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KKV:n suosituksia rahapelisaantelyn
kehittamiseksi

Johtopaatokset

e Suomi on siirtymdassd online-pelaamisessa lisenssijarjestelm&dn vuoden 2027 kesdalld.
Uudistukseen liittyy riski haittojen lisddntymisestd, ellei sGantelyd tdydennetd tehokkailla
haiftoja ehkdisevilld toimilla. Toimenpiteiden ftehokkuuden voimistamiseksi jarjestelmdan
ulkopuoliseen pelaamiseen tulisi myds puuttua voimakkaammin.

e KKV esittGdd laagjaa toimenpidekokonaisuutta rahapelihaittojen  vdhentdmiseksi.
Kokonaisuus sis@ltdd  fiukempia keinoja jdrjestelmé&n  ulkopuoliseen pelaamiseen
puuttumiseksi, jariestelmdtason tappio- ja talletusrajat, bonuspelirahan kiellon sekd
rahapelimarkkinoinnin kiellon sosiaalisessa mediassa.

o Lisdksi toimenpidepakettin  sis@ltyy  suosituksia  rahapeliautomaattien  siirt@misestd
ikarajavalvottuihin tiloihin, rahapelien toiminnallisuuksien ja ominaisuuksien tiukemmasta
s@dntelystd sekd ehkdaisytydn ja valvonnan riittdvan rahoituksen turvaamisesta.

o Lisenssijarjestelm&dn siirtymisen vaikutuksista fulee foteuttaa katftava vaikutusarviointi.
Arvioinnin tulee perustua laagjaan pelagjatason aineistoon, jossa yhdistet@dn eri
peliyhtididen fietokantoja. Jatkossa tallaista aineistoa tulisi hyddyntdd nykyistd laajemmin
my&s rahapelipoliittisten toimenpiteiden vaikutusten arvioinnissa.
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1 Tausta

Suomen rahapelijdriesteim@ on merkittGdvan muutoksen edessd. Suomessa ollaan siirtymdassé
osittaiseen lisenssijarjestelmadn, jonka myétd nettikasinot ja urheiluvedonlydnti avataan kilpailulle.
Aiemmin Suomessa rahapelejd on saanut tarjota vain valtionyhtié Veikkaus, mutta markkinalle on
tulossa kymmenid uusia rahapeliyhtiéitd, kun kilpailu avautuu vuoden 2027 kesalld.!

Suomen rahapelipolitikan keskeisend tavoitteena on rahapeleistd aiheutuvien haittojen ehkaisy ja
vahentdminen.2 Rahapelihaittojen ehkdisy- ja vahentdmistavoitteessa ei kuitenkaan ole viime
vuosina onnistuttu. Vaikka suomalaisten rahapelaaminen vaikuttaa vime vuosina vdhentyneen,
on ongelmallisella tasolla pelaavien osuus vaestdstd tuoreimpien kyselytutkimusten perusteella
ollut vime vuosina selvassd kasvussa. Riskitasolla pelaavien osuus pelaagjista on nyt korkeammalla
tasolla kuin kertaakaan 2010-luvulla (ks. kuva 1, vasen) ja ongelmallisesti pelaavien osuus pelaaijista
on yli kaksinkertaistunut vuodesta 2011 vuoteen 2023. Samanaikaisesti sellaisten ihmisten osuus
vaestdstd, jotka eivat pelaa rahapelejd, on kasvanut.? Vaikka Suomessa rahapelaaminen on
yleistd, tulee valtaosa rahapelaamiseen kdytetystd rahasta hyvin pienelté@ osalta pelagjia. THL:n
kyselytutkimuksen perusteella puolet suomalaisten rahapelaamiseen kéyttédmastd rahamdadréasta
tulee vain muutamalta prosentilta pelaagijista (ks. kuva 1, oikea).
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Kuva 1. Rahapeleja pelaamattomien osuus 15-74-vuotiaista suomailaisista ja riskitasolla pelaavien osuus 15-
74-vuotiaista rahapeladjista (vasen) seka pelaamismaardn jakautuminen pelagjille (oikea).

Huomiot: Pelaamismddrdn jakauma on laskettu THL:n Suomalaisten rahapelaaminen 2023 -tutkimuksen
aineistosta. Kyselyss@ vastaaja on voinut iimoittaa pelaamisensa joko viikko-, kuukausi- tai vuositasolla.
Osuuksia laskettaessa kaikkien pelaajien pelaaminen on muutettu vuositason pelaamiseksi kertomalla
viikkotason pelaaminen 52:lla ja kuukausitason pelaaminen 12:lla. Pelaajaosuuksiin on laskettu vain henkildt,
jotka ovat pelanneet nollaa suuremman euromdadrdn. Laskelmissa on kdytetty painottamattomia arvoja.

! Toimilupia on voinut hakea maaliskuusta 2026 alkaen. Lupaa on hakenut tdhd&n mennessd
kolmisenkymmenté yhtiétd ja markkinalle odotetaan noin 50-60 uutta bréandid. Ks. MTV Uutiset (2026).

2 Ks. esim. arpajaislain (1047/2001) 1 §:n 2 momentti ja Valtioneuvosto (2022).
3 Grénroos ym. (2024).
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L&hde: Gronroos ym. (2024), Suomalaisten rahapelaaminen 2023 -tutkimuksen aineisto.

On epdtodenndkoistd, eftd tuleva lisenssij@riestelmadn siirtyminen  onnistuisi - itsessadn
vahentdmddn rahapelihaittoja. Tahdan viittaavat esimerkiksi Tanskan ja Ruotfsin kokemukset.4
Uudistukseen liittyy pdinvastoin merkittéva riski siitd, ettd haitat tulevat lis@adntymdadn. Uuden
sGdantelyn myotd rahapelien mainonta olisi nykyisté vapaampaa, eiké pelaagjalla olisi nykyiseen
tapaan mahdollisuutta asettaa koko jarjestelmad koskevia kulutusrajoja.

Lisenssijarjestelmdassékin voidaan vahentdd pelihaittoja, jos jarjestelmdn ulkopuolista pelaamista
pystyt@dn tehokkaasti estmdadn ja samalla toteutetaan tehokkaita rahapelihaittoja ehkdisevid
toimenpiteitd. Jotta rahapelihaittojen yleistyminen saadaan pysdaytettyd, tulee nopealla
aikataululla ottaa kayttédn rahapelihaittoja vahentdvid toimenpiteitd. Jaliempdnd kuvataan
KKV:n suositukset siitd, millaisia toimenpiteitd Suomessa tulisi ottaa kayttéon.

2 Hyvan rahapelipoliittisen toimenpiteen tunnusmerkit

Rahapelaaminen aiheuttaa monenlaisia haittoja yksildille ja yhteiskunnalle. Rahapelaaminen
ensinndkin  aiheuttaa monille kuluttgjile  voimakasta riippuvuutta.  Pelaaja, jolla on
rahapelirippuvuus, ei pysty tdysin kontrolloimaan pelaamistaan ja se voi johtaa liialliseen
pelaamiseen. Heille pelaamisesta aiheutuu merkitt@vid psykologisia, sosiaalisia tai taloudellisia
haittoja. Riippuvuus aiheuttaa haittoja myds heiddn Iaheisileen. Yhteiskunnan ndkékulmasta
pelaamiseen liittyvat ongelmat nakyvat myos inmisten alentuneena tydkykynd sekd sosiaali- ja
terveyspalvelujen kuormittumisena.

Rahapelaamiseen liittyy kuitenkin myds hyotyjd. Kuten muussakin  elinkeinotoiminnassa,
rahapelaamista harjoittavat yritykset tuottavat kuluttajile hyddykkeitd, joista kuluttajat ovat
valmiita maksamaan. Pelaaminen toimii monille kuluttgjile harmittomana viihteend, |a
rahapelaamisesta syntyy siten myds hyotyjad yhteiskunnalle. Rahapeliteollisuus synnyttdd myds
tyépaikkoja, ja yhteiskunta kerad& peliyhtidiltd merkittdvén mdadrén verotfuloja, joita voidaan
kayttad yhteiskunnallisesti tarkeisiin kohteisiin.

Ideaalimaailmassa rahapelisédntely laadittaisiin sellaiseksi, ettei rahapelaamisesta aiheudu endd
lainkaan haittoja, vaan jdljelle jdisi ainoastaan hyotyjd tuottavaa pelaamista. Kaytédnndssd tama
ei kuitenkaan ole mahdollista. Toimenpiteet, jotka vaGhentévat haitallista pelaamista, johtavat
k@yt&nnossad vaistdmattd myos hydtyjen menetykseen. Pelaamismahdollisuuksien rajoittaminen
voi auttaa henkiléitd, joilla on rahapelirippuvuus lopettamaan pelaamisen, mutta samalla se voi
estédd pelaamisen myds sellaisilta, jotka saavat pelaamisesta nautfintoa. Lisdksi pelaamista
rajoiftavat foimenpiteet saattavat sirtdd pelaamista  jarjestelmdn  ulkopuolisten  yhtididen
tarjontaan, jolloin risking on, etteivat haitat véhene, mutta esimerkiksi valtio saa vihemman
verotuloja.

Rahapelisddntelyn likkumavaraa voidaan havainnollistaa oheisella kuviolla (kuva 2). Sadntelylld
saavutettavia mahdollisia hydtyjen ja haittojen yhdistelmid kuvataan kayralld To. Kéayrén
alapuolelle jaavat yhdistelmat eivat ole mahdollisia ja ylGpuolelle jaavat ovat. Kéayré
havainnollistaa sitd, ettei esimerkiksi suuria hydtyjd ole mahdollista saavuttaa taysin ilman haittoja.
Haitat minimoivalla tasollakin (Ho) aiheutuu jonkin verran haittoja, koska esimerkiksi jé@rjestelman
ulkopuolista pelaamista ei voida taysin estéd. Pisteen A voidaan puolestaan ajatella kuvastavan
nykytilaa. Koska emme ole kayralla To, olisi hyotyjd mahdollista lisétd ilman haittojen lisddntymistd
(piste B) tai haittoja vé@hentdd ilman hydtyjen menetystd (piste C). Siten toimenpiteitd, joilla

4 Ks. esim. KKV (2024) ja Karjalainen ym. (2024).
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padastadn ldhemmas kayrdd To, voidaan Idhtdkohtaisesti pitdd kannatettavina. Myds toimenpiteet,
joilla kéyr&d To saadaan siirrettyd oikealle ja alas ovat kannatettavia, silld talldéin on mahdollista
saavuttaa esimerkiksi aiempaa matalampi haittojen taso ilman hyotyjen menettdmistd. Tallaisia
ovat esimerkiksi jarjestelmdan ulkopuolista pelaamista ehkdisevat toimenpiteet.
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Kuva 2. Rahapelisddntelyn hyoétyjen ja haittojen puntarointi.
Lahde: Poyry ja Maliranta (2021).

Rahapelaamisen sddntelyssé joudutaan siis tasapainoilemaan hydtyjen ja haittojen vdalilla. Hyva
rahapelipoliittinen toimenpide vahentdd mahdollisimman paljon haittoja ilman, ettd samalla
menetfetddn merkittvd mdadrd hydtyjd. Toimenpiteiden tulisi siis kohdenfua mahdollisimman
tarkasti haittoja aiheuttavaan pelaamiseen ja puuttua mahdollisimman v&hdan harmittomaan
vihdepelaamiseen. Taltdkin  osin  taytyy kuitenkin  pitad& mielessd, ettd t&dmdn hetken
ongelmattomasta pelaamisesta saattaa kehittyd pidemmalld aikavalilld rippuvuus. Siten myds
v@hdaiseen viihdepelaamiseen liittyy riskejd ja se voi aineuttaa rahapelihaittoja.s

3 Toimenpidesvositukset

3.1 Jarjestelman ulkopuolisen pelaamisen ehkaisy

Suositus: Suomessa tulee ottaa kdayttoon maksu- ja verkkoliikenne-estot jarjestelman

ulkopuolisen pelaamisen vahentamiseksi.

5 Asiasta tarkemmin ks. POyry ja Maliranta (2021), s. 21-38 ja Maliranta (2021), s. 13-23.

4
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Tausta: Rahapelij@riesteimduudistusta valmisteltaessa selvitettin mahdollisuutta muun muassa
kieltdd sellaisten maksutapahtumien toteuttaminen, jotka littyvat luvattomien rahapelien
tarjoamiseen sekd velvollisuudesta estédd pdadsy luvattomia rahapelejd tarjoavien toimijoiden
verkkosivuille. N&itd toimenpiteitd ei kuitenkaan siséllytetty uuteen rahapelilakiin. Syyné tahdan oli
erityisesti  Ahvenanmaan maakunnan  erityisasema  ja  itsendinen  lainsddddantévalta
rahapeliasioissa. Tuolloin arvioitiin, ettd maksu- ja verkkolikenteen estokeinoista sa@&tdminen
valtakunnan lainsé&ddanndssé voisi aineuttaa ristiridan Ahvenanmaan itsehallintolain kanssa, jos
valtakunnallisten estojen teknisen toteutuksen vuoksi Ahvenanmaalla asuvan pelaajan maksu- tai
verkkoliikenne estyisi.¢

Perustelu: Lisenssijarjestelmduudistuksen  yksi  keskeisistG  tfavoitteista on kanavointiasteen
nostaminen, eli pelaamisen siirtfdminen Suomen jarjestelmdan sisdlld toimivien yhtididen peleihin.
Kanavointiasteen nosto on ndhty myés pelihaittojen ehkdaisyd tukevana toimena, silld sen myotéd
entistd suurempi osa pelaamisesta tapahtuisi Suomen rahapelisGdntelyn puitteissa.

Esimerkiksi Norjassa on talld hetkelld kaytdssd sekd maksulikenne- ettd verkkolikenne-estof.
Vaikuttaa silta, ettd estokeinojen kayttédnoton mydta entistd harvempi online-pelejd pelaava
norjalainen pelaa jarjesteiman ulkopuolisia rahapelejd.” Rahapelaamiseen liittyvid verkko- ja
maksuliikenne-estoja on kaytdssa useissa lisenssijarjestelmdadn siirtyneissd maissa. 8

Lisenssijarjestelmdadn siirtyminen ei itsessdn takaa rahapelipoliittisten tavoitteiden toteutumista.
Pelaamisen kanavointi jariestelman sisddn ei vihennd pelihaittoja, jos pelaaminen ei ole
jarjestelmd@n sisalld turvallisempaa kuin jériestelmdan ulkopuolella. Jotta pelaaminen Suomen
rahapelijariestelmdassé olisi olennaisesti  furvallisempaa  kuin jarjestelmdan ulkopuolella, tulee
sGantelyd téydentdd té&ssd kirjoituksessa  jaliempdnd  esiteltavilld  foimenpiteilld. Nama
toimenpiteet tarvitsevat kuitenkin tuekseen tehokkaita keinoja, joilla ehkdist&an jarjestelman
ulkopuolista pelaamista. Tastd syystd KKV katsoo, ettd Suomessa tulee ottaa kayttdon rahapelien
maksu- ja verkkolikenne-estot. Estoja koskeva lainsdadantd tulee valmistella yhteistydssa
Ahvenanmaan maakunnan kanssa.

3.2 Bonuspelirahan tarjoaminen asiakassuhteen aikana

Suositus: Bonuspelirahan tarjoaminen tulisi kieltdd myos asiakassuhteen aikana.

Tausta: Rahapelilain mukaan yksinoikeustoimiluvanhaltija ja rahapelitoimiluvanhaltija ei saa tarjota
rahapelejd iimaiseksi, alennetulla hinnalla, yhdistetyilld tarjouksilla tai tarjoamalla pelirahaa
muutoin kuin 26 §:554 tarkoitetun asiakkaan bonuspelirahan muodossa.
Yksinoikeustoimiluvanhaltijan ja rahapelitoimiluvanhaltijan fulee ennen bonuspelirahan antamista
varmistaa, ettei se vaaranna 34 §:issG@  tarkoitettua  yksinoikeustoimiluvanhaltijan  ja
rahapelitoimiluvanhaltijan velvollisuutta suojata pelaagjia liidlliselta pelaamiselta. Suomessa
bonuspelirahaa ei saa tarjota uusasiakashankinnassa, mutta sitd saa tarjota asiakassuhteen
aikana olemassa oleville asiakkaille.

Perustelu: Erilaiset lisGetu-, tarjous- ja bonusmenettelyt ovat omiaan lisG&mdaén rahapelien
houkuttelevuutta, ja kuluttajan huomio voi kiinnitty& liiaksi tarjolla olevaan lisGetuun sen sijaan, ettd
kuluttaja punnitsisi huolella hyddykkeen hankintaan liittyvid muita mahdollisia riskitekijoitd.

6 Ks. esim. HE 16/2025 vp, s. 184.
7 Norjan estokeinojen vaikutuksia on kdasitelty lyhyesti raportissa Karjalainen ym. (2024), s. 83-85.
8 Egerer ja Marionneau (2024).
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Tutkimusten mukaan tarjoukset ja bonukset voivat johtaa siihen, efttd kuluttajat pelaavat
enemmdan kuin heiddn oli alun perin tarkoitus.?

Bonuksiin liittyvat ongelmat ovat 1&snd myds silloin, kun niitd tarjotaan asiakassuhteen aikana. Se,
ettd menettely on sallittu vain jo syntyneen asiakassuhteen aikana, ei véhennd siihen liittyvid
riskejd. Bonuspeliraha voi foimia kannusteena luoda uusia asiakastilej@ eri rahapeliyhtidihin
bonuksen saamiseksi rippumatta siitd, missé vaiheessa kuluttaja saa bonuspelirahan kayttodnsa.
Tama puolestaan voi johtaa kuluttajan kokonaispelaamisen maardn merkittédvadnkin kasvuun.

Rahapelilain 26 §:n mukaan toimiluvanhaltijan tfulee ennen bonuspelirahan antamista varmistaa,
ettei asiakasbonusten tarjoaminen vaaranna rahapelilain 34 §:ss& tarkoitettua toimiluvanhaltijan
velvollisuutta suojata pelaagjia lialliselta pelaamiselta. Toimiluvanhaltija ndkee kuitenkin vain
omassa yhtiésséan tapahtuvan pelaamisen, vaikka kuluttajalla on kannustin avata tilejé useisiin
yhtidihin saadakseen bonusta. Lisdksi rahapeliyhtion liketoiminnallinen intressi on lisadté pelaamista,
kun faas huolenpitovelvollisuuden  tarkoituksena on  ehkdistd  liiallista  pelaamista.
Parhaimmillaankin huolenpitovelvollisuus voisi kohdistua vain tilanteisiin, joissa riskit ovat jo
havaifttavissa, kun taas bonuspelirahalla kannustetaan pelaamista myds ennen tdallaisen riskin
tunnistamista.

Lisaksi asiakassuhteen aikana tarjottava bonuspeliraha on k&yt&nndssd keskeinen mekanismi, jolla
pelaagjia voidaan palkita akfiivisesta pelaamisesta, aktivoida uudelleen pelaamaan sekd
kannustaa kasvattamaan pelaamistaan. Koska muu rahapelien tarjoaminen ilmaiseksi,
alennetulla hinnalla, yhdistetyillé tarjouksilla tai tarjoamalla pelirahaa on padsaantoisesti kielletty,
bonuspelirahalla on erityinen merkitys pelaamisen kannustimena.

3.3 Tappio- ja talletusrajat

Suositus: Otetaan kayttoon pelaajakohtaiset talletus- ja tappiorajat, jotka koskevat koko

rahapelijdarjestelmad. Aletaan valmistelemaan lakisddteisten enimmadaistappiorajojen
kdayttoonottoa.

Tausta: Uuden rahapelilain 30 §:n mukaan rahapelitoimiluvanhaltijan on varmistettava, ettd
pelaaja rekisterdityessddn pelaagjaksi tai vimeistddn ennen ensimmadistd rahansirfoa asettaa
rajoifuksen sille, kuinka paljon pelagja voi enint@dn siirtdd pankkitiliitddan  pelitilileen rahaa
vuorokaudessa ja kuukaudessa.

Nykyisessd mallissa pelaagjan itse asettamat talletusrajat ovat toimiluvanhaltijakohtaisia. Tamda
tarkoittaa, ettd pelaagjan on hallitakseen kokonaispelaamistaan seurattava ja asetettava rajat
erikseen kaikissa niissd rahapeliyhtidissd, joihin hdn on luonut pelitilin. Lisenssijarjestelmadn
odotetaan tulevan kymmenid toimijoita, mik& olennaisesti heikent&d& yhtidkohtaisten rajojen
kayt&dnnon vaikuttavuutta. Lisdksi yhtiokohtaisia rajoja voidaan kiertédd avaamalla uusia pelitilejd
muiden yhtididen palveluihin tai vastaavasti siitdmalld pelaamista toiselle toimiluvanhaltijalle.

Rahapelilain 32 §:n mukaan valtioneuvoston asetuksella voidaan saataa
toimiluvanhaltijakohtaisista vuorokausi-, kuukausi- ja vuosikohtaisista enimmdistappiorajoista.
N&dmd& rajat  voivat koskea sdhkdisi@ raha-automaattipelejd, sahkdistd  rahabingoaq,

? HE 16/2015 vp kohta 7. S&anndskohtaiset perustelut, 7.1 Rahapelilaki.
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virftuaalivedonlyontipelejd sekd sahkdisia kasinopelejd, sahkoistd pokeripelid lukuun oftamatta.
Enimmadistappiorajoista ei ole kuitenkaan annettu valtioneuvoston asetusta.

Perustelu: Kansainvdlisessd tutkimuskirjallisuudessa on havaittu, ettd rahapelagijilla voi olla
vaikeuksia hallita pelaamistaan ja ettd osa pelaaijista paatyy kayttdmadn pelaamiseen enemman
rahaa kuin oli alun perin tarkoittanut.’® Talletus- ja tappiorajat voivat tukea pelagjan omaa
pelinhallintfaa, mutta niiden tehokkuus riippuu siité, kuinka kattavasti ne rajoittavat pelaajan
kokonaiskulutusta.

Yhtiokohtaiset rajat eivat lisenssijarjestelmassé riitd turvaamaan tehokasta pelinhallintaa, koska ne
eivat huomioi pelaajan kokonaispelaamista. Pelaagja voi ylittdd omaan maksukykyynsa tai
pelinhallintfaansa ndhden turvallisen kokonaiskulutuksen, vaikka hén olisi asettanut rajat yksittéisilla
pelitileilld. Tdman vuoksi lainsédadantda tulisi muuttaa siten, ettd pelaaja voisi asettaa keskitetysti
koko jarjestelm&d koskevat talletus- ja tappiorajat.

Jarjestelm&tason rajat  kohdistuisivat erityisesti paljon pelaaviin  pelagijiin, joiden kohdalla
rahapelihaittojen riski on tyypillisesti suurempi. Sen sijaan vaikutukset satunnaiseen tai véhdaiseen
viihdepelaamiseen olisivat todenndkdisesti rajalliset. Koko jarjestelmdd koskevat rajat voisivat siten
vahvistaa haittojen ehkdisyd ilman, ettd ne tarpeettomasti rajoittaisivat vahdariskistd pelaamista.

Pelaajien itse aseftamien jarjestelmdatason tappio- ja talletusrajojen lisaksi tulisi alkaa valmistella
lakisdateisten enimmdaistappiorajojen kayttéonottoa. LakisGdteisten rajojen osalta tulisi selvittad,
millaiset vuorokausi-, kuukausi- ja vuosikohtaiset enimmdistappiorajat olisivat haittojen ehkdisyn
kannalta tehokkaita ja oikeasuhtaisia. Tappiorajojen tasoa arvioitaessa on punnittava sekd niiden
vaikutusta haitallisen pelaamisen ehkdisyyn ettd mahdollista vaikutusta lisenssijérjestelman
ulkopuoliseen pelaamiseen.

3.4  Markkinoinnin maltillisuus

Suositus: Rahapelien markkinointi sosiaalisessa mediassa tulee kieltaa.

Tausta: Rahapelilain 51 §:n 2 momentin mukaan rahapelejd ja yksinoikeustoimiluvanhaltijaa ja
rahapelitoimiluvanhaltijaa saa markkinoida, jos markkinointi on madadéraltéén, laajuudeltaan,
nakyvyydeltddn ja toistuvuudeltaan mialtillista. Lainkohtaa tdsmennettiin hallinfovaliokunnan
mietinndn HaVM 28/2025 vp myotd siten, ettd sen mukaan maltilisena "markkinointina ei voida
pitdd sellaista toimiluvanhaltijan ja sen toimeenpanemien rahapelien markkinointia, jossa
yksitt@inen markkinointitoimenpide tai markkinointitoimenpiteet kokonaisuutena ovat erityisen
huomiota herattdvid tai ndkyvid tai toistuvat lukumdadrdisesti erityisen usein yhdessd tai useassa
markkinointikanavassa”. Mietinndssd todetaan maltillisuudella tarkoitettavan kohtuullisuutta
markkinoinnin Maardn, laagjuuden, ndkyvyyden ja toistuvuuden osalta. Malfilisuuden voidaan
katsoa tarkoittavan myos hillitty& markkinointia.

Rahapelien markkinoinnissa sallitut kanavat on lueteltu tyhjentévasti lain 51 §:ss@. Digitaalisista
kanavista sallittuja ovat toimiluvanhaltijon omat verkkosivut ja omat sosiaalisen median filit siten,
ettd markkinointi ei ole vuorovaikutteista kuluttajan kanssa, sekd verkossa toimivat hakukoneet,
kun hakusanana kaytetddn toimiluvanhaltijaan tai sen toimeenpanemaan rahapeliin valittdmasti
littyvid sanoja. Hallituksen esityksen 16/2025 vp mukaan toimiluvanhaltijan omissa sosiaalisen
median kanavissa fehtdvdn markkinoinnin  vuorovaikutteisuuden kielto tarkoittaa, ettd
toimiluvanhaltijan tekemiin markkinointijulkaisuihin verkkosivuilla tai sosiaalisen median fileillé ei saa

10 Brown ym. (2025); Andrade ja lyer (2009).
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litty& keskustelu- tai kommentointimahdollisuutta. Liséksi foimiluvanhaltijan on huolehdittava siitg,
ettei kolmannella osapuolella olisi mahdollisuutta jakaa tai uudelleen IGhettdd julkaisuja. Julkaisun
reagointimahdollisuus olisi kuitenkin sallittua johtuen verkkosivujen ja sosiaalisen median teknisisté
ominaisuuksista.

Sosiaalinen media tavoittaa suomalaiset tehokkaasti. Tilastokeskuksen mukaan vuonna 2024
yhteisdpalveluja kaytti pdivittain tai ldhes pdivittdin 16-24-vuotiaista 81 %, 25-34-vuotiaista 80 %,
35-44-vuotiaista 76 % ja 45-54-vuotiaista 69 %.1!

Perustelu: Sosiaalisen median foimintalogiikka on muuttunut siten, ettd adiempaa suurempi osa
kayttdjan ndkemdastd sisalldsté perustuu sosiaalisen median alustan omiin algoritmisiin suosituksiin
kayttdjan omien hakujen ja seuraamisten sijaan. Siihen, mitd sisaltoja kayttdjat ndkevat algoritmien
suosittelemina  voi vaikuttaa moni  tekij@ kuten se, millaisista sisalldistd  kayttdja pitad
(tykk&ystoiminnon k&yttdminen), mita sisaltéja tdma katsoo pitk&dn, kommentoi tai jakaa, taikka
esimerkiksi se, minkdlaisista sisalldistd samankaltaiset kayttdjat pitévat.12 Sosiaalisessa mediassa on
my6s mahdollista, ettd mik& tahansa julkaisu saa yllaitéen lyhyessd ajassa suurta nakyvyytta
sisdltonsé  kiinnostavuuden, yllattavyyden tms. vuoksi (nk. viraaliksi meneminen). T&ma voi
tapahtua myos siten, ettd sis@ltd levidd algoritmien kautta, vaikka esimerkiksi kolmansien
osapuolten jakaminen olisi estetty.

Rahapelilakiin sisaltyv@ vuorovaikutteisuuden kielto mm. pyrkii véhentdmdadn algoritmista
nakyvyyttd kieltdmalld useita toimintoja, jotka myotdvaikuttavat siihen. Vuorovaikutteisuuden
kielto ei kuitenkaan automaattisesti tarkoita sitd, etteikd rahapeliyhtididen julkaisuja voisi nGkya
my0s kayttdjalle suositelluissa sisalldissa, silla  algoritmiseen ndkyvyyteen vaikuttavat edelld
kuvatusti myos muut tekijat.

Algoritmisessa suosittelussa on kyse sosiaalisen median alustan oman algoritmin tfoiminnasta, eikd
rahapeliyhtididen siten ole mahdollista hallita sen tfoimintaa muutoin kuin epdsuorasti tekemallé
sellaisia julkaisuja, jotka oletettavasti “kiinnostavat” algoritmia eniten. Algoritmisen kohdentamisen
lisaksi yritykset voivat itse kohdentaa tekemiddn julkaisuja esimerkiksi kdyttdjien ién, sukupuolen,
kielen ja sijainnin perusteella (alustasta rippuen).’® Ndin ollen, vaikka rahapelilaissa on pyritty
rajaamaan rahapeliyhtfididen sosiaalisen median julkaisujen ndkyvyyttd, voivat yhtidét myds
vaikuttaa siihen, minkdlaiset kayttdjat ndkevat niiden julkaisuja erityisesti. Toisaalta rahapeliyhtiot
eivat kuitenkaan voi itse hallinnoida algoritmista suosittelua siten, ettd ne voisivat vaikuttaa
julkaisujensa ndkyvyyden laagjuuteen esimerkiksi tilanteessa, jossa jokin rahapeliyhtion tekemd&
julkaisu saavuttaa algoritmisen suosittelun kautta laajaa huomiota edelld kuvatusti. N&in ollen
rahapeliyhtiét eivat kdytdnndssd voi varmistua siitd, ettd niiden sosiaalisessa mediassa tekemien
julkaisujen nakyvyys alustan kayttdjien kesken olisi rahapelilain tarkoittamalla tavalla maltillista.

1 Tilastokeskus (2024).

12 Esimerkiksi lyhytvideopalvelu TikTok kertoo verkkosivuillaan, ettd kdayttdjalle suositeltuinin sisaltdihin
vaikuttavat etenkin kéyttdjien vuorovaikutus (user interactions), siséllén tiedot (content information) ja
kayttdjan tiedot (user information). Nadiden keskindinen painoarvo voi vaihdella useista tekijoistd rippuen
(https://support.tiktok.com/en/using-tiktok/exploring-videos/how-tfiktok-recommends-content, vierailtu
1.6.2026). YouTube-videopalvelun verkkosivuilla kerrotaan palvelun suosittelujariestelm&n muuttuvan
jatkuvasti, mutta videosuosituksiin vaikuttavat mm. se, millaisia videoita kayttdjd on aciemmin katsonuft,
mitd kanavia hén filaa, minkdlaisia hakuja kayttdjd on palvelussa fehnyt ja millaista palautetta kayttdja
on anftanut muille videoille
(https://support.google.com/youtube/answer/16089387 2hl=en&sjid=10420006048255577069-EU,
vierailtu 1.6.2026).

13 Ks. esim. TikTokin kohdentamisvaihtoehdot: https://ads.tiktok.com/help/article/ad-targeting2lang=en
(vierailtu 1.6.2026).
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Sosiaalinen media on tehokas kanava kuluttgjien tavoittamiseen, ja sielld julkaistujen siséltéjen
nékyvyyteen vaikuttaa myés moni sellainen tekijd, johon rahapeliyhtiot eivat itse voi tdysin
vaikuttaa. Jotta markkinoinnin maltillisuus toteutuisi myds verkossa, fulee rahapelien markkinointi
sosiaalisessa  mediassa  kieltad. Rahapeliyhtidilla  sdilyisi  kuitenkin  edelleen mahdollisuus
verkkomarkkinointin - omilla  verkkosivuillaan sek& verkossa foimivissa hakukoneissa, kun
hakusanana kdytetddn toimiluvanhaltijaan tai sen toimeenpanemaan rahapelin valittémdasti
littyvid sanoja siten, kuin rahapelilaissa sGddetadn.

3.5 Pelien toiminnallisuuksien ja ominaisuuksien saantely

Suositus: Suomessa tulee sadataa nykyista tivkemmin rahapelituotteiden haitallisista

ominaisuuksista ja rahapelisivustojen toiminnallisuuksista.

Tausta: Rahapelituotteiden rakenteellisila ominaisuuksilla, kuten nopealla pelirytmilld, korkeilla
maksimipanoksilla,  suurila  maksimivoitoila  ja  pelaamisen  jatkuvuutta  vahvistavilla
toiminnallisuuksilla, voi olla merkittévé vaikutus pelaamisen intensiteettiin ja haittariskeihin. Tuoreen
selvityksen perusteella Suomessa rahapelien haitallisin - ominaisuuksiin ja toiminnallisuuksiin
kohdistuva sadntely on verrokkimaita vahdisempdd.i4 Selvityksessd havaittin esimerkiksi, ettd
Suomessa sek& maksimipanokset eftd -voitot olivat poikkeuksellisen suuria verrokkimaihin n&dhden.
Netin automaattipelien maksimipanokset olivat verrokkimaissa keskim&adrin vain muutamia euroja,
kun Suomessa ne voivat olla jopa 100 euroa.

Uuden rahapelilain 32 §:n mukaan siséiministerién asetuksella voidaan sa&tad suurimmista sallituista
pelipanoksista ja pelivoitoista, pelien tahtia ja muita ominaisuuksia koskevista madrayksistd sekd
peli- ja pelaajakohtaisista madardallisistd ja ajallisista rajoituksista. Asetusta, jossa rahapelituotteiden
ominaisuuksista saddettaisiin tarkemmin, ei ole annefttu.

Perustelu: Suomessa fulisi asetuksella sadatédd maksimipanosten ja -voittojen taso nykyistd
maltillisemmaksi. Lisaksi asetuksella tulisi saatéd pelien kierrosnopeudesta sekd rahapelisivustojen
ja -alustojen haittoja ehkdisevistd toiminnallisuuksista. Tallaisia ovat esimerkiksi ajan ja kulutuksen
seuraamista fukevat vdlineet, muistutukset, pelaamisen aikaiset ilmoitukset sekd& pakolliset
pelitauot.

Tutkimusndytén perusteella edelld luetelluilla rajoituksilla ja haittoja ehkaisevillé toiminnallisuuksilla
voidaan vahentdd pelaamisen intensiteettia ja kulutusta. Esimerkiksi pelinopeuden hidastamisen
on havaittu vdhentdvdn rahankayttdéd verkkorahapelissd!s, vastuullisen pelaamisen pop
up -viestien on havaittu vaikuttavan pelaamiskayttaytymiseen’¢, ja pakollisilla pelitauvoilla voidaan
katkaista pitkakestoisia pelisessioita.!” Listksi maksimipanoksen alentamisen on havaittu olevan
yhteydessa pelaamisen vihenemiseen. 8

Pelien toiminnallisuuksiin ja ominaisuuksiin kohdistuva sé@dntely vaikuttaisi erityisesti intensiiviseen,
suuripanoksiseen ja pitkdkestoiseen pelaamiseen. Sen sijaan vaikutukset satunnaiseen ja
pienipanoksiseen viihdepelaamiseen olisivat todenndkdisesti véhdaisempid. Toiminnallisuuksien ja

14 Vakevdinen ja Marionneau (2026).
15 Newall ym. (2022).

16 Bjgrseth ym. (2021).

17 Hopfgartner ym. (2023).

18 Sharpe ym. (2005).
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ominaisuuksien sddntelylld voidaan siten vahvistaa rahapelihaittojen ehkdaisyd tavalla, joka ei
tarpeettomasti rajoita vahdariskistd pelaamista.

3.6 Haittojen ehkdisytyon ja valvonnan resursointi

Suositus: Haittojen ehkaisytyohon ja valvontaan tulee turvata riittévat resurssit.

Tausta: Suomessa rahapelihaittojen ehkdisytydtd koordinoi sosiaali- ja terveysministeri®, ja THL
vastaa tydon toimeenpanosta ja kehitt@misestd. Kayt@dnndn ehkdisevassd tydssd  sekd
peliongelmista kdrsivien ja heiddn IGheistensd tukemisessa jarjestdilld on keskeinen rooli. Esimerkiksi
Peluurin palveluissa on ollut kapasiteettirgjoitteita: auttava puhelin ja chat eivat nykyisell@én pysty
vastaamaan kaikkiin yhteydenottoihin, ja Peli poikki -ohjelmaan on gjoittain muodostunut pitkid
jonoja.1?

Rahapelitoiminnan valvonta on puolestaan jatkossa pddasiassa Lupa- ja valvontaviraston
vastuulla. Virasto vastaa muun muassa toimilupien myoéntdmisestd, pelitapahtumien teknisest&
valvonnasta ja laittoman verkkosisallon poistomdadrdyksisté.20

Perustelu: Rahapelihaittojen ehkdisyyn ja vahentdmiseen littyvén toiminnan rahoitus tulee turvata
my0s lisenssijarjestelmdadn siirryttéess@. Rahoituksen tulisi jatkossakin fulla valtion yleiskatteellisesta
budjetista, ei korvamerkittyn& rahapeliyhtididen pelituotoista.

Avustusten kytkeminen pelituottoinin voi luoda ristiriitaisia kannustimia: haittojen ehk&isyyn ja
vahentédmiseen tarkoitettu toiminta olisi talléin taloudellisesti sidoksissa juuri siihen toimintaan, jonka
haittoja pyritddn vé@hentdmdadn. Tadmd voi heikentdd jarjestelmdn johdonmukaisuutta ja
vaikeuttaa rahapelaamisen sekd siitd aiheutuvien haittojen vahentamista.

Yleiskatteinen budjettirahoitus on talté osin perustellumpi ratkaisu. Sen piirissé rahoitusta voidaan
arvioida suhteessa muihin yhteiskunnallisiin tarpeisiin, ja varoja voidaan kohdentaa toimintaan,
jonka katsotaan tuottavan eniten yhteiskunnallista hydty&.2!

Suomessa rahapelimarkkinoiden valvontaa on viime vuosina tehty merkitt@vasti alhaisemmilla
valvontaresursseilla  kuin - muissa  Pohjoismaissa.??2  Uuden rahapelilainsddddnnén  myota
valvontaviranomaiselle on fulossa merkittGvad madrd uusia tehtdvid ja esimerkiksi rahapelien
markkinointi  fulee lisGadntymdadn huomattavasti nykyisestd. Siten on valttématonta, ettd
valvontaresursseja kasvatetaan nykyisestd.

3.7 Rahapeliautomaattien siirto ikdrajavalvottuihin tiloihin

Suositus: Rahapeliautomaattipelien pelaaminen pitdisi jatkossa olla mahdollista vain

erillisissa ikdrajavalvotuissa tiloissa.

19 Ks. esim. HE 16/2025 vp.

20 Valvontatehtévat siirtyvat Poliisinallituksen arpajaishallinnolta Lupa- ja valvontavirastolle 1.7.2027.
21 Madliranta (2021), s. 7; Pdyry ja Maliranta (2021), s. 45-46.

22 Karjalainen ym. (2024), s. 27-29.
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Tausta: Veikkauksella on tallé hetkelld vajaa 92 000 rahapeliautomaattia noin 4 000 pelipisteessd.
Valtaosa automaateista on ns. hajasijoitettuja, eli sellaisia, jotka sijaitsevat esim. kaupoissa,
kioskeissa ja huoltoasemilla.2? Valtaosa fyysisten rahapeliautomaattien pelaamisesta tapahtuu
hajasijoitetuilla peliautomaateilla.24

Perustelu: KKV on futkinut aiempien automaattisulkujen vaikutuksia ja havainnut, ettd
automaattien sulkeminen ja pelipisteiden madarén vahent&dminen véhentdd rahapelaamista, eiké
johda merkittdvissd madrin siihen, eftd pelaaminen siirtyisi muihin pelikanaviin, kuten online-
rahapeleihin.2s Tulosten valossa nayttad selvalta, ettd automaattien sirt@dminen ikGrajavalvottuinhin
filoihin ja siitd seuraava automaattipelipisteiden madrdn merkittdva vahentyminen vahentdisi
rahapelaamista. KKV laatii parhailloan aiheesta tarkempaa etukéteisarviointia, joka julkaistaan
syksylld 2026.

KKV:n tutkimusten valossa ndyttdd kuitenkin siltd, ettd automaattisulut ovat vahentdneet
suhteellisesti eniten vahiten pelaavien pelaamista. Myos paljon pelaavien pelaaminen on jossain
madrin vahentynyt, mutta heilld havaitaan myds sirtymad muihin pelikanaviin.2é Automaattien
vahenté@misell&d voi kuitenkin olla pelihaittoja véhentéava vaikutus pidemmalld aikavdlilld, jos sen
myotd yhé harvempi ihminen aloittaa pelaamisen tai jos ihmiset, joille olisi mydhemmin voinut
kehitty& peliongelma, lopettavat/vahentavat pelaamista sen ansiosta, ettd
peliautomaattipelaaminen on  jatkossa  vaikeampaa.  Nykyisellddn  ihmiset  ndkevat
rahapeliautomaatteja Idhes vaistamatta arkisissa ympdristdissd, kuten ruokakaupoissa. Tdmd voi
esimerkiksi lisGtd peliongelmista kdrsivien houkutusta pelata. Rahapelien ndkyminen arkisissa
ympdristdissé myds normalisoi pelaamista, mikd voi madaltaa kynnysté pelaamisen aloittamisessa.

4 Politiikkatoimenpiteiden vaikutusarviointi jatkossa

Lisenssijarjestelman kehitt@misen tulisi perustua mahdollisimman kattavaan ja laadukkaaseen
tietopohjaan. Mikdli Suomessa otetaan kdayttédn tehokkaita keinoja lisenssijariestelman
ulkopuolisen pelaamisen ehkdisemiseksi, merkitt@vé osa suomalaisten online-rahapelaamisesta
tapahtuu jatkossa lisenssijdrjiestelmdan piirissé. T&ma loisi nykyist& paremmat edellytykset seurata
rahapelaamista, arvioida sadntelyn toimivuutta ja tunnistaa rahapelihaittojen ehkéisyn kannalta
keskeisia riskitekijoita.

Toimiluvanhaltijoiden tuottamia pelaajakohtaisia aineistoja yhdistdmalld olisi  mahdollista
muodostaa nykyistd kattavampi kuva suomalaisten rahapelaamisesta. Aineiston avulla voitaisiin
seurata rahapelimarkkinoiden toimintaa sekd& tarkastella esimerkiksi pelaamisen madarad,
pelituotekohtaista kayttaytymistd, pelaamisen keskittymisté sekd sitd, miten pelaajat likkuvat eri
toimiluvanhaltijoiden palveluiden valillé.

Lagja pelagjakohtainen aineisto taydentdisi  nykyistd tutkimustietoa. Merkittdvd  osa
rahapelitutkimuksesta, mukaan lukien suuri osa t&ssékin muistiossa viitatuista tutkimuksista, perustuu
kyselyaineistoihin, suhteellisen pieniin otoksiin tai muissa maissa keréattyihin aineistoinin. Kyseiset
tutkimukset tuottavat arvokasta tietoa rahapelaamisesta, mutta ne eivat yksin riitd kuvaamaan
tarkasti suomalaisten todellista rahapelikayttaytymista lisenssijarjestelmdassd. Siksi
toimiluvanhaltijoiden  pelaajakohtaisista  fiedoista  fulisi. muodostaa  tietoturvallinen  ja
pseudonymisoitu  yhdistetty aineisto, joka mahdollistaisi pelaamisen seuraamisen eri

23 Buriym. (2025).
24 Rahapelien haittariskien ja haittojen arviointirynmd ja Terveyden ja hyvinvoinnin laitos (2024).
25 Buri ym. (2025).
26 Buriym. (2025).
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toimiluvanhaltijoiden sivustoilla. Luontevimmin vastuu téllaisen aineiston muodostamisesta kuuluu
valvontaviranomaisena toimivalle Lupa- ja valvontavirastolle, jolle rahapelilaki takaa laagjat
tiedonsaantioikeudet.

LisGksi tulisi selvittdd mahdollisuutta  yhdistdd pelaajakohtaista aineistoa Tilastokeskuksen
mikroaineistoihin. Tallin voitaisiin arvioida, miten rahapelaaminen, tappiot ja haittariskit jakautuvat
esimerkiksi ian, sukupuolen, tulojen, koulutuksen, tydmarkkina-aseman ja muiden sosioekonomisten
taustatekijdiden mukaan. Tdllainen tieto olisi olennaista sen arvioimiseksi, kohdistuvatko
rahapelihaitat erityisesti jo valmiiksi haavoittuvassa asemassa oleviin véestéryhmiin. Esimerkiksi
tulofietoihin yhdist&minen auttaisi tarkemmin hahmottamaan rahapelaamisen ja siitd aiheutuvien
tappioiden taloudellista merkitystd pelaaijille.

Pelaajakohtainen aineisto mahdollistaisi my&s lisenssijarjestelmdan  yksittdisten ominaisuuksien
vaikuttavuuden arvioinnin.  Parhaimmillaan esimerkiksi  pelitaukojen, maksimipanosrajojen,
tappiorajojen, kulutusmuistutusten ja muiden vastuullisuustoimien  vaikutuksia —arvioitaisiin
satunnaistettujen kokeilujen avulla. Kokeilussa pelaagjat tai pelitapahtumat jaettaisin ennalta
madritellylld tavalla koe- ja vertailuryhmiin. Koeryhmassé otettaisiin kayttéon tutkittava muutos,
kuten pidempi pelitauko, matalampi maksimipanos tai uudenlainen kulutusmuistutus, kun faas
vertailuryhmdssé jérjesteimén ominaisuudet sdilyisivat ennallaan. Ryhmien kehitystd vertaamalla
voitaisiin - arvioida, v&hentddkd foimenpide esimerkiksi pelisessioiden kestoa, tappioita tai
riskik@yttaytymistd. Esimerkiksi Norjassa vastaavia asetelmia on hyddynnetty muun muassa
pakollisten pelitaukojen vaikutusten tutkimuksessa todellisessa online-peliympdristdssé.2”

Yksittdisten s@dntelytoimien arvioinnin lisdksi lisenssijarjestelmduudistuksesta fulisi foteuttaa laagja
jalkiarviointi. Arvioinnissa tulisi tarkastella jarjestelmdn vaikutuksia pelaamisen kokonaismdadradn,
rahapelihaittoihin, lisenssijarjestelmé&n  ulkopuoliseen pelaamiseen, valvonnan foimivuuteen,
markkinointiin, pelaamisen keskittymiseen sekd haittojen sosioekonomiseen jakautumiseen.
Arviointi fulisi foteuttaa viranomaisyhteistydnd, ja sen tulosten tulisi olla kdytettdvissa riittavan
ajoissa, jotta seuraavalla hallituksella olisi mahdollisuus tfehdd jariestelmadn tarvittavia muutoksia.

Laagjan pelaajakohtaisen aineiston lisdksi Suomessa tulisi kehittdd vakiintunut ja mahdollisimman
luotettava tapa mitata lisenssijariestelman ulkopuolista pelaamista. Jarjestelmén ulkopuolisen
pelaamisen maardlld on huomattava merkitys sédntelyn arvioinnissa. Samanaikaisesti siihen liittyy
merkittavid faloudellisia intressejd. Toimiluvanhaltijoilla voi olla kannustin korostaa ulkopuolisen
pelaamisen maardd, jos sitd kdytetddn perusteena sddntelyn keventamiselle. TGman vuoksi
valtiolla tulisi olla rippumaton ja IGpindkyvé mittaristo, jonka avulla ulkopuolisen pelaamisen
kehitystd voidaan seurata ja johon jdrjestelm&n kehittdmistd koskevat pdadtdkset voidaan
perustaa.

27 Hopfgartner ym. (2023).
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