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Tiivistelma Abstract

Pelitutkimuksen parissa rahapeleja ei aina ole nahty aidoiksi peleiksi, vaan erdan- In games studies gambling games are sometimes considered as borderline cases
laisiksi pelien rajatapauksiksi. Peliin liittyva raha ei ole mahtunut pelid maaritti- unlike true or real games. Money has not fitted inside the boundaries which define
vien rajojen sisadan. Kun tarkastellaan lahemmin rahan leikkisda kykya muuttaa games. However, money is not stable or unambiguous object, but it can playfully
muotoaan tilanteesta riippuen seké siihen liitettivii sosiokulttuurisia merkityksia, transform to different kinds of currencies. Money connected to gambling games
nihdain, ettd myos rahapelien pelaaminen on itsetarkoituksellista toimintaa. has different meanings than money outside the frame of the game. Money is essen-
Raha on vilttimaton elementti rahapelin kdynnistymiselle, mutta pelin ollessa tial for starting to play gambling games, but during the games it is considered as
kaynnissa sithen suhtaudutaan kuin se olisi leikkirahaa. Rahapeleja pelataan pelin play money which has little or no economical value. Gambling games are played
aiheuttaman jannityksen tihden, ei ensisijaisesti taloudellisen hyédyn tahden. for the excitement rather than for the economical gain. Gambling studies and
Seka rahapelitutkimus (gambling studies) etta pelitutkimus (games studies) pon- games studies have partially the same theoretical background, but the research
nistavat osittain samasta teoriaperinteesti, mutta niiden tutkimuskohteet eroavat objects are often different. In recent years the borderline between gambling games
usein toisistaan. Viime vuosina rahapelien ja digitaalisten viihdepelien rajat ovat and other games have become more blurred especially in the Internet. Money and
entisestadn sekoittuneet verkkoymparistdssa. Raha ja rahaan verrattavat valuutat other currencies comparable to money are connected to games in new ways in
liittyvat verkossa uusilla tavoilla peleihin. Tastd syysti rahapelitutkimuksen ja online environments. This is the reason why gambling studies and games studies
yleisemman pelitutkimuksen olisi syyti lihentya toisiaan. should move closer to each other.

Asiasanat: pelit, rahapelit, peliraha, rahan merkitykset, pelivaluutat Keywords: games, gambling games, play money, meanings of money, game curren-

cies

Johdanto kohdistuvat tulkinnat vaihtelevat tilanteesta ja kontekstista toiseen. Periaat-
Téssé artikkelissa tarkastellaan rahapeleja nimenomaan peleind. Erityi- teessa mistd tahansa pelista voidaan muodostaa rahapeli, jos pelaajat liittavat
sesti huomio kiinnittyy siihen, milld tavoin pelissd tarvittavaan rahaan pelaamiseensa mukaan rahapanoksen. Silti pelitutkimuksen parissa rahapelit on
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joskus nahty eraddnlaisina pelien rajatapauksina, jotka eivat olisi aitoja tai oikeita
peleja tai leikkeja (ks. esim. Juul 2005). Rahapelien pelillisten ja leikillisten ele-
menttien huomioon ottaminen on kuitenkin oleellista, jos halutaan ymmartaa
rahapelien pelaajien pelikokemusta. Artikkeli alkaa pelin ja leikin maaritelmien
tarkastelemisella ja sen pohtimisella, kuinka hyvin ne kattavat rahapelit. Tdman
jalkeen huomio kiinnittyy rahaan seka sen pelillisiin ja leikillisiin ominaisuuk-
siin. Rahan merkitykset vaihtelevat tilanteesta ja kehyksesta toiseen. Myds pelit
voidaan ndhda omanlaisinaan tulkintakehyksind, joiden sisélla rahaan liitetdaan
eri merkityksia kuin muissa kehyksissa. Talléin rahapeleihin kdytetty raha ei ole
samaa rahaa, jota kaytetadn esimerkiksi ruokaostoksiin. Tama tulee ilmi pelaa-
jien haastatteluista, joista koostuvaan aineistoon artikkelissa tehdyt huomiot
pohjaavat.

Haastattelut on keratty useassa vaiheessa vuosien 2000 ja 2009 valilla eri
tutkimusprojekteihin liittyen. Aineisto koostuu yhteensd 19 teemahaastatte-
lusta, joiden kesto vaihteli noin kahdestakymmenesta minuutista lahes kolmeen
tuntiin. Haastattelijana toimi jokaisella kerralla tdman artikkelin kirjoittaja. Haas-
tateltavat olivat ialtdan 24-70-vuotiaita ja pelasivat Suomessa tarjolla olevia
rahapeleja. Haastattelujen sitaattien kohdalla ilmoitetaan pelaajien sukupuoli,
ikd ja suosikkirahapeli. Pelaamisen tavat eri haastateltavilla vaihtelivat satun-
naisesta kolikkoautomaatilla pelaamisesta tai lottoamisesta pitempiaikaiseen ja
sdaannolliseen rahapelaamisen harrastamiseen. Tdssa artikkelissa huomio kiinni-
tetddn siihen, milld tavalla pelaajat tulkitsevat pelaamiseen liittyvaa rahaa. Eri-
tyyppisista pelaamisen tavoista huolimatta yhteista rahapelien pelaajille on se,
ettd pelissa oleva raha tulkitaan erilaiseksi rahaksi kuin pelin ulkopuolella oleva
raha. Kun pelattava raha koetaan leikkirahaksi, muodostuu myds rahapelien
pelaamisesta itsetarkoituksellista toimintaa.

Rahapelien ja muiden pelien valinen raja on nykyisin varsinkin verkkoym-
paristdssa hamara. Raha liittyy verkkopeleihin uusilla tavoilla ja verkkorahape-
leissd voi varsinaisten rahapanosten lisaksi olla mukana muita rahaan verratta-
via valuuttoja. Artikkelin lopuksi pohditaan lyhyesti sitd, mika merkitys uuden-
laisilla peleihin liittyvilla valuutoilla on pelitutkimuksen ja rahapelitutkimuksen
kannalta.
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Rahapelit peleina

ahapelaaminen tarkoittaa pohjimmiltaan vedonlydntia jonkin tapahtuman

lopputuloksesta. Pelaaja voi lydda vetoa esimerkiksi sen puolesta, ettd
raha-automaattipelin pelikierros on voittoisa, tai mitka seitsemén palloa arvo-
taan seuraavalla kierroksella lottokoneesta. Vedonlydnti vaatii panoksen, joka on
yleensa rahaa, mutta rahan tilalla voi toimia my&s jokin muu rahaan verrattava
hyodyke. Panos asetetaan jollekin vedonlydnnin kohteena olevan tapahtuman
mahdolliselle lopputulokselle, joka ei ole etukateen tiedossa. Panoksen asetta-
malla pelaaja ottaa riskin havitd, mutta saa samalla mahdollisuuden voittaa. Seka
héviamisen riski etta voittamisen mahdollisuus aiheuttavat pelaajalle jannitysta,
joka usein koetaan miellyttavaksi.

Rahan rooli rahapeleissa on monitulkintainen ja paradoksaalinen. Toisaalta se
on valttamaton edellytys pelin kdynnistymiselle, toisaalta raha menettaa arvonsa
pelin kehykseen siirryttyddn. Ilman rahaa pelikokemuksesta muodostuisi laimea,
mutta pelin ollessa kdynnissa, siihen suhtaudutaan kuin se olisi leikkirahaa (Reith
1999, 145-150). Rahapeleissékin pelaamisesta voi muodostua itsetarkoituksel-
lista toimintaa, joka nakyy juuri panoksena olevaan rahaan suhtautumisessa pelin
ollessa kaynnissa. Tastd syystd myos rahapeleja kannattaa tarkastella nimen-
omaan peleind, joiden tietyt ominaisuudet erottavat ne muusta maailmasta.

Jesper Juul (2005) on tarkastellut eri teoreetikkojen peliméaaritelmia ja poh-
tinut niiden kayttokelpoisuutta erityisesti nykyisten digitaalisten viihdepe-
lien tarkastelemiseen. Samalla han on pyrkinyt luomaan oman pelin maaritel-
mansa, jonka pitaisi kattaa kaikki pelit. Ne ilmidt, jotka eivat tdyta hanen kri-
teerejaan, luokitellaan pelien rajatapauksiksi tai kokonaan pelien ulkopuolelle.
Koska rahapelien seuraukset ovat ennalta neuvoteltuja (pre-negotiated con-
sequences), han ndkee ne rajatapauksiksi pelien joukossa (Juul 2005, 44). Juul
ei késittele rahapeleja erityisen paljoa; ne ovat mukana vain esimerkin luontei-
sesti pelien rajoja maarittaméassa. Tasta syystd on hieman epaselvaa, mitd han
tarkoittaa rahapelien kohdalla ennalta neuvotelluilla seuraamuksilla. Vaikuttaa
kuitenkin silta, ettd Juul nakee kaikenlaisen rahapelaamisen uhkapelaamiseksi.

Englanninkielen termi “gambling” tarkoittaa seka rahapelaamista ettd uhka
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pelaamista. Ndiden kahden pelaamistavan vélille on hyva tehda jaottelu. Kaikki
rahapelaaminen ei ole uhkapelaamista, mutta mistd tahansa rahapelista voi
muodostua myds uhkapeli, jos panokset kasvavat liian suuriksi. Samalla tavalla
mika tahansa peli, jonka lopputuloksen perusteella voidaan erottaa voittaja ja
héviaja, voi toimia rahapeling, jos pelaajat liittdvat mukaan rahapanoksen. Uhka-
pelaamiseksi pelaaminen muuttuu silloin, kun pelin panos on jollekin pelaajalle
lilan suuri. Toisin sanoen uhkapelaamisessa pelaamisen seurauksista voi muo-
dostua jollekin pelaajalle lilan vakavat, jolloin seurauksista ei enda pysty neu-
vottelemaan. On kuitenkin mahdotonta maaritelld absoluuttisesti esimerkiksi
jokin rahasumma, jonka jalkeen pelaaminen muuttuu uhkapelaamiseksi, koska
pelaajien varallisuuserot vaihtelevat laidasta laitaan. Suurimmalle osalle raha-
pelien pelaajista pelaaminen ei koskaan tuota vakavia ongelmia. Rahapanoksen
littyminen peliin ei ainakaan yksin voi olla syy siihen, ettd rahapelit olisivat
pelien rajatapauksia.

Tarkastellaan kahta klassista pelin maaritelmaa, joiden varaan Juulkin omaa
madritelmadnsa rakentaa. Huizingan (1984 [1938], 39) mukaan:

[Peli tai l]eikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan
madratyssa ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen, mutta
ehdottomasti sitovien saantdjen mukaan; se on oma tarkoitusperdnsa,
ja sité seuraa jannityksen ja ilon tunne seka tietoisuus jostakin, mikd on
"toista” kuin "tavallinen elama”.

Caillois (2001 [1958], 9-10) hyddyntda omassa méadritelmassaan Huizin-
gaa, mutta parantelee sitd myos rahapeleihin sopivaksi. Pelaaminen on hanen
mukaansa:

1. Vapaata toimintaa, joka menettda kiinnostavuutensa ja iloa tuot-
tavan luonteensa, jos peli muodostuu pakolliseksi; 2. Peli on erotettu
edeltd kdsin maariteltyjen ajan ja paikan rajojen sisélle; 3. Pelin suun-
taa ja lopputulosta ei voi ennakkoon tietdd ja pelaajille on jatettava
mahdollisuus luoviin ratkaisuihin; 4. Peli ei tuota mitdén. Pelaajien vali-
sen omaisuuden vaihdon lisdksi peli paattyy samaan tilaan, joka val-
litsee pelin alussa; 5. Pelid maarittavat saannot, joita on noudatettava
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ja jotka hetkellisesti syrjayttavat tavanomaiset lait tai sdannoét; 6. Pelaajat
tietavat, ettd kyseessa on arkielamén vastainen "toinen todellisuus”.

Koska pelaaminen on Huizingan mukaan oma tarkoitusperansa, ei pelaami-
seen kuulu minkddn materiaalisen tai pelin ulkopuolisen hyddykkeen tavoittelu.
Tasta syysta rahapelit ndyttaisivat ensisilmayksella rajautuvan pois pelin maa-
ritelmasta. Caillois on ottanut omassa maaritelmdssaan tdaman huomioon, ja
esittaa ratkaisuksi sitd, ettd pelaaminen ei itsessadn tuota mitdan. Rahapelien
pelaamisessa on kyse vain rahojen uusjaosta. Kun tarkastellaan [dhemmin rahan
kykyd muuttaa muotoaan ja merkityksidan tilanteesta riippuen, havaitaan, etta jo
Huizingan mééaritelma kattaa rahapelit. Pelin ollessa kdynnissa rahapelien pelaa-
jat eivat tavoittele mitaan pelin ulkopuolista hyddyketta, vaan pelirahaa, joka on
pelkastaan pelin rajojen sisdpuolella.

Molemmissa maaritelmissa toistuu myds ajatus, ettd pelaaminen on erotettu
muusta todellisuudesta omaksi alueekseen. Juulin (2005, 35-36) mukaan pelien
tuottamattomuus ja niiden erottuminen muusta maailmasta ei ole selvarajaista.
Pikemminkin on niin, ettd pelaamisen seuraamukset ympérdivaan maailmaan ovat
neuvoteltavissa (negotiable consequences). Samalla tama tarkoittaa sita, etta myos
pelin rajat ovat neuvoteltavissa. Ajatus on kannatettava, eikd ole mitaan syyta,
miksei my0s peliin kaytettdva raha kuuluisi neuvoteltavien asioiden joukkoon.
Rahapelien pelaamiseen kdytetdan rahaa, mutta monista muistakin peleista tay-
tyy maksaa ennen kuin niitd pdasee pelaamaan. Toisaalta edes rahapeleja ei aina
pelata samanlaatuisella rahalla, vaan peliin kulutettuun rahaan suhtautuminen
vaihtelee tilanteesta toiseen. Pelaamisesta koostuvia seurauksia voidaan hallita
ja niistd voidaan neuvotella. Yksittdinen pelaaja voi tilanteesta riippuen nahda
peliin panostetun rahan osana kokonaisvaltaista elamysta tai arkista rutiinia.

H7: Ettd jos kerran viissataa [kasinolla] pelattas, niin sitten ehkd pukeu-
tus vahan tyylikkddmmin, ehka sitten sois siind védhan paremmin ja sit se
ois tavallaan, tietylld tavalla semmonen itsensd hellimisjuttu. Mut se, etta
pelaanpa markan tai pelaanpa sit siihen Monivetoon sen satasen, niin ne on
niinku siind mielessa niin tasapainossa, ettd se ei vaadi mitdan ponnisteluja
tai rituaaleja.
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Tasaisin valiajoin toistuva rahapelaaminen ja siihen kdytetty raha eroavat
erikoistilanteesta, jollainen voisi olla esimerkiksi kasinolla pelaaminen, jolloin
pelaamiseen voisi kdyttdd normaalia enemman rahaa. Peliin kdytettdvan rahan
erityislaatuisuutta merkitsisi talldin esimerkiksi normaalia parempi pukeutu-
minen. Arkisessa kontekstissa pelaamiselle puolestaan on "neuvoteltu” tietyt
rutiinit, joiden perusteella pelaaminen pysyy totutuissa uomissaan, eikd muutu
uhkapelaamiseksi.

Juulin maaritelmassa on ongelmallista se, mistd hdanen mukaansa voidaan
neuvotella ja mista ei. Ajan ja paikan rajat, jotka erottavat pelit muusta maail-
masta, ovat neuvoteltavissa. Ei ole olemassa selvda dikotomiaa pelien ja muun
maailman valilla. Rajat vaihtelevat pelistd, pelikerrasta ja tilanteesta riippuen.
Raha sen sijaan vaikuttaisi olevan jotain muuttumatonta, selvarajaista ja tilan-
teesta riippumatonta eli ennalta maarattya. Tarkempi rahan olemuksen tarkas-
teleminen osoittaa kuitenkin sen, ettd raha on kaikkea muuta. Raha on seka
kaikenlaisia rajoja ja kategorisointeja karttavaa potentiaa etta jatkuvien sosiaa-
listen neuvottelujen kohde. Kun rahaa ja siihen liittyvia sosiaalisia, kulttuurisia
ja pelillisia merkityksia tarkastellaan lahemmin, ndhdaan, ettei monopolirahalla
Monopolissa ja pelimerkeilld rahapeleissa ole kovinkaan suurta, jos minkaan-
laista, eroa.

Leikkisa raha

ahaa tarkastellaan usein pelkdstdan osana taloutta, mutta siihen liittyy
Rmyt’)s erilaisia kulttuurisia kaytanteita (Kallinen ja Ruckenstein 2009, 8).
Rahapeleihin liittyvén rahan tarkastelemiseen voi hyddyntaa Georg Simmelin
(1997 [1900]) Rahan filosofiaa ja toisaalta Viviana Zelizerin (1997) teoriaa rahan
sosiaalisista merkityksista.

Simmel tarkastelee erityisesti vaihdon késitetta ja nakee vaihdon inhimillisen
vuorovaikutuksen yleisend muotona. Raha puolestaan on ruumiillistunut vaih-
don muoto. Se edustaa vaihdettavuutta puhtaimmillaan. Absoluuttisen vaih-
dettavana asiana rahasta muodostuu kaikkien vaihtojen valittaja. Silla itsellaan
ei ole erityista luonnetta, eika se kiinnity pysyvasti mihinkaan erityiseen arvoon.
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Raha pysyttelee neutraalissa ja tasa-arvoisessa suhteessa jokaiseen objektiin,
jonka arvoa se mittaa. Nain siitd muodostuu ennen kaikkea vaihdon valine.

Raha on valine tiettyjen pdamadrien tavoittelemiseen. Rahalla ei kuitenkaan
ole sisdistd suhdetta mihink&an tiettyyn paamaaraan. Se suhtautuu niihin kaikkiin
neutraalisti. Silti raha on olemassa ja silld on arvo vain suhteessa niihin paamaa-
rin, joita sen avulla tavoitellaan. Koska raha ei ole kiinnittynyt mihinkaan yksit-
taiseen paamaaraan, siitd muodostuu absoluuttinen valine. Véline on sita arvok-
kaampi, mitd moninaisempia kayttomahdollisuuksia silla on. Kaikkiin muihin vali-
neisiin verrattuna raha sisaltda eniten mahdollisuuksia. Yksittdisen padmaaran
sijaan raha sitoutuu mahdollisuuksien kokonaisuuteen. Rahan arvo ei maaraydy
ainoastaan suhteessa siihen, mihin se vaihdetaan, vaan huomioon on otettava
my0s kaikki muut asiat, joihin saman rahamaaran voisi halutessaan vaihtaa. Lot-
tovoiton kokoinen summa mahdollistaa laajemmat vaihdon mahdollisuudet kuin
palkkatydlla karttuvat saastot.

H4: Ehka Lotto on kaikista eniten semmonen, ettd sitd niinku, kun sen tekee,
niin siind tavallaan elda hetken miljonaarind. (Mies, 25, suosikkipeli raha-
automaattipelit)

Lottovoittajan rahamdara mahdollistaa kokonaan toisenlaisen eldmantavan
kuin mihin normaalilla palkkatydlaisella on mahdollisuuksia, vaikkei elamantyyli
voiton myd&ta todellisuudessa muuttuisikaan (Falk ja Mdenpaa 1997). Rahan omis-
taminen eroaa muista omistamisen muodoista. Toisin kuin muut objektit, raha on
mahdollista muuttaa joksikin muuksi objektiksi ilman rajoitteita. Rahan omista-
minen on tasta syysta abstraktia. Se tarkoittaa todellisuudessa pelkdstaan omis-
tamisen mahdollisuutta. Mita enemman rahaa sitda enemman mahdollisuuksia.
Lottoajalle jo pelkkd mahdollisuuden mahdollisuus on mielihyvaa tuottava asia.

Raha vélineenad ei itsessadn ole muuta kuin puhdasta kykya. Koska raha kui-
tenkin antaa rajattomat mahdollisuudet erilaisten pd@dmaarien saavuttamiseen,
siitd muodostuu monille paamaaré itsessaan. Rahavélitteisissa yhteiskunnissa
rahasta tulee kaiken lisaksi usein kaikkein tarkein paamaara. (Lehtonen 1999,
259-262.) Zelizer (1997) on kritisoinut Simmelin teoriaa rahasta puhtaana poten-
tiana, koska arkisissa yhteyksissa raha saa toisistaan poikkeavia merkityksia ja se
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koetaan tilanteesta riippuen eri tavoin. Tama on yhteydessa muun muassa sii-
hen, mista raha saadaan tai ansaitaan ja mihin kohteisiin se kaytetaan. Palkkana
ansaittu raha saa erilaisia merkityksia kuin perinténa saatu raha ja ruokaos-
toksiin kdytettava raha tulkitaan eri rahaksi kuin lomamatkalla kulutettu raha.
Goffmanin (1974) termeja hyddyntden voi sanoa, ettd rahan merkitykset vaihte-
levat kehyksesta toiseen. Esimerkiksi raha-automaattien pelaamiseen kaytetaan
eri rahaa kuin ruokaostoksiin, eikd pelaamalla voitettuihin rahoihin suhtauduta
samalla tavalla kuin ty6lla ansaittuun palkkaan.

H1: Aina jos jotain pikkuhiluja on jaany [ostoksien maksamisen jal-
keen], aina tulee tyOnnettya sitten automaatteihin. [..]JKaupassa ne
on ne hilut, jotka sie pelaat sielld, et sie enda lahe sinne kassalle jonot-
tamaan ja vaihtamaan rahoja. (Mies, 25, suosikkipeli Vakioveikkaus)

H1: Mutta kyllahan sitd varmaan siitd rahastakin tykkaa, kun sen on ite
[tyolld] ansainnut sitten joskus. (Mies, 25, suosikkipeli Vakioveikkaus)

Zelizerin kritiikki ei sindnsa ainakaan kumoa Simmelin teoriaa, koska myds
siihen sisaltyy ajatus rahan merkityksen vaihtelusta tilanteesta riippuen. Raha
on rahaa eli puhdasta potentiaa vain silloin, kun siihen suhtaudutaan rahana
taloudellisen kierron kontekstissa. Kun rahaan liitetdan sosiaalisia, kulttuurisia,
esteettisia tai henkilokohtaisia merkityksia, se lakkaa olemasta rahaa (Pyyhtinen
2009, 65). Rahalla on siten kyky muuttua mitd moninaisimmiksi valuutoiksi, jotka
voidaan korvamerkitd jotain tiettya kdyttotarkoitusta varten, esimerkiksi ruoka-
rahoiksi ja niista jaljelle jaaneiksi pelirahoiksi. Jos korvamerkittya valuuttaa ei
kayteta sille maaritettyyn tarkoitukseen, se palaa takaisin yleiseksi vaihdannan
vélineeksi, oikeaksi rahaksi. Toisin sanoen, kun "kahlittu” tai kehystetty raha lai-
tetaan uudelleen kiertoon, palautuvat sille sen potentiaaliset ominaisuudet.

Koska rahaan siséltyy sen ominaisuus vastustaa kaikenlaisia kahlitsemisyri-
tyksid, on se olemukseltaan pelimdista tai tarkemmin sanoen leikkisda. Asiaa
voi tarkastella hyodyntamalla Caillois’'n (2001 [1958], 27-36) kasiteparia paidia ja
ludus. Peleja ja leikkeja on mahdollista lahestya sen mukaan, kuinka selkedsti ne
ovatjoihinkin sdantdihin sidottuja tai kuinka spontaania ja vapaata toiminta niissa
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on. Paidia viittaa leikinomaiseen toimintaan, jota eivat saatele mitkaan selkeat
sdaannot. Esimerkkina toimivat mitkd tahansa lasten tai aikuistenkin leikit, joilla ei
ole selkeda paamaaraa, jotka voivat saada yllattavia kaanteita ja joihin osallistu-
vilta ei edellytetd mitddn selkeitd erityisominaisuuksia, korkeintaan leikkimielta.
Ludus puolestaan viittaa pelimdisempaan toimintaan, jota sdatelevat enemman
tai vahemman selkeasti maaritellyt saannot. Sdannot maarittavat, millainen toi-
minta pelin kehyksessa on hyvaksyttavaa ja millainen kiellettya tai ei-toivottavaa.
Kasitepari on ymmarrettdva jatkumoksi, jonka toisessa aaripaassa sijaitsee paidia
ja toisessa ludus. Eri pelit ja leikit sijoittuvat jatkumolle sen mukaan, kuinka selke-
asti sdannot maarittavat pelaajien toimintaa.

Salenin ja Zimmermanin (2004, 304) mukaan "Play is free movement within a
more rigid structure”, eli leikki on vapaata liiketta jaykemman rakenteen sisélla.
Leikki my0ds vastustaa ja koettelee sitd ympardivia rajoja ja saantoja, minka
perusteella saannot voivat ajan kuluessa muuttua. Saannodt eivat toisin sanoen
ole pysyvid, vaan niistd on mahdollista neuvotella pelin osapuolten kesken ja
niiden pitavyyttd koetellaan pelin kuluessa.

Simmelin késite rahasta puhtaana potentiana muistuttaa paljon Caillois'n
kasitetta paidia. Zelizerin painottamia rahan kahlitsemisyrityksia voidaan puoles-
taan lahestya ludus-kasitteen avulla. Arkisissa kdytanteissa rahaa ympardi talou-
dellinen, sosiaalinen ja kulttuurinen rakenne (ludus), jonka sisdlld raha kuiten-
kin pystyy muuttumaan leikkisdsti erilaisiksi valuutoiksi ja jalleen saavuttamaan
uudelleen puhtaan olomuotonsa potentiana (paidia), joka vastustaa kaikenlaisia
ulkopuolelta tulevia rajauksia.

Saannot toimivat pelia ja leikkid erottavana tekijana, mutta niiden perus-
teella myds pelit eroavat toisistaan. Mika on toisessa pelissa sallittua, on toi-
sessa pelissa saannoilla kiellettyd. Samalla tavalla rahaan suhtautuminen vaihte-
lee tilanteesta toiseen, eli rahan kdyttdéa maarittavat saannot ja kdytanteet ovat
tilannesidonnaisia. Eri tilanteissa samaan rahasummaan suhtaudutaan eritavoin.
Rahaan liitettdvat merkitykset riippuvat siita kontekstista, jossa raha ja sen kayt-
taja sijaitsevat. Esimerkiksi arkinen konteksti, vapaa-ajan konteksti ja pelin kon-
teksti eroavat toisistaan, minka perusteella niitd varten korvamerkittyyn ja niissa
kaytettavaan rahaan myos liitetdan toisistaan eroavia merkityksia. Toisaalta nama
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kontekstit voivat myds limittya toisiinsa erilaisilla tavoilla, jolloin rahan eri mer-
kitykset saattavat joskus joutua kilpailutilanteeseen keskenaan.

Peli ja leikki kehyksena

elien erottuminen ympardivasta maailmasta on joskus nahty liian kaksi-
Pjakoisena tai yksinkertaistavana. Pelin pariin siirryttdessa ei todellisuu-
dessa siirryta jonnekin toiseen ulottuvuuteen tai “taikapiiriin”, jossa kulutetaan
eri aikaa tai energiaa kuin pelid ympéaroivdassa maailmassa. Kuitenkin pelaa-
jien tulkinta tilanteesta on toisenlainen kuin ei-pelissd. Asiaa voidaan lahes-
tyd Goffmanin (1974) kehysanalyysia hyddyntaen, jolloin véltytdan jahmeiltd
kategorisoinneilta.

Goffmanin (1974, 8) mukaan kehyksia tarvitaan, jotta voitaisiin vastata kysy-
mykseen "mita taalla oikeastaan tapahtuu”. Ihmiset tulkitsevat jatkuvasti ympa-
réivan maailman tapahtumia ja tulkintansa perusteella osallistuvat tai jattavat
osallistumasta eri tapahtumiin. Jotta tapahtumat tulisivat jarkevasti ymmarre-
tyksi, ne taytyy pystya sijoittamaan johonkin kehykseen. Kehykset ovat spesi-
feja ja vakiintuneita toimintakokonaisuuksia eli kdytantdja, joiden perusteella
ihmiset ohjaavat omaa toimintaansa. Esimerkiksi peli voidaan ndahda yhden-
laisena tulkintakehyksend, jonka perusteella ihminen eli pelaaja orientoituu
tapahtumiin. Pelin kehyksessa toimitaan toisella tavalla kuin vaikkapa tydnteon
kehyksessa.

Yksi ja sama toiminta voi saada erilaisen tulkinnan kehyksesté eli toiminnan
kontekstista riippuen. Koska kehykset kuitenkin rakentuvat sosiaalisessa vuoro-
vaikutuksessa, tunnistavat ihmiset yleensa tietyt vakiintuneet kehykset, joiden
perusteella heidan kokemuksensa rakentuvat. Tama tarkoittaa sita, etta ihmiset
osaavat toimia tietyssa tilanteessa tai kontekstissa yleisesti hyvaksytylld tavalla
tai ainakin he tietavat, millaista toimintaa heiltd odotetaan. Pelin kehys muo-
dosuu tietyistd ominaisuuksista, muun muassa pelin séédnndista, joiden perus-
teella pelaajat tietavat, mika kehyksessa on sallittua toimintaa ja mika ei, mihin
voidaan suhtautua leikillisesti ja millainen toimintaa rikkoo pelin kehyksen rajat.

Kehykset ovat vakiintuneita toimintakokonaisuuksia, mutta ne eivdt ole
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muuttumattomia. Kehykset rakentuvat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa muiden
kanssa toimiessa, jolloin niiden rajat ovat jatkuvien neuvottelujen kohteena. Sel-
vimmin neuvottelut tulevat esiin silloin, kun eri osapuolet tulkitsevat samaa tilan-
netta eri kehyksista kdsin. Esimerkiksi kiusaamistapauksessa toinen osapuoli voi
tulkita tilannetta leikin kehyksestd, kun toinen ottaa leikin todesta eli tulkitsee
tapahtumat “vakavaan” kehykseen kuuluviksi. Molempien kokemus tilanteesta
on yhta todellinen, minkd perusteella he ohjaavat toimintaansa eteenpain.

Hieman kehysanalyysia muistuttavalla tavalla peleja ovat Iahestyneet esimer-
kiksi Stenros ja kumppanit (2007). Oleellista heiddn mukaansa on se, millainen
on pelin konteksti ja millaisessa mielentilassa pelaaja on. Pelilliset tai leikilliset
kontekstit (playful contexts) ovat sosiaalisesti, fyysisesti ja ajallisesti rajautuneita
ymparistdja, joissa pelaaminen tai leikillinen toiminta yleisesti tapahtuu. Monesti
tallaisilla ymparistoilla on selvasti erottuvat rajat, kuten on stadioneilla tai vaik-
kapa kasinoilla. Pelillisten tai leikillisten kontekstien ulkopuolelle rajautuvat "nor-
maalin” tai arkielaman kontekstit (ordinary contexts), joiden ei oleteta olevan eri-
tyisen leikillisia tai pelinomaisia, vaan joissa huolehditaan pikemminkin erilaisista
velvoitteista tai vélttamattomyyksista.

Kontekstin lisaksi olennaista on Stenrosin ja kumppaneiden (2007) mukaan
se, millainen on kontekstissa toimivan mielentila (mindset). He erottelevat toisis-
taan kaksi erilaista mielentilaa, leikkisan tai pelillisen (playful) ja totisen (serious),
joiden perusteella ihmiset suhtautuvat omaan ja muiden ihmisten toimintaan tie-
tyssa tilanteessa. Leikkisad mielentila vallitsee yleensa silloin, kun tehddén jotain
hauskaa, kuten pelaillaan, katsotaan viihdettd tai vietetddn vapaa-aikaa ystavien
kanssa. Totisempi mielentila puolestaan liittyy yleensa tyontekoon tai sellaiseen
toimintaan, jossa huolehditaan erilaisista velvollisuuksista.

Vaikka yleensa leikillinen mielentila ja pelillinen ja leikillinen konteksti kuulu-
vat yhteen samalla tavalla kuin arkieldman konteksti ja totinen mielentila, voivat
ne joskus mennd ristikkain. Esimerkiksi niin sanotut pervasiiviset pelit rikkovat
vakiintuneita pelin mééaritelmia tunkeutuessaan arkieldman kontekstiin. Pelaajilla
voiollaleikkisa mielentila, vaikka he toimivat pelillisen kontekstin ulkopuolella, eika
kaikilla samassa tilassa olevilla henkildilld ole tietoisuutta siita, ettd he ovat muka-
napelissa. Toisaalta esimerkiksi ammattiurheilijoiden mielentila voi olla totinen,
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vaikka he pelaavat pelia pelillisessa kontekstissa (Stenros ja kumppanit 2007, 33).

Jaottelu erilaisiin mielentiloihin ja toiminnan konteksteihin on hyddyllinen
analyyttinen ldhestymistapa peleihin. Toisaalta vaarana on edelleen pelien jdy-
kahko kategorisointi sen mukaan, pelataanko pelia leikillisessa kontekstissa,
jossa pelaajilla on leikkisé mielentila, jolloin on kyse "aidosta” pelista, vai suh-
tautuvatko tietyn pelin pelaajat pelillisessa kontekstissa toimiessaan peliin aina
totisesti, jolloin kyseessa ei olisi aito peli. Esimerkiksi ammattiurheilu tai raha-
pelaaminen ei aina ja joka tilanteessa tarkoita sitd, ettd pelaajilla olisi totinen
suhtautumistapa peliin. Toisin sanoen ammattiurheilijoilla voi pelatessaan olla
leikillinen mielentila, vaikka peli olisi heille samaan aikaan tyota. Rahapelien
pelaaja puolestaan voi pelin tiimellyksessa unohtaa rahan todellisen arvon, jol-
loin han ei suhtaudu siihen enaa totisesti, vaan niin kuin se olisi leikkirahaa. Eri
mielentilat eivat ole kategorisesti toisiaan poissulkevia, eivatka eri kontekstien
rajat ole tasmallisen selvia. Esimerkiksi rahapelin pelaaminen voi limittya muihin
toimiin ja konteksteihin.

H12: Noo, ensinnakaan me ei valttamatta kauheen intensiivisesti edes koko
ajan seurata sité, etta saatetaan valilld puhua ihan muustakin, sitten taas
jossain vaiheessa enemman keskitytaan ja sit ehka...jos joskus katotaan jos-
sain baarissa ssita pelid tai vaikka oltas jossain jonkun luonakin, juodaan ehka
vahan olutta.... Sitd kivempaa se on, mitd enemman katsomassa, aikka ne
kaikki ei ois laittanu niitd vetojakaan. (Nainen, 25, suosikkipeli Voittajaveto)

Goffmanin (1974) kehysanalyysin yksi periaate on se, ettd kehykset voivat
olla paallekkaisia ja rinnakkaisia eli kehyksen sisélla voi olla kehys tai kehyk-
sid, joiden sisalld voi olla kehyksid ja niin edelleen. Samaan aikaan tilannetta
voidaan tulkita usean eri kehyksen perusteella. Vedon kohteena olevan otte-
lun seuraaminen voi sisaltaa yhta aikaa pelin kehykseen liittyvaa jannitysta ja
arkisen kanssakdymisen kehykseen sisdltyvaa kavereiden kanssa seurustelua
ja vapaa-ajan kehykseen kuuluvaa alkoholijuomien nauttimista. Kehykset ovat
lasna samaan aikaan, mutta niiden ensisijaisuus tulkintaa ohjaavana kehyksena
voi vaihdella useita kertoja ottelun aikana. Arkipaivainen elama sisaltaa jatkuvia
siirtymia kehyksesta toiseen, mutta jokin kehys on aina ensisijainen tulkintaa
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ohjaava kehys. Muihin kehyksiin pystytaan kuitenkin siirtymaan nopeasti ja vai-
vattomasti tilanteen muuttuessa, jopa kesken pelin.

Kehysten dynamiikka ja toimijan mielentila ovat yhteydessa keskenaan. Sil-
loin kun pelaaja tulkitsee tapahtumia ensisijaisesti pelin kehykseen kuuluviksi,
vahvistuu samalla hdnen pelillinen tai leikkisd mielentilansa. Tilanteen muuttu-
essa voivat taustalla vaikuttavat arkielaman kehykset kuitenkin hetkellisesti tai
pidemmaksi aikaa nousta pelin kehyksen ohi ensisijaiseksi tulkintaa ohjaavaksi
kehykseksi, jolloin pelaajan mielentila muuttuu totisemmaksi. Pelaaminen voi tal-
[6in tuntua tyolta tai velvollisuudelta, joltain sellaiselta, joka ei ole vapaaehtoista.
Uusi tilanne pelissa tai muiden pelaajien toimet voivat kuitenkin jélleen palauttaa
pelin kehyksen takaisin ensisijaiseksi toimintaa ohjaavaksi kehykseksi ja vahvis-
taa pelaajan leikkisaa mielentilaa.

Pelin kehyksessa ajan ja paikan merkitykset tulkitaan erilaisiksi kuin muissa
kehyksissa. Vaikka pelin parissa kuluisi aikaa esimerkiksi tuntien verran, voi peliin
uppoutunut pelaaja kokea kyseisen aikajakson hetkelliseksi. Pelin kehyksen
ollessa ensisijainen kokemusta rakentava ja toimintaa ohjaava kehys, voi pelaaja
tuntea tai mieltda, ettad kyseessa on "toinen todellisuus”, jossa perinteiset todel-
lisuutta maarittavat seikat eivat pade. Sama koskee myds rahaan suhtautumista.
Pelin tai leikin kehyksessa rahaan suhtaudutaan ensisijaisesti sen mukaan, mika
merkitys silla on pelin kannalta, vaikkei raha menetdkdan niitd ominaisuuksia,
jotka silla on pelin ulkopuolisessa maailmassa. Pelin loputtua tai kehyksestéa toi-
seen siirryttdessd muuttuvat myds rahaan kohdistuvat tulkinnat.

Kehystetty raha ja identiteetti

ahalla potentiana eiolesisdistad suhdetta mihinkaan tiettyyn kohteeseen, joten
Rsen fyysinen ulkoasu voi vaihdella arbitraarisesti eli mielivaltaisesti. Raha fyy-
sisend esineena ei ole muuta kuin rahan symboli, joka voi esiintyd mitd moninai-
simmissa muodoissa. Toisaalta sama fyysinen olomuoto voidaan tulkita erilaisiksi
valuutoiksi kulttuurisista, sosiaalisistaja tilannekohtaisista tekijoista riippuen, mika
ei kuitenkaan lopullisesti lamaannuta rahan potentiaa. Rahan leikkisdan luontee-
seen kuuluu, ettd sen symbolit voivat saada toisistaan poikkeavia olomuotoja.
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Rahalle on sindnsd merkityksetontd, onko sen fyysinen olomuoto virallinen
seteli, pelimerkki vai oravannahka, kunhan vaihdon osapuolet voivat luottaa
sithen, ettd kyseinen olomuoto sdilyttda arvonsa ja vaihdettavuutensa. Tasta
syystd myds virtuaaliset valuutat voivat toimia rahan symboleina ja niitd voi-
daan vaihtaa muihin valuuttoihin.

Vaikka rahan ydin on neutraali ja se vastustaa luokitteluja ja kategorisoin-
teja, suhtautuvat sen kayttdjat siihen eri tavoin tilanteesta riippuen. Talldin
myos rahan fyysisella olomuodolla voi olla rahan kayttajalle merkitysta. Jos jol-
lain rahan symbolilla on sen omistajalle erityinen tunne- tai kokemusarvo, ei
se ole hanelle endd yleinen arvon mitta, eikd han ole enda valmis kdyttdamaan
sitd vaihdon valineena. Toisin sanoen kyse ei ole enda "oikeasta” rahasta, vaan
kehystetysta rahasta eli kontekstisidonnaisesta valuutasta. Esimerkiksi onnen-
lantin taloudellinen nimellisarvo voi olla vaikkapa kymmenen senttid, mutta
omistajalleen se voi silti olla korvaamaton, tai han voi olla valmis luopumaan
siitd vasta tuhansista euroista. Sama toimii my&s toisinpdin. Pelurilla voi olla
edessadn satojen tuhansien eurojen arvosta pelimerkkejd, joihin han suhtau-
tuu pelatessaan kuitenkin kuin vah&arvoisiin esineisiin. Virallisten seteleiden tai
"oikean” rahan vaihtaminen pelimerkeiksi ei ole ehdoton edellytys rahan arvon
kokemisen muuttumiselle, mutta rahan fyysisen ulkoasun muutos voi vahvistaa
pelin kehyksen ensisijaisuutta kokemusta ohjaavana tulkintakehyksena kysei-
sessa tilanteessa.

Yleensa arkisessa kontekstissa rahan fyysinen ulkoasu ei vaihtele juurikaan.
Kéytdssa on kolikoita, seteleité ja sdhkoisia maksamisen tapoja. Vaikka esimer-
kiksi kateisen rahan kayttaminen saattaa hillitd tuhlausintoa verrattuna pankki-
kortilla maksamiseen, ei rahan korvamerkitseminen tai kehystaminen johonkin
tiettyyn kohteeseen ole koskaan kiinni pelkastdan sen fyysisestd olomuodosta.
Rahan kayttamiselle ja kuluttamiselle luodaan henkil6kohtaisia saantdja, jotka
liittyvat sosiaalisiin ja kulttuurisiin kdytanteisiin siitd, mitkd ovat hyvaksyttyja
kulutuksen kohteita ja mitka eivat. Samoin erilaiset sosiaaliset arvoasetelmat
vaikuttavat siihen, millainen raha ndhdaan hyvaksyttavasti ansaituksi ja millai-
nen rahan ansaitseminen on epailyttavaa tai paheksuttavaa (Zelizer 1997; Ilmo-
nen 2007). Se, milld tavalla raha ansaitaan, kuinka se kulutetaan ja kuinka siihen
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ylipdataan suhtaudutaan, on yhteydessa rahankayttajan identiteettiin.
Kayttamalla rahaa sosiaalisesti hyvaksyttavilla tavoilla voidaan vahvis-
taa kuulumista tiettyyn ryhméaan tai yhteisoon (ks. esim. Aula 2009). Samalla
hankitaan tiettyd taloudellisen toimijan identiteettid ja eldmantyylid (Hirsto
2009). Kuluttamalla tiettyihin kohteisiin tietylld tavalla voidaan erottau-
tua muista ja/tai mukautua yleisesti hyvaksyttyihin saantdihin. Rahapelien
pelaaminen ja siihen kulutettuun rahaan suhtautuminen ei millddn tavoin
poikkea tdssa suhteessa muusta kulutuksesta. Pelaamiseen kdytettdva raha
on aina suhteessa muuhun kulutukseen tarvittavaan rahaan, eikd pelaa-
minen saa viedd velvollisuuksien huolehtimiseen korvamerkittyja rahoja.

H2: Jos mie havidn, sanotaan nyt vaikka viikossa sen satasen, niin kylla se
melkein niin on, ettd en saman viikon aikana ainakaan toista satasta pista
enda samaan peliin, ettd jos miettii nyt vaikka, jos jotain [automaatti]poke-
ria pelaa ja havii satasen, niin kylla siind jonkin nékénen tauko muodos-
tuu siihen peliin, ettd laittasit satasta. Kylla siihen voi laittaa vitosen. Ei
samaan peliin kylld toista satasta viikon sisalld, se on melko varma. Ne on
ne Monivedot ja muut, niinku mie sanoin, niissd on ne vakiopanokset ja
ne toistuu aina tiettyna ajankohtana viikossa, havis tai ei sen kolme kymp-
pid, niin siihen seuraavaan se kolme kymppia joka tapauksessa pistetaan.
(Mies, 25, suosikkipeli Moniveto)

Jos pelaamiseen joskus kuluu enemman rahaa kuin siihen on alun perin tar-
koitettu, tdytyy tilanne ottaa hallintaan pitdmalld pelaamisessa tauko. Toisaalta-
tauonkin aikana voidaan pelata niitd peleja, joihin on vakiintunut tietty tasaisin
véliajoin toistuva summa, mika kertoo eri peleihin kaytettavien rahojen laatu-
eroista. Panoksen koko on etukateen saddetty sellaiseksi, ettei sen haviaminen
vaikuta muuhun kulutukseen. Toinen tapa on huolehtia kaikista arkisista kuluista,
ennen kuin rahaa voidaan kayttaa pelaamiseen.

H5: Jos on joskus esim. palkan pdaltd maksanut laskut ja kdynyt kaupassa ja
ostanut autoon bensaa ja katsoo, ettd minulla on 140 markkaa jéljelld, niin
voin huoletta pelata nama kaikki, jos sielta tulisi vaikka vahan lisaa. (Mies,
25, suosikkipeli automaattipokeri)
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Erilaatuisilla rahoilla on myds tietty hierarkia, joka ohjaa rahojen kayttoa.
Velvollisuuksista huolehtimiseen tarkoitetut rahat ovat tarkeampia kuin pelaa-
miseen kdytettdvat rahat. Vasta kun valttamattdmyyksista huolehtimisen jal-
keen kdytdssa on vield jonkin verran rahaa, on ne luvallista kdyttdd rahapelien
pelaamiseen. Hierarkia perustuu sosio-kulttuurisen kontekstin arvoihin, joiden
keskella rahapelien pelaajat toimivat. Vaikka rahapelien pelaamisesta on viime
vuosien aikana tullut yhd tavanomaisempaa ja hyvaksyttavampaa, liittyy siihen
kuitenkin edelleen myds negatiivisia konnotaatioita (Reith 2007, 4-7). Rahape-
laamiseen on suhtauduttu moraalittomana toimintana ja sen on nahty sotivan
protestanttisen etiikan vaalimia sdastavdisyyden ja tyotelidisyyden arvoja vas-
taan. Nama arvot nédkyvat rahapelien harrastajienkin suhtautumisessa rahaan.
Vaikka rahat menevat peliin, eivatka saastoon, ei pelaamiseen kuitenkaan kay-
teta tarkeisiin menoihin tarkoitettuja rahoja.

Rahapeleista pidattaytymalla on identifioitu yleisesti hyvaksyttyihin arvoi-
hin, kun taas peleihin panostettu raha on toiminut merkkina tiettyyn alakulttuu-
riin kuulumisesta ja riskin ottamisen kyvysta, jolla on voitu osoittaa "luonnetta”
muiden pelaajien silmissa (Goffman 1967; Abt & Smith 1985). Muiden pelaajien
kanssa kilpailun lisaksi myds yhdessaolo ja sosiaalisten suhteiden yllapitdaminen
pelaamisen lomassa voivat olla tarkeata pelaamisen motivaatioita. Eri motivaa-
tiot myos yhdistyvat toisiinsa monipuolisilla tavoilla peleista ja pelitilanteista

riippuen.

H7: No sit jos ollaan voitettu, niin, ja véhdan semmonen pikkasen tuntu-
vampi voitto, niin sitten kdydaan suoraan, menndan hellimédén ittedmme.
Elikka mahdollisesti bisselld tai vahdn syddaan jotakin, ei mitddn kuitenkaan
gourmet-ateriaa vaan ehka Bigmacille. Ja tuota, sit speklataan, jos meijén
lappu ois mahollistanu lisamaalien syntymisen ja jos niita olis syntyny, niin
paljonko se voitto olisi ollu sillon. [...] Sitten meijan Monivetoporukka myds
vahan kilpailee siitd, kun siind on se kaks ja kaks, jotka tekee aina vuoron-
perdan, niin porukka A ja porukka B kilpailee keskendén siita, ettd kumpi
on paassy lahemmaks sitd jattipottia. (Mies, 25, suosikkipeli Moniveto)

H12: [...] Koska iso osa siitd pelinautinnosta on, ettd se katsotaan sitten
yhdessa ja jannitetdan siina. (Nainen, 25, suosikkipeli Voittajaveto)
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Vaikka rahapelien pelaaminen on mahdotonta ilman rahaa, ei raha kuiten-
kaan ole pelaamisen ainoa, eika valttamatta edes tarkein motivaatio. Pelaami-
sen sosiaaliset ja pelaajan identiteettiin liittyvat ulottuvuudet ovat vahintdan
yhta térkeitd. Pelid ymparoivan yhteiskunnan sekd pelaajan sosiaalisen ldhipiirin
arvostukset ja kdytanteet maarittavat, milla rahalla ja kuinka suurilla summilla on
sallittua ja hyvaksyttavaa pelata. Tama maarittaa myos sita, mihin pelissa voitet-
tuja rahoja on suotavaa kuluttaa (Falk & Madenpaa 1997). Pelia ympardivan sosi-
okulttuurisen kehyksen vaikutus siihen, kuinka pelaaja suhtautuu rahaan pelin
ollessa kdynnissd, on kuitenkin vahdisempi. Sen jdlkeen, kun raha on muutettu
pelimerkeiksi, siihen suhtautumista ohjaa p&adasiassa, ja toisinaan pelkastaan,
pelin kehys.

Leikkiraha ja pelimerkit

rwing Goffman (1967, 154) kdyttaa kahden pelaajan vélista kolikonheittoti-

lannetta esimerkkina siitd, millaisia eri vaiheita rahapelissa on. Ensimmaisena
on panostusvaihe (bet-making or squaring off phase), toisena pelaamisen vaihe
(in-play or determination phase), kolmantena informoimisen vaihe (revelatory or
disclosive phase) ja neljantena sekd viimeisenad uudelleen jaon vaihe (settlement
phase).

Ensimmaisessa eli panostusvaiheessa pelaajat paattavat aloittaa pelin, sopi-
vat panoksen suuruudesta ja siitd, mitd lopputulosta, kruunaa vai klaavaa, kumpi-
kin pelaaja tavoittelee. Tahdn vaiheeseen kuuluu myds se, etta tulokseen, olipa se
kumpi tahansa, sitoudutaan siten, ettei lopputuloksesta synny pelin jalkeen riitaa.
Pelaajat toisin sanoen hyvaksyvat pelin sédnnot toimintaansa ohjaavaksi kehyk-
seksi. Rahapanoksen asettaminen on ilmoitus itselle ja muille pelaajille siita, etta
pelaaja osallistuu peliin ja suhtautuu siihen vakavasti. Panoksesta muodostuu
talldin identiteetin symboli, samalla kun se viestittdd muille pelaajille pelaajan
kyvykkyydesta ottaa riskeja. Asettamalla panoksen pelaaja siis samalla asettaa
itsensa alttiiksi peliin.
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H3: [..] Mutta Monivedon suhteen, totta kai se jénnittdd, jos lappu on
vaikka yhen maalin péassé, siis ettd menee oikein, etté tulee rahaa. Totta
kai sillon se tilanne jannittdd, ettd meneeko se oikein. Ettd kylldhan siina
tunteet on sillon aika paljonkin mukana. Jos joku 20 tuhatta jaa maalin
padhan ja ootat, niinku katot pelid, katot talleen, ettd toinen vetda yla-
rimaan, totta kai se sillon vituttaa, ettd miks se ei voinu teha sitd maalii.
Kylldhan siind tunteet silla hetkelld, kun seuraa sitd pelid esim. telkkarista,
on aika vahvastikin varmaan mukana. (Mies, 25, suosikkipeli Moniveto)

H5: No tottakai sita jannittada joskus seurata peleja, jos ne nayttda mene-
van oikein ja loppujen lopuksi ne menevatkin vaarin, niin tulee sellaista

tappion tuskaa. (Mies, 25, suosikkipeli automaattipoker:i)

H10: No sehdn on niinku, no totta kai se raha on siind niinku paallim-
méisend, mut siind on kuitenkin mukavaa, et siind on niin paljon muuta
mukana, et se [pokeri] on kuitenkin taitolaji vimekadessa. [...] Et siind paa-
see vahan punnitseen itteensa ja pystyy kehittyyn myos ihmisena. [..] Mut
omalla tavallansa, raha todellakin paallimmaisenad ja sit se vaan, jannitys
on tietenkin aina. [...] Mun mielestd, mitd ma pelaan, niin ne rahasummat,
mitéa siella likkkuu, on aivan liian suuria suhteessa. Mutta siind on se oma
viehatyksensa, miké siihen peliin tulee, ku pelataan semmosilla summilla.
(Mies, 25, suosikkipeli pokeri)

Reithin (1999, 145-150) mukaan pelaaja laittaa peliin oman arvosteluky-
kynsa, mielipiteensa ja koko identiteettinsa, joiden symbolina raha toimii. Peri-
aatteessa rahapeleja voisi pelata jollakin muulla mittarilla kuin rahalla, mutta
samalla pelin jannittavyys vahenisi tai katoaisi. Jos vaikka pokerissa panoksina
kaytetaan taloudellisesti arvottomia tulitikkuja, joihin pelaajilla ei mydskaan liity
mitdan tunnearvoa, eivat pelaajat pysty suhtautumaan peliin tosissaan. Tulitikut
eivat ole tarpeeksi arvokkaita esineita, ettd ne pystyisivat edustamaan pelaajan
riskeja kaihtamatonta luonnetta. Jos pelipanokseen aineellistuu pelaajan iden-
titeetti, olisi naurettavaa vertautua johonkin niin arvottomaan kuin tulitikut.
Kun pelaaja haviaa pelissa tulitikkuja, han ei oikeasti havia mitaan, eika han ole
ottanut minkaanlaista riskia. Sama toimii tietysti myds toisinpain. Voittaessaan
tulitikkuja ei pelaaja oikeasti voita mitaan.
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Jotta pelaajat suhtautuisivat peliin tosissaan, on heidan valttamaténta panos-
taa siihen jotain heille itselleen arvokasta. Rahan ohella panoksena voi olla esi-
merkiksi pelaajan kunnia tai status, jota raha tai muut pelimerkit symboloivat.
Jos kaikki peliin osallistuvat tunnustavat pelivaluutan arvokkaaksi, voivat myds
tulitikut toimia panoksena. Talloin pelaajien kesken vallitsee sosiaalinen sopimus
ja tietoisuus siita, etta tulitikut ovat rahan kaltaista omaisuutta eli tulitikut toimi-
vat talléin pelaajien identiteettien symbolina. Oikean rahan kohdalla ei tarvitse
tehda erityisid pelikertakohtaisia sopimuksia, vaan kaikki tunnustuvat ja tunnis-
tavat rahan arvon. Universaalina arvon mittana raha ilmaisee suoraan sen, kuinka
tosissaan pelaaja peliin ja itseensa suhtautuu. Pelaajan omanarvontunnon kan-
nalta pelin positiivinen tai negatiivinen lopputulos ei ole niin tarked kuin peliin
osallistuminen. Uskaltamalla ottaa osaa peliin saavutetaan jo sosiaalisia palkin-
toja, kuten vertaisryhman hyvaksynta, vaikka rahat havittaisiinkin peliin. Toisaalta
erityisen taitava pelaaminen tai erityisen suuri riskinotto voi tuoda sosiaalisten
palkintojen lisaksi myds taloudellisen hyddyn. Talldinkin raha mittaa taloudelli-
sen ohella pelaajan integriteettid omissa ja muiden pelaajien silmissa.

Peliin liittyvan rahan ymmartamisen kannalta on hyddyllistd jakaa pelin
ensimmainen vaihe kahtia. Goffmanin jaottelu sopii hyvin spontaanin kolikon-
heiton tarkastelemiseen, mutta monien rahapelien kohdalla ensimmainen vaihe
voi alkaa jo paljon ennen itse varsinaista panostusvaihetta, ja joissain peleissa
tehddan useita panostuskierroksia, jotka oikeastaan kuuluvat vasta itse pelaami-
sen vaiheeseen. Peliraha ja pelin kehyksen ulkopuolinen raha pyritdan pitamaan

toisistaan erossa jo ennen kuin varsinainen pelaaminen alkaa.

H10: Pystynkin pitdan sen pelin erillddn niinku omasta elaméstéd, et sen takia
mulla on ihan erillinen pelikassa myds, et se ei niinku, siella liikkuu niin isot
summat kuitenkin, et sehan veis niinku normaalin elamén sekasin, jos lah-
tis siihen maailmaan mukaan. Mut sitten kun sen on periaatteessa rajannu
oman eldman ulkopuolelle, et kun ma ldhden pelaamaan, niin ma oon siina
pelimaailmassa ja pelaan sen aikaa kun pelaan ja kun ma tuun pois, niin sit
taas arki jatkuu ja rahaliikenne liikkuu [pelatessa] siel pelikassan puolella
sitten vaan. (Mies, 25, suosikkipeli pokeri)
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Ensimmaiseksi tehdaan paatds siita, ettd aiotaan pelata rahapeliad. Tietty
maard rahaa paatetdan kayttaa eli korvamerkitdan rahapelien pelaamiseen.
Téma paatos voi nakya esimerkiksi siten, ettd kyseinen rahasumma vaihdetaan
pelimerkeiksi tai madratty summa rahaa siirretddn erilliselle pelitilille. Vaikka
rahan fyysinen ulkoasu pysyisi entiselldén, siihen kuitenkin suhtaudutaan paa-
toksesta eli kehyksen vaihdosta lahtien pelirahana. Vasta taman jalkeen paate-
taan, kuinka paljon yksittaiselle pelille, tai oikeastaan yksittaiselle kierrokselle,
panostetaan. Kaikki on mahdollista pistaa kerralla peliin, mutta jakamalla kas-
saa pieniksi panoksiksi voi pelata useamman kierroksen yksittdista pelid, tai
panoksia voi jakaa tyystin eri peleihin. Jokainen yksittdinen kierros muodostuu
neljastd Goffmanin erittelemastd vaiheesta, mutta jo ennen niitad tehty pelaa-
mispdatos muuttaa suhtautumista rahaan.

Olipa rahapelin pelaajien ensisijainen motivaatio pelin aloittamiseen mika
tahansa, yhdistaa kaikkia peleja kuitenkin se, ettd pelaaminen on myds itse-
tarkoituksellista toimintaa. Tama ndkyy siind, kuinka rahaan suhtaudutaan
pelatessa. Panostusvaiheen jélkeen seuraa itse pelaamisen vaihe (in-play or
determination phase), jonka aikana pelin lopputulos maaraytyy. Kolikonheitossa
lopputulos maaraytyy luonnollisten kausaalisten voimien perusteella, jotka
maaraavat, milla tavoin kolikko pydrii ja mihin asentoon se lopulta pysahtyy.
Toisissa peleissa voi olla muunlaisia mekaniikkoja, jotka maaraavat lopputu-
loksen ja joissain peleissa pelaajien omat teot vaikuttavat myds asiaan. Mita
[dhempana ratkaisun hetki on, sitd suurempi on pelaajan tuntema jannitys.

H9: En ma siina sit niinku muuta siind ajattele. Paitsi sitten tietysti katon,
kun toiset pelaa, méa tiedan ihan tarkallee, miten jokainen niisté tutuista
kavijoista pelaa ja mitd mahdollista numeroo ne pelaa ja totean sen. Mut
ei siind mitdaan muita ajatuksia sitten. Sitten on tietysti se jannityksen hetki,
kun se pallo pyorii, ettd mihin se putoo. (Nainen, 70, suosikkipeli ruletti)

Rahan yleisesti mitattava arvo on oleellinen siiné vaiheessa, kun pelipaatosta
ollaan tekemassa, mutta silla hetkelld, kun raha siirtyy pelin kehykseen, sen arvo-
alenee tai haviaa kokonaan pelaajien kokemuksessa. Pelaamisen aikana pelaajat
eivat ajattele rahaa yleisend arvon mittana, vaan pelin etenemisen ja jatkumisen
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kannalta oleellisena elementtind. Pelin kehyksessa rahan ainoa arvo on siing, etta
peli voi jatkua. Kun rahaa ei ajatella "oikeana” rahana, kdy selvemmaksi, ettd myos
rahapeleja pelataan pelin itsensd takia, ei minkaan pelin ulkopuolisen hyddyk-
keen tahden.

H10: Ja [pokeria] pelatessahan raha menettaa aina vahan merkitystaan ja ne
on pelimerkkeja, niin ei sitd osaa silleen miettia, ettd jalkeenpdin ma vasta
kelaan, ettd kuinka suurista summista oikein oli kyse. (Mies, 25, suosikkipeli
pokeri)

Pelin kehyksessa rahasta muodostuu leikkirahaa, joka on oleellista pokerin
etenemisen kannalta aivan kuin monopoliraha on oleellista Monopolia pelatessa.
Niin pitkaan kun pelin kehys on pelaajan tulkintaa ohjaava paallimmainen kehys,
vain pelin kannalta oleelliset seikat ohjaavat toimintaa. Muut kehykset pysyvat
tilanteen maarittelyssa taustalla. Jos muiden kehysten vaikutus syysta tai toisesta
nousee pelin kehyksen rinnalle tai yli, karsii peliin keskittyminen, mikd puolestaan
johtaa helposti virheisiin pelissé tai lamauttaa riskinottokykya. Pelin ulkopuolisen
maailman padstessa vaikuttamaan pelaajan tulkintaan, leikkiraha ymmaérretaan
jalleen "oikeaksi” rahaksi, vaikka rahan fyysisessa olomuodossa ei tapahtuisikaan
mitaan muutosta.

Pelin kolmas vaihe eli informoimisen vaihe (revelatory or disclosive phase)
kattaa ajan siitd hetkestd, kun lopputulos on maardytynyt, siihen hetkeen, kun
pelaajat saavat tiedon asiasta. Vaikka tassa vaiheessa lopputulokseen ei enda voi
mitenkaan vaikuttaa, sisaltaa se silti omanlaistaan jannitysta tilanteesta, koska
pelaajat eivat ole viela varmoja, kuinka pelissa lopulta kavi.

Neljannen vaiheen muodostaa uudelleenjaon vaihe (settlement phase). Se
alkaa siitd, kun pelaajat saavat tiedon pelin lopputuloksesta ja kestaa siihen asti,
ettd voitot on maksettu voittajille ja tappiot kerdtty havidjilta. Taman jalkeen
voidaan aloittaa uusi peli tai pelikierros, joka sisaltdd uudelleen samat nelja
vaihetta.
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H9: Esim. voi saada alkuunkin heti voiton aika hyvin, onnistuu niin sit sijo-
tuksissaan, niin ei siind malta vield lahtee siitd poydasta. (Nainen, 70, suo-
sikkipeli ruletti)

Vaikka yksittainen peli tai pelikierros loppuisikin, ei rahaan suhtautuminen
vield valittdmasti samalla hetkelld muutu. Niin pitkaan, kun ei ole tehty paatosta
lopettaa pelaaminen siltd kerralta kokonaan, voittorahoihinkin suhtaudutaan
leikkirahana. Vasta kun on lopullisesti lahdetty pelin darelta tai kokonaan peli-
paikasta pois, muuttuu rahaan suhtautumista ohjaava tulkintakehys. Jos pelaa-
misesta on jaanyt jaljelle rahaa, se ndhdaan oikeana rahana vasta, kun kyseinen
raha siirretdan pois pelin kehyksesta. Vaikka pelaaja itse lopettaisi pelaamisen
siltd kerralta, voivat voitot kuitenkin jadda pelaamista varten perustetulle peli-
tilille, jota kadytetdan taas seuraavalla pelikerralla. Tallaisessa tilanteessa raha
pysyy pelin kehyksessd, ja siihen suhtaudutaan leikkirahana silloinkin, kun
pelaaminen on loppunut.

Raha ajan symbolina

ahapelit eroavat toisistaan sen mukaan, kuinka lahekkain ajallisesti pelaa-
Rmisen eri vaiheet sijaitsevat toisiinsa nahden ja kuinka nopeasti ne on mah-
dollista toistaa uudelleen. Esimerkiksi raha-automaateilla pelatessa kaikki nelja
vaihetta sopivat muutamaan kymmeneen sekuntiin, kun taas lotossa pelaamisen
aikajanteestd voi muodostua viikkojen mittainen. Oleellista on kuitenkin se, etta
raha on panostusvaiheesta uudelleenjaon vaiheeseen asti pelin kehyksessa, jol-
loin siihen suhtaudutaan toisella tavalla kuin pelin ulkopuolisessa maailmassa.

H7: [..] ettd jollakin 15 markalla et valttamatta pelaa [raha-automaattipe-
leja] kovin pitkaan, eli se on muutamia minuutteja. Sitten joku Moniveto-
peli, niin joku Monivetopeli saattaa kestaa kaytdnnossa paivasta joku kuus
tuntia. Eli jos siind on yks kotimaan kohde, joka on alkanu puol seitseméltd
ja kaks ulkomaankohdetta, jotka on alkanu yheksalta, niin sillonhan siitéd
tulee sitten puolesta seitsemasta yhteentoista menee aikaa. Eli mita se nyt
tekee, nelja ja puol tuntia. (Mies, 25, suosikkipeli Moniveto)
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Automaattipelien pelaaminen eroaa esimerkiksi vedonlydntikohteiden seu-
raamisesta siind, ettd automaatteja pelatessa pelaaja on koko ajan itse pelin
aarelld ja pelin eri vaiheet seuraavat tiiviissa tahdissa toisiaan. Vedonlydnnissa
panostusvaiheesta uudelleenjaon vaiheeseen voi mennd useita tunteja, jonka
aikana pelaaja selkedmmin voi poistua pelin kehyksesta ja palata sinne ratkai-
suhetkilld uudelleen. Pelikokemuksista muodostuu erilaisia riippuen siitd, kuinka
tiiviisti pelkastaan pelin kehys on toimintaa ohjaava tulkintakehys pelin alusta
loppuun asti. Kun pelin darelta ei ole valilla valttamatonta poistua ja pelaaja voi
aina halutessaan aloittaa uuden pelin, on peliin uppoutuminen helpompaa. Niin
pitkaan, kun pelaajalla on rahaa kdytdssaan, ei pelin kehyksesté poistuminen ole

valttamatonta:

H5: No [pelisession kesto] vaihtelee erittdin suuresti, riippuu paljonko sijoi-
tan ja paljonko hévidn tai sit jos voitan, niin pelit jatkuvat pidempaa. Siis
todella vaikea sanoa. (Mies, 25, suosikkipeli automaattipokeri)

H6: No mulla on yleensa silleen, etta [pelaan] mahollisimman pienilla panok-
silla ja pelaan niin pitkdan kuin vaan rahat riittaa siind. (Nainen, 25, suosikki-

peli raha-automaattipelit)

Pelin kehyksessa rahasta ja ajasta tulee itse asiassa yhta siind mielessa, etta
raha toimii sielld my&s ajan symbolina. Pelaaminen voi kestda vain niin kauan kuin
pelaajalla on rahaa kaytdssaan. Pieni pelikassa ja isot pelipanokset aiheuttavat
todennakdisesti sen, ettei pelaaminen jatku kovin kauaa. Isolla pelikassalla ja pie-
nilld panoksilla pelatessa pelaamisen ajallista kestoa voidaan puolestaan venyt-
taa pitkaksi, mutta samalla tingitddn pelaamisen aiheuttamasta jannityksesta.
Varsinkin aiempina vuosina, kun monet kasinot olivat ensisijaisesti pelkastaan
pelaamiselle tarkoitettuja paikkoja, eivdtkd nykyisenkaltaisia kokonaisvaltaisten
viihde-elamysten keitaita, muita aikaa mittaavia symboleja kuin rahaa ei ollut tar-
jolla. Toisin sanoen ympéri vuorokauden auki olevilla kasinoilla ei ollut kelloja ja
esimerkiksi pdivanvalon paaseminen sisalle kasinoon oli estetty, etteivat pelaajat
voisi paatelld, kuinka kauan ovat pelanneet (Thompson 1998). Nykyisinkin kasi-
noissa, esimerkiksi Suomen ainoassa kasinossa Helsingissa, pelialueet ja artistien
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esiintymisalueet on osittain erotettu toisistaan. Vaikka pelipaikasta 16ytyisi
my0s vaihtoehtoisia viihtymisen muotoja, pelaajat voivat halutessaan uppoutua
pelkdstaan peleihin.

H3: Sit jos havida jonkun isomman summan esim. mulle on kayny silleen,
ettd oon joskus havinny vahan isomman summan Téyspottiin, sit oon paat-
tany, ettd nyt en pelaa vahaan aikaan. (Mies, 25, suosikkipeli Moniveto)

Kun pelaamista eivat rytmita arkielamaan kuuluvat ajan mittarit, pelaajille
rakentuu helpommin tietoisuus siitd, ettd kyseessa on "toinen todellisuus”, joka
on jotain muuta kuin "tavallinen elamd”. Peliin uppoutuessa ei mietitd, kuinka
paljon aikaa pelaaminen vie, eikd olla tietoisia siita, kuinka paljon kaikkea “jar-
kevaa" peliin virtaavalla rahalla voisi hankkia. Rahan pelaaminen voi toki aiheut-
taa vakavia seuraamuksia pelid ymparoivaan todellisuuteen, mutta pelin aikana
pelaajat eivat niitd mieti, kuten eivat aikaa mieti ne, jotka kuluttavat kymmenia
tunteja viikossa verkkoroolipelien pelaamiseen.

H5: Siltéd eraa lopetetaan, maksimitappio on se, kun ei enda ole rahaa,
milla pelata. [...] Pelit loppuvat siihen, kun raha loppuu. Siis ei ole mitdén
tiettya, vaikka rahat eivét loppuisikaan, ei oo mitaa tiettya, ettd pelaan
sata markkaa ja silla siisti ja Iahden pois. Se voi myds venya se summa
hévion tullessa ja voiton tullessa se tavallaan kdanteistyy voitoksi, etta...
Haviota ei ole olemassa silloin. (Mies, 25, suosikkipeli automaattipokeri)

Pelaamisen itseisarvoisuus rahapeleissé nédkyy siing, ettd pelaajille pahinta
ei ole rahan menettaminen, vaan pelaamisen loppuminen (Avery 2009, 470—
472). Rahalla on vain toissijainen arvo jannityksen suhteen. Jos rahat loppu-
vat kokonaan, ei uutta pelid ole mahdollista enada aloittaa, mikd on pelaajalle
paljon pahempi rangaistus kuin menetetyn rahasumman taloudellinen arvo.
Myds voittosumman taloudellinen arvo on toissijaista pelaamisen tuottamalle
jannitykselle.

H5: Niin jos saat kaksinkertaisen voiton, niin voi olla sellainen tilanne, etta
hyvé, havisin, olin jo havinnyt 300 markkaa, mutta nousin sieltd 500 mark-
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kaan, yhteensa jo yli 200 markkaa voitolla, niin sit voi olla, ettd huh huh,
olipa lahell3, ettad havisin 300 markkaa, nyt ollaan voitolla 200:kin markkaa,
ettd lahenpa pois. Mutta on myds niitd hetkid, ettd 200 markkaa ei riita ja
rupee pelaamaan ja pelaa sit ja loppujen lopuks havida sinne ne alunperai-

setkin rahat. (Mies, 25, suosikkipeli automaattipokeri)

Suomalaisia lottovoittajia tutkineet Falk ja Mdenpaa (1997) havaitsivat, et-
teivat voittajatkaan suinkaan lopeta pelaamista, vaan painvastoin lisdavat jonkin
verran pelaamiseen kadyttdmaansa rahaa suurvoiton jalkeen. Itse pelin tuoma jén-
nitys on lottoajillekin tarkedaa. Tama nakyy siind, etta voittajien yleinen haave on
voittaa lotossa uudelleen. Jattipottia pienenpien summien voittaminen ei sekadén
lopeta pelaamista kuin korkeintaan hetkellisesti.

H9: Jos sé tarkotat, ettd samana paivdna, jos ma nyt voitan, niin en ma siit,
ma pystyn sit lopettamaan, on hyva lopettaa, kun on voittanu. Mutta seu-
raavana paivana, ja niin tekee varmaan me kaikki, ettd seuraavana paivana
menndan suurella innolla, et nyt voitetaan taas, meilld on se hyvad mieli, ku
me voitettiin. Mut seuraavana pdivdana ne hévitaan ne. [...] Kato se menee
ndin, ensin se voi mennd alas, sitten nouset ylds, padset voitolle. Sitten ku se
huippuy, sit loppuu taas se tuuri [ndyttaa aaltoliiketta kasillaan]. Ettd sen kun
niinku peluri oppis sen... katkasemaan sielta oikeesta kohdasta. (Nainen, 70,
suosikkipeli ruletti)

Myos Reithin (1999, 145-150) mukaan rahapelien pelaaja haluaa yksinker-
taisesti kokea pelaamisen tuoman jannityksen, jolloin pelaamisen tosiasiallinen
paamaara on pelaamisen loputon jatkuminen, ei palkintona oleva raha. Tama
on kaiken rahapelaamisen ja kaikkien rahapelien muotojen yhdistava tekija, joka
[6ytyy mitd moninaisempien pelaamismotivaatioiden pohjavireena. Jannitysta ei
kuitenkaan ole mahdollista saavuttaa, jos raha ei ole pelissd mukana. Mita suurem-
milla panoksilla pelataan sitd suurempaa jannitystd pelaajat tuntevat. Itse pelin
ollessa kaynnissa rahaan suhtaudutaan kuitenkin taloudellisesti arvottomana
elementtina. Suhtautumista helpottaa se, jos rahan fyysinen ulkoasu on peleissa
jotain muuta kuin oikea kateinen raha, mutta se ei ole missddn tapauksessa
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ehdoton edellytys arvon kokemisen muutokselle. Kasinon pelimerkit tai digi-
taaliset numerot ndytolla voi kuitenkin olla helpompi mieltda pelkaksi leikki-
rahaksi, jolla ei ole taloudellista arvoa. Kun pelimerkki ei endad edusta oikeaa
rahaa, muodostuu siitd selkedmmin ajan symboli, jolla mitataan pelaamisen
kestoa. Tassakin tapauksessa pelin panokset edustavat pelaajan identiteettia,
jotakin arvokasta, jonka pelaaja riskeeraa peliin.

Pelitutkimus ja uudenlaiset pelivaluutat

eka rahapelitutkimus (gambling studies) etta pelitutkimus (games studies)
Sovat suhteellisen nuoria oppialoja. Molemmat ponnistavat osittain samasta
teoriaperinteestd. Esimerkiksi rahapelitutkimuksessa on hyddynnetty Huizin-
gan (1984 [1938]), Caillois'n (2001 [1958]) sekd Goffmanin (mm. 1967) teori-
oita, joilla on klassikon asema myds yleisen pelitutkimuksen kentalla. Tahan
teoriaperinteeseen rakentunutta rahapelitutkimusta tehtiin erityisesti 1970 ja
-80-luvuilla seka jonkin verran myds 1990-luvun alussa (ks. Aasved 2003, 87-93;
Binde 2009). Rahapelaamista on lahestytty naissa tutkimuksissa muun muassa
viihteend, sosiaalisia suhteita yllapitavina ja rakentavina vuorovaikutusmuotoina
seka sosialisaationa. Tutkimuskohteena on ollut erityisesti peli, pelaaminen ja
peliin liittyva muu toiminta, joka tapahtuu pelin ollessa kdynnissa.

Yleisemman pelitutkimuksen puolella keskidssd ovat puolestaan olleet
varsinkin digitaaliset pelit ja pelin rajojen méaérittely. Rahapelit on usein néhty
korkeintaan pelien rajatapauksiksi (ks. esim. Juul 2005, 44), eika pelitutkimuk-
sen puolella muutenkaan ole oltu erityisen kiinnostuneita rahapeleista (Binde
2009, 46). Digitaaliseen ymparistdon on kuitenkin jo nyt syntynyt hybrideja,
jotka yhdistavat piirteitd niin rahapeleista kuin viihdepeleistd. Verkossa myds
perinteisten rahapelien ympérille on muodostunut samanlaisia kulttuurisia ker-
rostumia kuin videopelien ymparille, mista ollaan kiinnostuneita yleisemmaén
pelitutkimuksen parissa.

Jos rahapelien ja muiden pelien valilla ylipaataan kulkee jokin raja, on se
nykyisin hamarampi kuin koskaan ennen varsinkin verkkoympaéristdssa. Kun peri-
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aatteessa mika tahansa peli voi toimia my0s rahapelina, on tatd mahdollisuutta
todella paasty hyddyntdamaan nimenomaan internetin eri pelisivustoilla. Inter-
net on mahdollistanut tilanteen, jossa tietyn pelin pelaajat voivat [0ytaa itselleen
ajallisista tai paikallisista rajoista riippumatta vastapelaajan, joka on valmis liitta-
maan peliin rahapanoksen. Kun aiemmin esimerkiksi kaverukset pystyivét sopi-
maan, etta he liittavat pelaamaansa peliin rahapanoksen lisajannitysta tuomaan,
internetin pelisivustojen kautta myds ennestdan toisilleen vieraat pelaajat voi-
vat nykyisin tehdd saman. Paremman tuloksen pelissa saavuttanut pelaaja kor-
jaa rahapotin itselleen, ja pelin tarjonnut operaattori ottaa potista pienen siivun
itselleen vélityspalkkioksi. Samat pelit voivat yhdistda niin rahapanoksia ja -pal-
kintoja, erilaisia pisteidenkeradmisjarjestelmia kuin pelimenestyksen perusteella
saatavia virtuaalisia lahjoja. (Kinnunen 2010.)

Vaikka pelaamisen perusteella saatavia palkintoja ei suoranaisesti voisi
muuttaa rahaksi pelinjarjestdjan palvelussa, toimii verkossa useita erilaisia virtu-
aalihyddykkeiden kauppapaikkoja, joista voi ostaa ja myyda peleihinkin liittyvia
tuotteita (Lehdonvirta 2009). Vaikkei peleista saatavia virtuaalihyddykkeitd muu-
tettaisi rahaksi, toimivat ne silti erdanlaisena pddoman muotona ja valuuttana
peleihin liittyvissa yhteisoissa. Mita paremmin peleissa menestyy sitd enemman
saa valineita sosiaaliseen vuorovaikutukseen peliin liittyvassa yhteisdssa. Peleista
saatavat virtuaaliset palkinnot toimivat identiteetin symbolina yhteiséllisissa
verkkopeleissa samantyyppisesti kuin raha toimii identiteetin symbolina kaikissa
rahapeleissa.

Raha liittyy verkossa peleihin muutenkin uusin tavoin. Osalle pelaajista digi-
taalisista viihdepeleista on tullut kilpaurheiluun verrattavaa toimintaa, joilla pelaa-
jat elattavat itsensa. Tallaisen e-sportsiksi tai elektroniseksi urheiluksi kutsutun
pelaamisen kilpaturnauksissa liikkuu satojen tuhansien eurojen arvosta palkin-
torahaa (Hutchins 2008; Huhh 2008). Vaikka myds e-sportsista voi lydda vetoa
kansainvalisilla vedonlydntisivustoilla aivan samalla tavalla kuin mistd tahansa
urheilusta, ei elektronisessa urheilussa varsinaisesti ole kyse rahapeleista perin-
teisessa mielessa, koska pelaajat eivat itse panosta rahaa peleihin. Kyseessa on
kuitenkin yksi esimerkki siitd, kuinka uudenlaiset rahan ja pelien yhteenliittymat
sekoittavat rajaa rahapelien ja muiden pelien vililla.
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Toinen rajoja sekoittava trendi ndkyy siing, kuinka pelit saavat yha enem-
man palvelujen piirteitd (Stenros & Sotamaa 2009). Kun aiemmin pelin oston
yhteydessa suoritettiin kertamaksu, jonka jalkeen pelid pystyi pelaamaan niin
kauan kuin itse halusi, on verkkoon syntynyt erilaisia kausimaksuihin perustuvia
pelaamisen muotoja. Niissa pelaajan taytyy suorittaa uusi maksu aina tietyn
aikajakson, kuten kuukauden, jalkeen, jotta pystyisi jatkamaan pelaamista. Nais-
sakaan verkkopelaamisen muodoissa pelaajat eivat varsinaisesti panosta rahaa
peliin siten, etta voisivat voittaa niista rahapalkintoja, mutta pelaamiseen liittyy-
silti piirteitd, jotka aiemmin ovat kuuluneet vain perinteisten rahapelien pariin.

Uudenlaiset pelien ja rahan yhteenliittymien muodot verkossa ovat jo
sindnsa riittava syy sille, etta rahapelitutkimuksen ja muun pelitutkimuksen olisi
syyta lahentya toisiaan. Uusien pelien ja pelaamisen muotojen haltuun ottami-
selle on tarjolla tydkaluja molemmissa tutkimusperinteissa. Uusien verkkora-
hapelien ja muiden verkkopelien my6ta yha oleellisemmaksi on tullut tarkas-
tella, milld tavoin itse pelaaminen ja pelin ulkopuolinen vuorovaikutus liittyvat
toisiinsa. Itse pelaamisen liséksi pelaajat toimivat erilaisilla peleihin liittyvilla
foorumeilla niin verkossa kuin verkon ulkopuolella. Se, mitad tapahtuu pelissa,
vaikuttaa pelin ulkopuoliseen toimintaan, ja toisin pain. Juuri tdaman dynamiikan
tarkastelemiseen on [0ydettavissa tydkaluja rahapelitutkimuksen parista.

Myds perinteisempien rahapelaamisen muotojen tarkasteleminen rikastuu,
kun niitd lahestytaan eri teoriaperinteista kasin. Rahapelien viehatysta on vaikea
kokonaisvaltaisesti ymmartaa, jos huomioimatta jatetdan itse pelin vetovoima-
tekijat, tai keskitytaan vain peliin liittyvaan rahaan. Yleisemman pelitutkimuksen
puolelta saa tyokaluja niin vanhojen kuin uusien pelimuotojen tarkastelemiseen
ja sen niiden seikkojen ymmartamiseen, jotka tekevat myds rahapelaamisesta
itsetarkoituksellista toimintaa.
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