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‘ Analyysi

Rahapelaaminen -
sairaan hauskaa?

Jannityksen ja voittamisen tuoman ilon tai havidmiseen ja pelihimoon liit-
tyvien tunteiden ja kokemusten taustalla vaikuttavat kulttuuriset ja psyko-
logiset elementit. Muun muassa lddketieteellisid tai pelaamista arkipdivais-
tdvid elementteja sisdltavat diskurssit |apdisevdt rahapelaamisen ja rahape-
laajien madrittelyja niin mediassa, tutkimuksen piirissa kuin yksilétasolla.
Tarkastelemme analyysissamme miten rahapelaajat itse hahmottavat toi-
mintaansa rahapelaamiseen liittyvien diskurssien ja mielikuvien keskelld,
niihin tukeutuen ja niitd haastaen. Rahapelaaja voi kuvata olevansa paitsi
"houkutusten” ja” intohimojen” pyorteissd, myos toimintansa tdysin ”hal-
litseva” itseohjautuva toimija. Ongelmapelaaja kutsuu itseddn mielellddan
addiktiksi, silld addiktio oikeuttaa, tai ainakin selittdd, teot ja tuntemukset.
Aina tunne ei selity, vaan pelaaja voi puhua esimerkiksi uppoamisesta tai
pakosta. Pelaajien puheesta hahmottuu mielenkiintoisella tavalla erilaisia
ajassa liikkuvia tapoja jdsentda sellaista toimintaa, johon liittyy ristiriitaisia
tunteita, hyvdksyntaa ja paheksuntaa.

ahapelaamisen kulttuurisia merkityksid tutkineen Gerda Reithin (1999, 29) mu-

kaan rahapelaamista on paheksuttu oikeastaan aina, syiden kummutessa ajan

hengestd ja kulloisestakin kulttuuri-ilmastosta. Rahapelaaminen ei asetu sopui-
sasti protestanttisen tydn etiikan ja moraalin eetokseen, silld siihen liittyy erottamat-
tomasti ja oleellisesti onnen ja sattuman elementtejd - kuka tahansa voi voittaa ja ri-
kastua ilman perinteisesti ymmadrrettyd tyotd (Munting 1996). Reith (2007, 41) ndkee,
ettd ldnsimaisissa yhteiskunnissa yksi keskeinen rahapelaamisen paheksunnan taus-
talla vaikuttanut, ja edelleenkin vaikuttava, syy on kulttuurillemme ominainen ratio-
naalisuuden ja tavoitteellisen tuotteliaisuuden arvostaminen. Uhkapelaaja mdarittyy
helposti rationaalisen toimijan vastakohdaksi. Etenkin vahvasti psykologiseen tutki-
musperinteeseen nojaavassa rahapelitutkimuksessa laajasti hyvaksytyn tulkinnan mu-
kaan yksi keskeinen pelaamista motivoiva ja sitd selittdvd tekijd onkin jarjen sijaan
tunne (esim. Walker 1992). Rahapelaamista on tutkittu myos erityisen intohimon koh-
teena (esim. Ratelle ym. 2004).

Sosiologisessa ja kulttuurintutkimuksen perinteisiin nojaavassa varhaisessa peli-
tutkimuksessa (Huizinga 1984[1938]; Caillois 2001[1958]) on pohdittu pelaamisen ja
modernin eldman rakenteellisia yhteyksid. Tdlld tavoin on yritetty jdljittaa pelien vie-
hdtystd modernille ihmiselle. Johan Huizingan ja Roger Caillois’n mukaan pelit voidaan
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ndhdd arjesta irrottautumisen ja tunteiden, kuten jannityksen, tavoittelun valineind.
Huizingan (1984) mukaan kulttuuri eldd peleissa ja leikeissd. Pelaamisessa jannityk-
sen ja voittamisen tuoman ilon tai hdvidmiseen ja pelihimoon liittyvien tunteiden
ja kokemusten taustalla vaikuttavat niin kulttuuriset kuin psykologisetkin elementit.
Historioitsija Thomas Dixonin (2003) mukaan kaikkien lansimaissa nyttemmin pato-
logisiksi tai normaaleiksi mddriteltyjen tunteiden taustalta on 16ydettdvissa kristinus-
kon siunaamia ja levittdmid diskursseja. Arvovapaa puhe tunteista on vasta moder-
nin psykologia-tieteen aikaansaannosta. Sitd edelsi lansimaissa satojen vuosien ajan
kirkon kansalle levittimat opit intohimoista, synneista ja hyveistd. (Emt.)

Rahapelaamisen vaikutuksia tutkinut Bo Bernhard (2007) vdittdd, ettd nykyinen
ladketieteellinen ongelmapelaamisen madrittely ja mittaaminen pohjaa edelleen pit-
kdlle historiallisiin mddritelmiin synnistd. Hanen mukaansa ongelmapelaamista kar-
toittavan DSM-1V'-luokituksen kriteereistd on I0ydettdvissa juuri niitd elementtejd,
joita on aikaisemmin paheksuttu moraalisin ja uskonnollisin perustein. Moralistisen
ja medikalistisen diskurssin rinnalle on noussut 1970-luvulta ldhtien rahapelaami-
seen liberaalimmin suhtautuva ajattelu- ja puhetapa. Trendi ndkyy niin Suomen kal-
taisissa valtiollisen rahapelimonopolin maissa kuin useissa rahapelaamisen sddtelyd
lieventdneissd maissa (Ks. esim. McMillen 1996; Matilainen 2010). Kehitys on ollut
hyvin samansuuntainen kuin monien maiden alkoholipolitiikassa (ks. Campbell &
Smith 2003; Sulkunen 2009).

Nykyisin rahasta pelaamista pidetddn harrastuksena tai toimintana muiden jou-
kossa (ks. Cotte 2007) eli se on muuttunut moraalittomasta paheesta osaksi nor-
maalia vapaa-ajan viettoa. Kaupallistunut rahapelaaminen istuu hyvin lansimaiseen
kulutusyhteiskuntaamme; siind yhdistyvat vapaus, itsensd toteuttaminen ja mui-
den ohella my6s materialistiset arvot ja tavoitteet. Rahapelaamisen kaupallistumi-
nen ndkyy my®os siind, ettd rahapelit ja pelaaminen, erityisesti pokeri, ovat saaneet
muutaman viime vuoden aikana verraten runsaasti mediahuomiota. Valtavirtamedia
uutisoi perinteisten lottovoittaja-uutisten rinnalla (netti)pokeriin liittyvida voittouu-
tisia (esim. llta-Sanomat 17.1.2009), juttuja pelaamisesta ja erityisid pelaajien henki-
I6kuvia (esim. Helsingin Sanomien Kuukausiliite 10/2010). Tarjolla on myds laaja vali-
koima rahapelaamiseen liittyvid lehtid (esim. Voitto, Grand News, Veikkaaja, 7 oikein,
Pokeri-lehti). Rahasta pelaaminen - erityisesti nettipokeri — kdykin nykyddan myds
ammatista.

Mikko Svartsjé ym. (2008) paikantavat (netti)pokeritrendin synnyn vuoteen 2001,
jolloin uudet verkossa toimivat pokerihuoneet aloittivat toimintansa. Pokerihuoneet
markkinoivat toimintaansa laajalti esimerkiksi rekrytoimalla keulakuvikseen ammat-
tipelaajia. Pokeritrendin kansainvalisyyttd kuvaa se, ettd vuonna 2002 Yhdysvalloissa
lanseerattu ensimmdinen pokerin ympdrille rakennettu ja suureen suosioon noussut
televisio-ohjelma Word Poker Tour ndkyi myds Suomessa Sub-tv-kanavalla. Suomen
ensimmadinen oma pokeriohjelma oli MTV3-kanavalla vuonna 2006 esitetty Pokeri-
mestari. Pokeri on medioitunut vahvasti ja siirtynyt ndin yksityisesta julkiseen tilaan.
Siitd on tullut kulttuuri-ilmio, jonka ympdrille on syntynyt lehtid, tuotteita ja sosiaali-
sessa mediassa toimivia yhteis6jd. Ammattipelaajista on tullut julkisuuden henkildita
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(Jouhki 2010). Peliin liittyvat ilmiot ndkyvdt median lisdksi arkisissa ymparistoissa,
esimerkiksi kioskeilla pokeripelipakkausten muodossa. (Svartsjé ym. 2008.)

Vaikka rahapelaaminen on muuttunut synnistd harrastukseksi ja osalle jopa tyoksi,
3jattelu- ja puhetavat hyveistd ja paheista tai moraalista ja moraalittomuudesta eivdt
kuitenkaan ole kuolleet. Monia asioita arvioidaan edelleen nailla ulottuvuuksilla (ks.
Lihteenmaa 1999). Erilaiset pelaamisen diskurssit lapdisevat rahapelaamisen maa-
rittelyjd niin mediassa kuin yksilétasolla, eivdtkd pelaajien itsemddrittelyt synny
diskursiivisessa tyhjiossd. Ongelmallisesti pelaava voi kokea syyllisyyttd ja hdapedd
monista eri syistd - epdmadardistd syyllisyyttd "paheestaan” ja selvdd hapeda siitd,
ettd ei saavuta yhteiskunnassamme arvostettua itseohjautuvaa toimijuutta. Harras-
tepelaaja taas voi ihmetelld rahapelaamiseen liittyvdd kummeksuntaa ja rajoituksia.

Tassa analyysissa tarkastelemme, miten pelaajat kdyttdvat julkisia pelaamiseen
liittyvid diskursseja kuvatessaan toimijuuttaan ja pelaamiseen liittdmiddn tunteita ja
miten eri pelaajat vetdvat rajaa ongelmattoman ja ongelmallisen pelaamisen valilla.
Tarkastelemme my0s sitd, miten pelaaja rakentaa omaa toimijuuttaan yhteen tai
useampaan diskurssiin tukeutuen, joko julkisten ja yleisten diskurssien rajoissa, tai
mahdollisesti niitd haastaen.

Rahapelaajan kerrottu identiteetti

Aineistonamme on Jaana Lahteenmaan johtamassa Rahapelit ja velkaantuminen -pro-
jektissa (Lahteenmaa ja Strand 2008; Kaartinen 2008) keratty internetkyselyaineisto
(n=720) ja haastattelut (n=18). Sekd haastatelluista ettd kyselyyn vastanneista suuri
enemmistd on miehid. Kyselyd mainostettiin kolme kuukautta seuraavilla internet-
sivustoilla: suomi24.fi, fintoto.fi, veikkaus.fi, paf.fi, pokeritieto.fi, Pdihdelinkin Valtti-
keskustelusivusto ja MSN-palvelun rahapelaamiseen keskittyva keskustelupalsta.
Internetkyselylomakkeessa oli kolme avokysymystd, jotka innoittivat osan vastaa-
jista kirjoittamaan varsin pitkidkin esseevastauksia. Tassd analyysissa tarkastelemme
ennen kaikkea kysymyksen “Oletko koskaan kokenut pelaamistasi ongelmaksi?” Kuvaile
kokemustasi pelaamisen ongelmaksi kokemisesta tai hallinnassa pysymisestd” tuotta-
mia vastauksia. Haastattelut (ks. tarkemmin Kaartinen 2008) keskittyvdt pelaajan
velka- ja mahdollisen hoitohistorian selvittdmiseen, mutta niissa kysytdaan myos
pelaamisen motiiveista. Tarkastelemme tdssa yhteydessd lahinnd tahdn teema-alu-
eeseen annettuja vastauksia. Siteerattaviksi valikoitui pelkkia miehid. Osa pelaami-
sensa ongelmaksi kokeneista pelasi edelleen, osa ei kokenut siihen liittyvdan mitddn
haittoja ja osa oli lopettanut pelaamisen sen muodostuttua heille ongelmaksi.
Erityyppisten rahapelaajien kirjo on aineistossamme varsin laaja ja analyysin
nakokulmasta rikas, silld teksteissa on runsaasti pohdintaa ja kuvailua pelaamiseen,
kuten voittoihin, havidihin tai pelitapahtumaan liittyvista tunteista ja uskomuksista
sekd oman pelaajakuvan hahmottelua. Olemme tarkastelleet aineistoamme erddn-
laisen diskurssianalyyttisen luennan avulla. Diskurssianalyyttinen ote tarkoittaa
tdssd aineiston vdljda tarkastelua erilaisten puhetapojen osalta. Esille nostamamme
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narratiivit ja omien tahtotilojen kuvaukset (ks. Sulkunen & Toérrénen 1997) kertovat
puhujien ja kirjoittajien tavasta nahda itsensa toimijoina verrattuna muihin pelaajiin
ja peilattuna pelaamista koskeviin diskursseihin.

Hyva ja paha addikti

Mitd erilaisimpiin asioihin liitettyyn addiktio-puheeseen ei voi olla tormdamatta vaik-
kapa naistenlehdissa tai iltapdivdlehdissd. Tutuimpien addiktien eli alkoholistien ja
huumeriippuvaisten rinnalle on noussut uusia addikteja: peliriippuvaisia, seksiaddik-
teja, nettiriippuvaisia, kuntoiluaddikteja, tydnarkomaaneja, shoppaajia, anorektik-
koja ja ortorektikkoja. Addiktio-puheen arkistumista voi selittdd mediakalisaatiolla,
eli ilmididen ladketieteellistamiselld. Irving Zolan (1972) mukaan arkieldman ilmiditd
medikalisoidaan lddketieteen ja terveyden nimissd, jolloin sairaan ja terveen leimat
saavat yhda merkittdvampid sisdltéja ihmisten arjessa. Riippuvuusilmidita tutkitaan
usealla tieteenalalla, mutta addiktion luonne, mekanismi tai kdsitteen kattavuus eivat
ole selittyneet niin, ettd asiasta vallitsisi konsensus (Hirschovits-Gerz & Koski-Jannes
2010, 4). Emme halua vdittad, ettd esimerkiksi anoreksia tai peliriippuvuus eivdt olisi
sairauksia, mutta lista kuvaa hyvin sitd addiktioiksi ja riippuvuuksiksi luokiteltujen
toimintojen kirjoa, josta mediassa ja yhteiskunnassa puhutaan. Yhteiskunnan muut-
tuessa my0s addiktioiksi mdarittyvien toimintojen luonne ja mddritykset muuttuvat.
Esimerkiksi ortoreksia, eli pakkomielle syéda vain terveellisend pidettyd ruokaa, on
terveystietoisen yhteiskunnan sairaus.

Addiktio-puhe on yleistd myos erilaisista sairauksiksi madriteltdvistd riippuvuuk-
sista kdrsivien joukossa. Nimettémat narkomaanit -ryhmiin osallistuneita huumeiden-
kayttdjid tutkinut Elina Kotovirta toteaa, ettd aktiivisesti omaksuttu addiktin identi-
teetti voi toimia niin kahlitsevana kuin tukevana, toipumista ja raittiina pysymistd
edesauttavana voimavarana (Kotovirta 2009, 173). Alkoholiongelmaista alkoholistin,
siis alkoholismi-nimiseen addiktio-sairauteen sairastuneen, identiteetti palvelee vas-
taavalla tavalla, vaikka alkoholismin sairaus-statuksesta kiistellddan tieteen kentdlla
jatkuvasti (Latvanen 2010, 46).

Aineistomme rahapelaajat tukeutuvat erilaisiin lddketieteellisiin maaritelmiin var-
sin paljon, niin itsemddrittelyissddn kuin toisia pelaajia kuvatessaan. Sitd, ettd tekee
jotain jdrjen tai jopa tahdon vastaista, pystytdan selittdmadn addiktio-puheen avulla.
Jdrjeton ja moraalisin perustein tuomittava kdytos saa ikddn kuin jdrjellisen selityksen
ladketieteellisistd ja julkisesti hyvdksytyistd perusteista. Seuraava sitaatti kuvaa tdtd
mielestimme hyvin. Siind 40 vuotta pelannut mies kertoo, miten ongelman tiedosta-
minen tapahtui:

Jos sd ajattelet sitd kuinka syvddn iskostunutta voi pelaamisen kulttuuri olla yksildssd.
Md olen pelannut 40 vuotta rahapelejd. Vasta viimeiset viisi vuotta md olen epdillyt, ettd
mulla on ongelma, ja vasta viimeiset kolme vuotta md olen ollut asiasta varma. Pelaa-
misen ja peliongelmaisen hermomekanismi on mulla sisddn kirjoitettuna. Se on hulluim-
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pia asioita mitd voi selvin pdin tehdd. Jos se olisi jotain sellaista, ettd juovuspdissddn
menee pelaamaan yli varojen, niin voisi rajoittaa juomista. Tai ainakin [jdrjestdd niin],
ettd ei olisi pelimahdollisuutta kun juo. Ongelma onkin siind, kun sd pelaat selvin pdin,
tdysjdrkisend, ja siitd huolimatta mopo karkaa kdsistd. (Haastattelu H13, mies.)

Pelaajan on helpottavaa ajatella, ettd ongelmien taustalla on sairaus - ja vieldpd
erdadnlainen tahdon sairaus. Koska addiktilla ei madritelmdnsd mukaan aina halu-
tessaankaan ole mahdollisuutta toimia tahtonsa mukaisesti, moraalinen painolasti
ndyttdisi pienenevdn jos henkilé omaksuu addiktin identiteetin. Ndin on ainakin toi-
mijan itsensa silmissa.

Se oli mun mielestd hyvd, ettd [GA:ssa] kerrottiin mistd tdmd ongelma johtuu, eli téstd
ihmisen pddkopan sisdlld olevasta mielihyvikeskuksesta. Eri ihmisilld se vaatii erilaisia
drsykkeitd, ettd pddkoppa toimii sen mukaisesti. Selvensi asiaa, kun jossain vaiheessa
sitd itsekin kelasi, ettd “miten sitd voi olla niin tyhmd, ettd pitdd kaikki pelata”. Se aut-
toi ymmdrtdmddn ongelmaa niin, ettd jollekin ongelma on alkoholi, ja toiselle joku
muu. (H14, mies.)

Ylld lainatuissa sitaateissa puhutaan peliongelmaisen hermomekanismista ja
aivojen mielihyvakeskuksesta. Molemmat haastateltavat ovat osallistuneet Gamblers
Anonymous eli GA-tapaamisiin, joissa heille on kerrottu riippuvuuden syntymeka-
nismeista. Erilaiset riippuvuuksiksi madrittyneet toiminnat voidaan my®os rinnastaa,
kuten edellisessa haastattelukatkelmassa. Jotkut haastateltavat kertovat monen enti-
sen alkoholistin vaihtaneen viinan pelaamiseen. "Addiktius” madrittyy siten erdanlai-
seksi persoonan piirteeksi tai inhimilliseksi ominaisuudeksi, joka voi saada erilaisissa
ihmisissd erilaisia ilmenemismuotoja; joku on peluri, toinen alkoholisti ja joku toinen
taas esimerkiksi huumeriippuvainen. Jos pelaamiseen liittyvid negatiivisia tunteita
selitetddn ja kuvataan lddketieteellisin termein, ndin tehddan - tosin harvemmin -
myo0s pelaamiseen liittyvien myonteisten tunteiden kohdalla. Esimerkiksi ndin:

Se adrenaliiniry6ppy ja jdnnitys, kun vedot ovat sisdlld ja kuukauden palkan suuruinen
voitto riippuu vain yhdestd maalista tai pisteestd, se on mieleton!
(Kyselyvastaus [K]389, mies.)

My0s tdssa tapauksessa voisi ajatella, ettd lddketieteellinen selittdminen tukee
omaa kokemusta ja tekee siitd ndin myds omasta ja muiden ndkdkulmasta hyvak-
syttdvdn. Adrenaliiniryéppy kuvastaa tdssd ehka jonkinlaista kehollista tuntemusta,
kaikille jollakin tapaa tuttua olotilaa, joka voi liittyd erilaisiin tilanteisiin tai tapah-
tumiin.
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Halliten ja hajottaen

Sosiologisessa tarkastelussa tunteet voidaan ndhdd sosiaalisen toiminnan seurauk-
sena, vaikutuksena tai syynd. Mikro- ja makrotason sosiaalisia prosesseja tarkastellut
sosiologi Jonathan Turner (2007) ndkee, ettd ihmisen emotionaaliseen reagoimiseen
vaikuttavat niin odotukset kuin sanktiotkin. Turnerin mukaan ihminen kokee positiivi-
sia tunteita silloin, kun odotukset itsed, muita ja tilannetta kohtaan kohtaavat. Jos yksi-
16113 on epdilyksid odotusten tayttymisestd, niiden taytyttyd koetaan intensiivisid posi-
tiivisia tunteita. Jos odotukset eivat tayty, koetaan vastaavasti negatiivisia tunteita.

Niin pelaamiseen liittyvid myonteisid kuin kielteisidkin tunteita kuvataan ladketie-
teellisiin elementteihin tukeutuvan puheen lisdksi myos arkikielisiksi tulkittavia puhe-
tapoja kdyttden. Myonteisissa tunnekuvauksissa toistuu usein jannityksen keskeisyys
pelaamiseen motivoivana tekijand. Mydnteisten tunnetilojen kuvauksissa ovat kdy-
téssd myds mahtipontisemmat ilmaisut kuten: "kun ottelupdiva tuli olin aivan hur-
miossa” ja "rakastan sitd voittamisen tunnetta”. Seuraava sitaatti on kuin rakkauden
tunnustus:

Olen pelannut nettipokeria kolme vuotta. Ja minun suhteeni se, mitd olen sijoittanut ja
voittanut nettipokerissa, on huomattavan suuresti plussan puolella. Tamad peli on ollut
minulle intohimo ja pelaan ensisijaisesti rakkaudesta peliin. Raha on vain kiva sivuseikka.
(K299, mies.)

Pelaamiseen liittyvid kielteisid tunteita kuvataan esimerkiksi "vitutuksena”. Toi-
saalta medikalisoivaa termist6d edustanee termi “masennus”, jolla niin ikddn kuvataan
kielteistd tunnetilaa. Mutta kun "vitutus” liittyy tyypillisesti heti rahojen hdvidmisen
jalkeiseen tunnetilaan, "masennuksesta” puhutaan kuvattaessa pitempiaikaista tun-
netilaa, joka on syntynyt pitkdaikaisen rahapeliriippuvuuden tuloksena. Kuvaillessaan
peliongelmaa - omaa tai yleisesti — arkikielisemmin haastatellut kertovat myos siitd,
kuinka joku madrittelematdn voima ikdan kuin vain pakottaa heidat jatkamaan pelaa-
mista. Esimerkiksi:

Sanotaan, ettd viimeisten viiden vuoden aikana voittamisella ei ollut oikeastaan endd
mitddn merkitystd. Ei siind endd ollut semmoista hupiakaan. Hetkellistd jdannitystd tietysti
ja jonkinlaista hetkellistd mielihyvdd sen [pelaamisen] on ollut pakko tuottaa, ettd se tie-
tynlainen pakkomielle pysyy pddilld. Kylld se pakonomaisuus on varmaan ainakin viimei-
set viisi vuotta ollut se mddrddvd tekijd. (H7, mies.)

Ongelmalliseen pelaamiseen liittyy paljon ristiriitaisia tunteita. Myds tappioon voi
liittyd voimakkaita, jollain tavoin kiehtovia ja koukuttavaksi kuvattuja tunteita. Tal-
laiset pelaajat hakevat pelaamisesta tulkintamme mukaan kylld positiivisia tunteita,
mutta tiedostavat koko ajan, ettd todenndkdisesti tilanteen lopputulos on jotain muuta.
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Nuorempana olin pahasti koukussa automaatteihin. Kylld sen ongelman tiedostaa jos
ei pysty ldhtemddn ennen kuin jokainen lantti on hakattu [pelikoneeseen]. Mutta kun se
tappiokin oli niin mieletdn fiilis. (K263, mies.)

Kaikki tai ei mitdcdn pelityyli. Se on tietynlaista extreme-tasapainottelua, jossa haetaan
adrenaliinia, vaikka se kddntyy lopulta itsed vastaan. (K408, mies.)

Ylemman sitaatin mies tuskin tavoittelee tappiota, mutta yhtd kaikki havion tuoma
tunne on hdnen mukaansa "mieletén”. Toinen mies kuvannee samaa tilannetta,
mutta hdnen odotuksensa eivdt havitessd todenndkdisesti tayty. Silti han pelaa. Ylla
siteeratun miehen kuvaama kaikki tai ei mitdan -pelityyli tiivistdd pelaamiseen liitty-
vdn riskielementin niin hyvin, ettd myos rahapelejd pelaamaton voi ymmadrtad pelaa-
jan kokeman “kihelmdinnin”. Pelaajat voivat arvottaa omaa tai muiden pelaamista
kyseiselld riskinottokyvylla tai -halulla, kuten alla olevassa sitaatissa tehddan:

Tupla tai kuitti -ominaisuus, mikd kuuluisi hyvdn pelaajan varastoon, kylld kaiketi
puuttuu minulta. Se riski, ettd laitan kaiken likoon yhden vedoin vedettdvdn asian puo-
lesta, niin se puuttuu... Niin, minusta ei ole oikein niin pitkdlle asti pelaajaksi.

(H8, mies.)

Alan lehdissa (esimerkiksi CardPlayer, Poker Magazine ja Pokeri-lehti) vaikuttaa
toistuvan puhe riskinottokyvystd - yhdistettynd milloin kylmahermoisuuteen ja hal-
lintaan, milloin taas heittdytymiskykyyn ja irtipddstamiseen — mika esitelladan yhtend
todellisen pelaajan mittapuuna (ks. Jouhki 2010). Vai mistd viestittdvdt esimerkiksi
pokerilehdissa esiintyneet termit "kuumapdiden kuningas” (CardPlayer 4/09), "vaa-
rallinen” (Poker Magazine 6/2008) ja "saalistaja” (Pokeri-lehti 4/2008)? Pokeri-lehden
mediatiedoissa kirjoitetaan: "Suomalaiset pokerimestarit ovat ehdotonta maailman
eliittid. He ovat idoleita siind missd menestyvimmat urheilijatkin. Kaikki mediat seu-
raavat kiinnostuneina heiddn voittojaan, tappioitaan ja edesottamuksiaan.” Ja idoli-
han tarvitsee erityisia piirteitd noustakseen ihailun arvoiseksi:

Kaikki kunnia menestyneille suomalaisille pokerinpelaajille. On hienoa, ettd me saa-
daan aikaiseksi joku pokerimiljonddri, tai edes joku pystyy voittamaan pari kolme
tuhatta euroa elatuksekseen. Sielld taustalla on sitten kymmenid ja kymmenid luuse-
reita. (H13, mies.)

Aineistostamme hahmottuu vahvana puhetapa, jossa oma ongelmaton toiminta
erotellaan ongelmaisten pelaajien toiminnasta. Pelaamisensa ongelmattomuutta
korostavat usein nimenomaan pokerin pelaajat. Pelaaja voi korostaa pelin olevan
itselleen puhtaasti viihdettd, mutta tiedostavansa, ettd on olemassa ihmistyyppi,
joka ei hallitse toimintaansa. Vastaajien puheesta piirtyy esiin myos erottelu ela-
maddnsa hallitsevien ja hallitsemattomien toimijoiden vdlille: aina on heitd, usein jol-
lakin tapaa vdhdosaisempia, jotka eivdt syystd tai toisesta hallitse eldmadnsa.



104 Teija Strand & Jaana Lihteenmaa Media & viestintd 33(2010): 4

En koe pelaamistani ongelmaksi. Pdinvastoin. Nettipokeri on viihdyttdvdd ja rentoutta-
vaa. (...) Ystdvdpiirissdni on riittdvdsti esimerkkejd siitd, mihin velkapelaaminen johtaa.
Joillakin ihmisilld asiat vain ldhtevdt lapasesta. (K300, mies.)

On tilanne tai yhteiskunta millainen tahansa, aina I6ytyy vihdosaisia (Syyttd tai ei) tai
muuten vaan "tyhmid” henkil6itd, joilla ongelmia ilmenee. (K412, mies.)

Ylld olevasta sitaatista voi lukea ajatuksen, jonka mukaan jokainen on vastuussa
omasta toiminnastaan, vaikka olisi vahdosaisempi tai jopa "tyhma”. ”Vdhdosainen”
-termin ja "tyhma” -sanan (vaikkakin lainausmerkeissd) kdytto viittaavat tulkintamme
mukaan siihen, ettd ongelmapelaajalle hahmotettua positiota toimintaansa hallitse-
mattomana ja tdten ikddn kuin syyntakeettomana addiktina ei tdmd vastaaja tdysin
hyvdksy. Ongelmallinenkin pelaaminen voidaan kokea, hieman paradoksaalisesti,
my®&s tietoiseksi valinnaksi, vaikka samalla tunnistettaisiin, ettd pelaaminen ei ole tai

ole ollut tdysin hallinnassa:

Kylld se on kuitenkin ollut oma valinta. Ei minua ole kukaan siihen pakottanut ulkopuo-
lelta ja olen tuntenut itse, ett minun on pakko sitd tehdd. Kylld md nyt tunnistan, ettd
siind on ollut sellaisia [pakonomaisia] piirteitd. Varsinkin jos pelisessio venyy pidem-
mdbksi, niin se on mun mielestd merkki siitd, ettd se on pakonomaista. (Hs5, mies.)

Sitaatista on luettavissa oman toimijuuden korostuminen ja vastuun ottaminen.
Pelaajalla on takanaan erilaisia hoitojaksoja, joihin hdn on osallistunut peliriippuvuu-
tensa (han kdyttad itse termid riippuvuus) vuoksi.

Soljuvan rahapelaamisen flow

Psykologian professori Mihaly Csikszentmihalyi (1975) tarkastelee ihmisen kokemus-
maailmaa flow-kdsitteen kautta. Han kutsuu "optimaalista kokemusta” flow-ilmidksi.
Flow-ilmi6 syntyy tilanteessa, jossa toimijan taidot ja toiminnan tuottama haaste
kohtaavat ideaalilla tasolla. Tassd tilassa koetut tunteet ovat positiivisia: ilo, keskit-
tyminen tekeilld olevaan toimintaan, kontrollin tunne, itsetietoisuuden hdviaminen,
tavoitteellisuus seka taidon ja tarpeeksi korkeiden tavoitteiden kohtaamisen tiedosta-
minen. Jani Kinnusen (2002) mukaan esimerkiksi pokeri voi olla peli, joka mahdollistaa
flow’n kokemisen, koska se on taitopainotteinen peli toisin kuin puhtaat onnenpelit,
kuten hedelmdpeli tai lotto. Svartsjé ym. (2008) puolestaan pohtivat "immersiota” -
tunnetta, jossa ihmisen tajunnan valtaa ikdan kuin toinen todellisuus — yhtend pelin
viehdtyksen piirteend. Immersio tarkoittaa kdytanndssa suunnilleen samaa kuin flow-
ilmié (emt., 22). Erilaisia rahapelejd, kuten veikkauspelejd ja pokeria pelaava mies ker-
too, ettd hdnelle pelaamisen tuomaan nautinnolliseen kokemukseen liittyy, itse pelin
lisdksi, kaikki muukin peliin liittyvd eldmysmaailma. Pelikokemus syntyy itse pelaa-
misen lisdksi my0ds oheistuotteista ja peleihin ja pelaamiseen liittyvdstd kuvastosta.
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Se on jotenkin sellaista solahtamista. Siihen liittyy se piiri, joka on mukana pelaamassa.
Sitten siihen liittyy kulttuuriset piirteet, eli pelaamisen eri puolet: ravipelaamisessa kir-
jallisuus ja kaikki lehdet; sitten live, tdmd kuvallinen satsi jos ei ole paikalla, sattuman
osuus. Ne kaikki eri muuttujat pitdvdt aika vahvasti kiinni siind aiheessa. (Hs, mies.)

Samantapaista kokemusta kuvaa tulkintamme myds seuraava mies, kertoessaan
pokeriharrastuksestaan. Han ei koe toimintaansa ongelmaksi ja kertoo harrastavansa
pelaamista kavereiden kanssa erityisissa peli-illoissa. Mies kertoo, ettd toisinaan har-
rastuksesta kuulevat ihmiset kehottavat hanta tarkkailemaan pelaamistaan ja rahan-
kdyttédan. Han kuvaa pelikokemustaan ndin:

Pelaaminen on usein tietynlaista turvallista pakenemista arjesta. Pelatessa kavereiden
kanssa unohtuvat arkihuolet, opiskelukiireet (...). Siind [pokeri]pbyddn ddressd md keski-
tyn Idhinnd siihen peliin ja siihen maailmaan, se on sellainen mikrokosmos. Se on selke-
dsti ymmadrrettdvissd ja rationaalinen. Se on ehkd yksi viehdtys siind, suurempia. Voitta-
minen on tietenkin kivaa. Hdvidminen voi aiheuttaa masennuksen tunteita, mutta niistd
md yleensd pddsen muutamassa tunnissa ohi. (H9, mies.)

Flow-kuvaukset ovat aineistossa poikkeuksia, mutta kertovat silti kiinnostavista
ilmidistd ja virittdvat lisdd kysymyksid. Mahdollisesti saman sukuisesta ilmiéstd on
kyse siind, kun rahojen uppoamiselle koneeseen jollain tavoin antautumalla antau-
dutaan. Tamdn tapaista ilmi6ta sivutaan muutamassa vastauksessa. On vaikea sanoa
puhuvatko solahtamisesta ja toisaalta pelin tuhoisillekin voimille antautumisesta
puhuvat haastateltavat keskenddn eri vai samasta ilmiostd. Erds kyselyyn vastanneista
miehistad kirjoitti, ettd "pelatessa tulee joskus tunne, ettd vie, peli, sitten kaikki... hol-

”

moa”.

Rahapelaajan mieli ja pelin merkitykset

Rajanveto oman normaaliksi koetun toiminnan ja muiden epdnormaaliksi arvioidun
toiminnan vdlilld on yleistd niin julkisessa keskustelussa kuin julkisesti demonisoitu-
jen kulutuskdytdantdjen edustajien — kuten pdihteidenkdyttdjien - piirissa. Sita esiin-
tyy seka laillisten pdihteiden, kuten alkoholin (ks. Sulkunen 1992), ettd laittomien,
kuten huumeiden (ks. Lalander & Salasuo 2005; Allaste 2006) kohdalla. Rahapelaa-
minen ei endd ole lansimaisessa kulutuskulttuurissa samalla tavoin demonisoitua kuin
huumeiden kdyttd. Tassd suhteessa se on Idhempand alkoholin kdytén asemaa nyky-
Euroopassa. Hallittu pelaaminen sallitaan ja on kulttuurisesti hyvdksyttdvdd, mutta
addiktiivista ja pakonomaisena ndyttdaytyvad pelaamista paheksutaan ja usein vdhin-
tdankin kummastellaan. Rajanveto hallitun ja hallitsemattoman toiminnan vadlilla on
kaikkea muuta kuin helppoa.

Addiktio-puhetta kdytetddan oman toiminnan selittdjand ja oman toimijuuden sadi-
lyttdmisen tukena seuraavaan tapaan: olen addikti, minulla on vain rajallinen mah-
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dollisuus vaikuttaa toimintaani. Sairaus-status voi helpottaa peliongelmaisen hdpedn
ja syyllisyyden taakkaa ja auttaa toipumisessa. Se tarjoaa kulttuurisesti hyvdksytyn
position ja oikeuttaa omat ja muiden tunteet. Ladketieteelliseen diskurssiin kiinnit-
tyvd pelaaja siis tukeutuu addiktio-puheeseen tai selittdd toimintaansa adrenaliinin
hakemisella.

Addiktio-puheen avulla voidaan myds erottaa oma hallittu pelaaminen "muiden”
hallitsemattomasta ja ndin perustella ja hyvdksyttad oma harrastus ja toiminta; muut
ovat addikteja, mind en. Tallainen puhe on yleistd varsinkin pokerinpelaajien keskuu-
dessa. Pokerissa etenkin onnistumiset katsotaan usein omasta taidosta johtuviksi ja
epdonnistumiset pikemminkin ulkoisten tekijéiden aiheuttamiksi (Svartsjoé ym. 2008;
myos Ldhteenmaa & Strand 2008; Kinnunen 2002). Tavoitteena on hallittu toimijuus
yhdessa oikea-aikaisen riskinoton kanssa (myos Svartsjo ym. 2008).

Aineistomme antaa mahdollisuuden tarkastella myos sitd, ndkyykd “synti” jollain
tavoin pelaajien puheessa; synti ei selittelemdlld pienene, mutta kristillisen kirkon
oppien mukaan sen voi saada anteeksi katumalla. Sikdli aineistossamme erottuva
addiktio-puhe ei ainakaan funktionsa ndkokulmasta tarkasteltuna toimi samalla tavoin
kuin perinteinen "syntipuhe”. Pelaamisensa ongelmaksi kokevat pyrkivat ennemmin-
kin selittdmadn omaa toimintaansa kuin katumaan sitd addiktiosta puhumalla.

Empiiriset 16ydoksemme keskustelevat kiintoisalla tavalla myds sosiologian profes-
sori Pekka Sulkusen Images-tutkimusprojektissa kehitetyn ajatuksen kanssa. Sulkunen
kumppaneineen on vdittanyt, ettd addiktion kehittyessa ja syventyessd sen kohteena
oleva toiminta (tai aine) tyhjenee merkityksistd, ja jdljelle jad vain nimetdn intohimo.
Ndin mielikuvista tyhjentynyt toiminta riistdytyy lopulta toimijan reflektion ja ajatte-
lun piiristd. Riippuvuus syvenee, kun sen kulttuuriset pidikkeet eli sitd koskevat mieli-
kuvat hapertuvat ja lopulta luhistuvat. (Ks. Sulkunen 2007.)

Omassa tarkastelussamme teesi saa sekd tukea ettd kyseenalaistuu. Vastaajilla,
jotka madrittelevdt itsensa peliriippuvaisiksi, peliin liittyvat mielikuvat tuntuvat sai-
lyvdn, muutamilla ne ndyttdvat kuitenkin lopulta kadonneen. Ensin mainitut puhuvat
usein jannityksestd, joka on niin "koukuttavaa”, ettd pelid ei voi lopettaa. Jdalkimmai-
set kuvaavat puolestaan tunteiden, mielikuvien, mielihyvdn ja kaiken "mielen” kato-
amista toiminnasta, jota on kuin riivattuna pakko jatkaa. Tunne, mieli tai merkityssi-
sdltd, joka rahapelaamisessa ndyttdd sdilyvan sitkedsti myds sen muututtua - pelaa-
jan itsensdkin mielestd - pakonomaiseksi, on siis ”jannitys”. Se mainitaan aineistossa
usein pelaamisen syynd, syyn ytimenad.

Jannityksen hakemisen taustalla, jopa kausaalisena syynd, on tutkimuksissa esi-
tetty depressiota: masennusta vastaan taistellaan jannitykselld, jota kokiessa hiipiva
masennus saadaan tydnnettyd sivuun (Ehrenberg 1998). Mutta onko ndin? Jannitys-
hakuisuuden taustalla, tai pikemmin ytimessd, voisi olla myds erddnlainen ”“pahalle”,
synnille, antautumisen nautinto. Tdhdn on viitteitd vain muutamassa — mutta erittdin
kiinnostavassa — aineistopdtkdssd. Ne saattavat olla avain rahapeliriippuvuuden yti-
messa vellovien vaikeasti verbalisoitavien tunteiden maailmaan.

Rahapelaamiseen liittyvdt tunteet muodostavat monikerroksisen kentan, jota on
tutkittu kulttuurintutkimuksen lahtokohdista niin Suomessa kuin maailmallakin ver-
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raten vdahan. Aihe ansaitsisi ehdottomasti lisdtutkimusta. Esimerkiksi tdssd tarkastel-
tujen pelaajien puheesta hahmottuu mielenkiintoisia tapoja jasentda sellaista toimin-
taa, johon liittyy ristiriitaisia tunteita ja niin hyvaksyntaa kuin paheksuntaakin. Raha-
pelaaminen on sairaan hauskaa, monella tapaa.

Viitteet

1 DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) on Yhdysvaltain psykologiyhdistyksen
(American Psychiatric Association, APA) oirepohjainen, sairauden syistd ja psykiatrisista
koulukunnista riippumaton diagnoosijdrjestelma.

Kirjallisuus

Allaste, Airi-Alina (2006). Drug cultures in Estonia - context, meanings and patterns of illicit drug use.
Helsinki: Helsingin yliopisto.

Bernhard, Bo (2007). The voices of vices. Sociological perspectives on the pathological gambling entry in
the diagnostic and statistical manual of mental disorders. American Behavioral Scientist 51:1, 8-32.

Caillois, Roger (2001). Man, play and games. Chicago: University of Illinois Press.

Campbell, Colin S. & Smith, Garry J. (2003). Gambling in Canada. From vice to disease to responsibility:
a negotiated history. Canadian Bulletin of Medical History 20:1, 121-149.

Cotte, June (2007). Chanses, trances, and lots of slots: gambling motives and consumption experiences.
Journal of Leisure Research 29:4, 380-406.

Csikszentmihalyi, Mihaly (1991). Flow: the psychology of optimal experience. New York: Harper Perennial.

Dixon, Thomas (2003). From passions to emotions: the creation of secular psychology. Cambridge: Cambridge
University Press.

Ehrenberg, Alain (1998). La Fatigue d’etre soi. Depression et societe. Paris: Odile Jacob.

Hirschovits-Gerz, Tanja & Koski-Jdnnes, Anja (2010). Suomalaisten kdsityksid riippuvuuksista. Sukupuolen,
idn sekd yhteiskunnallisen todellisuuden vaikutuksia mielikuviin. Sosiologia 46:1, 3-23.

Huizinga, Johan (1984). Leikkivd ihminen: yritys kulttuurisen leikkiaineksen mddrittelemiseksi. Porvoo: WSOY.

Jouhki, Jukka (2010). Postmodernin pelimiehen todellisuus — mediaetnografisia huomioita pokerista
kulttuurisena ilmiond. Teoksessa: Suominen, Jaakko & Koskimaa, Raine & Mdyrd, Frans (toim.).
Pelitutkimuksen vuosikirja, 58-68. Saatavilla: http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja-2010 (luettu
18.10.2010).

Kaartinen, Risto (2008). Lyddddnkd vetoa, ettd pystyn lopettamaan pelaamisen — velkaantuneiden
ongelmapelaajien arkinen jdrkeily. Pro gradu -tutkielma. Taloustieteen laitoksen tyopapereita 54.
Helsinki: Taloustieteen laitos.

Kinnunen, Jani (2002). Rahapelien pelaamisen sosiaaliset rajat. Pro gradu -tutkielma. Joensuun yliopisto.
Julkaisematon.

Kotovirta, Elina (2009). Huumeriippuvuudesta toipuminen Nimettomien Narkomaanien toveriseurassa.
Helsinki: Terveyden ja hyvinvoinnin laitos.

Lalander, Philip & Salasuo, Mikko (toim.) (2005). Drugs  youth cultures - global and local expressions.
NAD-publications 46. Helsinki: NAD.

Latvanen, Kari (2010). Alkoholismi sairautena AA:n "Isossa Kirjassa”. Yhteiskuntapolitiikka 75:1, 45-56.

Ldhteenmaa, Jaana (1999). The hedonistic altruism of young voluntary workers. Young 7:4, 18-37.

Lahteenmaa, Jaana & Strand, Teija (2008). Pelin jdlkeen: velkaa vai voittoja? Tutkimus velan ottamisesta
rahapeleihin, erityistarkastelussa nettipokeri ja pikavippaaminen. Stakesin raportteja 25. Helsinki:
Stakes.

Matilainen, Riitta (2010). Mitd rahapelaaminen kertoo suomalaisten historiasta. Tieteessd tapahtuu 28:1,
16-22.

McMillen, Jan (1996). Understanding gambling: history, concepts and theories. Teoksessa: McMillen, Jan
(toim.). Gambling cultures. Studies in history and interpretation. New York: Routledge.



108

Teija Strand & Jaana Lahteenmaa Media & viestintd 33(2010): 4

Munting, Roger (1996). An economic and social history of gambling in Britain and the USA. Manchester:
Manchester University Press.

Ratelle, Catherine; Vallerand, Robert; Mageau, Genevieve; Rousseau, Francois & Provencher, Pierre
(2004). When passion leads to problematic outcomes: A look at gambling. Journal of Gambling
Studies 20:2, 105-119.

Reith, Gerda (1999). The age of chance: gambling in western culture. London: Routledge.

Reith, Gerda (2007). Gambling and the contradictions of consumption. A genealogy of the “pathological”
subject. American Behavuoral Scientist 51:1, 33-55.

Sulkunen, Pekka (1992). The European new middle class: individualism and tribalism in mass society.
Aldershot: Avebury.

Sulkunen, Pekka (2007). Images of addictions. Representations of addictions in films. Addiction Research
and Theory 15:6, 543-559.

Sulkunen, Pekka (2009). The saturated society. Regulating risk @ lifestyle in a consumer culture. London: Sage
Publications.

Sulkunen, Pekka & Torrénen, Jukka (toim.) (1997). Semioottisen sosiologian ndkdkulmia: sosiaalisen
todellisuuden rakentuminen ja ymmadrrettdvyys. Helsinki: Gaudeamus.

Svartsjo, Mikko; Kinnunen, Jani; Mdyrd, Frans & Paloheimo, Eetu (2008). Jdrjelld vai tunteella? Nettipokerin
pelikokemus ja pelaamisen hallinta. Stakesin raportteja 24. Helsinki: Stakes.

Turner, Jonathan (2007). Human emotions. A sosiological theory. New York: Routledge.
Walker, Michael (1992). The psychology of gambling. New York: Pergamon Press.
Zola, Irving (1972). Medicine as an institution of social control. Sociological Review 20, 487-504.

Lehtiaineisto

CardPlayer 4/2009. Kuumapdiden kuningas Phil Hellmuth.
Helsingin Sanomien Kuukausiliite 10/2010. Yhden kortin varassa.
Ilta-Sanomat 17.1.2010. Assd-Janille Suomen suurin pokerivoitto.
Poker Magazine 6/2008. Vaarallinen Vilmunen.

Pokeri-lehti 4/2008. Patrik Antonius, isojen pelien saalistaja.



	Med&viest_4_2010_sisäsivut

