, players may feel reluctant to play against
their new-found friends for money. Playing for money is more acceptable when
you are playing a stranger. Those players who play skill games specifically to win do
not have a desire to be socially active in-game, within the game community, nor do
they make much of the social aspects of gaming in general.

However, the social aspects of new forms of gambling may in fact protect players
from gambling harm. Forming relationships in the community can significantly
lower the threshold for intervening in problem gambling. On the other hand, social
pressure may also lead to players spending more time on a games website than
they would on single-player games. Online skill games are still mostly low-stakes
games, which pose only moderate risks in terms of financial losses. The wins are
also relatively small, but they may increase as more and more players go online.

Keywords: games, gambling, gaming, skill games, internet, gambling harm, games
studies, online communities, game cultures
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1 JOHDANTO

Rahapelien muodonmuutos

Rahapelikulttuuri on osallisena digitaalisiin teknologioihin liittyvédssd pelaami-
sen muodonmuutoksessa. Perinteiset ja aiemmin erilliset pelaamisen ja sosiaali-
sen kanssakdymisen ilmiot saavat tietokoneella ja Internetissd uusia muotoja, joissa
rahapelien ja viihdepelien vilinen vuorovaikutus on yksi mielenkiintoinen kehi-
tyssuunta. Verkkorahapelaamisen muodonmuutosta yleiselld tasolla luonnehtii
painopisteen siirtyminen onnesta taitoon. Taitopainotteisessa verkkorahapelaami-
sessa pelaajat ovat itse mukana rahapelin lopputuloksen madrdytymisessd. Samal-
la itse rahasta verkossa pelattavat pelit ovat alkaneet muistuttaa yhd suoremmin
aiemmin puhtaina viihdepeleind tunnettuja tietokone- ja videopelejd. Rahapelien
ja digitaalisten viihdepelien rajaa himmentad edelleen se, ettd pelit ja raha kietou-
tuvat verkkoympdristosséd uusilla tavoilla toisiinsa. Rahan liittyminen peliin ei au-
tomaattisesti muuta sitd rahapeliksi, vaikka mukaan tulisikin aiemmin vain raha-
peleihin liitettyjd ominaisuuksia.

Téssd tutkimuksessa on keskitytty tarkastelemaan taitopainotteisten verkko-
rahapelien (ns. skill gaming -pelien) ja rahapeleihin liittyvdn sosiaalisuuden aihe-
piirid pelikulttuurisesta ndkokulmasta. Tarkastelun tuloksia analysoitaessa on otet-
tu my6s huomioon pelihaittandkokulma. Verkkorahapelaamisen muodonmuutos
-tutkimushanke on toteutettu sosiaali- ja terveysministerion rahoituksella vuosina
2008-2009. Tutkimuksessa on hyodynnetty my6s aiempaa, Method for Evaluation
of Player Experiences -tutkimuksessa kerittyd sosiaalista rahapelipalvelua koskevaa
tilastollista aineistoa (ks. luku 3). Syntynyt tietimys tarjoaa mahdollisuuksia arvi-
oida paremmin verkossa tapahtuvan rahapelaamisen kehityssuuntia. Rahapanok-
set ja taitoon perustuvat pelit tulevat liittyméan toisiinsa uusilla tavoilla, milld on
vaikutusta rahapelaamisen kenttddn yleisemminkin. Verkkoymparistdssd pelaa-
miseen liittyy myos kokonaan uudenlaisia sosiaalisen vuorovaikutuksen muotoja,
jotka ovat puuttuneet perinteisempien rahapelien parista. Rahapelaaminen ja so-
siaalinen pelaaminen liittyvit verkossa eri tavoin yhteen, mutta ne ovat myos jan-
nitteisessd suhteessa keskenddn. Tutkimustuloksista on hyotya alan tutkijoiden ja
pelaajien parissa toimivan henkiloston lisdksi myos alan padttdjille ja tulevaisuu-
den pelipalvelujen kehittdjille.
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1 Johdanto

Rahapelien ja pelaajien suhteesta

Rahapelejé on pelattu kautta ihmiskunnan historian ainakin niin kauan kuin ra-
haa tai sithen verrattavia hyddykkeitd on ollut olemassa (Dunkley 1985; Schwartz
2006). Rahapelien muodot ovat vaihdelleet aikakaudesta ja yhteiskunnasta toiseen,
mutta jonkinlaista rahapelaamista on lydettévissd ldhes kaikista tunnetuista kult-
tuureista (McMillen 1996; Preston ym. 1998). Uudet rahapelaamisen muodot ja
rahapelimarkkinoiden kehittyminen ovat mydtdilleet laajempia yhteiskunnallisia
kehityskulkuja ja teknisid innovaatioita (Elias & Dunning 1986; Brenner & Bren-
ner 2008).

Rahapelaamiseen on kautta historian kohdistunut my®6s erilaisia kontrollitoi-
menpiteitd (Rose 1995). Jotkin rahapelaamisen muodot ovat olleet rajoitettuja tai
kokonaan kiellettyja tai rahapelaaminen on osittain tai kokonaan kielletty joltain
ihmisryhmaltd (Aasved 2003). Vaikka pelaaminen olisi kielletty lailla, ei rahasta
pelaaminen kuitenkaan ole yleensd loppunut ainakaan kokonaan, vaan pelaami-
nen on jatkunut "maan alla” eli paikoissa, joihin yhteiskunnallinen valvonta ei ole
helposti yltdnyt. Monissa maissa ainakin jonkinlainen rahapelaamisen muoto on
kuitenkin ollut sallittua. Varsinkin erilaiset arpajaiset ovat tavanomainen rahasta
pelaamisen muoto monissa maissa (Munting 1996).

Riippuen paikasta ja ajankohdasta rahapelaamisen kontrollitoimenpiteiden
laajuus on vaihdellut hyvinkin paljon (Kingma 2004). Esimerkiksi arpajaisia on
sallittu jarjestad silloin, kun johonkin yleishyddylliseen tarkoitukseen on tarvin-
nut kerdtd varoja, joita ei muuten olisi helposti saatu. Yksittdisen tavoitteen taytyt-
tyd on arpajaisten jarjestdiminen voitu jilleen kieltdd, kunnes tilanne on uudelleen
ollut suosiollinen rahapelin jérjestimiselle. Erdanlainen aaltoliike sallivampien ja
kontrolloidumpien ajanjaksojen vililld on tavanomaista rahapelaamisen historial-
le yleisemminkin (Rose 1995). Viimeksi kuluneiden parinkymmenen vuoden ai-
kana rahapelaamista koskevia rajoituksia on useissa maissa lievennetty. Rahape-
laaminen on menettianyt jonkin verran siihen liitettyjd negatiivisia konnotaatioita,
eikd sitd pidetd moraalisesti erityisen arveluttavana toimintana yhtd yleisesti kuin
aiemmin (McMillen 2003).

Suomessa rahapelaamisesta on tullut melko arkipéivéistd toimintaa (Lehto-
nen 1995). Rahapelejé on tarjolla niin kioskeissa, ruokakaupoissa kuin varsinai-
sissa pelipaikoissakin, joita my0s on yleisesti tarjolla varsinkin suuremmissa kau-
pungeissa. Lottoaminen on monelle viikoittainen rituaali ja urheilun seuraamiseen
voidaan hakea pienti lisdjannitystd lyomalla ottelusta vetoa. My0s raviradoilla ta-
pahtuva toton pelaaminen kuuluu monien hevosurheilun ystévien harrastuksiin.
Monelle rahapelin pelaajalle pelaamisessa ei ole mitdan uhkaavaa tai vaarallista, ei-
ké pelaamista muutenkaan pidetd mitenkddn ongelmallisena toimintana. Tdm4 ei
tarkoita sitd, ettd rahasta pelaamiseen ei liittyisi myos monia haittoja ja ongelmia,
mutta suurin osa pelaajista pystyy pitimdan oman pelaamisensa hyvaksytyissé ra-
joissa.
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Rahapelit, joita Suomessakin pelataan, edustavat pitkalti melko vakiintuneita
rahapelaamisen muotoja. Samoja rahapelejé tai hyvin ldhelle samanlaisia rahapele-
ja pelataan my6s monissa muissa maissa. Monet kasinoissa pelattavat pelit, kuten
esimerkiksi ruletti, ovat jo vuosisatoja vanhoja (ks. esim. Schwartz 2006; McMil-
len 1996). Vaikka rulettiin olisi nykyisissd pelipaikoissa tehty joitain kosmeettisia
muutoksia, ei itse pelimekaniikka ole muuttunut miksikaén sitten sen keksimisen.
Edelleen pelaajat pyrkivit arvaamaan, mille numerolle rulettipéydan kuula pyséh-
tyy. Sama pelimekaniikka voidaan teknisesti siirtdd sahkoiseen laitteeseen, jolloin
pelaajat eivit ole fyysisen rulettipoydan ddressd, vaan jannittavat pelin lopputulok-
sen ratkaisevan arvonnan tulosta peliautomaatin edessd. Voikin sanoa, ettd pelaa-
misen tavat ovat muuttuneet rahapelaamisen historian kuluessa enemmaén kuin it-
se rahapelien ydin.

Rahapelejd tarkasteltaessa kannattaa kiinnittdd huomio siihen, kuinka paljon
pelaaja pystyy vaikuttamaan pelin kulkuun ja lopputuloksen méaaraytymiseen. Ra-
hapeleja voi karkeasti jaotella onnenpeleihin, joissa pelaajilla ei ole mitdan mahdol-
lisuutta vaikuttaa lopputuloksen maardytymiseen, ja taitopeleihin, joissa pelaajat
voivat omilla toimillaan pyrkid minimoimaan sattuman vaikutusta (Caillois 2001;
Reith 2002).

Puhtaissa onnenpeleissg, joita ovat esimerkiksi lotto, ruletti ja monet raha-au-
tomaattipelit, pelin lopputuloksen mairadvé tapahtuma ja rahapelin pelaajan omat
toimet on eri tavoin erotettu toisistaan. Pelin lopputulos médrittyy sattumanvarai-
sesti, ilman etté pelaaja voisi panoksen asettamisen jilkeen vaikuttaa sithen milladn
tavoin. Se, millainen laite tai satunnaisgeneraattori lopputuloksen lopulta tuottaa,
vaihtelee pelisté toiseen. Lotossa pelin lopputuloksen méarai lottokone, joka arpoo
tarvittavan médrdn numeroita. Ruletissa puolestaan pydrivda numeroalustaa kier-
tavd kuula pyséhtyy sattumanvaraisesti jonkin numeron péélle. Raha-automaatti-
peleissd lopputuloksen maérittda mekaaninen tai sahkéinen satunnaisgeneraattori.
Rahapelien pelaajat eivit itse voi vaikuttaa mitenkédn lottokoneen toimintaan, ru-
letin kuulan py6rimiseen tai raha-automaatin arvonnan muotoutumiseen. He voi-
vat vain passiivisesti odottaa lopputuloksen méaraytymistd sen jilkeen, kun panos
on asetettu ja arvonta on aloitettu.

Rahapelin ja pelaajan vilinen suhde on osittain riippuvainen siitd, kuinka
suuri etdisyys pelaajan omilla toimilla ja pelin lopputuloksen maérittavalld tapah-
tumalla on (Reith 2002). Fyysisissd pelipaikoissa, kuten kasinoilla, pelaaja ja pe-
li sijaitsevat samassa tilassa ldhelld toisiaan. Pelaajan omat toimet ja pelin loppu-
tuloksen ratkaiseva tapahtuma seuraavat toisiaan yleensé lyhyen aikavilin sisdlld.
Kun pelaaja asettaa panoksen jollekin tietylle numerolle esimerkiksi ruletissa, on
pelin lopputulos tiedossa yleensd minuuttien sisalld. Voitot maksetaan myds vilit-
tomasti lopputuloksen ratkeamisen jalkeen, minka jilkeen uusi peli voi alkaa. Ra-
ha-automaattipeleissd pelaamisen eri vaiheet seuraavat toisiaan vield nopeammin
(Griffiths 2001). Pelin lopputulos voi ratketa vain muutaman sekunnin paasti pa-
nostusvaiheesta, ja uuden pelin voi aloittaa vilittomasti edellisen jalkeen.
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Pelin lopputuloksen médrittdvd tapahtuma ja pelaajan omat toimet voivat
kuitenkin sijaita myds huomattavan ajallisen ja paikallisen etdisyyden pédssé toi-
sistaan. Pelaaja voi tayttad lottokupongin ja maksaa pelimaksun kioskissa péivia
ennen pelin lopputuloksen ratkeamista. Pelaajan omat toimet ja lopputuloksen rat-
kaiseva toiminta eli lottokoneen arvonta on tyystin erotettu toisistaan. Liséksi var-
sinkin isompien voittojen maksaminen tapahtuu vasta péivien kuluttua pelin lop-
putuloksen ratkaisseesta tapahtumasta.

Se, kuinka suuri etdisyys pelaajan omilla toimilla ja pelin lopputuloksen rat-
kaisevalla tapahtumalla on, on merkityksellinen pelaajan pelikokemuksen kannal-
ta. Kun molemmat tapahtumat ovat lahelld toisiaan, voi pelaajalle syntya illuusio,
ettd hdnen omat toimensa voivat jotenkin vaikuttaa pelin lopputulokseen (Bern-
stein ym. 1979; Rosecrance 1988; Brown ym. 2004). Lisaksi eri peleihin voidaan
liittdd ominaisuuksia, jotka lisddvit pelaajan hallinnan tunnetta, vaikka lopputu-
loksen ratkaisee tdysin pelaajan toimista riippumaton tapahtuma. Esimerkiksi ra-
ha-automaatteihin voidaan lisdtd ndenniisid toiminnallisuuksia, joilla ei todelli-
suudessa ole vaikutusta lopputuloksen mdérdytymiseen (Fisher 1993; Griffiths
1993, 1995, 2000). Pelin lopputulos arvotaan samalla hetkelld, kun pelaaja kdynnis-
taa pelin, vaikka ennen lopputuloksen paljastumista pelaaja saisikin painella myos
muita nappeja kuin kdynnistysnappia. Téllainen pelin ja pelaajan vélinen vuoro-
vaikutus on mahdollinen tilanteissa, joissa pelaaja on lyhytkestoisen pelin darelld
sen alusta loppuun asti. Jos pelin eri vaiheilla on pitki ajallinen etdisyys, havaitsee
pelaaja helpommin rajalliset vaikutusmahdollisuutensa pelin kulkuun.

Puhtaille onnenpeleille on yhteisti siis se, ettd pelin lopputuloksen madraa-
va tapahtuma ja pelaajan omat toimet on kokonaan erotettu toisistaan. Koska ky-
seiset kaksi tapahtumaa eivit vaadi minkaéinlaista loogista yhteyttd, voi rahapelin
ratkaiseva tapahtuma olla mika tahansa yksiselitteinen asia, jonka kaikki pelaajat
hyviksyvit. Tahdn perustuu esimerkiksi urheiluvedonlyénti tai mika tahansa ve-
donlyénti jonkin tietyn tapahtuman lopputuloksesta. Kaikessa rahapelaamisessa,
olipa kyse onnen- tai taitopeleistd, on kyse viime kddessé juuri vedonlyonnista eli
panoksen asettamisesta jonkin lopputuloksen puolesta (vrt. Goffman 1967). Vaik-
ka esimerkiksi urheiluvedonlydntiin liittyy myos taitoon tai tietoon perustuvia ele-
menttejd, on siindkin kyse rahapelaajan oman toiminnan ja pelin lopputuloksen
madradvan tapahtuman erottamisesta.

Urheiluvedonly6nnissd vedonlyjé ei periaatteessa pysty millddn tavoin vai-
kuttamaan vedonlydnnin lopputuloksen madradvin tapahtuman kulkuun tai lop-
putuloksen madraytymiseen, vaikka hin voikin saamansa informaation perusteel-
la arvioida, mikd on ottelun lopputulos. Jos vedonly6ja pyrkii vaikuttamaan pelin
kulkuun ja lopputuloksen madraytymiseen esimerkiksi jarjestamalld sopupelin, on
kyse kaksinkertaisesta sadntorikkomuksesta. Ensinnékin rikotaan vedonlyonnin
kohteena olleen pelin sddntojd ja toiseksi sen perusteella pelatun rahapelin sddn-
t6ja. Mikali pelaaja jai téllaisesta toiminnasta kiinni, mitdtdidddn molempien pe-
lien lopputulokset.
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Puhtaissa onnenpeleissd pelaajat voivat enintddn laskea todennikoisyyksid
pelin mahdollisille lopputuloksille. Kaikilla pelaajilla on yhtaldiset mahdollisuu-
det voittaa, jos pelin lopputulos on puhtaasti sattumaan perustuva (Caillois 2001).
Mikéaidn lisdinformaatio ei tuota etua yksittéiselle pelaajalle. Kun rahapelin loppu-
tuloksen madradva tapahtuma on jokin reaalimaailman ilmid, kuten urheilukilpai-
lun tulos tai vaikkapa demokraattisten vaalien lopputulos, pystyy pelaaja ennakoi-
maan kyseisen tapahtuman lopputulosta saamansa informaation perusteella eri
tavalla kuin puhtaissa onnenpeleissé. Jos yksittdinen vedonly6jd saa enemmin tai
laadukkaampaa informaatiota vedonly6nnin kohteena olevasta tapahtumasta kuin
muut vedonlydjét, hdn pystyy muita paremmin arvioimaan, kuinka tapahtumassa
kéy. Tamén informaation perusteella han pystyy eliminoimaan sattuman vaikutus-
ta lopputuloksen ratkeamisessa eli panostamaan rahansa todennikoisemmalle lop-
putulokselle (Reith 2002).

Silloinkin kun vedonly6jd pystyy saamansa informaation perusteella arvioi-
maan muita vedonly6jid paremmin tapahtuman lopputuloksen, hén ei itse pysty
vaikuttamaan lopputuloksen méaraytymiseen. Vedonlyonti ja vedonly6énnin koh-
teena oleva tapahtuma pysyvit erillisind. Ongelmallinen tilanne syntyy silloin, jos
vedonlydjéd on osallisena myds vedon kohteena olevassa tapahtumassa. Tallainen
tilanne syntyy esimerkiksi silloin, kun jalkapallojoukkueen jésen lyé vetoa oman
joukkueensa ottelusta. Hinelld on muihin vedonlydjiin ndhden etulyontiasema,
koska hén pystyy vaikuttamaan ainakin jonkin verran vedon ratkaisevan tapah-
tuman kulkuun ja lopputuloksen méardytymiseen. Tietenkdin joukkuepelissa yk-
sittdisen pelaajan suoritus ei ole ainoa asiaan vaikuttava tekijd, mutta varsinkin ti-
lanteissa, joissa pelaaja on lyonyt vetoa omaa joukkuettaan vastaan, hin voi tehdd
vastajoukkueen pelaamisesta omilla toimillaan helpompaa.

Lienee hyvaksyttavimpad, jos joukkueen pelaaja lyo vetoa oman joukkueensa
puolesta. T4ll6in joukkueen menestymisen ja rahapelissd menestymisen tavoitteet
ovat yhteneviiset. Mikéli asia ei ole kuitenkaan julkinen, eli muut vedonlydjit eivét
tiedd asiasta, saa vetoa lyonyt joukkueen jdsen etulyontiaseman muihin vedonly6-
jiin ndhden. On selvéa, ettéd yksittdinen pelaaja yrittad pelata mahdollisimman hy-
vin, jos hénelld on henkilokohtainen panos pelissd. Téllainen asia on juuri sellaista
informaatiota, jonka perusteella vedonlydjit pyrkivat arvioimaan vedon kohtee-
na olevan tapahtuman lopputuloksen. Jos timén informaation saaminen estetdian
muilta vedonlydjiltd, tilanteeseen muodostuu ainakin pieni moraalinen ongelma.

Rahapelin lopputuloksen ratkaiseva tapahtuma ja rahapelin pelaajan oma toi-
minta voivat olla myds yhteen liittyneitd. Téllaiseen tilanteeseen ei liity mitdan on-
gelmaa, jos kaikki osalliset ovat siité tietoisia. Joissakin rahapeleissa pelaajat pys-
tyvit itse toimillaan vaikuttamaan lopputuloksen méardytymiseen toisin kuin
puhtaissa onnenpeleissa. Nakyvin esimerkki viime vuosina téllaisista osittain tai-
toon perustuvista rahapeleistd on ollut pokeri ja varsinkin sen verkossa pelattava
versio (Svartsjo ym. 2008). Pokeripelissd jokainen pelaaja tietdd, ettd hinen oma
toimintansa, samalla tavalla kuin muiden mukana olevien pelaajien toiminta, vai-
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kuttaa pelin etenemiseen ja lopputuloksen madraytymiseen. Jokaisella on yhtéldiset
sdantdjen sallimat oikeudet pyrkid itselleen mahdollisimman hyvéan lopputulok-
seen. Kaikki pelaajat tietdvat ja hyvaksyvit tdimén ennen pelaamisen aloittamista.

Pokerissa pelaajien vilinen vedonlyonti tapahtuu itse pelin sisilld. Pelaajat
lyovit vetoa siitd, ettd heiddn oma kitensd on parempi kuin vastustajan kési tai ettd
vastustajalla ei ole niin hyv kési kuin hdn antaa ymmartéda. Pelaajien vdlinen vuo-
rovaikutus tapahtuu pokerin sddntojen madrittdmissd rajoissa, minkd perusteel-
la he pyrkivit arvioimaan omia ja vastustajien mahdollisuuksia. Periaatteessa oli-
si mahdollista, ettd my®6s itse pokeripelin ulkopuoliset henkilét 16isivit vetoa pelin
lopputuloksesta. Télloin tilanne muistuttaisi urheiluvedonlydntid, jossa vedonlyo-
jat itse eivit voi vaikuttaa vedonlyonnin kohteena olevan tapahtuman kulkuun tai
lopputuloksen méiardytymiseen. Kyseessd olisi tilanne, jossa yhden rahapelin paal-
le olisi "rakennettu” toinen rahapeli.

Rahapelin lopputuloksen ratkaiseva tapahtuma voi olla periaatteessa mika ta-
hansa tapahtuma, my6s toinen rahapeli, josta pelaajilla on yhteisymmaérrys. Ra-
hapelit eroavat toisistaan sen mukaan, missd méarin pelaajat voivat itse vaikuttaa
pelin lopputuloksen ratkaisevaan tapahtumaan. Puhtaissa onnenpeleissi pelaajien
oma toiminta ja pelin lopputuloksen ratkaiseva tilanne on kokonaan erotettu toi-
sistaan, eika yksittdiselld pelaajalla ole mitddn etua toisiin pelaajiin nahden. Jos ra-
hapelin lopputuloksen méairad jokin reaalimaailman tapahtuma, joka ei perustu
puhtaasti sattumaan, pelaajat voivat saamansa informaation perusteella péatelld
tapahtuman eri lopputulosten todennékdisyyksid. Télloin yksittdinen pelaaja voi
suuremman tai laadukkaamman informaation perusteella saada etulydntiaseman
muihin rahapelin pelaajiin ndhden. Hén ei kuitenkaan itse pysty vaikuttamaan ra-
hapelin lopputuloksen méirdavan tapahtuman kulkuun, vaan pystyy vain arvioi-
maan lopputuloksen eri todennakoéisyyksid. Rahapeleissd, jotka perustuvat ainakin
osittain taitoon, pelin lopputuloksen maérittava tapahtuma ja peli ovat yksi ja sa-
ma asia, johon pelaajat voivat omilla toimillaan vaikuttaa.
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2 VERKKO, RAHA JA PELIT

Verkkorahapelaamisen muodonmuutoksen
yleisid linjoja

Perijaatteessa mihin tahansa peliin, jossa on yksiselitteinen loppuratkaisu, voidaan
liittdd rahapanos. Pelaajat voivat sopia keskenddn peliin asetettavasta panoksesta
ja sen koosta. Tdllaiset pelit ovat kuitenkin ldhinna yksittdistapauksia, eivatkd py-
syvisti organisoitua toimintaa. Niilld ei ole erillistd pelioperaattoria, vaan pelaajat
keskendin sopivat kyseistéd pelid koskevista sddnndistéd, panoksesta ja voiton jaka-
misen tavoista.

Uudenlaisia verkkorahapelaamisen muotoja yhdistdd yleiselld tasolla se, ettd
pelioperaattorin rooli ja pelaajien suhde pelioperaattoriin on muuttunut, eivétka
rahapelien ja digitaalisten vithdepelien rajat ole endd selvat (Griffiths 2008). Peli-
operaattori voi tarjota erilaisia pelejd pelattavaksi, mutta ei itse asetu vastapuoleksi
pelaajaan ndhden. Pelioperaattori mahdollistaa tilanteen, jossa vastapelaajat 1oyta-
vit toisensa ja voivat asettaa omalle pelaamiselleen rahapanoksen. Pelaajat pelaa-
vat toisiaan vastaan ja pelioperaattori ottaa pelipotista pienen osuuden itselleen.
Pelioperaattorin osuus potista on erddnlainen vilityspalkkio siité, ettd se jarjestad
pelin pelattavaksi verkkopalvelussaan ja/tai mahdollistaa pelaajien vélisen vedon-
lyonnin eli rahallisen panoksen asettamisen jonkin pelin lopputulokselle. Peliope-
raattori vetdytyy itse peliin sisédltyvésta riskinotosta, ja riskin kantavat vain toisiaan
vastaan pelaavat pelaajat.

Toki pelioperaattorit tarjoavat verkossa myds perinteisid rahapelaamisen
muotoja, jolloin pelaajat pelaavat pelioperaattoria vastaan samalla tavalla kuin fyy-
sisissd pelipaikoissa. On kuitenkin selvai, ettd monessa suhteessa operaattorin kan-
nalta on houkuttelevampaa tarjota sellaisia rahapelaamisen muotoja, joissa riskin-
otto on kokonaan ulkoistettu pelaajille. Monia pelaajia miellyttdd myds se, ettei
uudenlaisissa rahapelaamisen muodoissa voiton todennikdisyys ole aina lasken-
nallisesti pelioperaattorilla, vaan pelaajat voivat itse omilla taidoillaan péihittda
vastapelaajansa.

Téssd tutkimuksessa on lahestytty kdynnissd olevaa verkkorahapelaamisen
muodonmuutosta analysoimalla Suomessa markkinoitavaa skill gaming -pelipal-
velua, minkd lisaksi verkkopelaamisen sosiaalisuudesta on kerdtty lisatietoa tut-
kimustarkoituksiin kehitetystd koepelipalvelusta. Taitopelisivustojen tarkastelu
paljastaa piirteitd, jotka luonnehtivat yleisemminkin uudenlaisia verkkorahapelaa-
misen muotoja.
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2 Verkko, raha ja pelit

Perinteiset rahapelit verkossa

Verkossa voi pelata perinteisten rahapelien digitaalisia muotoja. Perinteisilld ra-
hapeleilld tarkoitetaan pelejé, joilla on ollut suhteellisen vakiintunut muoto jo
vuosikymmenien tai jopa vuosisatojen ajan. Téllaisia pelejd ovat mm. kasinoissa
pelattavat korttipelit, noppapelit ja ruletti (Schwartz 2006; Reith 2002). My6s raha-
automaateista tuttuja pelejé tai erilaisia arvontapelejd, kuten lottoa, kenoa tai bin-
goa, voi pelata myds verkossa. Verkossa pelattavina versioina ndmd pelit ovat peli-
mekaniikaltaan tdsmalleen samanlaisia pelejd kuin reaalimaailman versionsa. Vain
pelaajan ja pelin sekd pelaajien vilinen suhde on jonkin verran erilainen kuin fyy-
sisissd pelipaikoissa. Tdstd syystd tavat, joilla verkkorahapelejé pelataan, voivat ero-
ta perinteisista rahapelaamisen tavoista.

Perinteisistd rahapeleistd hyvin suuri osa on puhtaita onnenpelejd, joiden kul-
kuun tai lopputuloksen mairaytymiseen pelaaja ei voi vaikuttaa. Verkossa perintei-
sid rahapeleja pelattaessa pelaaja on peliin yhteydessd oman péitelaitteensa kautta.
Pelin lopputuloksen ratkaiseva tapahtuma voi sijaita tuhansien kilometrien paas-
sd pelintarjoajan palvelimella. Silti pelaajalle simuloidaan virtuaalisessa muodos-
sa, ettd hin on pelin 4érelld samalla tavalla kuin olisi fyysisessd pelipaikassa pela-
tessaan.

Perinteisten rahapelien verkkoversiot muistuttavat monessa tapauksessa ra-
ha-automaattipeleja. Aivan samalla tavalla kuin eri rahapeleistd voidaan muoka-
ta raha-automaattiversio, niistd voidaan muokata myos verkossa pelattava digi-
taalinen versio. Digitaaliset raha-automaattipelit voidaan siirtdd verkkoon ldhes
sellaisenaan. Vaikka verkossa pelattavien perinteisten rahapelien pelimekaniikka
olisikin sama kuin niiden fyysisten versioiden, voi verkkopeleihin lisaté erilaisia
audiovisuaalisia ominaisuuksia, joilla pelin ulkondkd4 ja olemusta saadaan muu-
tettua verrattuna pelien fyysisen maailman versioihin. Digitaalisessa muokkauk-
sessa vain mielikuvitus on rajana sille, millainen ulkoasu pelille halutaan luoda.
Verkkoversioiden tempoa voidaan my6s sddtad helposti. Koska pelin eri vaiheet
voidaan standardisoida ja automatisoida, voidaan esimerkiksi ruletin pelaamises-
ta tehdd verkossa vauhdikkaampaa kuin se on fyysisissé pelipaikoissa. Néin on var-
sinkin tilanteissa, joissa pelaaja pelaa rahapelid yksinpelin, jolloin muiden pelaa-
jien tekemisistd ei tarvitse valittdd, eivatkd ne hidasta omaa pelaamista.

Pelaajien vilinen suhde voi verkkorahapelien parissa olla erilainen kuin fyy-
sisten rahapelien yhteydessé. Niistdkin rahapeleistd, joita fyysisissd pelipaikoissa
perinteisesti pelataan muiden pelaajien ldsni ollessa, voidaan verkkoon luoda sel-
laisia versioita, jotka mahdollistavat taydellisen yksinpelaamisen. Monet vakiintu-
neet rahapelit ovat sellaisia, ettd niitd pelataan pelinjirjestdjdd vastaan, eikéd niin-
kéddn muita pelaajia vastaan, vaikka useampi pelaaja voikin olla yhta aikaa saman
pelin parissa (Reith 2002). Pelien verkkoversioissa pelaajien vélinen vuorovaiku-
tus voidaan kokonaan estéd, jos se ei ole pelaamisen kannalta oleellista. Toisaalta
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verkkoon voi pelien yhteyteen luoda myos keskustelumahdollisuuksia, vaikkei pe-
laaminen sitéd varsinaisesti edellyttéisikddn. Vaikka peliin liittyvit vuorovaikutus-
mahdollisuudet eivit olisi pelaamisen kannalta valttimattomid, saattavat pelaajat
niiden ansiosta viihtyd pelin dérelld pidempéan kuin ilman niita.

Verkon mahdollistamat uudenlaiset
rahapelaamisen muodot

Vaikka periaatteessa mihin tahansa peliin voidaan lisdtd rahapanos, on verkossa
sen teknisestd toteuttamisesta tullut aiempaa helpompaa. Niinpé rahapelin loppu-
tuloksen ratkaiseva peli voi olla verkossa kdytdnnossd miké tahansa digitaalinen
peli, jonka lopputuloksesta ei ole pelaajien valilld epaselvyytta. Toistaiseksi suosio-
ta ovat saaneet erityisesti Internet-selaimessa pelattavat lyhytkestoiset pikkupelit,
vaikka kokeiluja laajempien pelimaailmojen rahapelimiiseen valjastamiseen on
my0s ollut nahtavissa (ks. esim. Griffiths 2008).

Koska verkossa mika tahansa peli voi olla rahapelin lopputuloksen maaraa-
va tapahtuma, ovat rahapelien pelaajat padsseet uudella tavalla vaikuttamaan lop-
putuloksen maaraytymiseen. Rahapelin pelaajan omat toimet ja pelin lopputulok-
sen madradva tapahtuma eivit ole verkkopeleissd valttamatta erillisid asioita vaan
osa yhtd ja samaa tapahtumaa. Tésta syystd pelaajien taidon osuus on korostunut
uusien verkkorahapelien parissa, samaan ajkaan kun perinteiset onnenpelit myos
siirtyvit verkkoon.

Viime vuosien nakyvin verkkorahapeli on varmasti ollut nettipokeri. Se ei
kuitenkaan ole uusi verkon my6té kehittynyt rahapeli, vaan vanhan rahapelin verk-
koon siirretty versio (Farnsworth & Austrin 2006). Silti siind on monia samoja ele-
menttejd kuin verkon mahdollistamissa uudenlaisissa rahapelaamisen muodoissa.
Nettipokerissa pelaajien taidolla on merkitystd pelin lopputuloksen méardytymi-
sessd, ja sitd pelataan muita pelaajia vastaan, eikéd pelinjarjestdjda vastaan. Verkko
on tuonut pokeriin sen lisin, ettd vastapelaajat voivat olla mista pdin maailmaa ta-
hansa, eivdtkd pelaajat ole saman fyysisen poydédn déressa kuin perinteistd poke-
ria pelattaessa. Netin kautta pelattaessa ei tarvitse siirtyd sinne, missd muut pelaa-
jat ovat, vaan vastapelaajia on aina tarjolla virtuaalisissa pelipoydissi kellonajasta
riippumatta (Svartsjo ym. 2008).

Skill gaming- eli taitopelisivustot

Juuri vastapelaajien l6ytaminen peliin kuin peliin on yksi netin tarkeimmisté piir-
teistd. Kun tiettyyn pelipaikkaan saadaan tarpeeksi paljon pelaajia ja heille tarjo-
taan mahdollisuutta pelata rahasta, jotkut pelaajat tarttuvat varmasti tarjoukseen.
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Tatd mahdollisuutta ovat kéyttaneet hyviakseen ns. skill gaming- eli taitopelisivus-
tot, joilla voi pelata erilaisia lyhytkestoisia digitaalisia pelejd. Kyseisistd sivustoista
suurimpana itseddn mainostaa Isoon-Britanniaan rekisteroity King.com, jonka pe-
leja voi pelata myos suomalaisen Topkani-sivuston kautta. Pelaajat pelaavat nailld
sivustoilla toisiaan vastaan, eivit pelinjarjestdjad vastaan. Peleini on erilaisia digi-
taalisia kortti-, pulma- ja strategiapelejd, joissa vaaditaan jonkin verran taitoa pe-
laajilta. Taitopelisivustoilla ndihin ennestddn tuttuihin peleihin, kuten Tetrikseen
ja Pasianssiin, on lisdtty mahdollisuus asettaa omalle pelilleen rahapanos. Sivus-
tolla on niin paljon kayttdjid, ettd vastapelaajan 10ytdd aina, jos rahasta haluaa pe-
lata. Pelinjérjestdja ottaa pelaajien potista itselleen tietyn osuuden ja vélttdd ndin
itse pelaamiseen liittyvdn riskin kokonaan. Osuuden ei tarvitse olla iso, koska pe-
laajia ja pelitapahtumia on sivustolla niin paljon, ettd pienistd puroista kasvaa lo-
pulta suuri tulovirta.

Kyseisilld sivustoilla rahasta pelaaminen on varattu vain téysi-ikaisille, ja kaik-
kia pelejd on mahdollista pelata my6s ilman rahapanosta. Sivustot ovat kuitenkin
oivallinen esimerkki siitd, kuinka periaatteessa minka tahansa pelin yhteyteen voi-
daan liittdd rahapanos. Aivan samanlaisia pelisivustoja 16ytyy Suomestakin useita
(esim. Aapeli.com, Pelikone.fi ja alypaa.com eli Alypai) niilld kyseisten pelien pe-
laaminen oikeasta rahasta on kuitenkin kielletty. Aapeli-sivustolla pelimerkkeind
on “taateleita’; joita voi lunastaa itselleen oikealla rahalla. Peleistd saatavia voittoja
ei kuitenkaan pystytd endd muuttamaan oikeaksi rahaksi. Jokainen kuitenkin né-
kee, kuinka helppo teknisesti timékin asia olisi lisdtd kyseiselle sivustolle.

Vedonlyontiporssit

Yksi uudenlainen rahasta pelaamisen tapa verkossa on ns. vedonlyontiporssi. Nii-
denkin toiminta nojautuu siihen, ettd verkon kautta 16ytda helposti vastapelaajan,
jonka kanssa periaatteessa mistd tahansa asiasta voi lydda vetoa. Kun perinteiset
rahapelinjérjestéjét tarjoavat itse valitsemiaan kohteita vedonlyontiin, ne asettavat
usein ennalta madratyt kiintedt kertoimet tapahtuman mahdollisille lopputuloksil-
le. Jos yksittdinen vedonlydjd on sitd mieltd, ettd kyseiset kertoimet eivat miellytd
hédntd, han voi menni johonkin tarjolla olevista vedonlyontiporsseistd ja ilmoittaa
haluavansa ly6di vetoa kyseisestd tapahtumasta itse madrittamilladn kertoimilla.
Mikadli joku toinen pelaaja katsoo, ettd hdan on valmis vedonlyontiin tarjotuilla ker-
toimilla, vedonlyontiporssi toimii ndiden kahden pelaajan vilikétena siten, ettd so-
pimus vedonlyonnista saadaan aikaiseksi. Vedonlyontiporssi ottaa kahden pelaa-
jan vilisen vedonlydnnin potista itselleen pienen vilityspalkkion ja valttdd ndin
kokonaan itse vedonlyontiin sisadltyvén riskin.
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Rahan ja pelien uudenlaisia yhteenliittymia
verkossa

Samalla kun rahapelien ja digitaalisten viihdepelien raja on hdmértynyt ja joissain
tapauksissa kokonaan poistunut verkossa, liittyvit raha ja pelit muutenkin verkko-
ymparistossd uusilla tavoilla toisiinsa. Kun aiemmin digitaalisetkin pelit ostettiin
kaupasta, ei peliin liittynyt kuin tuo yksi rahallinen kertasuoritus. Pelaaminen it-
sessddn ei maksanut lunastamisen jilkeen mitddn. Nykyisin erilaiset verkossa toi-
mivat jatkuvakestoiset pelit, kuten ns. MMORPG:t (massively multiplayer on-line
role-playing game), perustuvat kuukausimaksuihin. Pelid ei voi kokonaan lunastaa
itselleen, vaan se kehittyy ja muuttuu pelaajien toimesta koko ajan verkossa, ja pe-
lissd mukana pysydkseen taytyy maksaa kuukausittainen maksu (Kelly 2004; Co-
le & Griffiths 2007).

Verkkoympadristssa pelit ovat saaneet yhd enemmén palveluihin kuuluvia
piirteitd, kun ne aiemmin ovat olleet kulutushy6dykkeisiin vertautuvia objekte-
ja (Stenros & Sotamaa 2009). Virtuaalisen pelimaailman objekteja myds myyddan
ja ostetaan verkkohuutokaupoissa, vaikka alun perin kyseisia virtuaalisia hyodyk-
keitd ei olisi tarkoitettu myytaviksi tai ostettaviksi (Lehdonvirta 2009). Myos peli-
maailman hahmoja tai avataria on myytavand, jos haluaa paésta pelissd eteenpéin
ilman, ettd itse tarvitsee pelata kyseistd pelid kuukausien ajan. Tietyn tason saavut-
tanut pelaaja voi siis myyda oman pelihahmonsa eniten tarjoavalle ostajalle ja saa-
da niin pientd lisdansiota.

Digitaalinen pelaaminen on kehittynyt myds sithen suuntaan, ettd pelaajat ai-
dosti kilpailevat keskendédn samalla tavalla kuin missa tahansa urheilulajissa. Erdi-
den pelien ympirille on rakentunut maailmanlaajuisia karsintaturnauksia, joiden
perusteella parhaat pelaajat mittelevdt toisiaan vastaan pelien maailmanmesta-
ruuksista. Osa pelaajista eldttad itsensd pelaamalla niitd pelejd, koska parhaimmil-
laan turnausten palkinnot kohoavat satoihin tuhansiin euroihin. T4llaista digitaa-
lista urheilua kutsutaan myds englanninkieliselld termilla e-sports (Hutchins 2008;
Hjorth 2008; Huhh 2008). Ja aivan samalla tavalla kuin mihin tahansa urheiluun
my0s e-sportsiin liittyy vedonlyonti. Vaikka e-sportsissa toisiaan vastaan kilpailevat
pelaajat eivit ole rahapelaajia, koska he eivit itse aseta rahapanosta pelaamiselleen,
voi turnausten lopputuloksista lydda vetoa kansainvilisten pelintarjoajien sivustol-
la. T4ssdkin suhteessa digitaalinen pelaaminen ja rahapelaaminen liittyvét kiinnos-
tavalla tavalla toisiinsa verkossa.
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3 TILASTOLLINEN KATSAUS
TAITOPELIPALVELUN ERILAISIIN
PELAAJARYHMIIN

Koepeli ja koepelipalvelu

Method for Evaluation of Player Experiences (MEPE) -projektissa kerdttiin raha-
pelien pelaamista koskeva tilastollinen aineisto. Aineisto kerittiin Veikkauksen
koepelipalvelussa olleen testipelin yhteydessd. Testipelind toimi Faraon Taitosa-
nat -niminen sanapeli, jota koepelaajat pelasivat leikkirahalla. Peli oli yksinkertai-
nen sanapeli; sellaisia on erilaisilla netin pelisivustoilla tarjolla useita eri versioita.
Pelaajien taytyi muodostaa sattumanvaraisesti arvotuista kirjaimista mahdollisim-
man pitkid sanoja. Rahapelin téstd teki se, ettd pelaajat pelasivat toisiaan vastaan
joko kaksintaisteluissa tai useamman pelaajan turnauksissa siten, ettd jokaiseen
peliin liittyi rahapanos. Vaikka pelaajat pelasivatkin leikkirahalla, heilld oli kdytos-
sddn vain tietty summa pelin alkaessa, joten leikkirahan loppuessa myds pelaami-
nen loppui. T4lld tavalla pyrittiin jéljitteleméaén todellista rahapelitilannetta.

Itse pelin ympirille oli rakennettu my6s peliin liittyvé sosiaalinen ympéristo,
jossa pelaajat pystyivit olemaan yhteydessi toisiinsa pelaamisen ulkopuolella. Kyse
ei ollut erityisen monimutkaisesta sosiaalisesta mediasta verrattuna netissa nykyi-
sin toimiviin uudenlaisiin verkkorahapelipalveluihin ja niiden yhteis6ihin. Sosiaa-
lisen ympariston mukanaolo koepelipalvelussa antoi kuitenkin mahdollisuuden
tarkastella rahapelin ja peliin liittyvdn sosiaalisen vuorovaikutuksen yhteytta.

Aineisto

Koepelin yhteyteen oli laadittu kolmivaiheinen kysely, jonka perusteella kerét-
ty aineisto muodosti varsinaisen tutkimusdatan. Jokainen koepelipalveluun re-
kisteroitynyt taytti ensin taustatietolomakkeen, jossa yleisten taustatietojen lisak-
si kysyttiin eri pelien harrastamisesta. Kyselyn toinen vaihe sisilsi kysymyksié itse
koepelistd ja sen ominaisuuksista sekd pelin ymparilld olleesta sosiaalisesta ympa-
ristostd. Tahdn kyselyyn pdési vastaamaan vasta, kun oli ensin pelannut vahintddn
kerran koepelid. Kyselyn kolmannen osan muodosti vapaaehtoinen kyselylomake,
joka sisilsi yleisempid kysymyksid vastaajien rahapelien pelaamisesta ja asioista,
jotka liittyvit rahapeleihin. Eri vaiheessa keritty aineisto pystyttiin yhdistimaén si-
ten, ettd yksittdiset vastaajat olivat tunnistettavissa kyselyn jokaisessa osassa.
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Koepelipalveluun kutsuttiin pelaajia Veikkauksen asiakasrekisterin kautta.
Kutsu lahti sattumanvaraisesti arvotuille 18—50-vuotiaille pelaajille, jotka olivat vii-
meksi kuluneiden kahden viikon aikana pelanneet jotain Veikkauksen rahapelid
ja viimeksi kuluneen kuukauden sisélld pelanneet jotain Veikkauksen nettiarpaa.
Télla haluttiin varmistaa se, etteivat kutsut menisi “kuolleille” sahkopostitileille,
vaan sellaisille pelaajille, joilla on valmiudet nettirahapelien pelaamiseen. Yhteen-
sd kutsuja lahetettiin 10 000 ja koepelipalveluun rekisteroityi 1 940 pelaajaa kahden
ja puolen viikon aikana, jolloin koepelipalvelu oli auki. Kaikkiin kolmivaiheisessa
kyselyssa olleisiin kysymyksiin vastasi yhteensd 432 pelaajaa.

Koska kysely ei kohdistunut sattumanvaraisesti tiettyyn otokseen yksittdisesté
populaatiosta, kuten otokseen kaikista suomalaisista, ei sen tuloksiakaan voi luo-
tettavasti yleistdd kaikkiin suomalaisiin rahapelaajiin. Yleistdmisti rajoittaa myos
koko kyselyyn vastanneiden loppujen lopuksi pieni vastausprosentti. Tuloksia voi
kuitenkin pitdd ainakin suuntaa antavina, kunhan pitdd mielessa yleistyksid koske-
vat varaumat. Tulokset kertovat ainakin sen, millaisia erilaisia tapoja rahapelaajien
keskuudessa on rahapeleihin suhtautumisessa, vaikka tulokset eivit tyhjentavasti
paljastaisikaan kaikkia mahdollisia suhtautumisen tapoja.

Analyysimenetelmat

Kyselylomakkeilla kerdttyd aineistoa analysoitiin ensisijaisesti hyodyntden péa-
komponenttianalyysia. Tarkemmin sanottuna pelaajia ryhmiteltiin kéyttden hy-
vaksi ortogonaalisesti rotatoitua padkomponenttianalyysia (Principal Component
Analysis, PCA). Tarkemman selvityksen padkomponenttianalyysista voi lukea
Metsamuuroselta (2006, 618—631). Analyysin perusidea on se, ettd vastausten pe-
rusteella vastaajia ryhmitellddn eri paddkomponenteille, jotka eivit korreloi keske-
nédn, eli ne ovat toisistaan riippumattomia. Sen sijaan padkomponenttien sisdiset
lataukset ovat keskendin korreloivia. Padkomponenttien ominaisarvon, joka muo-
dostuu siséisten latausten perusteella, on hyva olla vahintdan yksi. Liséksi padkom-
ponenttien sisdisten latausten arvon on hyvi olla vdhintdan 0,30. Nditd ohjeita nou-
dattaen analyysi suoritettiin SPSS-ohjelmalla.

Analyysi suoritettiin siten, etti aina tiettyd asiaa koskevat viitteet analysoitiin
erikseen. Esimerkiksi pelin ominaisuuksia koskeviin viitteisiin vastaamisen perus-
teella muodostui eri ryhmid kuin peleihin uppoutumista koskevien viitteiden pe-
rusteella. Koska kaikki vastaajat olivat vastanneet kaikkiin vditteisiin, he kuuluivat
tietylld arvolla jokaiselle padkomponentille eli jokaiseen pelaajaryhméan. Padkom-
ponenttianalyysi ei siis erottele pelaajia siten, ettd tietty lukumaird pelaajia kuu-
luu yhteen ryhmaién ja tietty lukumaira toiseen ryhmaén. Pdinvastoin analyysin
perusteella lasketaan jokaiselle pelaajalle tietty arvo eli padkomponenttipiste, jo-
ka osoittaa, kuinka selkedsti kyseinen pelaaja edustaa juuri tiettyd padkomponent-
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tia. Padkomponenttipisteet ovat painotettuja summamuuttujia, joiden keskiarvo
on nolla ja varianssi yksi. Pddkomponenttipisteitd hyodynnettiin edelleen jatko-
analyyseissa, jolloin tarkasteltiin eri tavoin muodostuneiden pelaajaryhmien kor-
reloimista keskendan.

Tulokset

Pelaamisharrastusryhmat

Vastaajien pelaamisharrastusta mitattiin 18 kysymykselld, jotka koskivat erityyppi-
sid peleja. Pelaajat vastasivat kysymyksiin sen mukaan, kuinka aktiivisesti he pelaa-
vat kyseisid pelejd. Vastauksille suoritettiin padkomponenttianalyysi, jonka perus-
teella muodostui nelja pelaajaharrastusryhmaa.

TAULUKKO 1. Pelaamisharrastusta koskevat paakomponentit (n = 432)

Paakomponentti Sisdiset muuttujat

Roolipelaajat Larpit
Miniatyyritaistelupelit
Roolipelit

Kerailykorttipelit
Verkkoroolipelit
Kasikonsolipelit

Yleispelaajat Perinteiset korttipelit
Lauta- ja seurapelit
Ulkopelit
Ongelmanratkaisupelit
Tietokonepelit
Kannykkapelit

Kasinopelaajat Kasinopelit
Ulkomaiset verkkorahapelit
Pubipelit

Rahapelaajat Veikkauksen rahapelit

Raha-automaattipelit

Koska kaikkia vastaajia yhdistdvana tekijand jo ldahtokohtaisesti oli se, ettd he pe-
laavat ainakin jotain rahapelid, ei ole ylldtys, ettd rahapelaajista muodostui oma
pelaajaharrastusryhménsd. Mielenkiintoista on kuitenkin se, ettd aineiston perus-
teella rahapelaajat jakaantuvat kahdeksi erilaiseksi ryhmiksi. Toinen ryhmi, "Ra-
hapelaajat’, edustaa ehkd “tyypillisia” suomalaisia rahapelaajia, koska tdman ryh-
man pelaajat pelaavat vain suomalaisten pelinjérjestdjien tarjoamia peleja. He eivit
ole innostuneet kokeilemaan ulkomaisia verkkorahapelejé toisin kuin "Kasinope-
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laajien” ryhma. Ryhméan nimend on “Kasinopelaajat”, koska erotuksena toisesta ra-
hapelaajien ryhmaisté kasinopelit kuuluvat tdmén ryhmén harrastuksiin. Kun ra-
hapelaajien ryhma ei itse valttamattd mielld harrastavansa rahapelien pelaamista,
on kasinopelaajien ryhméssi rahapelien harrastaminen selkeésti suurempaa. Kasi-
nopelaajat viihtyvit paikoissa, joissa rahapeleji voi pelata, ja lisiksi he harrastavat
my0s ulkomaisia rahapelejd suomalaisen tarjonnan lisaksi.

Kahden rahapelejd harrastavan ryhman lisaksi aineiston perusteella erottu-
vat roolipelejé ja roolipelimdisid pelejd harrastavien ryhmd sekd yleispelaajien ryh-
md, jonka jdsenet eivit harrasta erityisesti jonkin peligenren peleji, vaan hyvinkin
erityyppiset pelit kuuluvat heididn harrastuksiinsa. Se, millaisia peleja kukin har-
rastaa tai millaisista peleistd kukin pitad, voi olla yhteydessd sithen, minki tyyppi-
sid rahapelej ollaan halukkaita pelaamaan. Esimerkiksi roolipelit ovat oma peli-
genrensi, jolla on toistaiseksi ollut hyvin vdhin tekemistd perinteisten rahapelien
kanssa. Mikali arvostaa peleissd roolipeleihin kuuluvia ominaisuuksia, ei samoja
ominaisuuksia 16yda rahapeleistd. Toisaalta esimerkiksi yleispelaajien ryhmén jé-
senet harrastavat hyvin erityyppisid pelejd, joista osalla on yhteistd mys perinteis-
ten rahapelien kanssa.

Pelaamisharrastuneisuudesta ei voi suoraan tehda johtopaatoksia sen suhteen,
millaisista rahapeleistd kyseisen ryhmén jésenet pitdvat. Ryhmait eivit myoskadn
ole silld lailla toisiaan kategorisesti poissulkevia, etteivdt yhden harrastusryhman
jasenet pelaisi ollenkaan toiseen ryhmiin kuuluvia pelejd. Ryhmét on muodos-
tettu nimenomaan sen suhteen, kuinka aktiivisesti tietyntyyppisid pelejé pelataan.
Niinpé aktiivinen roolipelaaja saattaa joskus pelata my6s lottoa, vaikka ei itseddn
rahapelin harrastajaksi ollenkaan mieltdisikdan. Samoin yleensd pelkéstddn lottoa
harrastava rahapelaaja saattaa joskus pelata myds kasinolla rulettia, vaikkei itseddn
pidéd kasinopelien harrastajana. Tiettyyn harrastusryhméan kuuluminen kertoo
kuitenkin painotuksista eli siitd, minka tyyppisid pelejd kyseiseen ryhméaén kuulu-
vat mieluiten pelaavat.

Rahapelien eri ominaisuuksien arvostaminen

Rahapelit eroavat toisistaan ominaisuuksiensa mukaan. Osa peleistd on puhtaita
onnenpelejd, joiden kulkuun pelaajat eivit toimillaan pysty kdytannossa vaikut-
tamaan, osassa taas pelaajien taidoilla on merkitystd. Pelien pelimekaniikka voi
puolestaan olla kahdella pelilld kdytdnnossd sama, mutta pelien ulkoasut saatta-
vat poiketa toisistaan huomattavasti. Toiset pelit vaativat pelaajan pitkikestoisen
huomion, toisia puolestaan voi pelata nopeasti muiden toimien ohessa. Vastaa-
jien suhtautumista rahapelien eri ominaisuuksiin selvitettiin 12 eri kysymykselld
ja vaittamalld. Vastauksille suoritettiin padkomponenttianalyysi, jonka perusteella
muodostui nelja padkomponenttia.
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TAULUKKO 2. Rahapelien ominaisuuksia koskevat padkomponentit (n = 432)

Paakomponentti Sisdiset muuttujat

Taitopelaajat Pelaa mieluummin taito- kuin arpapeleja
Arvostaa alyllista haastetta pelatessa
Haluaa vaikuttaa pelin kulkuun omilla tai-
doillaan

Pitaa kamppailusta muita pelaajia vastaan

Viihdepelaajat Pelin pitaa nayttaa hyvalta

Pelin danimaailma on tarkea

Pelin on oltava yksinkertainen ja helposti
omaksuttavissa

Pitaa uusista peleista

Pelin lopputuloksen on ratkettava mah-
dollisimman nopeasti

Voitonjahtaajat Mahdollisimman suuri voitto on kaikkein
tarkeinta

Viihtyminen pelin parissa ei ole niin tar-
keaa kuin rahan voittaminen

Epéluuloiset Pelkaa, ettd muut huijaavat taitopeleissa

Rahapelien ominaisuuksia koskevat padkomponentit eroavat toisistaan sen suh-
teen, painotetaanko peleihin liittyvid sisdisid vai ulkoisia ominaisuuksia. Taito-
pelaajat ja epéluuloiset pelaajat korostavat joihinkin rahapeleihin sisiltyvid tai-
toelementtejd. Epéluuloiset pelaajat tunnistavat joihinkin rahapeleihin liittyvdn
taitoelementin, mutta eivdt luota omiin kykyihinsd menestyd néissd peleissd. Li-
saksi he pelkaavit, ettd jos pelaajat pystyvit itse vaikuttamaan pelin kulkuun ja lop-
putuloksen médrdytymiseen, muut pelaajat huijaavat téllaisissa peleissi. Taitope-
laajilla on péinvastainen asenne samaan asiaan. He arvostavat nimenomaan siti,
ettd voivat omilla kompetensseillaan vaikuttaa peliin ja sen etenemiseen. Omien
taitojen mitteleminen toisia pelaajia vastaan on seikka, jota he arvostavat myds ra-
hapeleissa.

Viihdepelaajien ryhméa puolestaan arvostaa enemmén rahapelien ulkoisia
kuin sisdisid ominaisuuksia. Heille pelin audiovisuaalinen ulkoasu on tirkeim-
pi kuin pelimekaniikka tai pelaajien vélinen vuorovaikutus. Pelaamiseen tai pelin
opettelemiseen ei haluta kéyttda aikaa, vaan pelin on oltava helposti omaksuttavis-
sa, pelattavissa, ja pelin lopputuloksenkin on hyvé ratketa nopeasti. T4llaiset peliin
liittyvdt ominaisuudet mahdollistavat puolihuolimattoman tai kasuaalin (casual)
pelaamisen tavan, eli pelaaminen voi olla lyhytkestoista ja tapahtua muiden toi-
mien ohessa tai lomassa. Kyse on hetkellisestd pelin parissa viihtymisestd, ei niin-
kadn pitkdkestoisesta pelaamisesta, johon varattaisiin tarkoituksella aikaa.

Niin taito- kuin viihdepelaajat pelaavat rahapeleja myds muiden ominaisuuk-
sien kuin rahan takia. Voitonjahtaajille puolestaan vain raha on rahapeleihin mer-
kityksellisesti liittyvd ominaisuus. Pelin sisdisistd ominaisuuksista pelimekaniik-
ka tai se, pelataanko muita pelaajia vastaan, ovat alisteisia sille, ettd pelaamiseen
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liittyy rahapanos. Myos pelin ulkoiset ominaisuudet, kuten audiovisuaaliset sei-
kat tai muu ulkoinen olemus, ovat sekundédrisia peliin liittyvddn rahaan verrattu-
na. Rahapeli on sitd mielenkiintoisempi voitonjahtaajille, mitd suurempi rahavoi-
ton mahdollisuus siihen liittyy. Rahapelit eivit ole heille viihtymisen vaan rahan
tavoittelun véline.

Rahapelien pelaamiseen liittyva sosiaalisuus

Rahapeleihin liittyvé sosiaalisuus on osittain pelisté riippuvaista. Jotkut pelit edel-
Iyttévit vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa, kun toisia peleja on mahdollis-
ta pelata ilman minkéénlaista sosiaalista kontaktia muihin ihmisiin. Lisdksi pe-
lipaikat eroavat toisistaan sen suhteen, millaisia peleihin liittyvid sosiaalisuuden
muotoja niissd on mahdollista syntyé ja millainen vuorovaikutus pelipaikoissa on
hyviksyttavaa. Rahapeleihin liittyvad sosiaalisuutta ja sithen suhtautumista selvi-
tettiin kyselyn yhdeksélld kysymykselld ja vditteelld. Vastauksille suoritettiin paa-
komponenttianalyysi, jonka perustella erottui kaksi erilaista rahapeleihin liittyvaa
sosiaalisuuden muotoa.

TAULUKKO 3. Rahapelien pelaamisen sosiaalisuutta koskevat padkomponentit (n = 432)

Paakomponentti Sisdiset muuttujat

Pelin sisdiseen Pelaa mieluummin ihmista kuin konetta
sosiaalisuuteen vastaan

suuntautuneet Pelaaminen on hauskempaa, kun pelisséa on

mukana my6s muita ihmisia

Pelaa mieluiten sielld, missa on muitakin
pelaajia paikalla

Ei pelaa mieluiten yksin

Pelin ulkopuoliseen Tapaa kavereitaan peliymparistossa
sosiaalisuuteen Keskustelee mielelldaan muiden pelaajien
suuntautuneet kanssa
Seuraa mielellddn muiden pelaajien teke-
misia

Viettaa aikaansa peliymparistossa silloinkin,
kun ei varsinaisesti pelaa
Pitda pelaamista sosiaalisena toimintana

Molempien padkomponenttien edustajat pitdvit rahapelien pelaamista sosiaalise-
na toimintana. Eroa ndiden ryhmien vilille muodostuu siind, nahddanké pelin si-
sdinen sosiaalisuus vai peleihin liittyvd pelin ulkopuolinen sosiaalisuus tarkeam-
péani. Jotkut pelit edellyttivit pelin sisdistd pelaajien vilistd vuorovaikutusta. Ne,
jotka pitavit muutenkin téllaisista peleisté, arvostavat niitd peleja myds niiden so-
siaalisen funktion tahden. Jo se, ettd pelissd on mukana muita ihmisid, vaikkei pe-
laaminen tapahtuisikaan suoranaisesti heitd vastaan, on térked seikka tdmén ryh-
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mén edustajille. Sen sijaan pelkkad konetta vastaan pelaaminen eli pelin ja pelaa-
jan vilinen vuorovaikutus ei ole heille riittdva pelaamiseen liittyvé interaktion taso.

Niille, jotka pitavat erityisesti rahapelaamiseen liittyvéstd sosiaalisesta vuoro-
vaikutuksesta, joka ei kuitenkaan ole pelin sisdisté, yksinpelaaminen on miellyttiva
pelaamisen tapa. He haluavat kuitenkin pelata paikoissa, joissa on mahdollista ol-
la vuorovaikutuksessa samassa paikassa olevien muiden pelaajien kanssa. Pelipai-
kat ovat heille tarkeitd nimenomaan sosiaalisen vuorovaikutuksen tédhden, ei pel-
kastdan pelaamisen takia. Pelin ohessa on aikaa jutella muiden pelaajien kanssa, ja
vaikkei itse pelaisikaan, voi seurata muiden pelaamista. Pelipaikoissa my®os tava-
taan kavereita, eli pidetddn ylld myos sosiaalisia suhteita, jotka eivdt suoranaisesti
liity pelaamiseen. Vaikkei itse pelaaminen vaatisikaan sosiaalista vuorovaikutusta
muiden kanssa, nakevat myos tdimén ryhmin edustajat rahapelien pelaamisen so-
siaalisena toimintana.

Peliin uppoutuminen ja ongelmallinen rahapelaaminen

Peliin uppoutuminen ja rahapeleihin liittyva ongelmapelaaminen ovat osaltaan toi-
siinsa yhteydessé. Jos peliin uppoutuu niin, ettei kiinnita huomiota ollenkaan pe-
lin ulkopuolisiin asioihin, voi pelaaminen viedd enemmén rahaa ja aikaa kuin mi-
hin pelaajalla on varaa. Peliin uppoutumista ja rahapelaamiseen liittyvid ongelmia
selvitettiin kahdellatoista kysymykselld ja vaittdmalla. Vastauksille suoritettiin pa-
komponenttianalyysi, jonka perusteella muodostui kolme eri pddkomponenttia.

TAULUKKO 4. Peliin uppoutumista koskevat padkomponentit (n = 432)

Paakomponentti Sisadiset muuttujat

Ongelmaiset On harkinnut hakevansa apua pelaami-
sen takia
Laheiset ovat olleet huolestuneita pelaa-
misesta

On pelannut yli varojen
Pelaaminen on joskus vienyt kaiken va-
paa-ajan

Immersoituvat Pelin ratkaisuhetkilla uppoutuu peliin tay-
sin

Uppoutuu peliin helpommin silloin, kun
pelaaminen on haastavaa

Mita enemman pelissa on rahaa, sita
enemman kiinnittda huomiota vain peliin
Pelatessa ei huomioi ulkopuolisia tapah-
tumia

Elaytyy helposti visuaalisesti nayttaviin pe-
leihin

Pakenijat Pelaa silloin, kun on tylsaa

Pelaa joskus pitempaan kuin oli tarkoitus
Muiden ihmisten seura estaa peliin up-
poutumisen

Raportti 12/2010 Verkkorahapelaamisen
Terveyden ja hyvinvoinnin laitos muodonmuutos



3 Tilastollinen katsaus taitopelipalvelun erilaisiin pelaajaryhmiin

Ensimmdinen padkomponentti muodostuu pelaajista, joille on aiheutunut selkeitd
ongelmia rahapelaamisen kanssa. He ovat itsekin tunnistaneet timén ja harkinneet
ulkopuolisen avun hankkimista tilanteeseensa. Myos heille ldheiset ihmiset ovat
olleet huolissaan heidian pelaamisensa tdhden. Pelaamisesta on muodostunut niin
kokonaisvaltaista toimintaa, ettd se on vienyt joskus ainakin koko vapaa-ajan. Sa-
malla pelaamiseen on myds kulunut enemmén rahaa kuin mihin pelaajalla on ol-
lut varaa. Pelaaminen ei ole pysynyt pelkastaén sille tarkoitetulla alueella, vaan on
vaikuttanut my6s pelin ulkopuolisen eldmén kulkuun.

Toisen padkomponentin muodostavat pelaajat, jotka uppoutuvat usein pelei-
hin, mutta joille pelaaminen ei kuitenkaan ole muodostunut ongelmalliseksi toi-
minnaksi. Peliin immersoituminen tai uppoutuminen on pelin vaiheesta kiinni, ei
niinkddn koko pelaamisen kestavi tila. Jos pelissd on normaalia enemmén haastet-
ta, pelin ratkaisuhetket ovat ldhelld tai pelin panos on normaalia suurempi, kiin-
nittyy huomio vain pelin kannalta oleellisiin seikkoihin. My6s pelin audiovisuaali-
set ominaisuudet voivat olla sellaiset, ettd peliin uppoudutaan siten, ettei huomiota
kiinnitetd muihin asioihin. Peliin ei kuitenkaan uppouduta niin kokonaisvaltaises-
ti, ettd pelaaminen jéisi pdalle” eli ettd pelit tunkeutuisivat ongelmallisesti myos
muille elimédn alueille. Pelaaminen pystytddn pitimdidn omana toimintanaan, jo-
hon on hetkellisesti mukava uppoutua, mutta joka pystytadn jattamaédn taakse pe-
laamisen loputtua.

Immersoituville peliin uppoutuminen liittyy pelin eri ominaisuuksiin, mut-
ta kolmannen padkomponentin muodostavat pakenijat pelaavat sen tdhden, ettd
heilld on pelien ulkopuolisessa elamissa tylsad. Pelit tarjoavat heille mahdollisuu-
den unohtaa hetkeksi arkiset asiat, mikd on pelaamisen paéllimméinen motivaatio.
Koska pelit tarjoavat miellyttdvimpad toimintaa kuin arkieldma4, saattaa pelaami-
nen joskus viedd enemmin aikaa kuin oli alun perin tarkoitus. Kun pelaaminen on
aloitettu, halutaan peliin keskittyd mahdollisimman kokonaisvaltaisesti. Muiden
ihmisten ldsndolo pelin yhteydessa on kuitenkin este peliin uppoutumiselle. To-
denniékoisesti timan ryhmén pelaajille pelaaminen on ajoittain vendhtdnyt pidem-
maiksi kuin on ollut tarkoitus silloin, kun peliin on voinut keskittyd yksin ilman
hairiétekijoitd. Sosiaalinen vuorovaikutus muiden kanssa voi toimia liiallista pelaa-
mista ehkiisevini tekijand niille, joiden motivaatio pelata on arkieldiman tylsyys.

Eri pelaajaryhmien vilinen korrelointi

Paakomponenttianalyysin perusteella muodostuneita erilaisia pelaajaryhmié tar-
kasteltiin edelleen suhteessa toisiinsa. Eri tavoin muodostettujen pelaajaryhmien
valilla oli tilastollisesti merkitsevid korrelaatioita, joiden perusteella kuva erityyp-
pisistd rahapelaajista edelleen tdsmentyy. Seuraaviin kolmeen taulukkoon on ke-
rétty tilastollisesti merkitsevit korrelaatiot eri pelaajaryhmien kesken. Taulukoihin
ei ole merkitty korrelaatiota ollenkaan, jos se ei ole ollut tilastollisesti merkitseva.
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Samoin erddt ryhmit on jétetty kokonaan taulukoista pois, jos ne eivit ole korreloi-
neet tarkasteltavina olevien ryhmien kanssa.

TAULUKKO 5. Peliin uppoutumiseen ja ongelmapelaamiseen liittyvat tilastollisesti merkitse-
vat korrelaatiot (n = 432)

Ongelmaiset Immersoituvat Pakenikat
Yleispelaajat -0,105
Kasinopelaajat 0,232 0,139
Pelin sisaiseen sosiaalituuteen
suuntautuneet -0,101 0,110
Pelin ulkopuoliseen sosiaalituu-
teen suuntautuneet 0,142
Taitopelaajat -0,184 0,241 0,168
Viihdepelaajat -0,159 0,136 0,199
Voitonjahtaajat 0,154 0,130 -0,130
Epéluuloiset 0,124

p < 0,01: lihavoitu
p < 0,05: alleviivattu

Tarkastellaan ensin peliin uppoutumisen ja ongelmallisen pelaamisen perusteel-
la muodostuneiden pelaajaryhmien korreloimista muiden ryhmien kanssa. Peli-
harrastusryhmista yleispelaajilla on negatiivinen korrelaatio ongelmaisten ryhmén
kanssa. Tama tarkoittaa sitd, ettei yleisesti pelejd harrastavien ryhméén kuuluvilla
henkil6illa ole ollut ongelmia rahapelaamisensa kanssa. Sen sijaan kasinopelaajien
ryhmaéin kuuluu selkedsti myds niitd, joiden pelaaminen on joskus aiheuttanut on-
gelmia. Huomionarvoista on se, ettei pelaamisharrastusryhmista toinen rahapelaa-
jien ryhmi korreloi tilastollisesti merkitsevésti ongelmaisten ryhmén kanssa.

Ne, jotka arvostavat rahapeleissd pelin sisdistd sosiaalisuutta, ovat eri henkiloi-
td kuin ongelmaiset pelaajat. Sen sijaan pelin ulkopuolista sosiaalisuutta arvosta-
vien ryhmaissd on myds pelaajia, joille rahapeleistd on joskus tullut ongelmia. Tai-
to- ja viihdepelaajilla on ongelmaisten ryhmén kanssa negatiivinen korrelaatio, eli
taito- ja viihdepelaajilla ei ole ollut ongelmia rahapelaamisen kanssa. Sen sijaan
voitonjahtaajien ja epéluuloisesti taitopeleihin suhtautuvien ryhmissd on pelaajia,
joille pelaamisesta on joskus muodostunut haittoja.

Rahapeleihin immersoituvien ryhma korreloi kasinopelaajien, taitopelaajien,
vithdepelaajien ja voitonjahtaajien ryhmien kanssa. Selkein korrelaatio on taitope-
laajien ryhmén kanssa. Peliin uppoutumiseen vaikuttavat seikat vaihtelevat ryh-
mastd toiseen. Taitopelaajilla uppoutuminen liittyy rahapeliin sisdltyvdan haas-
teeseen, viihdepelaajilla pelin ulkoisiin elementteihin ja voitonjahtaajilla suureen
panokseen ja voittopottiin. Pelin sisdinen tai ulkoinen sosiaalisuus ei korreloi tilas-
tollisesti merkitsevisti peliin uppoutumisen kanssa.

Pakenijoiden ryhma korreloi myds taitopelaajien ja viihdepelaajien ryhmien
kanssa. Sen sijaan voitonjahtaajien ryhmassé on eri henkil6itd kuin pakenijoiden
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ryhmissi, jonka jasenet pelaavat siksi, ettd heilld on tylsda. Voitonjahtaajien paa-
motivaatio pelata on peliin liittyvd raha. Pelin sisdistd sosiaalisuutta arvostavien
ryhmassd on samoja henkil6itd kuin pakenijoiden ryhmissa. Muita pelaajia vas-
taan pelattavissa rahapeleissd on mahdollista pdésta sosiaaliseen vuorovaikutuk-
seen muiden ihmisten kanssa, jos sosiaaliset kontaktit muuten ovat vihissa. Pa-
kenijoille rahapelit antavat mahdollisuuden sosiaaliseen vuorovaikutukseen, jolla
voidaan lievittdd arkielaman tylsyytta.

TAULUKKO 6. Rahapelien sosiaalisuuteen liittyvat tilastollisesti merkitsevat korrelaatiot
(n=432)

Pelin sisdiseen Pelin ulkopuoliseen
sosiaalituuteen sosiaalituuteen
suuntautuneet suuntautuneet
Roolipelaajat 0,094
Yleispelaajat 0,120
Kasinopelaajat 0,222 0,101
Taitopelaajat 0,382 0,109
Viihdepelaajat -0,152
Epéluuloiset 0,155
Ongelmaiset -0,101 0,142
Pakenijat 0,110

p < 0,01: lihavoitu
p < 0,05: alleviivattu

Tarkastellaan seuraavaksi, kuinka eri muuttujien perusteella muodostetut pelaaja-
ryhmat korreloivat pelin sisdiseen ja pelin ulkopuoliseen sosiaalisuuteen suuntau-
tuneiden kanssa. Pelin sisdistd sosiaalisuutta arvostavien ryhma korreloi erityisen
voimakkaasti taitopelaajien ryhman kanssa. Tdma on ymmérrettavaa siksi, ettd oi-
keastaan vain taitopeleissd on varsinaista pelin sisdistd sosiaalista vuorovaikutusta.
Myos kasinopelaajien ryhmaédn kuuluu pelin sisdistd sosiaalisuutta arvostavia pe-
laajia. Monia taitopelejé voi pelata vain kasinolla tai ulkomaisilla verkkosivustoil-
la, jotka kuuluivat kasinopelaajien ryhmén pelikohteisiin. Sen sijaan viihdepelaajat
pelaavat lahinnd yksinpelejd, joten negatiivinen korrelaatio pelin sisdistd sosiaali-
suutta arvostavien ryhmén kanssa ei ole yllattava. Roolipeleissé sosiaalinen vuoro-
vaikutus tapahtuu pelin siséll4, ja ainakin osa roolipeliharrastajista arvostaa samaa
seikkaa my0s rahapeleissd. Yhteys on kuitenkin melko pieni. Pelaamisen kanssa
joskus ongelmiin joutuneet eivit ole niitd, jotka arvostavat pelaamisen sisdistd so-
siaalisuutta. Sen sijaan pakenijoiden ryhmissa sosiaalisia kontakteja haetaan myds
pelin sisdisestd sosiaalisesta vuorovaikutuksesta.

Peliin liittyvda, mutta sen ulkopuolista sosiaalisuutta arvostavien ryhmaésséd on
henkil6ité, joiden pelaaminen on joskus ollut ongelmallista. Ilmeisesti pelipaikois-
sa paljon aikaa viettavit tulevat my0s joskus pelanneeksi liikaa. Korrelaatio on kui-
tenkin sen verran pieni, ettei asiaa voi yleistad siten, ettd pelipaikoissa viihtyminen
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ja ongelmapelaaminen olisivat yksi ja sama asia. Epaluuloisesti taitopeleihin suh-
tautuvien ryhmdéssd on paljon niitd, jotka arvostavat pelien ulkopuolista sosiaa-
lisuutta. He tahtovat tarkkailla muiden pelaamista, koska pelkaaviat muiden hui-
jaavan taitoon perustuvissa rahapeleissd. Pelin sisdistd sosiaalisuutta arvostavien
taitopelaajien joukossa arvostetaan myos pelin ulkopuolista sosiaalista vuorovai-
kutusta. Samoin yleis- ja kasinopelaajien peliharrastusryhmissd on pelaajia, joille
peliin liittyvé sosiaalinen vuorovaikutus on tarkeaa.

TAULUKKO 7. Rahapelien ominaisuuksiin liittyvat tilastollisesti merkitsevét korrelaatiot
(n=432)

Taito- Viihde- Voiton- Epa-
pelaajat pelaajat jahtaajat luuloiset
Roolipelaajat -0,102 0,181
Kasinopelaajat -0,155
Rahapelaajat 0,130 0,162

Pelin sisdiseen sosiaa-
lisuuteen suuntautu-
neet 0,382 -0,152
Pelin ulkopuoliseen

sosiaalisuuteen suun-

tautuneet 0,109 0,155
Ongelmaiset -0,184 -0,159 0,154 0,124
Immersoituvat 0,241 0,136 0,130
Pakenijat 0,168 0,199 -0,130

p < 0,01: lihavoitu
p < 0,05: alleviivattu

Tarkastellaan vield rahapelien ominaisuuksien arvostamisen perusteella muodos-
tettujen ryhmien korreloimista muiden ryhmien kanssa. Taitopelaajien ryhmadn
kuuluu samoja pelaajia kuin pelin ulkoista ja sisdistd sosiaalisuutta arvostavien
ryhmiin. Taitopelaajien joukossa on niitd, jotka uppoutuvat joissakin pelitilanteis-
sa kokonaan peliin, mutta joille ei ole pelaamisesta muodostunut ongelmia. Osalle
taitopelaajista pelaamisen aloittamisen motivaatio on se, ettd arkieldma on tylsda.
Viihdepelaajien ryhma eroaa taitopelaajista. Peliin liittyvit sosiaaliset aspek-
tit eivit ole viihdepelaajille tirkeitd, vaan he pelaavat mieluiten yksin. Tdstd syysta
my0skéddn kasinopelaajien ja roolipeliharrastajien ryhmissé ei ole samoja pelaajia
kuin viihdepelaajien ryhmassa. Sen sijaan viihdepelaajien ryhma korreloi pelihar-
rastusryhmistd rahapelaajien ryhmén kanssa, eli ryhmén, joka pelaa lahinna suo-
malaisten pelinjérjestdjien tarjoamia rahapeleja. Ndistd suurin osa on nimenomaan
yksin pelattavia peleji, jotka eivit vaadi minkdédnlaista sosiaalista kanssakdymistd
muiden pelaajien kanssa. Viihdepelaajille pelaaminen on nimenomaan viihdettd
siinakin mielessd, ettei pelaamisesta ole muodostunut heille ongelmia. My®s viih-
depelaajat uppoutuvat joskus rahapeleihin pelitilanteesta ja pelistd riippuen, mut-
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ta uppoutuminen on vain hetkellistd. Osalle viihdepelaajista syy pelaamisen aloit-
tamiseen on tarve paeta arkieldman tylsyytta.

Voitonjahtaajat eroavat taito- ja vithdepelaajista siind, ettd heille tiarkein asia
rahapeleissd on siihen liittyva rahallisen voitonmahdollisuus. Peliharrastusryhmis-
td rahapelaajien ryhma korreloi voitonjahtaajien kanssa. Ryhméan kuuluu luulta-
vasti paljon esimerkiksi lottoajia, joille pelilla on merkitystd vain luvassa olevan jét-
tipotin kannalta, ei sen tdhden, ettd pelaaminen itsessddn olisi erityisen hauskaa.
Voitonjahtaajissa on kuitenkin paljon myos niitd pelaajia, joille pelaamisesta on
muodostunut ongelmia. Hekin uppoutuvat peliin silloin, kun siihen liittyy erityi-
sen suuri potti, mutta joillekin voitonjahtaajille peleihin on uppouduttu yksittéistd
pelid pidemmiksi ajaksi, jolloin ongelmia on seurannut myds pelin ulkopuoliseen
elamédan. Sen sijaan arkieldmén tylsyys ei ole voitonjahtaajille motivaatio pelaami-
sen aloittamiseen kuten on pakenijoilla, vaan ldhes ainoa motivaatio pelata raha-
peleja on siihen liittyva raha.

Niitd, jotka suhtautuvat taitoon perustuviin rahapeleihin epéluuloisesti, on
paljon roolipeliharrastajien ryhmdssd. Samat pelaajat arvostavat erityisesti raha-
peleihin liittyvédd pelin ulkopuolista sosiaalisuutta, koska suhtautuvat nimenomaan
pelin sisdiseen sosiaalisuuteen epdilevisti. Epdilevdan suhtautumisen taustalla voi
ainakin osittain olla se, ettd timéan ryhmén pelaajista on osalle muodostunut pelaa-
miseen liittyvid ongelmia.

Pelaajien suhtautuminen koepeliin

Tulosten perusteella vaikuttaa silté, ettd erilaisia pelaamisen tapoja ja erilaisia ra-
hapeleihin suhtautumisen tapoja selittad erityisesti se, mitd rahapelin ominaisuuk-
sia pelaaja arvostaa ja miten hdn suhtautuu peliin ja pelaamiseen liittyvdan sosiaa-
lisuuteen. Uudenlaisiin verkkorahapelaamisen muotoihin liittyy usein sekd pelin
sisdinen ettd pelin ulkopuolinen sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien
kanssa. Tasté syystd uudenlaiset verkkorahapelit todennékéisesti kiinnostavat eri
pelaajaryhmaa kuin perinteisemmit yksin pelattavat rahapelaamisen muodot. Uu-
denlaisissa verkkorahapelaamisen muodoissa my0s taidon osuus on korostuneem-
pi kuin perinteisissd puhtaaseen sattumaan perustuvissa rahapeleissa. Myos tima
seikka vaikuttaa siithen, millaisia pelaajia uudenlaiset rahapelaamisen muodot vie-
héttavat.

Edelld esitellyt tulokset pohjautuvat uudenlaista verkkorahapelaamista simu-
loivan koepelin yhteydessa kerityn kyselyaineiston analyysiin. Samassa kyselyssé
kysyttiin my6s pelaajien koepeliin suhtautumista. Koepeliné toimi yksinkertainen
sanapeli, joka ei perustunut puhtaasti sattumaan, vaan pelaajien taidoilla oli loppu-
tuloksen madrdytymisen kannalta merkitystd. Uudenlaista rahapelaamisen muo-
toa koepelissd edusti my0s se, ettei pelid pelattu pelinjarjestdjad vaan muita pelaa-
jia vastaan. Paremman tuloksen saanut pelaaja voitti kahden pelaajan vélisen pelin
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ja turnauksissa kuusi parhaan tuloksen tehnytti pelaajaa jakoivat voittopotin tie-
tyssd suhteessa keskendén.

Kun pelaajat rekisteroityivat koepelipalveluun, heidét arvottiin sattuman-
varaisesti kahteen eri joukkueeseen. Pelissd pystyi haastamaan vain vastapuolen
joukkueen jdsenid. Vastakkainasettelulla pyrittiin synnyttimaan joukkueiden ja-
senten vilille yhteishenked, jonka toivottiin lisddvén sosiaalista vuorovaikutusta ly-
hyen testijakson aikana. Itse pelin liséksi pelin ympérille oli rakennettu sosiaalinen
ympdristo, jossa pelaajat pystyivit olemaan tekemisissd myos pelaamisen ulkopuo-
lella. Pelaajat pystyivit jattimadn viestejd eri keskustelualueille tai yksittdisten pe-
laajien profiilisivuille, joille pystyi jattdméaan myds henkilokohtaisia pelihaasteita.
Itse rahapotin lisdksi pelaaminen kerrytti aina myds yksittdisen pelaajan pistepot-
tia, joka madrési hanen arvoasteikkonsa eli rankinginsa muiden pelaajien joukos-
sa. Yksittdisen pelaajan pistepotti kerrytti aina my6s tdimédn joukkueen pistepot-
tia, jonka jokainen pelaaja niki ennen pelaamisen aloittamista. Koska pelin teema
oli muinainen Egypti, oli kummankin joukkueen parhaan pelaajan eli eniten pis-
teitd kerdnneen pelaajan arvo Farao, kun muut saivat rankingissa alempia arvoas-
teita. Rahapeliin oli siis liitetty viihdepelimiisid ominaisuuksia, joiden toivottiin
lisdavan pelaajien vilistd sosiaalista vuorovaikutusta myds rahapelaamisen ulko-
puolella. Asetelmalla haluttiin tarkastella, kuinka pelin ulkopuolinen sosiaalinen
vuorovaikutus ja rahapelaaminen kytkeytyvit toisiinsa ja millaisia pelaajia kysei-
nen asetelma miellyttaa.

Kyselyssé oli kaksikymmentd koepelid ja koepelipalvelua koskevaa kysymysta
ja vdittdmas, joihin pelaajat vastasivat vapaaehtoisesti. Vastaamaan ei padssyt, ellei
ollut pelannut vahintdan yhté pelid. Sen sijaan sitd, oliko kdyttanyt muita pelipalve-
lun ominaisuuksia ennen vastaamista, ei kontrolloitu mitenkdan. Vastaamaan on
siis voinut pdistd ilman, ettd olisi kenellekddn esittanyt haastetta tai jattdnyt kom-
menttia. Tdmd voi jonkin verran vaikuttaa sithen, mitd mieltd koepelipalvelun so-
siaalisesta ymparistostd on oltu. Vastauksille suoritettiin padkomponenttianalyysi,
jonka perusteella muodostui viisi pddkomponenttia.

Ensimmaisen pddkomponentin muodostivat pelaajat, jotka pitivit erityisesti
koepelin sosiaalisesta ymparistosta. He viettivat aikaansa koepelipalvelussa silloin-
kin, kun eivét varsinaisesti pelanneet. Toisaalta pelaaminen oli yhteydessa sosiaali-
sessa ympdristossd toimimiseen, koska timan ryhmén pelaajat eivit olisi pelanneet
yhté paljon ilman pelid ympéroivad sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuutta.

Toinen paakomponentti muodostuu pelaajista, jotka suuntautuivat pikem-
minkin itse peliin kuin pelid ympardivdan sosiaaliseen ympéristoon. Heille itse pe-
li oli riittdva syy tulla koepelipalveluun ja he pitivit pelid varsin onnistuneena. Pe-
liin liittyvéd haastaminen tai muu sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien
kanssa ei ollut heille yhta tarkeda kuin itse pelaaminen.
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TAULUKKO 8. Koepelia ja koepelipalvelua koskevat paakomponentit (n = 432)

Paakomponentti Sisdiset muuttujat

Peliymparistéon suuntautuneet Toisen joukkueen haastaminen innosti pelaamaan
Tunsi enemmaén yhteistd oman kuin toisen jouk-
kueen pelaajien kanssa

Oman joukkueen voitto oli tarkeaa

Olisi halunnut haastaa my6s oman joukkueen pe-
laajia

Kommunikoi enemman oman kuin toisen joukku-
een jasenten kanssa

Ei olisi pelannut yhta paljon ilman pelin ymparilla
ollutta sosiaalista ymparistoa

Viihtyi pelipalvelussa silloinkin, kun ei varsinaises-
ti pelannut

Pelin sosiaalinen ymparist6 oli onnistunut liséele-
mentti peliin

Peliin suuntautuneet Pelin teema oli mielenkiintoinen

Piti pelin aiheuttamasta haasteesta

Piti Faraon Taitosanoja hyvana pelina

Pelin ulkonaké ja danimaailma olivat onnistuneita

Arsyyntyneet yksinpelaajat Arsyyntyi joukkueiden vastakkainasettelusta
Piti kommunikointia muiden kanssa hankalana
Piti haastamista turhana ominaisuutena

Ei seurannut muiden sijoituksia

Pelaamisen matalaan kynnykseen Pelipalvelun ymparist6 oli helppo ja siella oli help-
suuntautuneet po toimia
Pelin aloitus oli helppoa ja toiminnot oppi nopeasti

Rahaan suuntautuneet Pelaisin Faraon Taitosanoja oikeasta rahasta
Haluaisin lisaa tamankaltaisia rahapeleja

Kolmas padkomponentti muodostuu pelaajista, joille peliin liittyneet sosiaaliset as-
pektit olivat pikemminkin haitta kuin onnistunut lisd. Ndmé drsyyntyneet yksin-
pelaajat olisivat halunneet pelata pelid yksin silloin, kun se heille parhaiten sopii,
ilman pakotettua jakoa eri joukkueisiin ja siihen liittyvda sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen odotusta. Kommunikaatio muiden pelaajien kanssa oli heille hankalaa, ei-
vatkd he halunneet haastaa muita pelaajia.

Neljannen padkomponentin muodostivat pelaajat, joille tirkeintd olivat pelaa-
misen helppous ja peliympéristdssd toimimisen yksinkertaisuus. Heilld ei sindn-
sd ollut mitddn peliin liittyvid sosiaalisia puolia vastaan, kunhan niihin ei tarvin-
nut uhrata litkaa omia resursseja. Pelissakin tarkeintd heille oli se, ettd pelaamisen
aloittaminen ja pelin haltuun ottaminen olivat mahdollisimman vaivattomia.

Viimeisen eli viidennen padkomponentin muodostivat pelaajat, joille tirkein-
td pelaamisessa on siihen liittyvd rahavoiton mahdollisuus. Vaikka koepelia pelat-
tiin leikkirahalla, rahaan suuntautuneet pelaajat suhtautuivat siithen niin kuin se
olisi oikea rahapeli. Heilld ei olisi mitdén sitd vastaan, ettd samankaltaisia rahapele-
jd tulisi enemmankin markkinoille.
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TAULUKKO 9. Koepeliin ja koepelipalveluun suhtautumiseen liittyvat tilastollisesti merkitsevat korrelaatiot (n=432)

Rahapeleihin liittyvaan Rahapelien eri ominaisuuksiin
sosiaalisuuteen suhtautuminen
suhtautuminen

Koepeliin ja koepeli- Pelin sisai- Pelin ulko- Taito- Viihde- Voiton- Epa-
ymparistoon suhtautu- seen sosiaa- | puoliseen so- pelaajat pelaajat jahtaajat luuloiset
minen lisuuteen siaalisuuteen
suuntautu- suuntautu-

neet neet
Peliymparistoon suun- 0,214 0,517 0,135 0,219
tautuneet
Peliin suuntautuneet 0,330 0,340 -0,143
Arsyyntyneet yksinpe- -0,210 0122 -0,168
laajat —
Pelaamisen matalaan
kynnykseen suuntau- 0,166 0,197
tuneet
Rahaan suuntautuneet -0,105 0,154 0,116 0,111

p < 0,01: lihavoitu
p < 0,05: alleviivattu

Ne, jotka olivat suuntautuneet koepelipalvelun ymparistoon, ovat selvésti niité,
jotka arvostavat rahapeleihin liittyvéda pelin ulkopuolista sosiaalisuutta yleensékin.
My®és pelin sisdistd sosiaalisuutta arvostavat sekd taitoon perustuvia rahapelejé pe-
laavat pitivét koepelin sosiaalisesta ympéristosta.

Taitopelaajia miellytti my®s itse koepeli, joka olikin osittain taitoon perustu-
va. My6s viihdepelaajat pitivdt pelistd, mikd kertoo siitd, ettei peli kuitenkaan ol-
lut liian vaikea keskiverrolle rahapelaajalle. Sen sijaan rahaa rahapeleissd yleensa
arvostavat eivit kuulu niihin pelaajiin, jotka olisivat pitaneet erityisesti itse koepe-
listd. Voitonjahtaajille koepelin simuloimat voittopotit olivat ehka liian pieni, tai
he eivit yleensdkadn halua itse osallistua pelin lopputuloksen mddradvain tapah-
tumaan eli tdssa tapauksessa sanapelin pelaamiseen. Voitonjahtaajilla on sen sijaan
yhteistd niiden pelaajien kanssa, jotka haluaisivat pelata koepelid tai sen kaltaisia
pelejd rahasta. Riittavan suuri rahapotti on voitonjahtaajille ilmeisesti tirkein syy
pelata jotain rahapelid.

Ne, jotka olivat ylipaatadn drsyyntyneet koepeliin liittyneistd sosiaalisista puo-
lista, ovat eri pelaajia kuin ne, jotka arvostavat yleisesti rahapelaamiseen liittyvid
sosiaalisia aspekteja. Arsyyntyneiden yksinpelaajien ja taitopelaajien ryhmit koos-
tuvat myds eri pelaajista.

Niille, joille koepelin aloittamisen helppous ja peliympéristossa toimimisen
yksinkertaisuus olivat tarkeinté, ovat osittain samoja pelaajia kuin ne, jotka arvos-
tavat pelin sisdistd sosiaalisuutta. Myos taitopelaajille oli tirkedd koepelin helppo
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haltuunotto ja mahdollisuus kommunikoida peliympéristdssd muiden pelaajien
kanssa.

Rahaan suuntautuneet koepelin pelaajat eivit ole niité, jotka arvostavat yleen-
sd rahapelien sisdistd sosiaalisuutta. Sen sijaan pelin ulkopuolinen sosiaalisuus on
seikka, jota myGs rahaan suuntautuneet koepelin pelaajat arvostavat. Itse peliin
suuntautuneet viihdepelaajat olivat myos sitd mieltd, ettd koepelind ollut sanape-
li toimisi myos oikeana rahapelind, eli vithdepelaajat haluaisivat liitta4 siithen oi-
kean rahapanoksen.

Yhteenveto koepelipalvelussa tehdyn tutkimuksen
tuloksista

Koepelipalvelusta keritty aineisto osoittaa selvésti sen, ettd rahapelaajien joukossa
on hyvin erilaisia pelaajia sen suhteen, miti rahapeleihin liittyvdd osa-aluetta ku-
kin pelaamisessaan painottaa. Erilaisia pelaajia erottavina tekijoini ratkaisevassa
osassa nayttivit olevan erityisesti pelien eri ominaisuudet seké peleihin liittyva so-
siaalisuus. Osa rahapelien pelaajista ei arvosta peleihin liittyvéda sosiaalisuutta ol-
lenkaan tai pitdd muiden pelaajien tai pelin ulkopuolisten henkiléiden ldsndoloa
pelitilanteessa enintddn hairiotekijana. Ndma pelaajat pelaavat mieluiten jo vakiin-
tuneita rahapelaamisen muotoja, joissa ei vaadita sosiaalista vuorovaikutusta mui-
den kanssa. Uudenlaiset rahapelaamisen muodot eivit valttamattd kiinnosta néita
pelaajia ainakaan silloin, jos niihin liittyy oleellisesti sosiaalinen vuorovaikutus. Ei
ole mitddn syyta epailla, etteivatkd nama pelaajat silti voisi pelata perinteisten ra-
hapelien verkkoversioitakin.

Uudenlaiset rahapelaamisen muodot kiinnostanevat enemman niitd pelaajia,
jotka yleisestikin arvostavat rahapelaamiseen liittyvid sosiaalisia puolia. Pelin si-
sdistd sosiaalisuutta arvostavat varsinkin taitopelaajat, jotka haluavat mitelld omia
kykyjddn nimenomaan toisia pelaajia vastaan, ei niinkdan pelikonetta vastaan. Puh-
taat onnenpelit, joita suuri osa perinteisistd rahapeleistéd on, eivit valttamatta kiin-
nosta erityisesti taitopelaajien ryhméa. Pelin ulkopuolista sosiaalisuutta arvostavat
pelaajat pitavat myos perinteisistd rahapeleistd. Heille pelin sisdinen sosiaalisuus ei
sindnsd ole tirkedd, vaan muiden pelaajien ldsndolo riittdd sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen alustaksi. Verkossakin ndmé pelaajat haluavat olla tekemisissd muiden pe-
laajien kanssa myds itse pelaamisen ulkopuolella. Mielenkiintoinen seikka on se,
ettd pelin ulkopuolista sosiaalisuutta arvostavissa on jonkin verran sellaisia pelaa-
jia, joille pelaaminen on joskus tuottanut ongelmia. Pelipaikoissa viihtyminen lisdd
luonnollisesti pelimahdollisuuksien méaraa ja toisaalta paljon pelaavat viettavit ai-
kaansa paljon my6s pelipaikoissa. Jos sosiaalinen ympéristé koostuu pelkéstaan
muista pelaajista, voi pelaamisesta tulla liian hallitseva eldmén osa-alue.

Ongelmapelaaminen on yhteydessa myos siihen, ettd raha on pelaamisen pda-
motivaatio. Voitonjahtaajat pelaavat rahapeleja vain siksi, ettd niistd on mahdolli-
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suus voittaa rahaa. Pelaaminen itsessddn tai pelaamiseen liittyvit sosiaaliset puolet
eivit ole heille tarkeitd. Sen sijaan taitopelaajat ja viihdepelaajat pelaavat ensisijai-
sesti muiden pelin ominaisuuksien kuin rahan tdhden. Tamai ei tarkoita sitd, et-
tei rahallakin olisi heiddn pelaamiselleen merkitystd, mutta he painottavat ensi-
sijaisesti muita peliin liittyvid asioita kuin rahaa. Taito- ja viihdepelaajat saattavat
uppoutua pelaamiseen hetkellisesti siten, etteivit kiinnitd huomiota muuhun kuin
pelin kannalta oleellisiin seikkoihin. Silti pelaaminen ja muu eldmd pysyvit heil-
14 erossa toisistaan. Peliin uppoudutaan enintddn pelin mittaiseksi ajaksi ja pelaa-
misen jdlkeen siirrytadn muihin puuhiin. Varsinkin viihdepelaajille pelaaminen on
muutenkin hetkittdisté ja lyhytkestoista toimintaa, jota saatetaan silloin téllin teh-
dé muiden toimien vilissé tai ohessa.

Uudenlaisista verkkorahapelaamisen muodoista 16ytyy pelejd my6s viihdepe-
laajille, vaikka taitopelaamisen osuus on ehkd korostunut viimeaikaisissa verkko-
rahapeleissd. Erilaiset lyhytkestoiset digitaaliset selainpelit, joita koepelikin edus-
ti, kiinnostavat myos viihdepelaajia. Vaikka niitékin pelejd pelataan periaatteessa
muita pelaajia vastaan, muistuttaa omalla kotip4atteelld pelaaminen silti paljon yk-
sin pelaamista. Vaikka moniin uudenlaisiin verkkorahapelaamisen muotoihin on
liitetty pelin ulkopuolinen sosiaalinen ymparisto, ei sielld toimiminen ole ehdoton
edellytys itse pelien pelaamiselle. Ndin nekin pelaajat, jotka eivit arvosta rahape-
laamisen sosiaalisia puolia, voivat kuitenkin harrastaa myos verkkorahapelaamista.
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Topkani

Koepelipalvelussa kerdtyn aineiston perusteella saatiin kuva erityyppisistd verkko-
pelaajista. Tilastollinen aineisto ei kuitenkaan kerro paljoakaan aktuaalisista pe-
laamisen tavoista tai erilaisista tavoista, joilla pelaajat uudenlaisiin rahapelaamisen
muotoihin suhtautuvat. Téstd syystd tilastollisen aineiston lisaksi keréttiin Verk-
korahapelaamisen muodonmuutos -tutkimuksessa myds teemahaastatteluaineisto,
jossa pelaajat saivat itse kertoa pelaamisestaan ja peleihin suhtautumisestaan.

Haastateltavaksi pyrittiin saamaan suomenkielisen Topkani-pelipalvelun ji-
senid. Topkani on suomenkielinen sivusto, mutta sen tarjoamat pelit ovat Isoon-
Britanniaan rekisterdityneen King.comin pelejd. Topkani on kdytinnossd vain
suomennettu ja ulkoasultaan hieman muutettu King.com-sivusto. Sivusto on muo-
kattu samalla tavalla useille eri kielille, ja eri maissa sivustolla voi olla oma nimen-
sd, vaikka todellisuudessa jokainen pelaaja pelaa itse asiassa King.comin peleja. Ta-
ma tarkoittaa sitd, ettd suomalaiset pelaajatkin pelaavat useista eri maista tulevia
pelaajia vastaan, vaikka sivusto ndyttda ensisilméykselld suomalaiselta. Koska pe-
lipalvelu on kansainvilinen, on sielld my6s paljon pelaajia. King.com mainostaa
itseddn maailman suurimpana skill gaming- eli taitopelisivustona. Tdma oli yksi pe-
ruste, miksi pelaajia haluttiin haastateltavaksi nimenomaan Topkanista/King.co-
mista.

Topkanin pelit ovat lyhytkestoisia Internet-selaimessa pelattavia digitaalisia
pelejd. Sivuston pelit muistuttavat monia tuttuja digitaalisia pelejd, joita on jon-
kin verran muokattu sekd uudelleen nimetty. Niinp4 sivustolta 16ytyy esimerkik-
si Startris-niminen peli, joka on kevyesti muokattu versio monille tutusta Tetrik-
sestd. Sivustolla on my6s paljon erilaisia tuttuja korttipelien versioita sekd pulma-,
strategia- ja sanapelejd. Mika tekee Topkanista kuitenkin erityislaatuisen verrattu-
na muihin suomalaisiin taitopelisivustoihin, kuten Aapeliin ja Alypéiéihiin, on se,
ettd Topkanin peleja voi pelata rahasta.

Pelaajat voivat itse pdittad, haluavatko lisdtd omaan peliinsd rahapanoksen.
Pelaaminen tapahtuu muita sivuston jdsenid vastaan joko kahden pelaajan haas-
tepelissd tai monen pelaajan turnauksissa. Pelaajat voivat jdttdd haasteita joko ha-
luamalleen pelaajalle sivustolla olevan nettiyhteison kautta tai aloittaa pelaaminen
itse, jolloin sivusto arpoo jonkun muun pelaajan vastapelaajaksi. Pelaaminen itses-
sddn on yksin pelaamista tai asynkronista siten, ettei kahden pelaajan tarvitse pe-
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lata pelejd yhtd aikaa. Kun ensimmaéinen pelaaja on saanut oman pelinsé loppuun,
jaavat pelin pisteet sivuston muistiin, josta niitd verrataan vastapelaajan saamiin
pisteisiin sen jédlkeen, kun hin on saanut pelinsd loppuun. Pelaajia on jaoteltu eri
taitotasoille, joten vastapelaajaksi ei periaatteessa pitdisi arpoutua ylivoimaista vas-
tustajaa.

Koska pelaaminen on asynkronista, eivit pelaajat ole toisiinsa yhteydessa pe-
lin sisélld. Pelisivustolle on kuitenkin rakennettu laaja peliyhteiso, jossa pelaajat
voivat olla vuorovaikutuksessa keskenddn itse pelaamisen ulkopuolella. Jokaisella
sivuston jésenelld on oma profiilisivu, jonne hin voi jittad tietoja itsestddn ja jon-
ne muut pelaajat voivat jattdd hanelle viestejd sekd pelihaasteita. Pelaajat voivat l4-
hettdd toisille myos yksityisviestejd. Profiilisivuilta muut pelaajat voivat tarkistaa,
kuinka hyva kyseinen pelaaja on missakin pelisséd ja mitd peleja hdn mieluiten pe-
laa. Lisétietoa vastapelaajista 16ytdd my0s ranking-listojen kautta, joista voi tarkis-
taa, kenet kannattaa haastaa ja kenen haasteeseen on syytd olla vastaamatta.

Myos yhteisossd jasenet on jaoteltu eri arvoasteille. Yhteisossd toimimisen
mahdollisuudet riippuvat siitd, miki on oma arvoasteikko. Asteikossa voi parantaa
asemiaan joko pelaamalla paljon ja hyvin, jolloin jdsen kerdi tarvittavan médrin
pisteitd, tai tietyn arvoaseman voi lunastaa myo6s rahalla. Alemman tason jésenet
eivit esimerkiksi voi perustaa vieraskirjaa omalle profiilisivulleen, jolloin vuoro-
vaikutusmahdollisuudet muiden jasenien kanssa ovat vihdisemmit. Ylemmilla ta-
soilla jasen saa vieraskirjan lisdksi esimerkiksi mahdollisuuden lisdtd valokuvia
omalle profiilisivulleen tai voi antaa muille yhteison jésenille virtuaalisia lahjoja.

Mitd enemmén peleja sivustolla pelaa, sitd enemmén vuorovaikutusmah-
dollisuuksia saa myds peleihin liittyvdssd yhteisdssd toimimiseen. Kun pelaami-
nen perustuu muita vastaan pelaamiseen, toimii yhteiso vastapelaajien 16ytymisen
alustana. Pelaaminen ja yhteisdssd toimiminen ovat toisiaan ruokkivassa vuorovai-
kutussuhteessa.

Koska pelisivuston ylldpitdja pitdd itse pelejd puhtaina taitopeleind, joiden lop-
putulos ei mitenkaén riipu sattumasta, ei suomalaisen arpajaislain pitdisi koskea si-
vuston pelejd. Ulkopuolisen on mahdotonta saada lopullista selvyytti siitd, miten
suurta osaa, jos ollenkaan, sattuma esittda Topkanin peleissa. Vaikka pelit olisivat-
kin todellisia taitopelej, tuo vastustajan arpominen mukanaan ainakin pienen sat-
tumaelementin. Kun pelaajat on lisdksi jaoteltu eri tasoille ja vain itsensd tasoista
pelaaja vastaan voi pelata, esittad sattuma suurempaa roolia kuin sellaisissa tapauk-
sissa, joissa hyvd ja huono pelaaja pelaisivat vastakkain.

Riippumatta siitd, missa méaérin sattuma ratkaisee Topkanin pelien lopputulok-
sen, peleihin on kuitenkin mahdollista lisdtd rahapanos. Topkanin pelit edustavat
yhté versiota verkkorahapelaamisen uudenlaisista muodoista. Mielenkiintoiseksi
sivuston tekee kaksi asiaa. Sielld on kaytetty Internetin tarjoamaa mahdollisuut-
ta lisdtd rahapanos periaatteessa mihin tahansa verkossa pelattavaan digitaaliseen
peliin. Toiseksi rahapelin ja pelaamiseen liittyvédn yhteisollisyyden suhde on jo-
tain sellaista, mité ei perinteisempien rahapelaamisen muotojen parissa ole nihty.
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Haastatteluaineisto

Haastateltavat rekrytoitiin Topkani-sivuston kautta. Ongelmaksi muodostui se, et-
tei sivustolla ole mitddn yleistd “ilmoitustaulua’, johon viesti tutkimuksesta olisi
voitu jattdd. Haastateltavat piti seuloa yksitellen profiilisivujen kautta. Koska mu-
kaan haluttiin nimenomaan suomalaisia pelaajia, mutta peliyhteison jésenist6 on
kansainvilinen, oli suomalaisten pelaajien seulominen kaytdnnossa kasityota. Kun
yhden suomalaisen pelaajan profiilisivu 16ytyi, siitd néki, keitd muita pelaajia sivus-
tolla oli dskettdin vieraillut. Monesti mukana oli my6s suomalaisia vierailijoita, joi-
den profiilisivujen kautta edelleen 16ytyi uusia suomalaisia pelaajia jne. Aina kun
uuden suomalaisen pelaajan profiilisivu 16ytyi, hdnelle 1dhetettiin viesti meneilldan
olevasta tutkimuksesta ja halukkuudesta haastatella kyseista pelaajaa. Suurimpaan
osaan viesteistd ei koskaan tullut minkédanlaista vastausta. Lopulta kuitenkin saa-
tiin kokoon yhdeksén teemahaastattelua. Haastateltaville ldhetettiin ennen varsi-
naista haastattelua sahkopostitse lyhyt kyselylomake (Liite 1.), jonka he palauttivat
ennen haastattelua. Lomakkeella selvitettiin pelaajan taustatietoja ja lyhyesti myos
pelaamisen tapoja, joista kysyttiin tarkemmin varsinaisessa teemahaastattelussa.
Haastattelujen pohjana kiytettiin teemahaastattelurunkoa (Liite 2.), mutta mitddn
tarkasti madriteltyd kysymyspatteristoa ei haastatteluissa ollut kdytossd. Haastatte-
lujen kesto vaihteli noin kahdestakymmenestd minuutista lahes kolmeen tuntiin,
jolloin asiaa kdytiin ldpi jo hyvin perusteellisesti.

Haastateltavat edustavat pienestd lukumaédrastdan huolimatta hyvin erilaisia
tapoja pelata Topkanin pelejd, vaikka kaikille yhteisidkin seikkoja on havaittavis-
sa. Haastateltavien iét vaihtelivat 11 vuodesta 46 vuoteen. Haastateltavista oli nelja
miehié ja viisi naisia. Rahasta Topkanin peleji pelasi kuusi haastateltavaa, kun kol-
me pelaajaa ei ainakaan toistaiseksi ollut pelannut niitd rahasta. Yleisimmin haas-
tateltavat pelasivat Topkanin pelejd 2—7 tuntia viikossa, mutta mukana oli myos
huomattavasti sekd aktiivisemmin ettd satunnaisemmin niitd pelaavia pelaajia.

Rahapelaaminen taitopelisivustolla

Tie pelimaailmaan

J. K.: Miten itse 16ysit ne pelit, esitteliko joku kaverisi tai perheenjasenesi ne
sinulle, vai miten?

Haastateltava A.: No aitini ansiosta kuulin siita

Haastateltava H.: Than taisin ndhdé telkkarissa mainoksen ja sit kévin katto-
massa, ettd mitds naa on.
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Topkani-sivustolle ei ole eksytty vahingossa. Jokaisella haastatellulla on ollut jon-
kinlainen ennakkotieto pelipaikasta, ennen kuin hén on itse mennyt sinne. Tieto
pelimahdollisuudesta on tullut kdytdnndssa kahdella tapaa: joko joku laheinen ih-
minen, ystdvé tai perheenjdsen, on maininnut asiasta tai kertonut itse pelaavansa
kyseisella sivustolla tai pelaajat ovat torménneet sivuston mainoksiin eri medioissa.
Topkani toimii mtv3:n nettisivustojen yhteydessd ja sitd on mainostettu myds te-
levisiossa. Topkani-sivuston “ditisivusto” eli King.com puolestaan mainostaa run-
saasti my0s netissd, erityisesti paikoissa, joissa mahdolliset pelaajat liikkuvat.

J. K.: Olitko aiemmin pelannut samantapaisia pelejé jossain muualla?
Haastateltava B.: Alypdd.com varmaan lasketaan?
Haastateltava C.: Aapelissa varsinkin bingoa pelasin ja pelaan edelleenkin.

Haastateltava E: Aika monissa eri netin pelipaikoissa tuli pelailtua, mutta ei
kuiteskaa vakituisesti, ku vasta sit taalla [Topkanissa].

Suurin osa haastateltavista oli pelannut samanlaisia pelejd jo ailemmin muilla sivus-
toilla, joilla ei kuitenkaan ollut mahdollista pelata rahasta. Varsinkin suomalaiset
Aapeli (Aapeli.com) ja Alypai (Alypaa.com) -sivustot olivat monelle Topkanissa
pelaavalle tuttuja. Néilla sivustoilla on osin samoja peleja ja my6s niiden yhteydes-
sd toimii nettiyhteis6jd. Aapeli muistuttaa hyvinkin paljon Topkania toiminnalli-
suuksiensa puolesta ja my0s sen peleissd on rahapelaamista muistuttavia piirteita.
Pelaajat voivat ostaa rahalla pelimaailmassa pelimerkkeini kéytettdvid “taateleita’,
joita ei kuitenkaan voi muuntaa takaisin rahaksi. Tdmé on selkein ero verrattuna
Topkaniin, josta rahavoitot voi siirtad pelimaailmasta pois omalle tililleen.

J. K.: Mika néistd kolmesta eri sivustosta [joilla kdy pelaamassa] on paras?

Haastateltava C.: No toisaalta siis King.com, ku sielld on hyvid pelejd, mutta
tuo Aapeli on siitd hyvé, ettd sielld voi tietyissd peleissd jutella siind samalla.

Kun peleihin ja uudenlaiseen pelaamisen tapaan on jo tutustuttu toisilla sivustoil-
la, on Topkanin pelien pelaamisen aloittaminen ollut helppoa. Pelaaminen on osal-
la pelaajista jatkunut myos muilla sivustoilla, mutta Topkanista on monelle muo-
dostunut pdiasiallinen pelipaikka. Syiksi tdhdn mainitaan varsinkin pelien runsaus
sekd osalle pelaajista tarked ominaisuus eli mahdollisuus pelata peleja rahasta. Jo-
kin tietty peli voi kuitenkin 16ytyé vain toiselta sivustolta tai tietyn pelin toteutus
on toisella sivustolla parempi, jolloin kyseistd pelid kdydadn pelaamassa muual-
la, vaikka Topkani edelleen pysyisikin padasiallisena pelisivustona. Lisaksi pelien
ulkopuoliset ominaisuudet eli peleihin liittyvit nettiyhteisot sekéd pelaajien viliset
kommunikaatiotavat vaihtelevat jonkin verran sivustosta toiseen. Jotakin ominai-
suutta, kuten esim. pelin oheen rakennettua reaaliaikaista chat-mahdollisuutta, ei
16ydy Topkanista, mutta Aapelin bingossa my0s siitd padsee nauttimaan. Pelaajat
vaihtavat aina tarpeen mukaan ja tilanteesta riippuen pelisivustolta toiselle.
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Koska kyseessd ovat nettipelit ja netissi toimivat pelisivustot, ei eri sivustojen
valilld litkkumisessa tai eri ominaisuuksien "shoppailemisessa” ole mitdin erityisen
yllattavaa tai outoa. Nettimaailmassa eri yhteisot verkottuvat osaksi pelaajien hen-
kilokohtaista toimintakenttdd, joka muokkaantuu ja uusiutuu jatkuvasti. Sivustolta
tai yhteisOsté toiseen siirtyminen vaatii vain hiiren klikkauksen. Jotta pelaajat py-
syisivat pelkédstddn jonkin tietyn sivuston kayttdjind tai jonkin tietyn yhteison jése-
ning, taytyisi niiden tarjota kaikki pelaajien haluamat ominaisuudet. Néin ei kui-
tenkaan tapahdu ainakaan télld hetkelld.

Rahasta pelaamisen aloittaminen

J. K.: Mika sai sinut alun perin aloittamaan pelaamisen rahasta taitopelisi-
vustolla?

Haastateltava A.: Se ettd ilman kultapelaajan tittelid ei pddse pelaamaan kaik-
kia peleja.
Haastateltava B.: Siksi ettei tarvitsisi odotella jonossa.

Haastateltava I.: Kun makso sen kultajdsenyyden, ni samalla tuli mahdolli-
seks pelata nditd pelejd rahasta.

Kukaan haastateltavista ei ollut tullut Topkani-sivustolle ensisijaisesti rahapelaami-
nen mielessddan. Kaikki olivat ensin pelanneet sivuston ilmaispelejd, mutta kyseisiin
peleihin liittyy joitakin rajoituksia, joista padsee eroon lunastamalla ns. kultajdse-
nyyden. Ilmaispelejé pelatessa joutuu esimerkiksi joskus odottamaan pelivuoron-
sa alkua, mité ei tapahdu kultajésenille. Kultajasenyyden lunastaminen on tapah-
tunut nimenomaan siksi, ettd pelaamisesta tulisi sujuvampaa, mutta samalla on
avautunut rahasta pelaamisen mahdollisuus. Kultajdsenyys maksaa sivuston erilai-
sista kampanjoista riippuen muutamasta eurosta kymmeneen euroon. Jisenyyden
lunastamisen yhteydessé pelaajalle avataan pelitili, johon jasenmaksu talletetaan,
jalisdksi pelinjdrjestdja saattaa antaa uudelle pelaajalle my6s muutaman euron bo-
nuksen. Tililld olevilla rahoilla on mahdollista pelata Topkanin peleja rahasta, mut-
ta kaikkia pelejd on edelleen mahdollista pelata myds ilman rahapanosta.

Haastateltava B.: [...] ja, kuten todettu, mé todellakin luulin, ettd se mak-
su kultajasenyydestd on tavallaan jasenyyden upgreidaus, katsoin ne [rahat]
menetetyksi siind vaiheessa, kun sen maksoin.

Vaikka rahasta pelaaminen ei olekaan ollut ensisijainen motivaatio haastatelta-
vien pelitilin avaamiseen, on kultajdsenyyden my6ta rahapelaamisen mahdollisuus
avautunut. Rahasta pelaamisen aloittamisen kynnys on tehty my6s mahdollisim-
man matalaksi. Kun jasenyys on kuitenkin jo paatetty maksaa, siirtyvit jasenmak-
su ja lisdksi mahdollinen bonus pelaajan pelitilille. Pelaaja ei siten varta vasten
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siirré pelitilille rahaa aloittaakseen rahapelaamisen. Téallaisiin rahoihin on help-
po suhtautua siten, etteivit ne ole “todellista” rahaa, koska vaikka ne haviiisi pelei-
hin, olisivat kyseiset rahat joka tapauksessa menneet jasenmaksun maksamiseen.
Pelaaminen alkaa ikdan kuin leikkirahalla, jolloin pelaajalla on alussa pelkastdan
voitettavaa.

Kun rahasta pelaamisen mahdollisuus on tullut jasenmaksun ns. kylkidise-
nd, rahapelaaminen on ollut helppo aloittaa. Rahasta pelaamisen mahdollisuuden
avautuessa tilaisuuteen on tartuttu, eikd kukaan haastateltavista ole halukas sitd
toistaiseksi lopettamaan. Nekin, jotka pelaavat peleja rahasta, pelaavat paljon sa-
moja pelejd myds ilmaisversioina pelkasta pelaamisen ilosta. Vaikka rahasta pelaa-
minen olisi alkanut Topkani-sivustolla, eivdt monetkaan haastateltavat mielld itse-
aan rahapelaajiksi. T4td voi osaltaan selittdd se, ettei suurin osa haastatelluista ole
vield siirtdnyt pelitilille rahaa pelkastdan rahapelaamista varten. He ovat pelanneet
Topkanin peleji vasta niilla rahoilla, joilla ovat lunastaneet itselleen kultajasenyy-
den. Vasta kun pelitilille ensimmaisen kerran siirretddn rahaa siksi, ettd ne on tar-
koitus kéyttad pelaamiseen, voi pelirahaan suhtautuminen muuttua vakavammaksi.

Pelaamisen kuvailu

J. K.: Teetko jotain muuta siind samalla, kuten katsot tv:td tms.?
Haastateltava A.: No en yleensd, mutta saatan kylld kirjoitella jonkun kans-
sa pelien vilissd

Haastateltava B.: Yleensa telkkari on auki samalla ja blogeja tulee selailtua

Taitopelisivustoilla pelataan yleensd muiden toimien ohessa. Pelaaminen ei ole
yleensi erityisen intensiivistd, vaan pelaamisen ohessa saatetaan katsoa televisio-
ta, keskustella muiden ihmisten kanssa tai seurata muita nettisivuja. Pelaaminen
ajoittuu tavallisesti tilanteeseen, jossa arkisista velvollisuuksista on huolehdittu ja
on siirrytty selkeédsti vapaa-ajan puolelle. Toisaalta lyhyet pelikerrat mahdollistu-
vat toissakin taukojen aikana, koska yksittdisten pelien kesto ei ole muutamaa mi-
nuuttia pidempi. Jotkut pelisivustot pitavitkin omia pelejadn “taukopeleind” pyrki-
en ndin vahvistamaan mielikuvaa pelien helposta lahestyttavyydestd ja pelaamisen
lyhyestd kestosta.

Haastateltava B.: Jos on uneton y®6, niin voi mennd pitempadnkin, kérsin
ajoittain unettomuudesta.

Haastateltava C.: Pitdd olla tiskit hoidettuna ja pyykit kuivumassa, ni sit voi
vahin paremmin peliin keskittya

Haastateltava D.: Mie oon vuoroty6ldinen, niin mieluiten mie pelaan yolla

ku mie tuun toist4, eli sillon se on miulle sellanen tyostd rauhoittumiskons-
ti. Mut sit jos miulla on vapaapiivé, mie saatan aamulla avata sen ja sit kes-
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ken tiskaamisen kdydd pelaamassa pelin. Sit se on miulle sellanen kannustin,
et ku mie saan tdin homman tehtyd, sit mie saan pelata yhen pelin. [...] Jos
mie tuun yolla toistd, ni sit mie vaan pelaan, mut pdivalld mie useimmiten
teen muuta siind samalla, kuten katon telkkaria tai tarkastan lapsen liksyja.

Vaikka normaali pelaaminen limittyy muiden toimien oheen, keskitytdin pelaa-
miseen toisinaan intensiivisemminkin. Tall6inkaéan kyse ei ole etukiteen tehdystd
péadtoksestd varata tietty aika pelaamiselle. Normaalia pidemmiksi venyvit pelises-
siot sijoittuvat tilanteisiin, joissa pelaaja paddsee tdysin keskittyméan pelaamiseen.
Kyse on télloin pikemminkin pelaamista ympardivan kontekstin ominaisuuksista
kuin pelimaailman tai yksittdisen pelin ominaisuuksista. Pelaamiseen keskittymi-
nen edellyttda ulkopuolisten hiiriétekijoiden minimointia, mika tapahtuu yleensa
vain silloin, kun pelaaja on yksin ja kun hédnen ei tarvitse huolehtia mistdan muus-
ta asiasta juuri silla hetkelld.

J. K.: Onko joskus sellaisia sessioita tai pelihetkis, ettd keskityt pelkastdan pe-
laamiseen?

Haastateltava A.: No eipd hirveésti, alussa saattoi olla kerran tai kaksi koska
halusi niin nopeasti tutustua peleihin

J. K.: Millon pitempié sessioita?
Haastateltava D.: Oikeestaan ainoastaan sillon, jos mie en oo pariin pii-
vain kdyny pelaamassa, nyt alkaa olla sosiaalista eldmai sielld sen verran, et-
td haasteita tulee paljon, et jos on paljon haasteita, ni sit miulla menee paljon
aikaa, ku mie pelaan ne kaikki.

Intensiivinen pelaamiseen keskittyminen edellyttdd sopivaa kontekstia, mutta
myo6s pelimaailman sisdisilld tekijoilld on merkitystd pelisession kestoon. Jos pe-
laamisesta on esimerkiksi ollut jonkin verran taukoa, on muiden pelaajien haastei-
ta saattanut kertyd niin paljon, ettd niiden kaikkien pelaaminen edellyttad pitkda
pelisessiota. My6s uuden pelin kokeileminen sivustolla vaatii normaalia enemman
keskittymistd, jolloin pelaamiseen voi kulua enemmén aikaa kuin yleensé. Lisdksi
toisinaan pelaajat haluavat parantaa piste-ennatystdan menestyakseen turnauksis-
sa paremmin, nostaakseen sijoitustaan ranking-listalla, saadakseen pelaajille jaet-
tavan diplomin tai saavuttaakseen jonkin tietyn pelaajatason peliyhteisossd, jolloin
yksittdinen pelisessio voi venyd tuntienkin mittaiseksi.

Vaikuttaa siltd, ettd taitopelien kohdalla erityisesti haasteeseen perustuva im-
mersio (ks. Ermi ja Mayrd 2007) on tarked. Kun pelaamisessa on enemmén haas-
tetta kuin normaalisti, pelaamiseen myo6s kiytetddn enemmaén aikaa ja sithen kes-
kitytddn normaalia intensiivisemmin. Arkipdivdinen, muiden toimien ohella
pelaaminen ei itsessdédn ole erityisen haastavaa, jotta pelaamiseen olisi tarvetta kes-
kittyd. Pelaaja liikkuu télloin vakiintuneella taitotasollaan, jolloin hdnen ei tarvitse
erityisesti haastaa itseddn, mika tekee pelaamisesta pikemminkin viihteellistd kuin
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pddmadritietoista tai tavoitteellista toimintaa. Jos pelaamiseen liittyy jokin ylimé&a-
rdinen haaste, tulipa se sitten haasteena muilta pelaajilta tai ldhestyvan palkinto-
rajan muodossa, joutuu pelaaja hyodyntdmaéan kokonaisvaltaisemmin kapasiteet-
tejaan. Haasteeseen vastaaminen edellyttdd pelaamisen kannalta epdolennaisten
seikkojen sulkemista pois mielestd, jolloin huomio voidaan suunnata pelkistdan
pelin sisdisiin tapahtumiin. Tama ei kuitenkaan ole mahdollista, ellei myds pelaa-
misen konteksti ole vapaa pelaamista haittaavista héiriotekijoista

J. K.: Vaikuttaako sit rahapanos sinun pelaamiseen?

Haastateltava G.: No yleensé nuo parinkymmenen sentin panostukset ei kyl-
l4 tunnu missdén eli ei oikeestaan. Ehké jos euron tai enemmin maksaa peli
niin pikkusen tarkemmin tulee ehké pelattua.

Syy normaalia intensiivisempédn peliin keskittymiseen voi olla myds pelin nor-
maalia korkeampi rahapanos. Suurempi rahapanos tekee pelaamisesta haastavam-
paa, koska pelin lopputuloksella on tdlloin enemmén merkitysta kuin normaalisti.
Kyse ei ole absoluuttisesti médriteltavastd panoksen koosta, vaan nimenomaan pe-
laajan antamasta tulkinnasta panokselle. Jos pelaaja kokee, ettd panoksen tai pal-
kintona olevan voittopotin koko on hénelle merkityksellinen, han pyrkii omilla
toimillaan eli pelaamalla mahdollisimman hyvin varmistamaan itselleen niin hy-
vin lopputuloksen kuin mahdollista.

Rahavoitto tai vaikkapa ranking-sijoituksen parantaminen ovat pelin ulko-
puolelta tulevia haasteita, jotka saavat pelaajan orientoitumaan peliin intensiivi-
semmin. Pelin sisdiset haasteet ovat myos merkityksellisid peliin keskittymisen
kannalta. Jos pelin tarjoamat haasteet ja pelaajan kyvyt vastaavat optimaalisesti
toisiaan, voi pelaaja saavuttaa ns. flow-tilan (Csikszentmihalyi 1990). Flow-tilassa
pelaajan huomio on tdysin pelin sisdisissa asioissa ja hdn pystyy reagoimaan pelin
tapahtumiin siten, ettd peli etenee hianen tahtomallaan tavalla. Pelin siséisiin haas-
teisiin optimaalisesti vastaaminen tuottaa pelaajalle mielihyvéa ja pelaamisesta tu-
lee itsetarkoituksellista. Samalla myds pelin lopputulos on yleensé pelaajan kannal-
ta positiivinen, mikd puolestaan on edellytys peliin liittyvien ulkoisten palkintojen
saavuttamiseen.

Flow-tilaa tuskin saavutetaan edes lyhytkestoisesti silloin, kun pelaaminen ta-
pahtuu muiden toimien ohessa tai limittdin muiden toimien kanssa. Pelaamista
ympéroivan kontekstin tapahtumat vaikuttavat peliin keskittymiseen siten, ettei
huomiota pystytd suuntaamaan pelkastdan pelin kannalta oleellisiin asioihin. Silti
hetkellisessékin pelaamisessa on osin kyse pelin sisdisiin haasteisiin vastaamisesta.
Pelaamiseen ei kuitenkaan tall6in orientoiduta siten, ettd silld tavoiteltaisiin jotain
selkedsti julkilausuttua paamairaa, joten pelin tarjoamiin haasteisiinkin voi suh-
tautua kevyemmin. Pelaaminen voi olla jopa rutiininomaista toimintaa, joka het-
kellisesti vie ajatukset pois pelaamista ympéroivéstd arjesta.
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Peliin immersoituminen ja flow-tilaan pdaseminen sekd toisaalta kasuaali
oheispelaaminen ovat kaksi erilaista pelaamisen orientaatiota, joihin vaikuttavat
niin pelin sisdiset ominaisuudet, pelaajan ominaisuudet kuin pelaamista ymparoi-
van kontekstin ominaisuudet. Samaa pelid voidaan pelata tilanteesta riippuen joko
lyhytkestoisena taukopelind tai kerta toisensa jilkeen siten, etté pelisessio venyy jo-
pa tuntien pituiseksi. Kulloinkin vallitsevat ulkoiset olosuhteet ja pelin sisdiset teki-
jat vaikuttavat siithen, millaiseksi pelikokemus muodostuu. Mikili pelaamista ym-
péroiva konteksti mahdollistaa peliin keskittymisen, padsee pelaaja optimaalisesti
vastaamaan pelin tarjoamiin haasteisiin omilla taidoillaan. Jos taas pelin ulkopuo-
liset tapahtumat vievit pelaajan huomiota muualle, ei pelaaja voi odottaakaan saa-
vuttavansa huipputulosta pelista.

Taidolla ja vahdn onnellakin

J. K.: Voittaako taitavampi pelaaja aina?

Haastateltava A.: No ei valttdmattd, se voittaa joka saa suurimmat pisteet, eli
kylla siihen taidetaan tarvita taitoa, mutta [myos] aimo annos onnea
Haastateltava F: Onhan niissa tietysti tuurikin mukana, mutta kylld omilla
taidoillaan voi vaikuttaa, toisissa enemman kuin toisissa [peleissd].

Haastateltava H.: Toki onnikin vihédn vaikuttaa... ainakin silleen, etta jos-
kus tekee enemmin virheitd pelatessa, ku muullon, vaikka oliskin tosi hy-
v pelaaja.

Pelaajien mielestd Topkanin ja muiden heidédn kdyttamiensa taitopelisivustojen pe-
lit ovat taitopelejd. Heiddn mielestddn niitd ei kdytdnndssé voi pelata puhtaina on-
nenpeleind, vaan taitavammalla pelaajalla on vahintdén etulyontiasema vihemmén
taitavaa pelaajaa vastaan. Silti pelaajien mielestd my0s sattumalla on vaikutusta pe-
lin lopputulokseen. Mitkdén pelit eivit ole taysin taitoon perustuvia, mutta silti tai-
don merkitys on pelaajien mielestd suurempi kuin sattuman merkitys. Sattuman
merKkitys tulee esiin esimerkiksi siten, ettd taitavakin pelaaja tekee joskus virhei-
td. Néin sattuman merkitys ndhdéain pikemminkin pelaajien kuin pelien ominai-
suudeksi.

J. K.: Eiko tuo ole muuten vahan ristiriitaista, ettd pelaaminen muuttuu vai-
keammaksi silloin, kun pelaajan taidot lisdantyvat?

Haastateltava A.: No ei, koska silloin minun mielestani tapahtuu niin, ettd
niiden, joiden taidot lisddntyvat, mutta pelin haasteellisuus ei lisdantyisi, ta-
pahtuu niin, ettd taitavammat saavat yhd enemmaén ja enemman pisteitd pe-
laamisesta ja kellekkdan muulle ei jéisi paljoa mahdollisuuksia. Henkilokoh-
taisesti pidén siité, ettd haasteellisuus lisdantyy.
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Osa pelaajista on havainnut, etti pelit muuttuvat vaikeammiksi, kun oma tai-
totaso kasvaa. Tamai tavallaan paradoksaalinen huomio liittyy siihen, ettd Topka-
nissa pelaajia jaotellaan taitotasonsa mukaan eri luokkiin. Vain samalla taitotasolla
olevat pelaajat pelaavat toisiaan vastaan. Kun pelaajien taidot kehittyvit, he nouse-
vat seuraavalle taitotasolle, jolloin pelien vaikeusaste my6s nousee, vaikka ulkoises-
ti pelit pysyvatkin samanlaisina kuin ennen. Niinpa eri pelaajien piste-ennitykset
eivit ole suoraan verrannollisia keskendin, elleivit pelaajat kuulu saman taitota-
son luokkaan.

Kun pelaajia luokitellaan eri taitotasoille, pidetddn huolta siiti, etteivit ylivoi-
maiset pelaajat padse mielin maérin hallitsemaan pelejd. Tama tarkoittaa myos sita,
ettd sattuma-elementti pysyy mukana peleissa. Esimerkiksi pokerinpelaajia koske-
vissa tutkimuksissa on havaittu, ettd saman taitotason pelaajien pelatessa toisiaan
vastaan sattuman merkitys korostuu lopputuloksen maéraytymisessd (Turner &
Fritz 2002). Pokeri ei ole suoraan verrattavissa taitopelisivustojen peleihin, koska
pokerissa jokaiselle pelaajalle jaetaan sattumanvaraisesti aloituskortit, miké johtaa
pelaajien eriarvoiseen ldhtotilanteeseen. Taitopelisivustojen peleissé toisiaan vas-
taan pelaavilla pelaajilla lahtotilanteen pitdisi puolestaan olla tasavertainen. Kun
pelaajat kuitenkin ovat taitotasoltaan lahelld toisiaan, korostuu sattumanvaraisten
virheiden osuus lopputuloksen maéraytymisessd. Virheettomdmmin pelaamaan
onnistunut pelaaja voittaa enemmén virheitd tehneen pelaajan.

Haastateltava D.: Sellasen oon myds huomannut, ettd vaikuttaa se, milld ko-
neella pelaa eli miulla yhdelld koneella on langaton hiiri, nii silla ei saa yhté
hyvia tuloksia kuin toisella koneella.

Toinen sattuman osuutta lisddva asia on taitopelien luonne verkkopeleini, joita pe-
lataan toisistaan poikkeavilla laitteilla. Pelaajat ovat itse havainneet, ettd pdatelait-
teen ominaisuuksilla on vaikutusta pelissd etenemiseen ja pelin lopputulokseen.
Esimerkiksi langattomalla hiirelld pelatessa pisteet voivat olla huonompia kuin lan-
gallisella hiirelld pelatessa, koska langaton hiiri saattaa olla aavistuksen verran hi-
taampi peliviline. Uusia tietokoneita ja nopeita nettiyhteyksia kayttavien pelaajien
valilla tuskin ilmenee laitteista johtuvaa hy6tya tai haittaa, mutta hieman tehotto-
mammalla kokonaisuudella peliin osallistuva saattaa antaa jonkin verran tasoitus-
ta joillekin vastustajille.

J. K.: Kuinka peleissé tarvittavia taitoja pystyy harjoittelemaan, vai pystyy-
k6 mitenkdan?

Haastateltava A.: Pelaamalla.

Haastateltava E.: Kylldhdn se [pelaaminen] edellyttad ja tietty my6s kehittad

ainakin sormindpparyyttd ja tollasta reagointikykya. [...] Pelaamalla vaan sit
ne kehittyy.
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Se, mit4 taitoja pelaaminen edellyttdd, ei ole valttimatta pelaajille itsestdan sel-
v asia. Asiasta kysyttdessd haastateltavat viittaavat monesti pelien sdantojen hal-
lintaan, mutteivit sen tarkempiin ominaisuuksiin. Toisaalta osa pelaajista toi esiin
sormindppéryyden ja nopean reagointikyvyn sekd joihinkin peleihin liittyvan stra-
tegisen ajattelun. Pelaajien mielestd peleissé tarvittavat taidot ovat melko lailla pe-
lispesifisid, koska niitd ei pysty harjoittelemaan muuten kuin pelaamalla. On totta,
ettd peleissd menestyédkseen pelaajien on siséistettdvd perussaantojen lisaksi erilai-
set bonuspistemahdollisuudet ja parhaat pelistrategiat, joita ei valttamatta kerrota
tarkasti pelien ohjeissa. Ellei joku muu ole kiddestéd pitden ohjaamassa pelaajaa ja
kertomassa hanelle parhaat vinkit, taytyy pelaajan itse oppia kyseiset seikat pelaa-
malla pelid tarpeeksi usein.

Haastateltava B.: Topkanin ynnd muiden Flash-pelit ovat tietylla tavalla sa-
mantyyppisid kuin pokeri, ettd looginen ajattelu on avuksi, esim. esineiden
liikuttelu mahdollisimman suuriin ryhmiin Four Seasons -pelissi tai sitten
korttien poistaminen, kuten Pyramid Questissa, jossa on apua sekd loogi-
sesta ketjujen luonnista ettd osittain myds avaruudellisesta hahmottamises-
ta. Jos otan tuon pois, niin mitéd tapahtuu, vertaa Mahjong, mutta... Topka-
nin peleissd on myos tuurilla osansa: pelin lapipelaaminen voi riippua esim.
korttien asettelusta tai muusta, johon pelaaja itse ei voi vaikuttaa, eli tuuris-
ta myds kiinni.

Koska taitopelisivustojen pelejd ei haastateltavien mielestd pysty pelaamaan puh-
taina onnenpeleini, ne eroavat heiddn mielestddn perinteisistd rahapeleistd. Osa
pelaajista ei ole omien sanojensa mukaan koskaan pelannut mitadn rahapelid, vaik-
ka he pelaavatkin taitopelisivustolla pelejd rahasta. Taitopelejd ei mielletd samalla
tavalla rahapeleiksi kuin perinteisempié lottoa, raha-automaatteja tai kasinopeleja.
Taitopelien lahimmiksi vertailukohdaksi varsinaisista rahapeleistd mielletdan eri-
tyisesti nettipokeri, koska my0s siind ndhddan taidolla olevan merkitystd. Ne pe-
laajat, jotka eivit ole nettipokeria kokeilleet, eivit kuitenkaan aio sitd kokeillakaan,
vaikka aikovatkin jatkaa taitopelisivustojen pelien pelaamista.

Yksi syy haastateltavien tekemddn eroon perinteisempien rahapelien ja uu-
denlaisten rahasta pelattavien taitopelien vilille on juuri taitoaspektissa. Suuri osa
perinteisistd rahapeleistd on puhtaasti onnenpeleji, joihin pelaajat eivit itse pys-
ty millddn tavoin vaikuttamaan. Kyse on kokonaan erilaisesta pelaamisen orien-
taatiosta kuin taitopelien kohdalla. Toiseksi ainakin toistaiseksi taitopelisivustoil-
la pelataan pienilld panoksilla, eivitkd potit monien pelisessioiden kohdalla kohoa
erityisen suuriksi. Tastd syystd taitopelien pelaajat eivdt mielld valttimattd ollen-
kaan pelaavansa rahapeleja, vaikka pelissd kiistattomasti olisikin rahapanos mu-
kana. Panos voidaan tulkita pikemminkin osallistumismaksuksi tai pelin hinnak-
si, joka menetetddn joka tapauksessa. Samalla mahdollisten rahavoittojen merkitys
on erilainen kuin perinteisid rahapelejd pelatessa. Taitopeleji ei pelata pelkéstadn
rahan takia, vaan my®ds siksi, ettd pelaaminen on itsessddn miellyttdvad toimintaa.

Verkkorahapelaamisen Raportti 12/2010
muodonmuutos Terveyden ja hyvinvoinnin laitos

51



4 Rahapelaamisen ja verkkoyhteiséllisyyden yhteenkietoutuminen

Pelaajien viliset sosiaaliset suhteet

J. K.: Samoja pelejahin voi pelata monissa paikoissa netissd, ja itsekin olit pe-
lannut esim. Aapelissa. Kuitenkin olet viihtynyt King.comissa, ja varmaan iso
merkitys on kuitenkin silld, etté sielld pelataan muita pelaajia vastaan? Olisit-
ko aloittanut sielld pelaamisen, ellei sielld olisi pelaajayhteis6a?

Haastateltava A.: No tollain kysyttynd en valttdmattd, se riippuu niin paljon
sivustosta.

J. K .: Nytkin olet siis hankkinut [yksin pelattavaksi] joitain samoja pelejd,
joita King.comissa on, mutta pelaat siis ilmeisesti niitd edelleen myds sivus-
tolla?

Haastateltava A.: Eli kylld peliyhteisolld on sillain merkitystd. Kylla.

[...]

Haastateltava A.: Siind vain on oma jannityksensé haastaa joku oikea ihmi-
nen, eiké konetta. Se riippuu tietenkin pelistd, yksin pelatessa paisee pelaa-
maan samasta pelisté sellaisia osioita, mité ei ole muita vastaan pelattaessa.

J. K.: T4allahan King.comissa pelataan aina muita pelaajia vastaan, niin pelai-
sitko niit4 pelej, jos vastapelaajia ei olisi?

Haastateltava C.: Kylld ma varmaan pelaisin, mut tda tekee pelaamisen mie-
lenkiintoiseks, ku nikee aina, mistd pain maailmaa se vastustaja on ollu.

Haastateltava G.: Se tuo siihen pelaamiseen lisdd jannitysté ja haastetta.

Muutkin seikat kuin itse pelit ovat merkityksellisid asioita pelaajille silloin, kun
he valitsevat sivustoa, jolla pelaavat. Pelien ympdrille rakennettu yhteiso seké sen
mahdollistama kommunikaatio ja vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa ovat
merkityksellisid seikkoja pelaamisen aloittamiselle sivustolla seka sille, ettd pelaa-
mista jatketaan kyseiselld sivustolla. Sosiaalisen kanssakdymisen merkitys pelaa-
jien vililld vaihtelee jonkin verran, mutta jokaiselle on tarkeéd se, ettd yhteiso mah-
dollistaa vastapelaajien l6ytamisen joko turnausten tai haasteiden muodossa.

Itse pelaaminen Topkani-sivustolla on asynkronista, eli vaikka pelataan toista
pelaajaa vastaan, pelaaminen ei tapahdu yhtdaikaisesti. Pelaajat eivit voi olla tois-
tensa kanssa tekemisissé pelin kautta siten, ettd he pystyisivit esimerkiksi keskuste-
lemaan vastapelaajansa kanssa pelatessaan. Pelin sisdistd kommunikaatiomahdolli-
suutta taytyy etsid muilta sivustoilta.

J. K.: Mill4 tavalla siind voi jutella?

Haastateltava C.: Siind vaan samalla kirjotellaan, esim. [Aapelin] bingo on
niin hidas, ettd siind pian tietda ketka siind pelaa ja paljonko niilld on perhet-
té ja siind voi sit kirjotella samalla kun siina pelaa niin yksityisviestejd ja vie-
raskirjaan. T4alla voi kylld kans ldhettda viesteja tailld King.comissa.
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J. K.: King.comissahan ei taida olla mitdén sellaista yleistd keskustelualuetta?

Haastateltava C.: Ei, ei mun mielestd mitdan chattailysysteemia. [...] Ettd
tuollahan on Aapelissa vaikka mit.

Aapelista 16ytyva bingo on tempoltaan niin hidas ja pitkdkestoinen, ettd sen yhtey-
teen on voitu lisdtd keskustelun mahdollistava reaaliaikainen chat. Liséksi pelaajan
on mahdollista ldhettdd pelin kuluessa myos yksityisviesteja muille pelaajille. Top-
kanin tai King.comin peleissd timi ei ole mahdollista, vaan viestintd tapahtuu it-
se pelaamisen ulkopuolella yhteison sisdisia kommunikaatiomahdollisuuksia hy6-
dyntden. Pelaaminen vaatii lyhyen kestonsa ajan sen verran paljon keskittymista,
ettei viestintimahdollisuuksia ole rakennettu pelien yhteyteen. Pelikertojen valilla
aikaa voi kuitenkin kayttdd niin paljon kuin haluaa sosiaaliseen kanssakdymiseen
muiden peliyhteison jasenien kanssa.

Pelien ominaisuudet asettavat osaltaan rajoja sille, millaisia kommunikaatio-
mahdollisuuksia pelaajien vilille voi rakentaa. Sama toimii my®os toisin péin. Jos
pelin sisdinen sosiaalinen kanssakdyminen on ominaisuus, joka halutaan mukaan
peliin, tiytyy pelin muiden ominaisuuksien tukea titd mahdollisuutta. T4lloin peli
ei voi olla niin nopeatempoinen tai siind ei voi olla niin paljon keskittymistd vaati-
via tapahtumia, etteivit pelaajat ehdi kommunikoida toistensa kanssa. Jos taas pe-
laajien vélinen vuorovaikutus tapahtuu pelin ulkopuolella, peliin voidaan suun-
nitella vapaammin immersiota tukevia ominaisuuksia, joiden perusteella pelaajan
huomio suuntautuu pelin ajaksi pelkdstddn pelaamisen kannalta oleellisiin seik-
koihin.

Vaikka pelin sisélle tai pelin ulkopuolelle olisi rakennettu pelaajien valisid
vuorovaikutusmahdollisuuksia, eivat kaikki pelaajat niita kdyta ainakaan kovin ak-
tiivisesti. Toisille pelaajille sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien kanssa
on puolestaan itse pelaamista tarkedmpi syy tulla pelisivustolle.

Haastateltava A.: No kyllihén mind olen jo ennen peli yhteis6on liittymistd
tutustunut erdisiin ihmisiin jotka pelaavat King.comissa, muuten peliyhteis6
on eroteltu selkeisti [sosiaalisesta kanssakdymisestd muiden kanssa].
Haastateltava B.: [Sosiaalinen kanssakdyminen peliyhteisdssd] Ei vaan kiin-
nosta, sosiaalista elimid on muutenkin ihan tarpeeksi omiin tarpeisiin

Haastateltava C.: Se on vidhén milld tuulella on. Se jos meinaa vaan lyhyen ai-
kaa olla, ni sit mé en vélttaimattd mee sinne yhteiso6n, mielummin sit pelaa
yksin jonkun pelin.

Haastateltava G.: Sielld pystyy keskustelemaan muiden kanssa, se on muka-
vaa. Oon tutustunu moniin ihmisiin sielld sivuston kautta.

Osalle pelaajista peliyhteisé on merkityksellinen vain sen tiahden, ettd sen kaut-
ta loytdd vastapelaajia turnauksiin ja haasteisiin. Pelaamisen lisiksi ndma pelaa-
jat kéyttavat vain viahén peliyhteison tarjoamia vuorovaikutusmahdollisuuksia. Jos
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peliyhteisossd on muista yhteyksistd tuttuja henkil6itd, ollaan heihin yhteydessa
my0s pelisivuston kautta. Aiemmin luodut sosiaaliset suhteet jatkuvat siten myos
peliyhteison sisdlle, mutta niita ei haluta laajentaa sielld. Pelaaminen mieluummin
lokeroidaan omaksi aktiviteetikseen, joka ei ole merkityksellinen sosiaalisen eld-
mén kannalta, vaikka pelataankin muita pelaajia vastaan. Muut pelaajat ovat oman
taitotason mittareita ja vertailukohtia, jotka halutaan paihittad, joten ei ole erityis-
td syytd, ettd heiddn kanssaan haluttaisiin olla tekemisissad pelaamisen ulkopuolel-
lakin.

Toisille pelaajille pelimaailma on merkityksellinen erityisesti siksi, ettd sielld
on mahdollista luoda ja ylldpitda sosiaalisia suhteita. Pelaaminen ei valttimatté ole
niille pelaajille tarkein syy toimia sivustolla, vaan pelien ymparilld oleva yhteiso
on syy tulla kerta toisensa jalkeen sivustolle. Pelit ovat voineet olla ensisijainen syy,
miksi sivustolle on alun perin tultu, mutta kun muihin yhteisén jaseniin on tutus-
tuttu paremmin, pelaamisestakin muodostuu ldhinna viline sosiaalisten suhteiden
yllapitamiseksi. Pelimaailmassa syntyneet sosiaaliset suhteet voivat muodostua py-
syviksi ja sosiaalinen kanssakdyminen voi laajeta myds pelisivuston ja verkkoym-
pariston ulkopuolelle siten, ettd pelaajat tapaavat toisiaan kasvotusten.

Yhteisossd toimiminen ja pelaaminen voivat joskus ajautua kilpailutilantee-
seen toisiinsa ndhden. Sosiaalinen kanssakdyminen vaatii aikaa, joka voi joskus ol-
la pois pelaamiselta. Jos pelaamista varten varattua aikaa ei ole tarjolla paljoa, tin-
kii osa pelaajista mieluummin pelin ulkopuolisesta sosiaalisesta kanssakdymisestd
kuin itse pelaamisesta. Kiireettomammalla ajalla my6s pelaajien véliseen vuorovai-
kutukseen ollaan valmiita panostamaan.

Topkanin tai King.comin pelit ovat lyhytkestoisia kasuaalipeleji (casual ga-
mes), joita monesti pelataan muiden toimien ohella. Kasuaalipelit tai -pelaaminen
ovat termeind jossain madrin epamadraisid, mutta monesti kasuaalipeleilld viita-
taan peleihin, joiden hallitsemiseen ei tarvita erityistaitoja ja joiden pelaaminen ei
valttamattd vaadi suurta omistautumista (Wallace & Robbins 2006). On huomau-
tettu (Kuittinen ym. 2007), ettd kasuaalilla voidaan viitata itse pelien lisiksi myos
pelaamisen tapaan, vaikka itse peli olisikin tarkoitettu immersoivaksi. Kasuaalipe-
laaminen on lyhytkestoista pelaamista, jota voidaan tehdd muiden toimien ohessa,
ilman ettd pelaamiseen missddn vaiheessa keskityttdisiin intensiivisesti. Juuri tal-
laista on useimpien haastateltavien pelaaminen Topkani/King.com-sivustolla. It-
se pelaamiseen ei vélttamatta kulu paljon aikaa, mutta pelisivustolla pysytdan myos
pelin ulkopuolisen sosiaalisen kanssakdymisen takia. My6s sosiaalinen kanssakéy-
minen voi olla kasuaalia toimintaa, johon ei suhtauduta erityisen vakavasti. Uu-
denlaisissa yhteiséllisyyden muodoissa sosiaalisten suhteiden on katsottu monesti
olevan 16yhid, mika on tulkittu merkiksi todellisen yhteisollisyyden puuttumisesta
(Maffesoli 1996; Bauman 2002). On totta, ettd nettiyhteisjen sosiaaliset siteet ovat
erilaisia kuin perinteisempien yhteiséllisyyden muotojen, mutta se ei kuitenkaan
tarkoita sitd, ettei peleihin liittyvé yhteisollisyys voisi olla merkityksellinen osa ih-
misten sosiaalista elamaa (ks. Siitonen 2007). Yhteisossd toimimiseen saa kuiten-
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kin helposti kulutettua enemmén aikaa kuin itse pelaamiseen, ainakin jos on tu-
tustunut peliyhteis6ssd useisiin muihin pelaajiin. Peliyhteis6std muodostuu silloin
tarked osa pelaajan koko sosiaalista verkostoa, ja sithen suhtaudutaan yhta vaka-
vasti kuin perinteisempiinkin yhteisollisyyden muotoihin.

Rahan merkitys pelikokemukselle

J. K.: Kuinka hyvi pelaaja koit olevasi, ennen kuin aloitit pelaamaan rahasta?

Haastateltava B.: Mjaah, ei ollut oikein mitddn mihin vertailla eiké tarvetta-
kaan, ennen kaikkea kun pelas vaan huvin vuoksi... Yhteisollisyys ei ole ol-
lut mulle missdan vaiheessa tarked aspekti

J. K.: Mutta ei kai rahojaan halua riskeerata, jos olettaa haviavinsé ne?

Haastateltava B.: No ei, mutta... Toisaalta, jos 5 euroa sijoittaa siihen, ettd voi
iltaisin ajankulukseen hakkailla erilaisia flash-pelejd jne. ilman ettd tarttee
odotella suurin osa aikaa, niin ma katsoin sen olevan samanlaista kun... &h...
mitenkohdn tdn selittais, pieni maksu halvasta huvista? [...] Voihan Aku An-
kankin kdyda lukemassa kirjastossa, samoin Hesarin, silti ma maksan siitd
ilosta, ettd ne kannetaan mulle kotiin asti

J. K.: Onko rahasta pelaaminen muuttanut pelikokemusta?

Haastateltava G.: Eipé oikeestaan. [...] Kyl se tietysti vdhdn jannitystd lisa,
mutta panokset on niin pienid, ettd se ei haittaa, vaikka ne haviaakin.

Rahapelejd koskevissa tutkimuksissa pelaamisen tirkedksi motivaatioksi maini-
taan usein raha (ks. esim. Aasved 2003). Kaikille pelaajille raha ei kuitenkaan it-
sessddn ole ainakaan tarkein pelaamista motivoiva tekija. Reith (2002) katsoo, et-
td voittaminen tai hdvidminen itsessdin ei useimmiten ole pelaamisen padmaéra,
vaan pelissd koettava jannitys. Raha voi osaltaan lisdtd pelissd koettavaa jannitys-
td, mikd on ndhtdvissd myos haastateltavien pelaamissa. Ne haastateltavat, jotka
pelaavat Topkanin pelejd my6s rahasta, olivat ensin pelanneet sivuston ilmaispe-
leja. Rahasta pelaaminen on yleensd alkanut, kun ns. kultajdsenyyden jasenmaksu
on suoritettu, jolloin pelaajille luodaan sivustolle oma pelitili. Jisenmaksun mak-
samisen motivaatio ei ole yleensa ollut rahapelaamisen aloittaminen, vaan muiden
pelaamista helpottavien ominaisuuksien saaminen jasenyyden myo6td. Kun rahas-
ta pelaamista on kokeiltu, ei siitd kuitenkaan ole haluttu kokonaan luopua. Silti il-
maispelienkin pelaaminen on jatkunut myds niiden haastateltavien harrastuksena,
jotka pelaavat sivuston pelejd myos rahasta.

Rahasta pelaamiseen suhtaudutaan pikemminkin viihteend kuin varsinaisena
rahapelaamisena tai uhkapelaamisena. Tallainen suhtautumistapa ei ole vierasta
perinteisemmille rahapelaamisen tavoillekaan, ei vaikka kyseessa olisivat suuretkin
summat (Brenner & Brown 2008). Kun raha liittyy pelaamiseen, kokevat pelaajat
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saavansa jotain enemmén kuin ilmaispeleji pelatessaan. Lisdarvo voi pelaamises-
sa olla esimerkiksi pieni lisdjannitys, mika aiheuttaa pelaajalle mielihyvaa, tai uu-
denlaisia pelaamista helpottavia ominaisuuksia, jotka poistavat aiemmin pelaamis-
ta hiirinneet tekijit. Lisdarvosta ollaan valmiita maksamaan, jolloin pelaamiseen
kulunutta rahaa ei vélttamatta mielletd tappioksi samalla tavalla kuin perinteisem-
pié rahapeleja pelattaessa.

J. K.: Tuo on minusta mielenkiintoista, ettd lomakkeessa kerrot, ettet ole kos-
kaan pelannut mitdan “perinteisid” rahapelejd. Pitddko se paikkansa?

Haastateltava A.: Pitaa.

J. K.: Onko siihen ollut jokin erityinen syy, ettet ole koskaan esim. lottoa tai
raha-automaattipelid pelannut?

Haastateltava A.: Ne eivat vain kiinnosta.

J. K.: Mutta taitopeleihin liitetyt rahapanokset kiinnostavat?

Haastateltava A.: No eivit, voitan jos voitan taidoillani.

J. K.: Mutta eiké sen merkkind ole myds voitettu rahapalkinto?

Haastateltava A.: Niin, jos voittaa, ja onhan se omalla tavallaan kivakin voit-
taa, niin padsee pelaamaan muutaman pelin enemmaén.

J. K.: Oot pistany tdhidn lomakkeeseen, ettd pelaat aktiivisesti myds nettipo-
keria. Mitd eroja ja samankaltaisuuksia sinun mielestd on nettipokerilla ja
Topkanin peleilla?

Haastateltava E: Ei niitd silld tavalla voi ldhtee vertaamaan... Mun mielestd
kaks eri maailmaa. [...] Kuitenkin niin pienistd rahoista vield pelataan Top-
kanissa.

Vaikka Topkanin pelejd pelattaisiin rahapanoksella, eivdt haastateltavat yleensd
mielld niitd rahapeleiksi perinteisessd mielessd. Monet haastateltavista eivit pelaa
perinteisempié rahapelejd ollenkaan tai pelaavat niitd vain harvoin, vaikka samaan
aikaan pelaavat Topkanin pelejd rahapanoksin. Yksi syy on se, ettd Topkanin pelei-
hin liittyvét panokset ovat sen verran pienid, etteivit pelaajat suhtaudu niihin eri-
tyisen vakavasti. Suurimmat turnausmaksut ovat 1,5 €, joka jad kauas vaikkapa net-
tipokerissa litkkuvista summista. Toisekseen sivuston peleja pelataan ensisijaisesti
muiden syiden kuin rahapanoksen takia, miké osaltaan selittdd valinpitiméton-
td suhtautumista rahapanoksiin. Pelipanoksiin ja voittoihin suhtaudutaan pikem-
minkin pisteini, jotka kertovat pelissd menestymisestd, kuin oikeana rahana, jota
voi kéyttad muuhunkin kuin pelaamiseen. Rahan voittaminen mahdollistaa uusien
pelien pelaamisen, ei sen enempai eikd vihempaa.
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J. K.: Mites suhtaudut sitten tappioihin, siindhdn kuitenkin haviad ihan oi-
keata rahaa, eikd mitddn pisteitd tai “jalokivia’?

Haastateltava A.: Ei se sillain ole haitannut, koska onhan niita voittojakin tul-
lut siind vélissa.

J. K.: Mietitko pelaamista jotenkin tarkemmin nyt, kun pelaat peleji raha-
panoksin vai suhtaudutko yhté kevedsti voittoihin ja tappioihin kuin ennen?

Haastateltava A.: Kylldhan se vililld laittaa miettimédan, mutta enpa sen kum-
memmin.

Haastateltava B.: Kun ei mun tavoitteeni ollut pelata rahasta, mutta kéytin-
nossé ei juuri vaihtoehtoja ollut. M4 siis yritdn tdssé tolkuttaa, ettd tdimé oli/
on mulle ennen kaikkea ajanvietettd, voitot oli vaan extra cherry on the top.

J. K.: Mutta onhan kai tollanen 1 000€ todellakin aika extraa?
Haastateltava B.: No se on 4 kk:n vuokra.

Nekin pelaajat, jotka ovat saaneet Topkanin peleistd suurempia voittoja, pyrkivit
vahittelemddn rahan merkitystd pelikokemuksensa kannalta. Vaikka kertyneet
voitot olisivat satoja euroja, pelaamisen padasiallisena motivaationa pidetdan mui-
ta pelien ominaisuuksia kuin rahaa. Kevyeen suhtautumiseen vaikuttaa varmas-
ti se, ettd kyse on nimenomaan voitoista eika tappioista. Kukaan haastateltavista ei
ollut omien sanojensa mukaan hévinnyt peleihin muutamia euroja enempas, jol-
loin raha ei ole noussut pelaamista médrittaviksi tekijiksi. Jos isot voitot kdédntyi-
sivdtkin yhtd suuriksi tappioiksi, ei pelirahaan viélttamatta suhtauduttaisi yhta ke-
vyesti kuin nyt tapahtuu.

Vaikka perinteisempien rahapelaamisen muotojen parissa liikkuu monesti
huomattavasti suurempia summia kuin taitopelisivustoilla, on vahittelevéd rahaan
suhtautuminen Reithin (2002) mukaan yleistd kaikenlaisen rahapelaamisen paris-
sa. Rahaan suhtaudutaan uhkapelaamisessakin erddnlaisena jisenmaksuna, jol-
la voidaan osoittaa itselle ja muille pelaajille peliin sitoutuminen. Rahapanoksen
asettaminen on merkki riskejd kaihtamattomasta luonteesta, ja silld tavoitellaan pi-
kemminkin sosiaalisia kuin rahallisia palkintoja. Muiden pelaajien arvostus ja oma
status muiden pelaajien joukossa ovat tirkedmpi palkinto kuin rahallinen voitto.
Voittaminen on merkki pelaajan taidoista ja kyvyistd, joita voidaan hyodyntéa jal-
leen uuden pelin alkaessa. Voitot ndhddan myos perinteisten rahapelien parissa
monesti lahinnd pisteiksi, joilla voidaan pelata uusia peleja. Itse pelaamisen jatku-
minen tai pelaamiseen liittyvé jannitys on tarkedmpéd kuin voittaminen. Tam4 on
havaittu my6s suomalaisia lottovoittajia tutkittaessa. Lottovoittajat harvoin lopet-
tavat lottoamisen, vaikka olisivat voittaneet pdavoiton. Pdinvastoin lottovoittajien
suuri haave on voittaa uudelleen lotossa (Falk & Maenpéa 1997). Tilanne on sama
my0s painvastaisessa tapauksessa eli silloin, kun pelissd havitdan rahaa. Pelaami-
sen jatkaminen saattaa muodostua vaikeammaksi, mutta se pysyy joka tapaukses-
sa pelaajan tavoitteena. Tappion kohtaaminen tyynesti ilman tunteenpurkauksia
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on sekin mahdollisuus osoittaa luonteensa muille pelaajille. Sosiaaliset palkinnot
tai hyotyndkokohdat voidaan ndhdé tarkeammiksi kuin rahalliset tappiot (Goff-
man 1967).

J. K.: Sanoit, etté et pelaa yhdessd niitd perheenjasenten kanssa, mutta pelaat-
teko esim. toisianne vastaan, tai haastatteko toisianne sivustolla?

Haastateltava A.: Me ollaan haastettu toisiamme.

J. K.: Et siis kuitenkaan pidd pelaamista mindén yhteisend harrastuksena?

Haastateltava A.: No en ainakaan rahapeleja, vaikka niitd vlilld pelaankin
tuolla.

J. K.: Eli rahasta et pelaa perheenjisenien kanssa tai vastaan?
Haastateltava A.: En

Haastateltava B.: Topkanin/King.comin yhteisollisyys on mulle aivan irrele-
vanttia. Mitd nyt tulee voitettua muitten rahat

J. K.: Onko silld merkitystd, ettd pelaat tuntematonta tai tuttua pelaajaa vas-
taan?

Haastateltava G.: No mé en yleensé pelaa sellasia vastaan, kenen kanssa ma
oon tutustunu tdalld [pelimaailmassa] tai jutellu, ni rahasta, niitd vastaan ma
pelaan ilman rahapanosta.

J. K.: Mistis se johtuu?

Haastateltava G.: En ma oikeen tiedd. En ma oikeen, lainausmerkeissi kave-
reiden kanssa haluu pelata rahasta, pelaan mieluummin sellasta tuntematon-
ta vastaan. [...] Yleensd pelaan rahasta vain turnauksissa ja haastan sit ilman
rahapanosta [yksittéisid pelaajia].

Rahan merkitysta pelikokemuksen kannalta ei vélttamattd pidetd kovin tdrkeédna,
mutta kuitenkin rahapanos muuttaa suhtautumista muita pelaajia kohtaan. Rahas-
ta ei haluta pelata ystivid tai perheenjisenid vastaan, vaan tuntemattomia vastus-
tajia vastaan. Sama nikyy myds toisin péin siind, ettd kun rahasta tulee oleellinen
pelaamisen motivaatio, ei pelaajien vilisten ystévyyssuhteiden haluta vaikuttavan
pelaamiseen. Tall6in muut pelaajat ovat olemassa vain sen tdhden, ettd heiltd voi
voittaa rahaa.

Topkani-sivuston kaksi erilaista tapaa pelata pelejd, turnaukset ja kahden pe-
laajan viliset haasteet, ovat erilaisia my0s sen suhteen, kuinka rahapanokset liit-
tyvét niihin. Turnauksiin osallistuu useita pelaajia, eikéd kaikkia vastapelaajia ole
helppo selvittidd, kun taas haasteissa on aina selvéd, ketd vastaan pelataan. Monen
pelaajan turnauksissa myos rahapotit kasvavat huomattavasti suuremmiksi kuin
kahden pelaajan haastepeleissd. Vaikka my6s turnauspelejd pelataan usein siksi,
ettd halutaan vertailla omia taitoja muita pelaajia vastaan, ovat turnaukset haaste-
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pelejd selkeammin rahasta pelaamisen kenttid, jolloin vastapelaajat pysyvét ano-
nyymeini. Haastepelejd sen sijaan kdytetddn pikemminkin yhtend sosiaalisen vuo-
rovaikutuksen vélineend: niiden kautta pidetddn yhteyttd tuttuihin ja tutustutaan
uusiin yhteison jdseniin. Rahapanosten ei haluta sotkevan haastepelaamisen tar-
keata funktiota, joka on sosiaalisten suhteiden luominen ja ylldpito.

Vaikka Topkanin peleihin liittyvit rahapanokset eivit pintatasolla pelaajien
mielestd olekaan erityisen merkityksellisia heiddn pelikokemuksensa kannalta, on
niilla silti merkitystd pelaajien vilisten sosiaalisten suhteiden kannalta. Koska ky-
seisid pelejd pelataan muita pelaajia vastaan, on rahapanoksella siksi ainakin valil-
linen merkitys myos pelikokemukselle. Jos pelaamisen motivaationa on voittaa ra-
haa, ovat turnaukset luontevampi paikka pelata. Potit kasvavat suuremmiksi, eiké
pelatessa tarvitse miettid, keneltéd voitetut rahat tulevat, koska vastapelaajia on niin
paljon, eikd kaikkia vastapelaajia ole helppo selvittdd edes halutessaan. Kun pela-
taan anonyymeji vastustajia vastaan, alkaa pelaaminen muistuttaa enemman pe-
rinteistd rahapelaamista, jossa sosiaalisten suhteiden merkitys on vahaisempi kuin
rahapotin merkitys. Tuntematonta pelaajaa tai kasvotonta pelinjérjestdjdd vastaan
pelatessa ei tarvitse pelitd, ettd pelin lopputulos vaarantaisi pelaajien valisid sosiaa-
lisia suhteita. Sen sijaan ystédvid tai perheenjdsenid vastaan pelatessa on olemassa
vaara, ettd ystavyyssuhde katkeaa tai vilit huononevat, jos toinen voittaa toiselta
lifan paljon rahaa. Siksi haastepeleissikin pelataan rahasta mieluiten tuntematto-
mia pelaajia vastaan.

Rahat vai yhteis6?

Koepelipalvelussa kerdtyn aineiston analyysi osoitti, ettd erityyppiset pelaajat suh-
tautuvat rahapelien ominaisuuksiin ja pelaamiseen liittyvdan sosiaalisuuteen eri ta-
voin. Osalle pelaajista sosiaaliset seikat voivat olla tirkedmpid kuin pelaamiseen
liittyvé raha, osa pelaajista puolestaan pelaa rahapeleja lahinnd mahdollisten ra-
havoittojen tdhden. Myds Topkanin pelaajien haastattelujen perusteella hahmot-
tuu kaksi erilaista pelaamisen tapaa, jotka liittyvdt suhtautumiseen pelissd olevaan
rahaan. Mikdli pelaamista motivoi raha, ei sosiaalisten suhteiden merkitysta halu-
ta korostaa. Muut pelaajat nahdién vain potentiaalisina vastustajina, joilta voi voit-
taa rahaa. Sen ldheisempid suhteita muihin pelaajiin ei haluta rakentaa, koska se
alkaisi vaikuttaa omaan pelaamiseen siten, ettei kavereiden haluta héavidvén liikaa
rahaa. Jos pelaamisen péadasiallinen motiivi puolestaan on sosiaalisten yhteyksien
rakentaminen ja ylldpito, pyritdan rahapelaaminen rajoittamaan pelkistddn tunte-
mattomia pelaajia vastaan tapahtuvaksi toiminnaksi. Tuttuja pelaajia vastaan ei ha-
luta pelata rahasta ollenkaan, tai pelipanokset halutaan pitdd ainakin pienind, jotta
ystavyyssuhteet eivit vaarantuisi rahan takia.
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Reithin (2002) mukaan perinteisid rahapelaamisen muotoja maarittaa se, et-
td niisséd pelaajien viliset suhteen ovat fokusoimattomia (unfocused). Termi on lai-
nattu Goffmanilta (1963), ja silla tarkoitetaan, ettd fokusoimaton vuorovaikutus
ihmisten vililld tapahtuu vain siitd syysté, ettd he sattuvat olemaan yhté aikaa sa-
massa tilanteessa. Talloin ei pyritd luomaan pysyvid sosiaalisia suhteita, vaan vuo-
rovaikutusta madrittad osanottajien yhteisymmarrys tilanteen vakiintumattomasta
luonteesta. Kun kyseinen tilanne on ohi, eivit osanottajat vélttaimatta enda koskaan
tapaa toisiaan. Téllainen tilanne on tavanomainen esimerkiksi monissa rahapelaa-
miseen tarkoitetuissa paikoissa, kuten kasinoilla. Vaikka pelaajat olisivat saman
pelipdydén &irelld, ei heiddn vidlinen sosiaalinen vuorovaikutus ole fokusoitunut
toisiinsa tutustumiseen. Vuorovaikutus on pelin kautta valittynytta eli fokusoima-
tonta. Fokusoitu (focused) vuorovaikutus tdhtaa aina sosiaalisten suhteiden vahvis-
tamiseen ja pintaa syvemmadlle menevddn kommunikaatioon. Vaatimuksena on,
ettd kommunikaatio jatkuu yksittdisté tilannetta kauemmin.

Toki perinteisissd rahapelipaikoissa jotkut pelaajat tapaavat toisiaan useam-
min kuin kerran ja pysyvid sosiaalisia suhteita saattaa syntya niissédkin. Koepelipal-
velussa kerityn aineiston analyysi kertoi, ettd osalle pelaajista juuri pelipaikoissa
tapahtuva sosiaalinen vuorovaikutus on tirked pelaamiseen liittyvé seikka. Perin-
teisissd rahapelaamisen paikoissa ei kuitenkaan eksplisiittisesti kannusteta pysy-
vien sosiaalisten suhteiden luomiseen pelaajien valilld. Tdssd suhteessa Internetin
taitopelisivustoilla, kuten Topkanissa, sijaitsevat nettiyhteisot ovat kokonaan uu-
denlaisia rahapelaamiseen liittyvid vuorovaikutuksen muotoja. Niissd pelaajien
on mahdollista laajentaa keskindinen vuorovaikutuksensa fokusoiduksi Goffma-
nin (1963) tarkoittamassa merkityksessd, siind méarin kuin yhteiso tarjoaa erilai-
sia kommunikaation mahdollisuuksia pelaajille. Itse rahapelaaminen voi edelleen
olla fokusoimatonta vuorovaikutusta, mutta pysyvien sosiaalisten suhteiden raken-
taminen on mahdollista peliyhteisossa.

Vaikka kukaan haastatelluista pelaajista ei ollut aloittanut pelaamista Top-
kanissa ensisijaisesti rahasta pelaamisen takia, on osalla pelaajista raha tullut tar-
keidksi pelaamista motivoivaksi tekijaksi. T4lloin raha on ainoa vilittava tekija tai
side pelaajien vililld, eikd vuorovaikutusta haluta syventaa siitd. Pelaaminen muis-
tuttaa hyvin paljon yksin pelaamista, vaikka pelataankin muita pelaajia vastaan.
Vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa ei haluta jatkaa pelaamisen ulkopuolel-
la, jolloin peliin liittyvalld yhteisolla ei nahdé tirkedd roolia pelaamisen jatkumisen
kannalta. Yhteis6 ainoastaan tekee mahdolliseksi 16yt4a vastapelaajia, joilta voi pe-
leissa yrittdd voittaa rahaa.

Yhteiso ja sielld toimiminen ovat joillekin pelaajille yhté tarkeda kuin itse pe-
laaminen. Osa on saanut yhteison kautta uusia ystévid, joita on tavattu myds muu-
alla kuin pelien parissa. Osalla pelaajista pelimaailman ulkopuolella syntyneet so-
siaaliset suhteet puolestaan jatkuvat pelimaailman sisille, jolloin pelaamalla ja
peliyhteisossd toimimalla pidetdan ylla myds niitd sidoksia. Kun sosiaaliset siteet
saavuttavat tietyn lujuuden, miki tarkoittaa ldhinnd parempaa tutustumista mui-
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hin pelaajiin tai jopa ystavystymisté, ei rahaa haluta sotkemaan vuorovaikutus-
ta. Rahapanoksen liittyminen ystdvid tai perheenjdsenid vastaan tapahtuvaan pe-
laamiseen koetaan ongelmallisena. Rahasta pelaamisen halutaan tapahtuvan vain
tuntemattomia pelaajia vastaan, jolloin pelaamisen jilkeinen sosiaalinen vuorovai-
kutus ei ole milld4n tavoin uhattuna.

Vaikuttaakin siltd, ettd vaikka uudenlaisiin rahapelaamisen muotoihin liittyy
my0s uudenlaisia sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollisuuksia, pysyvit itse ra-
hapelaaminen ja kiintedmpien sosiaalisten siteiden rakentaminen vastakkaisina tai
ainakin jossain médrin erillisind toiminnan kenttind. Kyse voi olla siitd, ettd uu-
denlaisiin vuorovaikutuksen muotoihin ei ole vield totuttu, koska ne ovat puuttu-
neet perinteisemmistd rahapelaamisen muodoista, eikd rahapelaaminen toisaalta
ole ollut mahdollista aiemmin viihdepelien parissa. Rahaan suhtaudutaan melko
ambivalentisti. Sama pelaaja kokee rahapanoksen tietyissd tilanteissa ldhes mer-
kityksettomana, lahinné pisteisiin verrattavana asiana, mutta toisaalta katsoo, et-
tei rahapanos kuitenkaan ole sovelias ystdvid vastaan pelattaessa. Samoin rahan
voittamiseen orientoitunut pelaaja kokee omat voittonsa ldhinn4 pisteiksi, joita voi
kayttad pelaamisen jatkamiseen, ei niinkdin pelimaailman ulkopuolisten hyodyk-
keiden hankkimiseen. Samalla kuitenkin vastapelaajat ndhddan merkityksellisiksi
vain siltd kannalta, ettd heiltd voi voittaa rahaa. Kummassakin tapauksessa voitta-
minen, ja varsinkin rahan voittaminen, sekd muiden pelaajien vélinen sosiaalinen
vuorovaikutus koetaan kuitenkin toisistaan erillisiksi asioiksi, vaikka ne molem-
mat ovat lasnd pelipaikassa.

Yksi syy siihen, ettd pelaajien vilinen sosiaalinen vuorovaikutus ja rahasta pe-
laaminen koetaan jollakin tavalla toisilleen vieraiksi asioiksi, on se, ettd Topkanin
pelien sisélld ei ole varsinaista sosiaalista vuorovaikutusta. Vaikka peleji pelataan
toisia pelaajia vastaan, eivit pelaajat kohtaa toisiaan pelin sisdlld. Pelaajat pelaavat
oman pelinsd yksinpelind eri aikaan kuin vastapelaajansa. Sosiaalinen kanssakéy-
minen tapahtuu itse pelaamisen ulkopuolella. Télloin rahapelaaminen ja yhteisos-
si vaikuttaminen voidaan mieltai toisistaan erillisiksi toiminnoiksi, vaikka niiden
vililld on todellisuudessa yhteys. Pelaaminen ei olisi samanlaista ilman pelien ym-
périlld olevaa yhteis6d, eivitka yhteisdssd toimimisen muodot olisi samanlaisia il-
man pelejd. Sekin pelaaja, joka kokee vastapelaajansa pelkdstddn potentiaalisina
rahanldhteind, myontéas, ettd tuskin pelaisi Topkanin pelejd ainakaan yhtéd paljoa
ilman peliin liittyvaa yhteis64d, josta vastapelaajat ja heididn rahansa ovat 16ydetti-
vissa.

Rahasta pelaamisen ja pelaajien vilisen sosiaalisen vuorovaikutuksen uuden-
laisia yhteenliittymia tullaan luultavasti nakemaén vield paljon tulevaisuudessa. Jo
nyt on ollut kokeiluja siité, ettd pelaajat kommunikoivat ja toimivat keskenédén it-
se verkko(raha)pelin sisilld, eli pelaaminen ja peliyhteisé liittyvit entistd kiintedm-
min ja erottamattomammin toisiinsa. Topkanin pelaajien haastattelujen ja koepe-
lipalvelussa kerdtyn aineiston analyysin valossa vaikuttaa siltd, ettd toistaiseksi
rahaan orientoitunut pelaaminen ja rahapelaamiseen liittyviin sosiaalisiin puoliin
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orientoituminen ovat jossain maérin erillisid asioita, jotka kiinnostavat erityyppi-
sid pelaajaryhmid. Uusien rahapelien muotojen ja verkkorahapelaamisen nykyis-
ten muotojen vakiintumisen myota saattaa tulevaisuudessa 16ytyd kokonaan uu-
dentyyppisid pelaajaryhmis, joita eivdt méaaritd nykyisen kaltaiset jaottelut joko
rahaan tai pelaamisen sosiaalisiin puoliin orientoitumiseen.
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5 Lopuksi

Monien erilaisten pelimuotojen siirtyminen tietokonepohjaisiin ymparist6ihin on
merkinnyt uusien toiminnallisuuksien ja toisinaan kokonaan uudentyyppisten pe-
lien kehittamista ja tuomista markkinoille. Tamé kehitys koskee niin viihdepeleji
kuin verkkorahapeleji, eikd puhtaasti ulkoisten seikkojen perusteella olekaan ny-
kyddn endd helppo ensi ndkemadltd sanoa, kumpaan ryhmain peli kuuluu. Samalla
kun erityyppisten pelien rajat ovat hamartyneet, on verkkoympéristé uudenlaise-
na pelaamisen kontekstina mahdollistanut my6s pelaamisen tapojen uudenlaisen
kehittymisen. Perinteisemmit pelit ja pelaamisen tavat ovat mahdollisia my6s In-
ternetissd, ja jotkut pelaajaryhmét haluavat myos verkkoympéristossa jatkaa pelaa-
mista entiseen malliin. Toisaalta uudenlaiset pelimahdollisuudet ja pelaamisen ta-
vat voivat viehéttdd sellaisia ihmisié, jotka eivdt ole aiemmin pelejd ja varsinkaan
rahapeleji juuri pelanneet. Uudenlaiset rahapelaamisen muodot kiinnostavat eri-
laista pelaajatyyppid kuin perinteiset rahapelit, ja toisaalta uudenlaisia rahapele-
ja pelataan hyvinkin erilaisilla tavoilla. Samalla kun viihdepelien ja rahapelien raja
hamartyy, eivdt uudenlaisia rahapelejd pelaavat valttdmattd mielld itseddn ollen-
kaan rahapelaajiksi, vaikka pelaamiseen liittyisi rahapanos. Rahapelien ja niihin
liittyvien ilmididen parissa toimivien on hyvi tiedostaa tdima4, jottei osa pelaajista
jaisi kokonaan huomioon ottamatta pelaamista késiteltdessa.

Tédssd tutkimuksessa on rakennettu kuvaa erdista uusista verkkorahapelaami-
sen kehityssuunnista ja niihin liittyvistd pelaamisen tavoista. Toinen kehityssuunta
kytkeytyy Internetin ja verkkopelaamisen sosiaalisuuteen ja sen seurauksiin raha-
pelaamisen kannalta. Samalla kun viihdepeleistd tuttuja ominaisuuksia integroi-
daan rahapeleihin, korostuvat joidenkin pelaajien pelaamismotivaatioissa muut
seikat kuin pelaamiseen liittyva raha. Koepelipalvelussa saamiemme tutkimustu-
losten perusteella sosiaalinen pelaaminen jakaa rahapelaajia siten, ettd perinteisid
rahapelaajia eivit uudet sosiaaliset muodot kiinnosta samoissa médrin kuin niitd
pelaajia, joiden pelaamisen tavoitteena ei ole vain rahavoittojen tavoittelu. Myos ra-
hapeleihin liittyvit sosiaaliset puolet ja verkkoyhteisollisyys ovat tirkeitd seikkoja
tietyntyyppisille pelaajaryhmille. Pelipaikkoihin menndén my®os sosiaalisten suh-
teiden tdhden, ei pelkéstdan pelaamisen takia. Paljon aikaansa pelipaikoissa viettd-
vien joukossa on suhteellisen suuri osuus niitd pelaajia, joille rahapelaaminen on
joskus aiheuttanut ongelmia. Toisaalta joidenkin pelaajaryhmien kohdalla sosiaa-
linen ja viihteellinen tapa suhtautua rahapelaamiseen voi olla yhtend pelihaitoil-
ta suojaavana tekijand. Kun peliyhteisoihin rakentuu pysyvid ihmissuhteita, voivat
yhteison jasenet puuttua asiaan, jos huomaavat jonkun pelaamisen muuttuvan on-
gelmalliseksi. Talld hetkelld vaikuttaa silté, ettd pelaajien vilinen sosiaalinen kans-
sakdyminen on jossain médirin vastakkaista rahaan suuntautuneelle pelaamiselle,
mutta tilanne voi muuttua uudenlaisten verkkorahapelaamisen muotojen tullessa
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5 Lopuksi

tarjolle. Pelaajien viliselld yhteisollisyydelld vaikuttaisi kuitenkin olevan my®ds liial-
lista rahapelaamista suojaava vaikutus. Aihepiiri ansaitsee selvisti jatkotutkimusta.

Toinen verkkorahapelien vahva kehityssuunta on viime vuosina ollut se, ettd
taitoa painottavien verkkorahapelien maira on lisddntynyt. Niissd peleissd pelaaja
ei odota passiivisesti pelin tulosta, vaan osallistuu itse aktiivisesti pelin lopputulok-
sen madraavan tapahtuman kulkuun. Taitopelaamista médrittdd myds se, etteivit
pelaajat pelaa pelinjérjestdjaa vastaan, kuten tapahtuu yleisesti perinteisempien on-
neen perustuvien rahapelien parissa, vaan toisia pelaajia vastaan. Tama tuo muka-
naan rahapelaamiseen uudella tavalla liittyvid sosiaalisen vuorovaikutuksen muo-
toja. Tdtd ilmiota ja sen vaikutuksia pelaamiselle tarkasteltiin erityisesti ottamalla
tarkemman tutkimisen kohteeksi suomenkielinen skill gaming- eli taitopelisivusto
Topkani ja haastattelemalla sen pelaajia. T4ll4 tavalla tavoitettiin Suomessa uuden-
lainen rahapelikulttuurin muoto.

Pelaajat suhtautuivat Topkanin peleihin kuten vastaavanlaisiin viihteellisiin
pien- tai kasuaalipeleihin suhtaudutaan: viihteen ja omien taitojen testaamisen va-
lineind. Toisaalta pelipalvelun mahdollistama sosiaalinen vuorovaikutus toisten ih-
misten kanssa sekd peliin sijoitettu rahapanos tekivit peleistd eri tavoin kiinnos-
tavia ja hieman jannittdvdmpid kuin esimerkiksi yksin pelattu vastaava viihdepeli
olisi ollut. Peliin sijoitetut rahapanokset olivat haastateltujen keskuudessa pieni, ja
pelihaittojen nidkokulmasta timén tyyppiset rahapelit eivit ainakaan talla hetkel-
13 vaikuta merkittdvien ongelmien ldhteeltd. My6s Topkanin pelaajien haastattelu-
jen valossa pelaajien viliseen sosiaaliseen vuorovaikutukseen orientoituminen ja
rahaan suuntautuminen vaikuttavat erillisiltd toiminnan tavoilta. Pysyvit sosiaali-
set suhteet peliyhteisossd vaikuttavat jossain madrin hillitsevdn rahasta pelaamis-
ta ainakin tuttuja vastaan. Rahapelaamisen kentidn kokonaiskehitystéd seurattaessa
rahan ja taitopelien yhdistelméa on kuitenkin syytd pitad silmélld. Pelaajaméaérien
lisddntyessd kasvavat myos pelien pottina olevat summat, eivitkd suurten netti-
yhteisojen jasenet koskaan voi oppia tuntemaan kaikkia yhteisonsa jasenid. Mitéd
enemman peliyhteisoihin liittyy jasenid, sitd enemmin tarjolla on myds anonyy-
mejé pelaajia, joihin voidaan suhtautua pelkkini potentiaalisina rahaldhteind. Net-
tipokeri on hyvé esimerkki siitd, kuinka tdmén alueen pelit voivat kehittyd myos
hyvin nékyviksi ilmioiksi rahapelikentlld, jolloin rahapelaamiseen liittyvit ongel-
mat tulevat myds aiempaa selvemmin esille.
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Liite 1. Taustatietolomake haastattelua varten

Liitteet

Palauta taytetty lomake sdhkopostilla osoitteeseen gamelab.tampere@gmail.com

Nimi
Osoite
Puhelinnumero

Sahkopostiosoite

Ika
Sukupuoli: [_] mies [_] nainen

Koulutus:

|:| Perusaste

[ ] Ammattikoulu

[] Lukio

[] Opistoasteen koulutus
[ ] Ammattikorkeakoulu
[] Yliopisto

Asema tyomarkkinoilla:
] Kokopdivitoissi

[ ] Osa-aikatoissé

[] Pastoiminen opiskelija

[ ] Tyéton

Asuintilanne:
[] Asun yksin
] Asun yhdessi perheenjdsenen/-jasenten kanssa

[] Asun yhdessi muiden kanssa
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Liitteet

Pelaamista koskevat kysymykset

Milla skill gaming- tai taitopelisivustoilla yleensd pelaat (esim. Topkani.fi, King.com,

Bigpoint.com)?

Mité pelejd yleensd pelaat edelld mainitsemillasi sivustoilla?

Kuinka kauan olet pelannut mainitsemillasi sivustoilla?
] Muutaman viikon ajan

[] Muutaman kuukauden ajan

[] ¥ vuotta —1 vuoden ajan

[] 1—2 vuoden ajan

] yli 2 vuoden ajan

Kuinka usein kdyt mainitsemillasi pelisivustoilla?
[] Useita kertoja pdivéssi

(] Suunnilleen kerran paivissi

[] Muutaman kerran viikossa

[] Suunnilleen kerran viikossa

[ ] Muutaman kerran kuussa

[ ] Korkeintaan kerran kuussa

Kuinka paljon aikaa arvioit kdyttévési edelld mainitsemillasi pelisivustoilla viikossa?
(] Muutamia minuutteja korkeintaan

[]0,25—1 tuntia viikossa

[] 1—2 tuntia viikossa

[]2—7 tuntia viikossa

[] yli 7 tuntia viikossa

Asteikolla yhdesta viiteen, kuinka tarkeitd seuraavat skill gaming- tai taitopelisivustojen
ominaisuudet ovat sinulle? (5 = erittéin tirked, 4 = melko tirked, 3 = en osaa sanoa, 2 = ei kovin

tirked, 1 = ei ollenkaan tirked)
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Liitteet

Kamppailu muita pelaajia vastaan

Omien taitojen testaaminen ja kehittiminen

Viihtyminen/ajanviete

Sosiaalinen kanssakdyminen muiden pelaajien kanssa

Jannitys

Rahan voittaminen

Muu, mikd?

Ooooogo -
Oodgooog -
Oogogooog -«
OOodgooog e
Oodogoog -

Pelaatko jotain aiemmin mainitsemistasi peleistd koskaan rahasta?

[ ] En koskaan

[ ] Joskus

] Melko usein

[ ] Léhes aina

[] Pelaan pelkistiéin rahasta

Kuinka paljon arvioit kdyttavési em. pelien pelaamiseen rahaa viikossa?

[] En pelaa koskaan rahasta
[]0,01—-1¢€

[li1—s€

[15—20€

[1yli20€

Arvioitko olevasi voitolla vai tappiolla?
[] En pelaa rahasta

[] Reilusti voitolla

[ ] Jonkin verran voitolla

[ ] Suunnilleen tasoissa

[] Jonkin verran tappiolla

[] Reilusti tappiolla

Mitd muita rahapeleji pelaat? Voit valita useamman vaihtoehdon.
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Liitteet

[] Veikkauksen rahapeleji (esim. lotto, vedonlydnnit, raaputusarvat)
[] Raha-automaattipelit

[] Kasinopelit (esim. ruletti, Blackjack)

] Ravipelit (esim. toto)

] Pafiin pelit

(] Nettipokeri

[] Ulkomaiset verkkorahapelit (esim. nettikasinot, ulkomaiset vedonlyontisivustot)

Kuinka usein pelaat rahapelejd?

[ ] Paivittdin

[] Useita kertoja viikossa

[ ] Suunnilleen kerran viikossa

[ ] Muutaman kerran kuussa

[ ] Suunnilleen kerran kuussa

[ ] Harvemmin kuin kerran kuussa

[] En pelaa rahapeleji ollenkaan
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Liitteet

Liite 2. Teemahaastattelurunko

Skill gaming-pelien pelaamisen aloittaminen

Mikad sai aloittamaan taitopelien pelaamisen?

Oliko pelannut samoja tai samankaltaisia pelejd aiemmin muualla?
Miksi juuri timé sivusto?

Onko pelannut muilla sivustoilla? = mitd mieltd niistd?

Pelaamisen kuvailu

Mihin aikaan paivéistd yleensa pelaa?
Kuinka pitkié sessioita kerrallaan?
Mitké tapahtumat edeltévit ja seuraavat pelaamista?
Yksin vai muiden kanssa?
Kuinka intensiivistd pelaaminen on? = vaihteleeko?
o Tehdaankd muita asioita limittdin?
o Koska peliin uppoudutaan?

Taitoaspekti

Miti taitoja pelaaminen edellyttaa?

Onko kyse taitopeleista?

Voittaako taitavampi pelaaja aina?

Voiko pelata pelkkinad onnenpeleind?

Kuinka eroaa vaikkapa lotosta tai raha-automaattipeleistd?
Voiko taitoja kehittdd? = miten?

Sivuston ominaisuudet

Pelaisiko ndité peleji ilman vastapelaajia? - miten muuttaisi pelikokemusta?
Olisiko aloittanut pelaamisen ilman pelaajayhteis6a?
Mikd vaikutus pelaajayhteisolld on pelaamisen jatkamiselle?
Kuinka tekemisissd muiden pelaajien kanssa?
o Vain pelaamisen kautta vai myds pelaamisen ulkopuolella?
o Millaista kanssakédyminen kdytinndssé on?
Miké merkitys on anonyymiydelld?
o Haluaako pysytelld tuntemattomana vai voisiko tavata muita pelaajia myds muissa
yhteyksissa?

Pelikokemus

Kuvaile jokin erityisen hyvin mieleen jadnyt taitopelikokemus:
o Miksi jdi mieleen?
o Mitké elementit korostuivat kyseisessd kokemuksessa?
o Oliko kokemus positiivinen vai negatiivinen?
o Kertoiko siitd muille jélkikdteen? - mité reaktioita?
o Mistd muualta voisi saada vastaavanlaisen kokemuksen?
Mitd ominaisuuksia miellyttédvé pelikokemus edellyttaa?
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Liitteet

- Kuinka muiden pelaajien ldsndolo samassa tilassa vaikuttaa pelikokemukseen?
- Mika merkitys on silld, ettd pelataan muita pelaajia vastaan?
o Tutut
= Pelimaailman ulkopuolelta jo aiemmin tutut
» Pelimaailmasta tutut
o Tuntemattomat

- Mika merkitys rahalla on pelikokemukselle?
- Pelaako ilmaispeleja?
- Millainen summa on yhdentekeva ja millainen liséd jannitystd? = miksi?
- Milla rahalla pelataan?
o Kuinka peliraha muodostuu?
o Mitka ovat pelikassan rajat?
- Mité voitoilla tehddan?
- Millaisia voittoja tavoitellaan?

Muu pelaaminen

- Mihin muihin peleihin vertaisit taitopelisivuston peleja?
- Millaisista rahapeleistd saa samanalaisia kokemuksia?
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