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Postmodernin pelimiehen todellisuus
Mediaetnografisia huomioita pokerista kulttuurisena ilmiönä
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Esipuhe: Kalsareissa pyöritettävä miljardibisnes

Miljoonat ihmiset pyörittävät miljardien dollareiden teollisuutta kalsa-
reissaan, klikkaamalla hiirtä. Tämä netissä kilpaileva kansa ruokkii toinen 
toistaan ja ylitsevuotavaista infrastruktuuria, joka puolestaan tuottaa 

superstruktuuria, ideologista ja mytologista kuvastoa. Tässä kuvastossa on 
sankaruutta ja jopa rahansa hävinnyt tuntee hävitessään olleensa soturi. 
Teollisuuden suuri taloudellinen arvo on vaatinut ottamaan käyttöön 
järeät mielikuvat, jotka vetoavat perusvietteihin. […] Peli on fyysisesti ja 
visuaalisesti passiivinen, suorastaan monoliittinen ja vaatii vastapainoksi 
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Tiivistelmä
Artikkeli perustuu pokerikulttuuria käsittelevän tutkimusprojektin synnyt-
tämiin näkökulmiin ja ilmiön mediaetnografiseen havainnointiin. Artikkelin 
kohteena on pokerin fenomenologia ja siihen liittyvä kulttuurinen merkitysjärjes-
telmä netissä ja offline-maailmassa. Postmodernin kulttuurintutkimuksen kes-
kustelun tukemana kirjoituksessa esitellään myös huomioita pokeriin liittyvästä 
mainonnasta, maskuliinisuudesta ja rahan merkityksestä. Pokerikulttuurin rep-
resentaatioiden olemassaolon tapaa kommentoidaan viittaamalla muun muassa 
hyperreaalin käsitteeseen.

Asiasanat: nettipokeri, postmoderni, mediaetnografia, hyperreaali, kulttuurinen 
merkitysjärjestelmä, mieskuva

Abstract
The article is based on views generated by a research project focusing on poker 
culture as well as on observations made by implementing media ethnographical 
approach in examining the phenomenon. The article concentrates on the pheno-
menology and cultural system of meaning of poker in online and offline worlds. 
Supported by discussion within postmodern cultural studies, the article further pre-
sents observations of the advertising, masculinity and meaning of money related 
to poker. Moreover, the mode of existence of the representations of poker culture is 
commented by referring to the concept of hyperreal, among others.

Keywords: online poker, postmodern, media ethnography, hyperreal, cultural system 
of meaning, male image



59artikkeliPelitutkimuksen vuosikirja 2010 - jouhki

värikkään, voimakkaan ideologisen, jopa yliampuvan kuvaston. Ylikom-
pensaatiota. Mahdollisesti ironiaakin, mutta tässä tapauksessa korkein-
taan hermostuneen naurun siivittämää kiusoittelua, jonka takana on usko 
siihen, että mytologia on totta. (Tutkimusmuistiinpanoja 2009-2010.)

Kuten refleksiivinen etnografia tutkijalta vaatii (Joy 2003, 314), olen poke-
rikulttuuria tutkiessani palannut yhä uudestaan muistiinpanojeni huomioihin 
tutkimuskohteesta ja omasta roolistani tutkijana.  Kun aloin tutkia pokeria, 
huomasin sen ympärille — oli sitten kysymys kasinolla tai hiirellä pelattavasta 
pelistä — muodostuneen jonkinlaisen ulkopuolelta määritellyn moraalistalou-
dellisten merkitysten kompleksin, josta tutkijan on helppo tehdä kriittisiä, kriti-
soivia tai jopa tuomitsevia huomioita. Yhä vielä joudun muistuttamaan itseäni, 
että mielestäni pokeri on hieno peli ja mielenkiintoinen kulttuuri, sillä roolini 
akateemisessa kulttuurissa houkuttelee minut näkemään pelin ongelmalähtöi-
sesti. ”Pokeri on peli joka aiheuttaa riippuvuutta” on se fenomenologinen lata-
usliike, joka on virittänyt akateemisen norsupyssyn. Lähes kaikki muu pokerista 
on jäänyt tutkimatta. Addiktio on kuitenkin vain pieni osa pokerikulttuuria, ja 
suuri enemmistö pelaakin pokeria harmittomaksi huvikseen kuten mitä tahansa 
muuta peliä.

Kun ihmiset pelaavat ihmisiä vastaan pokeria, on menestyksessä pitem-
män päälle kysymys taidosta, vaikka yksittäinen peli sisältääkin suuren määrän 
onnea (Purdy 2005, 1-6; Arnold 2003, 114-127). Sosiokulttuurisena ilmiönä net-
tipokeri vaatii tutkimukselta monenlaisia lähestymistapoja. Se voidaan nähdä 
pelinä, uhkapelin muotona, työnä tai laajempana kulttuurisena ilmiönä, joskin 
yleiset asenteet nettipokeria kohtaan ovat yksinkertaistuneet asemasodaksi, 
jossa harmittoman harrastuksen retoriikka kohtaa moraalisemman äänen, joka 
painottaa riippuvuutta, riistoa ja rahanmenoa. (Ks. esim. Svarsjö ym. 2008, 13; 
Schwartz 2007, 447-494; Kinnunen & Paloheimo 2007.) 

Toki pokerikulttuurin uusintama mielikuvasto esittää, kuinka suuret pelaa-
jat liikuttelevat suuria rahamääriä elääkseen tai tuhlatakseen ja pienet pelaajat 
hankkivat pientä jännitystä arjen symboliseksi vastakohdaksi. Pokeria pelaa-
vat ammattilaiset, harrastelijat sekä uusi ja vanha media luovat kiehtovaa 

kansanperinnettä, jossa on neroja, kettuja ja häviäjiä. Mainonta käyttää hyväk-
seen ja luo pokerikulttuurin sankaritarinoita ja pelimiehen diskurssia, seksuaa-
lisen vetovoiman merkitystä unohtamatta. Mainonnan viestin kuulee lähes heti 
aukaistessaan pokerilehden tai -sivuston: rohkea pelaaminen dynaamisessa ja 
jännittävässä ympäristössä pitää miehiset vaistot hereillä. Pokerikulttuurin raja-
pinnalla sen sijaan kuuluu vastadiskurssi, joka moraalisen paniikin avulla pyrkii 
rajoittamaan kasinoiden ja kyberavaruuden turmiolantommeja, hyvinvointiyh-
teiskunnan liminaalitilassa liikkuvia hahmoja, joiden toiminta on vastoin perin-
teistä työnteon, vastuullisuuden ja perhearvojen ihanteita.

Pokerissa pitkäaikainen menestys vaatii paljon taitoa, mutta tuuripelaami-
sella häviäminenkin voi olla jännittävänä kokemuksena menetetyn rahan arvoista. 
Kysymys on shakkiin verrattavissa olevasta älypelistä; erotuksena pokerikulttuu-
riin rakentunut kompleksinen ideologinen merkitysjärjestelmä, jolla pelaajiin 
vedotaan, voimakkaasti. Jostain syystä shakinpelaajia ei koskaan esitetä mas-
kuliinisina, vauraina, taistelevina sankareina. Sen sijaan pokerikulttuurin hyper-
reaalissa mediamaailmassa pelaajat ovat mustiin pukeutuneita miehiä, jotka 
tyylikkäästi ja vakavina puntaroivat vaihtoehtojaan hienostuneessa pokeripöy-
dässä. Toisessa maailmassa, joka on mainosten laimennettu versio ja kulttuurisen 
hierarkian huipulla sijaitsevan livepokerin varjo, he istuvat kalsareissaan tieto-
koneella pelaamassa nettipokeria. Juuri nettipokerin pelaajat ovat pokerikult-
tuurin hiljainen enemmistö. Pokeri on lähtöisin fyysisestä maailmasta ja vaikka 
sen massakulttuuri sijaitsee nykyään netissä, on niin sanotun fyysisen maailman 
livepokeri ja sen symbolit, joita mainokset esittävät, pokerin utopia ja samalla sen 
”oikea” todellisuus. (Vrt. Terashima 2001.)

Tässä tekstissä esittämäni huomiot ovat kummunneet enimmäkseen pokeri-
median — lehdistön ja Internetin — luennastani.  Pääteemoikseni nousevat raha, 
mainonta ja miehisyys, jotka ovat oleellisia elementtejä niin live- kuin online-maail-
maan sijoittuvan pokerikulttuurin rakentumisessa. Tekstini ei ole niinkään tutkimus 
kuin tutkielma, koska sen tarkoitus on esseistisesti ja ehkä poleemisestikin esittää 
pokerikulttuuriin liittyviä huomioita, joita olen tehnyt tutkimusprojektini aikana. 
Tässä mielessä lähestymistapani on postmodernia etnografiaa kuten Dickens 
ja Fontana (1994, 214) sitä kuvailevat: tulkitsevaa, kokeellista ja toivon mukaan
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oivaltavaa. Postmoderni ei kuvaa pelkästään lähestymistapaani pokeriin, vaan 
myös näkemystäni pokerista. Teoreettisemmalla tasolla yritänkin kuljettaa huo-
mioitteni taustalla ajatusta pokerista lähes täydellisenä esimerkkinä postmo-
dernista ilmiöstä (ks. esim. Best & Kellner 1997, 20-21; Kline ym. 2003, 61), minkä 
vuoksi tekstini ajoittain nojaa suuntauksen kiisteltyyn hahmoon, Jean Baud-
rillardiin. Kiteytettynä tutkimustehtäväni tai lähestymistapani voisi muotoilla 
kysymyksenä: ”Mitä merkityksen tiivistymiä voi tarkastella postmodernin poke-
rikulttuurin olennaisina osina?” Tiedostaen sen, että kysymykseen voi vastata 
mielekkäästi ja jopa luotettavamminkin vahvemmin strukturoituja metodeja 
käyttäen, näen kuten Clyde Kluckhohn (Barfieldin 1997, 19 mukaan; ks. myös 
Rapport & Overing 2000, 140 ja Znamenski 2004, xliv) ”holistisen, kontrolloidun 
impressionismin” olevan heuristinen etu, mutta toisaalta vain yksi monista mah-
dollisuuksista tarkastella kysymystä.
 

Postmoderni, pokeri, raha

Tärkeintä pokerissa on pelaaminen. Mikään ei korvaa pelikokemusta ja sen 
tuomaa terävää psykologista pelisilmää ja kykyä manipuloida vastustajia. 
Erittäin tärkeää onkin peukaloiden pyörittelyn ja “uskallanko - enkö uskalla” 
pohdiskelujen sijaan hypätä suoraan mukaan. (”Näin nettipokerin pelaami-
nen aloitetaan”, Nettipokeri.info)

Pokerissa pelivälineenä toimii raha. Pokerinpelaajat ovat tottuneita käyt-
tämään pelimerkkejään myös pelipöytien ulkopuolella ja ovat halukkaita 
panostamaan tyyliinsä. (Mediatiedot: Poker Magazine 2010.)

Nettipokerista ja erityisesti Texas Hold’emista on nopeasti tullut suosittua 
ajankulua ja jopa ammatti monelle. Peli on kehittynyt omalaatuiseksi kulttuu-
riksi, jolla on erityinen slanginsa, kuvallinen kerrontatapansa, kansanperinteensä 
ja hierarkisoitunut yhteisönsä. Online-pokeri on myös elämysyhteiskunnassa elä-
vän nuoren miehen peli. Pokerista tekee postmodernien ilmiöiden paraatiesimer-
kin se, kuinka teknologia, työ ja leikki yhdistyvät siinä. Lisäksi nettipokeri sijait-
see virtuaaliavaruudessa (pelikenttä) ja fyysise(mmä)ssä maailmassa (resurssit, 
pelaajat), ja yhteisön jäsenet ovat tietynlaisia digitaalisia nomadeja (Patokorpi 
2006, 102-105), jotka päätyvät ajoittain nettipokerin maailmaan, kiertävät siellä 
kiertävät eri resurssien lähteitä (pelihuoneet) ja etsivät itselleen sopivaa (taso, 
panokset) laidunnusaluetta tai metsästysmaata. 

Pokeri, jota pitkään pidettiin uhkapelinä, on tullut suosituksi, hyväksytym-
mäksi ja jopa kunnioitetuksi harrastukseksi, jota nykyään kutsutaankin raha- tai 
taitopeliksi. Moraalisena ilmiönä pokeri liikkuu arvomaailman vaihtelevassa vir-
rassa, ja esimerkiksi Suomen hallitus on suhtautunut siihen kuten alkoholiin: kiel-
tolain kautta kontrolloituun monopoliin. Kriminaalisuuden rajapinnassa liikkuvat 
ilmiöt, kuten pokerikin on perinteisesti nähty olevan, ovatkin luonnoltaan erit-
täin dynaamisia kulttuurisia rakenteita, jotka reagoivat herkästi yhteiskunnallisen 
kontekstin muutoksiin. Ympäristö vaikuttaa huomattavasti tällaisiin moraaliar-
voltaan merkittäviin ilmiöihin ja sitä myöten myös lakiteksteihin. (Vrt. Rie 2007; 
Room 1984; Sulkunen ym. 2004.)

Pokerikulttuurin rajoilla onkin meneillään alati päivittyvä uudelleenmääritely 

Pokerimaailmaa.

(Vasen kuva: Poker Magazine Finland 3/2009, 12)
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tai diskursiivinen alhaisen intensiteetin taistelu (vrt. Hughson ym. 2005, 126–
127), jossa pokerin moraalista on erilaisia, hegemonisia ja vastahegemonisia 
versioita (ks. esim. Herkenrathin 2007, 188 tai Griffiths ym. 2009, 187–193). 
Pokerinkieltäjät luottavat dogmaattiseen kansanperinteeseen ja vastustavat 
uhkapelin vulgaarisuutta, vedoten taloudelliseen järkeilyyn, perhearvoihin ja 
visoihin riippuvuusongelmasta. He haluavat rajoittaa erityisesti nuorten aje-
lehtimista kyberavaruudessa ja kesyttää ne villit, jotka liikkuvat järjestäytyneen 
valtion moraalisessa liminaalitilassa. (Vrt. Yoon 2006, 754–756; ks. myös Leppä-
lahti 2003; Livingstone 2003, 1-29; Aldama 2000, 596.) Pokerin kannattajat veto-
avat yksilönvapauteen, itsemääräämisoikeuteen ja vetävät analogioita pokerin 
ja urheilun, harrastusten tai ammattien välillä. Lopulta pokerin määrittely (onko 
se taito-, raha- vai uhkapeli) ja sen vastaanotto riippuu muutostilassa olevista 
kulttuuristaloudellisista muodostelmista, jotka määrittävät yhteiskunnan kellu-
via arvoja (vrt. Mears 2008, 432). Toisin sanoen pokerikulttuuri niin kuin muut-
kin kulttuuriset muodostelmat liikkuvat ja muuttuvat ajan hengen mukaisesti. 
Pokerikulttuurin sisällä ei kuitenkaan ole eettisiä ongelmia. Säännöt ovat hyvin 
selkeät: voitat tai häviät. 

Postmodernismin kentällä nettipokerin voisi sijoittaa andersonilaisen kuvi-
tellun yhteisön kategoriaan (Anderson 1994; Karyda & Kokolakis 2009, 255), 
jolle hyvinkin moderni tai jopa esimoderni protestanttinen työetiikka on, yllät-
täen, hyvin merkittävä asia. Vaikka pokerimytologia korostaa huimia pika-
voittoja, painottaa se samalla jaksamisen, puurtamisen ja kovan työn arvoa. 
Pokerisankarit ovat ehkä huiman rikkaita, mutta kysymys ei ole onnesta, vaan 
suorastaan kristillisen pieteettisestä työstä, jossa on mukana ripaus siunausta. 
Tässä kulttuurissa raha on saanut tietynlaisen metaideaalisen muodon. Se ei 
ole (pelkästään) aineellisen arvon väline, vaan pokeritaidon mitta. Paradok-
saalisesti, rahalla ei mitata rahalla mitattavaa arvoa, vaan sankaruutta. Sano-
taan, että raha menettää merkityksensä, kun sitä on tarpeeksi, mutta pokerissa 
raha vain muuttaa merkitystään. Harrastelijanettipelaajat saattavat huomata 
tienaavansa toivottua taskurahaa tai menettävänsä sitä ravintolaillan ver-
ran, mutta kun siirrytään isojen kalojen pariin, kun pelimerkit alkavat todella 
merkitä jotain enemmänkuin rahaa ja kun pelimerkeistä tulee moderni fetissi

(ks. Jouhki 2009, 145), rahasta tulee superarvo. 
Pokerikulttuurissa ja siitä viestittävässä mediassa raha kokee tietynlaisen 

emergenssin, jossa objektin silkka määrä saa aikaan laadullisia muutoksia objek-
tissa (Holland 1998, 1-10). Rahan superarvolle ostovoima on enää toissijainen 
ilmiö, koska rahan tehtäväksi tulee paikantaa omistajansa läheisyys pokerikult-
tuurin tiivistyneeseen ytimeen (vrt. Haviland ym. 2008, 157–158; Hegeman 1999, 
63). Tosin pelaajat itse korostavat usein, kuinka vähän raha merkitsee heille ja 
kuinka heitä kiinnostaa vain taistelu. Itse peliaktissa rahan representaatio, freu-
dilaisittain mielenkiintoinen pelimerkkipino, on myös pokerikulttuurin keskeistä 
kuvastoa. Silläkin riskillä, että huomio kuulostaa naiivilta: pinon koolla on väliä ja 
pelimerkkien fetissoitunut merkitys on suuri. Itse pelissä pelimerkkipinoa hypis-
tellään kuin talismaania (vrt. Brown & Williamson 2007, 46) ja suureen kokoon kas-
vanut pino symboloi omistajalleen suurta menestystä, puhumattakaan lukuisten

Pino kuvaa rahaa ja kääntäen matkaa pokerin hegemoniseen ytimeen. Kuvan pinossa 
lukee englanniksi “Pelimerkit voivat olla linnoitus, työkalu tai ansa.” 

(Poker Magazine Finland, 5/2009, 3)
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 pinojen tai pelimerkkikasan ( jonka voittaja kahmii itselleen) vetovoimasta.
Tällainen pelikäytännön eksessi eli liioittelu (ks. esim. Hietala 2007) on myös 

yleisemmällä tasolla pokerikulttuurin ihanteille ominaista. Kulttuurin saturoimi-
nen rahalla ja sen runsas, ylenmääräinen ja häpeilemätön käyttö näyttää ker-
tovan siitä kuinka vähäpätöinen rahan konventionaalinen merkitys on. Vanhah-
tava termi ilmiölle on kerskakulutus tai antropologian klassikoissa intiaanien 
Potlach-juhla, jossa resurssien teatraalinen haaskaus on eräänlainen kollektiivi-
sen identiteetin vahvistustoimi naapuriyhteisöjä ja ulkomaailmaa vastaan (Kroe-
ber & Waterman 1931, 332; Jonaitis 1996).

Paradoksaalisesti media käsittelee pelaajien ostamia tuotteita ja niiden hin-
toja sekä ylellistä kontekstia sekä kertoo, kuinka vähän raha pelaajille merkitsee. 
Arkipäiväisen rahan vähäisen merkityksen retorinen korostaminen itse asiassa 
lisääkin sen merkitystä. Jos rahalla ei oikeasti olisi mitään merkitystä, siitä ei 
puhuttaisi mitään. Mutta raha, super- tai normaali, on välttämättä merkityk-
sellistä ja merkillistä. Se tekee pelin mielekkääksi ja se on ideologinen liima, 
joka pitää koossa koko kulttuurista rakennelmaa. Lienee selvää, että ilman rahaa 
pokeripeli ei synnyttäisi läheskään samanlaista motivaatiota pelaajien keskuu-
dessa eikä varsinkaan synnyttäisi ympärilleen niin rikasta mediakuvastoa. Poke-
rin maailma on kulttuurinen merkitysjärjestelmä, jossa ansaitseminen muistut-
taa käsitteen suomenkielistä alkujuurta, ansaan saattamista, ja työnteko muut-
tuu hetkittäiseksi darvinistiseksi elämysmatkaksi. Se on peliä, työtä ja huvia, 
jossa ovelimmat voittavat ja miehet kamppailevat kunniasta. Siitä pitää huolen 
mainonnan mytologia.

Mytologian mainostaminen offline/online

The secret affinity between gambling and the desert: the intensity of 
gambling reinforced by the presence of the desert surrounding the town. 
The air-conditioned freshness of the gaming rooms, as opposed to the 
radiant heat outside. The challenge of all the artificial lights to the violence 
of the sun rays. Night of gambling sunlit on all sides; the glittering dark-
ness of these rooms in the middle of the desert. Gambling itself is a desert

form, inhuman, uncultured, initiatory, a challenge to the natural economy 
a strict limit and stops abruptly; its boundaries are exact, its passion knows 
no confusion. Neither the desert nor gambling are open areas; their spaces 
are finite and concentric, increasing in intensity toward the interior, toward 
a central point, be it the spirit of gambling or the heart of the desert - a pri-
vileged, immemorial space, where things lose their shadow, where money 
loses its value, and where the extreme rarity of traces of what signals to us 
there leads men to seek the instantaneity of wealth. (Baudrillard 1992, 127.)

Jean Baudrillard kuvailee yllä Las Vegasia, uhkapelin ja samalla pokerin mek-
kaa. Kuvauksesta huokuu Baudrillardin viehtymys paikan keinotekoisuuteen ja 
uhkapelikulttuurin erikoisen ”luonnottomaan” olemukseen taloudellisena systee-
minä. Vaikka netissä pelattava pokeri on, fyysisesti, tietokoneen ääressä istumista 
ja tapahtumana hyvinkin erilaista verrattuna livepokeriin, ammentaa kummankin 
kulttuurinen repertuaari samasta lähteestä. Myyttinen Las Vegas on molempien 
ihannekohde, ja lasvegasmaisuutta uusinnetaan kummankin alakulttuurinmeta-
forissa ja diskursseissa.

Käytännössä, teknisesti ja sosiaalisesti, live- ja nettipokeri ovat silti hyvin eri-

Pokeriammattilaisen kalliit kädet.

Poker Magazine Finland, 4/2009, s. 35
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2004, 219–221) ja utooppinen päätepiste. Online-pokeri eli pokerikulttuurin arki 
ja vaatimattomampi todellisuus sijaitsee lähteen ja päätepisteen välillä ja vaikka se 
on pokerikulttuurin suuri enemmistö, se on kulttuurisesti tietynlaisessa liminaali-
tilassa, tyhjä joukko, johon on lainautunut fyysisen maailman ominaisuuksia.

Online-pokeri on kompleksinen merkitysjärjestelmä, jonka representaatiot 
ovat avain sen ymmärtämiseen. Itse asiassa kulttuurin määritelmästä riippuen 
voidaan jopa sanoa, että kulttuuri on olemassa nimenomaan representaatiois-
saan (ks. esim. Bonnemaison 2005, 80; Van Dyne 2000, 188). Kulttuuria voidaan 
representoida monilla tavoilla ja foorumeilla, mutta mainostaminen on yksi tii-
vistetyimmistä. Se johtaa suoraan pokerin kulttuuriseen ytimeen. Tai jälleen, 
ehkä mainostaminen on näkökulmasta riippuen itse ydintä. Pokeri voidaan myös 
nähdä merkitysjärjestelmänä (Spradley & McCurdy 1975, 106; Nanda 1994, 55), 
joka koostuu elementeistä, joita ylläpitää erityinen diskurssi. Erityisesti, muttei 
pelkästään, mainosten kohdalla tuohon diskurssiin liittyy promootionaalinen 
viesti. Tosin Baudrillardia soveltaen pokerikulttuurissa mainostaminen ei ole 
yksinkertaisesti jotain, joka kertoo tai tiedottaa tuosta järjestelmästä, vaan mai-
nostaminen on näkökulman mukaan erottamaton osa tuota järjestelmää. (Vrt. 
Baudrillard 2005, 178.)

Konventionaalisempi lähestymistapa mainontaan kulttuurin tuotteena ja 
merkityksen kantajana esittää pokerin mainoskuvat suurena voimana, joka saa 
sosiokulttuurisen ympäristönsä normit heijastumaan ja ehkä vahvistaa niitä. (vrt. 
Schroeder & Zwick  2004, 45). Postmoderni lähestymistapa sen sijaan näkee pokerin 
mainostamisen toteemisena traditiona tai eräänlaisena kansanäänestyksenä, jossa 
pokerinkuluttajat kampanjoivat itsensä puolesta ja osoittavat suosiota itselleen 
yhä uudelleen (vrt. Baudrillard 2005, 198). Koska pokerilehtien mainokset voivat 
sisältää vain rajatun määrän informaatiota tai konnotaatiota, niille sallitaan erään-
lainen pikakirjoitustyyli (Rubin & Sander 1991, 15), jolla ne uusintavat stereotyyppi-
siä kuvia, joiden semanttinen resoluutio on pieni ja jotka turvautuvat mytologiaan 
kompensoidakseen informaation rajattua määrää (ks. myös Romaine 1999, 253). 

Huolimatta siitä, kuinka merkittävä tekijä mainostaminen on pokerikulttuurin 
uusintajana tai onko se kulttuuria luova vai heijastava tekijä, on selvää,  että se kor-
reloi yhteiskunnan arvojen, uskomusten ja tyylien kanssa sekä heijastaa sen tilaa. 

laisia ilmiöitä erilaisine jäsenkuntineen, vaikka lukuisilla alueilla ne limittäyty-
vät, jakavat ja — käyttääkseni systeemisempää termiä — interpenetroituvat 
(ks. esim. Bausch 2001, 197–200; Luhmann 1995, 210–254). Siksipä onkin mie-
lenkiintoista ja kahden alakulttuurin gramscilaista hegemoniabalanssia (Barker 
2008, 68) tai sen puutetta kuvaavaa, että nettipokerimainoksissa ei kuitenkaan 
ole ollenkaan nettipokeria. Livepokerin kulttuurinen valta onkin niin voimakas, 
traditio pitkä ja diskursiivinen muodostelma (Foucault 2007, 130) niin laaja, että 
nettipokeri ei ainakaan vielä pysy hengissä ilman edustuksellista napanuoraa 
livepokeriin. Hegemonia näkyy myös Internetin ulkopuolella pelattavasta poke-
rista käytetyssä termissä, livepokeri, vaikka nettipokeri on aivan yhtä liveä.

Vaikka virtuaalikasinot on rakennettu ykkösistä ja nollista, ne ovat silti kasinoita 
ja niissä on pokeripöytiä, pelimerkkipinoja, iltapukuja, hämyisiä huoneita, kultaa 
ja kimallusta. Elävät livepokerisankarit lainaavat karismaansa antaakseen lihaa ja 
luuta digitaalisen pelisaitin ympärille. Olisi mainostamisen itsemurha, jos mainok-
sessa kuvattaisiin tietokoneensa ääressä istuva mies, joka pitäähiirtä kädessään, 
huolimatta kaikista miljoonista, jotka hän on tienannut sitä tehdessään. Offline 
on siis yhä online-pokerin autenttisuuden lähde (vrt. Vannini 2008, 229; Wang

Nettipokerimainoksissa autenttisuuden takaa maskuliinisen sankarin 
edustama fyysisen maailman pokeri.

(Poker Magazine Finland, 1/2009, 4-5)
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Huolimatta myös siitä, että mainokset ovat hyvin valikoivia ja siten joko liioit-
televat tai piilottavat joitain kulttuurisia elementtejä, ne muuttuvat ympäröivän 
yhteiskunnan myötä. Toisin sanoen pokerin mainostaminen ei voi mennä lii-
kaa vastavirtaan yhteiskunnan suhteen. (Wiles ym. 1995, 36–37.) Päinvastoin, se 
tuntuukin menevät pitkälle ylävirtaan, traditionaalisten arvojen lähteille. Tämä 
ilmenee varsinkin mainosten suhtautumisessa sukupuoleen.

Pokerimainos ei kerro niinkään minkä tuotteen katsoja ostaa, jos vastaa mai-
noksen pyyntöön. Mainos kertoo hänelle, mitä hän tuotteen kautta kuluttaa, mitä 
on tavaran takan ja, minkä idean ilmenemismuoto tuote on. Pokerimainonta on 
miltei puhdasta konnotaatiota ja vaikka se varmasti jossain määrin lisää myyn-
tiä, sen merkittävin ominaisuus ei liity pokerin kulutukseen. Mainoksen tehtävä 
on olla itse kulutettavana objektina. Pokerimainosten ideologiset viestit siis 

kertovat meille pokerin elementeistä, mutta ne eivät juuri koskaan selitä noita 
elementtejä käytännön näkökulmasta. Ne viittaavat poissaolevaan maailmaan ja, 
kirjaimellisesti, eivät ole muuta kuin kartta tai legenda, jonka päätarkoituksena 
on tulla luetuksi. Toisin sanoen mainonta keskittyy objektia ympäröiviin toivei-
siin, ja tämän objektin se naamioi yhtä paljon kuin paljastaa. (Vrt. Baudrillard 
2005, 178–192.)

Pokerissa käytetään julkisuuden hahmoja edustamaan pokerin arvoa ja sitä 
ympäröivää kulttuuria. Yleensä mainoksissa promoottori-julkkikset ovat lau-
lajia, filmitähtiä, urheilijoita tai muita populaarikulttuurin hahmoja ja antavat 
kokijoilleen mahdollisuuden identifioitua eliitin kanssa ja lainaavat tuotteelle 
karismansa, josta ikään kuin tuotteen kautta siirtyy osa myös kuluttajalle (Basil 
& Brown 2004, 167-169). Pokerissa julkkismainostajat ovat pelin mestareita ja 
vähintäänkin pelaavia kuuluisuuksia. Pokerimiehet tarkastelevat näitä miehiä ja 
heidän olemuksensa antaa lukijalle ohjeita maskuliiniseen identiteettiin. He ovat 
pokeriuden huippua, jolla pokerin arvo ja kulttuuri tiivistyy. (Ks. Steinman 1992; 
Gauntlett 2002, 152–180; Nixon 1997, 324.)

Mainoksissa kansa juhlii itseään.

(Poker Magazine Finland, 3/2009, 19)

Pokerikulttuurin ytimessä.

(Poker Magazine Finland, 2/2009, 12)
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Loppusanat: pelimiehen ontologia

Yksi lehden numero käyty läpi. Pokeri ei ole pelkästään miesten maailma. 
Juttu pokeriturnauksesta Manilassa, jossa ”naispelaajia oli mukana run-
saasti”. Naispelaajista kuvia, mutta ei kuvauksia. Kuvissa naiset enimmäk-
seen statistien roolissa, yhdessä pokeritytöt ympäröivät pokerimestareita 
kuin formulatytöt ajajia. Kuvateksti: ”Manila on viimeinen pysäkki ennen 
paratiisia.” Toinen juttu, Uudesta Seelannista: 13 henkilökuvaa, joista naisia 
kuudessa. Näistä neljässä supporting-rooleissa, kaunottaria valmiina tar-
joilemaan drinkkejä, pokerimestari poseeraa bikinityttöjen keskellä, nainen 
hieroo pokerinpelaajan hartioita, yhden pelaajan takana naiset kannustavat 

lippuja heiluttaen. Naisista ei kerrota jutussa.

Pokerikuvasto on siis hyvin miesvoittoista, mutta ei kuitenkaan välttämättä 
kovin seksististä. Toisinaan näyttää siltä, että pokerikulttuurissa miehinen domi-
nanssi on niin suurta, että mainoksissa ei edes tarvitse kuvata tyypillistä ”vahva 
mies–palkintonainen”-asetelmaa. Mies, joka on ammattilainen sekä kykenevä 
taistelemaan toisia miehiä vastaan ja kartuttamaan samalla omaisuuttaan, on 
kuin toimintaelokuvien mieshahmo, joka ei tarvitse romanttista aisaparia todis-
taakseen vetovoimaansa, toisin kuin monissa muissa miehille suunnatuissa mai-
noksissa (de Mooij’in 2009, 272 mukaan). Seksuaalinen valta oletetaan, eikä sitä 
tarvitse kuvata. Ehkä myös traditionaalinen, sterotyyppinen miesvalta-asetelma, 
jossa nainen on palvelevassa roolissa, olisi liian korni ja karkea pokerinpelaaja-
yleisölle. Mainoskuvasto muistuttaakin Kummisetä-elokuvan mieskuvastoa, jossa 
naisille ei juuri ole paikkaa, jossa (soveltaakseni Kari Hotakaista 1999) vakavat 
miehet puhuvat toisilleen vakavista asioista.

Mutta kuinka pokerinpelaaja ja tämän maskuliinisuus ovat olemassa? Mikä on 
rakenteen ontologia? Onko pokerisankarin representaatio niin ylilyövä, että sen 
täytyy olla ironiaa? Onko esimerkiksi nettipokeri, joka on pokerikulttuurin arki ja 
massa, fyysisesti niin epämaskuliinista ja epäherooista hiiren näpyttelyä, että sen 
representaatio välttämättä ylikompensoi sitä? Vai onko pokerimiehisyys jonkin-
lainen hyperreaali miehisyyden olomuoto (ks. esim. Grace 2000, 212)? Samalla 
tavalla kuin pornoelokuvien aktit ovat arkisen seksin ylitodellinen versio, hyvin 
hoidettu puutarha luonnon hyperreaali vastine, muovikuusi täydellisempi kuin

Kun lehtien mainoksia lukee tarkasti (ks. esim. Poker Magazine Finland 2009 
vuosikerta) näkee niissä yllättävän paljon yhteneväisyyksiä. Suurin osa tarkasti 
suunnitelluissa ja taidokkaasti lavastetuissa pokeria käsittelevissä mainoksista 
sisältää seuraavat elementit: keskiössä on mies, joka on vakava, pokerimestari, 
pukeutunut mustaan ja hänen habituksensa on mustaa tai tummaa taustaa 
vasten. Kuten mainoksissa ylipäätään, pokerikulttuurin ydintä edustavan mies-
hahmon ei tule hymyillä (ks. myös Lucas 2010). Aineistoni mukaan hymyileviä 
ihmisiä pokerimainoksissa ovat miestä tukevat naiset tai pokerimestarinaiset. 
Toisinaan myös miehet, jotka ovat harrastelijoita, voivat hymyillä. Lavastetussa 
mainoksessa pokerimestarimies hymyilee ainoastaan, jos hän on juuri voitta-
nut. Jos kysymyksessä on lavastamaton, pokeripöydän ulkopuolella otettu kuva, 
josta on tehty mainos, pokerimestarimieskin voi hymyillä. Tällöin hän ei olekaan 
pokerikulttuurin ytimessä eikä hänen habituksensa tarkoituksena ole ilmaista 
tuon ytimen atmosfääriä niin kuin tarkasti lavastetuissa mainoksissa.

Pokerimies ei hymyile.

(Poker Magazine Finland, 5/2009, 89)



66artikkeliPelitutkimuksen vuosikirja 2010 - jouhki

tunut kortinlätkintä on päätynyt yhtä leppoisaan koti-isän lastenhoidon ohessa 
tapahtuvaan kortinklikkailuun. Tai jos pokerin näkee holistisen negatiivisena 
ilmiönä, peli on siirtynyt lainsuojattomien korttihuijareiden viinanhuuruisista 
ampumavälikohtauksista vaarallisen addiktoivaan Rush Pokeriin, lähes pako-
nopeudella tapahtuvaan (vrt. Virilio 1998) ”pokerin crackiin”. Näkemyksensä ja 
pelikenttänsä voi kukin valita niin kuin haluaa. ”Yleinen mielipide” pokerista on 
lopulta hegemoninen versio, joka koostuu kriittisestä ja tarpeeksi kovaäänisestä 
massasta moraalisia kannanottoja. Näki asian sitten leikkisästi tai moraalisen 
paniikin vallassa, ulkoapäin määritelty pokerin moraalinen arvo on parantunut 
siksi, että peliä on pelattu enemmän. 

Suomen valtiokin on juuri valinnut kannakseen nettipokerin nostamisen 
moraalisesta varjosta, prostituution ja mietojen huumeiden keskuudesta, lähes 
alkoholinkulutuksen veroiseksi yhteiskuntakelpoiseksi vapaa-ajan vietoksi ja tar-
joaa yksinoikeudella nettipokeria suomalaisille. Sen sijaan, että pyytäisin lukijaa 
nyt pohtimaan, kuinka monta erilaista moraalista näkökulmaa vaikkapa RAY:n 
tarjoamaan nettipokeriin voi luoda, rohkaisisin häntä miettimään, kuinka monella 
eri tavalla tuota monisäikeistä ilmiötä voi tutkia ja tulkita avatakseen uusia kes-
kusteluja aivan liian suppean ja vähäisen puheen aiheena olevaan pelimiehen 
todellisuuteen.

mikään ”luonnollinen” joulukuusi luonnosta tai ammattilaisurheilijat eräänlaisia 
yli-ihmisiä, voidaan nähdä, että pokerikulttuurin maskuliinisuus on hyperreaa-
liksi tiivistynyt kulttuurinen elementti (vrt. Eco 1990). Tästä ylitodellisuuden läh-
teestä kulttuurin yksittäisen jäsenet voivat nauttia haluamansa annoksen, ikään 
kuin sekoittaa sen mehutiivisteen tapaan omaan arkipäiväänsä. Mehutiivistet-
täkään ei tule juoda sellaisenaan, vaan se pitää ”vesittää” ennen kuin sen naut-
timinen on mielekästä. Jotkut tarvitsevat enemmän tiivistettä, jotkut vähem-
män: kaikille tarpeensa mukaan.  Ehkä kuvasto on kuitenkin samalla ironista tai, 
postmodernin sen salliessa, kuvasto voidaan halutessa nähdä ironisena. Ironia 
ei kuitenkaan tee pokerikulttuurin arvoista olemattomia, sillä ironiakin mahdol-
listaa voimakkaiden fantasioiden ja hyperreaalien elementtien kuvailemisen. Ei 
edes ironia salli perinteisten sukupuoliroolien kyseenalaistamista, niiden vaih-
tamisesta puhumattakaan, ja jos ironiaa on liikaa, se muuttuu kyynisyydeksi 
(Jackson ym. 2001, 8). Vaikka pokerimiehet ovat kivikasvoisia tai kieli poskessa, 
heidän intohimonsa ei salli kyynisyyttä. 

Sen sijaan pelimiehen suhde rahaan kaihtaa täysin ironiaa. Raha otetaan 
tosissaan pokerinpelaamisen joka tasolla, netissä ja livenä. Pokerissa ei pelata 
napeilla eikä sijoitusta mitata pisteillä, vaan peliin sijoitetaan todellista vaih-
don välinettä, jota vastaavasti voitetaan tai hävitään. Luonnollisesti eri pelaajat 
antavat rahalle erilaisia limittäin meneviä merkityksiä: palkka, taskuraha, kom-
petenssi, sankaruus, himo, menetys, jännitys; mutta siinä mielessä pokeri on 
todellinen rahapeli, että ilman rahaa pokeri käytännössä kuihtuisi lähes ole-
mattomiin ja menettäisi kaiken kiehtovuutensa. Monet pokerikulttuurin kriitikot 
näkevätkin rahan merkityksen kertovan itse pelin, vaikkapa Texas Hold’emin, 
tylsyydestä.  Kukapa lottoaisikaan, jos siitä ei voisi saada rahaa? Mutta voisiko 
asia olla päinvastoin: Onko pokeri pelinä niin kiehtova yhdistelmä taitoa ja tuu-
ria, että se on saanut synnytettyä miljardiluokan itseriittoisen taloudellisen jär-
jestelmän? Uskallan sanoa, että esimerkiksi shakki on strategisesti ja älyllisesti 
vaativampi peli, mutta rahallisesti epäkiinnostava juuri sen vuoksi, että siinä ei 
ole ripaustakaan uhkapeliä.

Pokerin historia on erikoinen genealogia, joka alkaa villinlännen saluunoista 
ja päättyy virtuaalimaailmaan. Leppoisa cowboyden sikarinpolton ohessa tapah-
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