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GAMBLING AND THE FINNISH ECONOMY - SUMMARY

The purpose of this research project was to examine the development of Finland’s gambling
sector and to assess its significance for the Finnish economy. We examine total production,
consumption and employment in the gambling sector, as well as government income
generated in the sector. Furthermore, we analyze the welfare effects of gambling in the
Finnish context. A comprehensive review of the Finnish gambling sector has not been carried
out previously. Data for the project was provided by the domestic gambling firms Veikkaus,
RAY and Fintoto and the project was financed by Veikkaus.

Finland’s gambling market is currently operated by three monopoly companies, which all
have an exclusive legal right to supply specific type of games. Veikkaus offers lotteries and
betting, RAY supplies electronic gaming machines and casino games, and Fintoto has ran
horse race betting exclusively since 2012. However, there has been extensive public debate in
recent years about how to organize gambling in Finland. Last year, another research report
was conducted by the Ministry for Internal Affairs focusing on this aspect. The report
suggested that the three domestic gambling companies should be merged. The merger of the
Finnish gambling operators was decided on 17.9.2015 by the Economic Policy sub-
committee of the government. Our report mainly focuses on the old system, but most of the
conclusions are not dependent on the details of the existing system.

The per capita consumption of gambling products (by adults) in Finland has been about
400 euros per year in recent years. The share of gambling in production has been
approximately one percent. Thus, Finland is one of the top countries in international
comparisons considering relative volumes of gambling. In 2014 Finnish consumers used (or
lost) a total of 1.7 billion euros in gambling products. By definition, this amount accounts
only for the (legal) domestic gambling products. In 2014 Veikkaus had a gross gaming
revenue (GGR) of 863 million €, RAY 775 million €, and Fintoto 63 million €. The nominal
GGR growth from 2013 to 2014 was only 0,4 %, Veikkaus being the only firm that had a
positive GGR growth.

Despite the current economic depression in Finland, the volume of gambling has
developed quite steadily in Finland for last years. Actually, as in the previous big depression
in the 1990’s, the amount of gambling has increased while GDP has plummeted. On the other
hand, the share of gambling in total consumption has slightly decreased over the last decade.
However, gambling itself has not declined, but the growth of other forms of consumption has
been faster. The variation in of the year-to-year change of real GGR has been much smaller
than variation in total production. Gambling therefore seems to be much less sensitive to
business cycles than other sectors of the economy. Least squares estimates suggest that the

growth of gambling has been faster than economic growth in the last 15 years in Finland. In



the last few years this trend has however moderated. In 2014 the sum of real GGR for all
domestic gambling companies declined by 0.6 %. Analogously the real GDP of Finland also
declined slightly in 2014.

Indirect effects are also considered examining employment and government income
generated by the gambling sector. Gambling sector employs a significant number of
individuals in Finland, especially when indirect effects for example in retailers that sell
gambling products are taken into account. In 2014 domestic gambling companies had
personnel of about 2000 employees. In addition, Veikkaus had 3 665 sales points and RAY
had 7342 gaming locations, with approximately 18 000 gaming machines in total. Based on
these numbers the report concludes that the gaming sector in Finland employs approximately
9 000 full time workers. However, these numbers are purely descriptive and cannot be
interpreted as effects of the gambling sector on total employment. There are also likely to be
significant indirect effects (externalities) from gambling on other sales in grocery and
convenience stores. These indirect effects, however, most probably vary greatly between
different locations, and are not estimated in the study.

The gambling sector in Finland generates income for the government and the public sector
via two channels. Firstly, the gambling companies pay lottery tax (12 % of GGR) directly to
general government, with total revenue 218 million € in 2014. Second, the gambling
companies give most of their profit for predetermined “good causes”. In 2014 Veikkaus
handed over 517.5 million € to the Ministry of Education and Culture, RAY 426.3 million €
to the Ministry of Social Affairs and Health and Fintoto granted 32.2 million € to horse
racing. The Finnish gambling companies also paid value added taxes to the government from
their expenses and investments about 60 million € in 2014 as they are not tax deductible.
Altogether the domestic gambling companies generated approximately 1.2 billion euros in
revenue to the Finish government in 2014, which can be perceived as “implicit tax”. When
compared to some other sources of taxation this “implicit tax” on gambling turns out to be
quite significant as an income source for the public sector. For comparison, tax revenue from
gambling was equivalent to about 13.3 % of revenue from income taxation and 2.2 % of total
tax revenue. If this income from gambling would vanish, for example as a consequence of
liberalization in the gambling sector, some other taxes would have to be increased to
compensate for this. This would probably increase the efficiency cost of taxation (in
deadweight loss -sense) and probably would be politically very hard to implement. Finally, if
the indirect effects (e.g. in retail stores) are considered, the fiscal effects of gambling sector
would of course be even higher.

However, one must keep in mind that gambling is clearly a regressive form of taxation, i.e.
lower income consumers spend higher proportion of their income on gambling products.

According to some estimates, gambling is fairly heavily concentrated in Finland in the sense



that a small number of individuals account for a large fraction of gambling revenue. This
would suggest that also gambling related problems accumulate on a small group of people.

Another issue is how the benefits from gambling revenue are distributed between
demographic groups. A large share of gambling revenues are earmarked e.g. to mental health
and services for the disabled, as well as culture, science and sports. The Finnish gambling
companies are also obliged by law to invest in preventing and taking care of problem
gambling. One big problem related to the beneficiary system is how the revenues are
allocated. A general result in public finance literature is that public expenditures should be
allocated as efficiently as possible, irrespective of the source of revenue. Thus, earmarking of
a part of gambling revenues to some specific and predetermined targets, as it is done in
Finland, is not the most favorable practice. It implements an additional constraint on efficient
use of public funds. Although earmarking can in some cases increase the public acceptance of
taxation, still it is a questionable budgeting procedure due to other distortions.

The variety and number of games supplied has increased significantly in the last decade.
There might be many reasons for this, but one is the rise of the internet and the development
of alternative platforms such as smart phones, which have made it easier to supply and
introduce new games. More than 40 %, 10 % and 50 % of Veikkaus’, RAY’s and Fintoto’s
GGR respectively comes from interactive gaming. In the last couple of years, the growth of
interactive gaming has slowed down somewhat, but it is expected that the share of interactive
gambling exceeds 50 % before 2020.

One important aspect in this evolution is however, that as the number and variety of games
has expanded, also the similarities between Veikkaus’ and RAY’s games have increased.
Thus, it has been quite odd that under the monopoly system there have been three competing
companies offering gambling products essentially in the same market. Also foreign
competition is an important factor and we have to consider how the domestic regime can
tackle challenges and possible negative externalities that competition from abroad creates. A
straightforward monopoly system — rather than three separate companies operating under a
licensing system — appears to be clearly more efficient way of organizing the gambling sector
in this case.

One of the main assumptions of an efficient monopoly system is that participation to
foreign (and illegal) gambling options is distinctly restricted. This is important in preventing
problem gambling and gambling related crime. In addition, the foreign operators do not
technically take any part in covering the costs of problem gambling. Offshore gambling is
problematic also from the point of view of tax revenue, because foreign operators do not pay
any taxes in Finland. This can be regarded as an extreme example of tax competition. There
are many different estimates of the volume of offshore gambling in Finland, and it is quite

difficult or even impossible to find out the exact value. The estimates have varied between



100 and 300 million euros, although some offshore representatives have evaluated the
volume to be even much higher.

Monopoly always tries to maximize its profits by setting price higher than in competitive
market equilibrium and thus shifts a share of consumer surplus to itself. Consequently there
will be allocative inefficiency as production, consumer surplus and the overall welfare will be
lower than in the competitive markets. The inefficiency of monopoly can also occur as cost-
inefficiency. The objective of monopoly overpricing in Finland has been to keep the volume
of gambling lower, thus limiting the negative externalities from gambling, that is, mainly
problem gambling. Of course overpricing has also been a tool for maximizing tax revenues
(monopoly profit). As a result, the consumer surplus (from non-problem gamblers) is smaller
than in presence of free competition.

Nevertheless, the fact is that the Finnish gambling operators have been forced to
accommodate to offshore competition both in terms of the pricing and variety of products.
Maybe a bigger problem is that offshore competition prevents socially optimal monopoly
pricing, so that the price elasticity of demand for gambling is non-elastic. Gambling volume
is thus higher in the presence of foreign competition as the price of gambling is “too low”.
This on the other hand increases incidence of gambling problems. Responding to this
offshore competition requires good communication between authorities and domestic
gambling firms. However, it seems that the share of offshore gambling in Finland has
stabilized in the recent years.

The welfare effects of gambling are composed of three separate parts: (i) the profits of
gambling firms (without taxes); (i1) tax income from gambling; (iii) effects of gambling on
consumer well-being, i.e. the consumer surplus from gambling. For the third one, both utility
from gambling and disutility from problem gambling are considered. To evaluate welfare
effects of gambling, alternative demand elasticities for gambling products in Finland are used
in the calculations. Calculations in the report suggest that the consumer surplus in 2014 was
about 2 billion €, depending on the elasticity used. In addition, also calculations about the
costs of problem gambling were carried out. With highly pessimistic assumptions, problem
gambling related costs were as high as 0.8 billion € in 2014 in Finland. Finally, when the
producer surplus and the income to the government (which are basically the same thing in the
Finnish gambling market) are taken into account, the welfare effects of gambling in Finland
were approximately 2 % relative to all private consumption in 2014. These calculations are of
course quite simple and rough, so they must be viewed with caution. Nonetheless, even with
rather extreme assumptions regarding the social cost of problem gambling, gambling seems
to create a significant amount of well-being and it has a significant role in the Finnish

economy.
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1 JOHDANTO

Tassd raportissa tarkastellaan rahapelimarkkinoiden kehitystd ja merkitystd Suomen
kansantalouden kannalta. Rahapelaamisen merkitystd arvioidaan niin kokonaistuotan-
non ja kulutuksen, kuin myos tyollisyyden ja valtion tulojen kannalta. Lisdksi raportissa
muodostetaan laskelmia rahapelisektorin hyvinvointivaikutuksista Suomessa. Projektin
johtajana toimi professori Kaisa Kotakorpi. Professori Matti Virénin oli myos aktiivi-
sesti mukana projektissa. Projekti tehtiin kotimaisten rahapeliyritysten myd&tévaikutuk-
sella. Projektin rahoituksesta vastasi Veikkaus. Lisdksi sekd Veikkaus, RAY, ettd Finto-
to ovat osallistuneet projektin etenemiseen sekd toimittamalla selvitykseen tarvittavia

aineistoja, ettd antamalla kommentteja raportin siséltoon liittyen.

Raportin alussa esitetddn kuvaus rahapelimarkkinoiden nykytilasta ja ldhihistorian
kehityksestd. Kehitystd ja nykytilaa tarkastellaan suhteessa kokonaistuotantoon, jolloin
saadaan ymmarrys rahapelisektorin kokoluokasta suhteessa koko kansantalouteen. Li-
sdksi tarkastellaan miten rahapelaaminen asukasta kohden ja suhteessa yksityiseen kulu-
tukseen on kehittynyt. Liséksi arvioidaan miten pelaamisen rakenne on kehittynyt Suo-
messa ldhivuosina. Namé seikat taas antavan osviittaa siitd, mikd on rahapelaamisen
merkitys suomalaisten eldméssd ja suomalaisessa kulttuurissa. Raportissa otetaan myos
Iyhyesti kantaa kotimaiseen rahapelijirjestelméén’. Tdmén liséksi arvioidaan ulkomai-

sen kilpailun vaikutusta Suomen rahapelisektoriin ja kotimaisiin rahapeliyrityksiin.

Rahapelisektorin tydllisyyttd® ja valtion tuloja arvioitaessa pyritian huomioimaan
myo0s rahapelisektorin vililliset vaikutukset sekd tyollisyyteen, ettd valtion tuloihin.
Rahapelisektori tyollistddkin melko suuren méérdn henkilditd Suomessa, etenkin jos
huomioidaan vield niiden luomat vililliset vaikutukset esimerkiksi vdhittdiskaupoissa.
Lisdksi rahapelisektori tuottaa valtiolle tuloja sekd suoraan pelitoiminnasta, ettd tyolli-
syysvaikutusten kautta tuloveroina. On kuitenkin huomattava, ettd rahapelituottojen
korvamerkitsemisen on ongelmallista, joten myo0s siitd keskustellaan lyhyesti. Kaiken

kaikkiaan rahapelisektorilla ndyttéisi olevan melko suuri rooli valtion tulonlihteena.

Rahapelimarkkinoiden vaikutus kokonaishyvinvointiin muodostuu kolmesta osasta:

(1) rahapeliyritysten voitot (verojen jédlkeen); (i1) rahapelitoiminnasta saatavat verotulot;

! Kotimaisten rahapeliyhtididen yhdistamisestd pédtettiin 17.9.2015. Tamé raportti koskee pddosin aiem-
paa jarjestelméd, jossa Veikkaus, RAY ja Fintoto olivat erillisid toimijoita. Suurin osa paételmistd ei
kuitenkaan ole suoraan riippuvaisia jarjestelmén yksityiskohdista.

? Arvioissa pyritiin huomioimaan suoraan ja epasuorasti rahapelisektorin palveluksessa tyoskentelevit.



(i11) rahapelaamisen vaikutukset kuluttajien hyvinvointiin eli nk. kuluttajan ylijidma
rahapelien pelaamisesta. Jilkimmaéiseen vaikuttavat sekd pelaamisesta saatava hyoty,
ettd mahdollisen ongelmapelaamisen haitat. Hyvinvointivaikutusten arvioimiseksi ra-
portissa médritetddn sekd hintajoustot, ettd kysyntdkdyrd rahapelituotteille Suomessa.
Lisédksi raportissa arvioidaan ongelmapelaamista Suomessa ja sen aiheuttamia kustan-
nuksia, mitkd pitdd tietenkin huomioida rahapelimarkkinoiden hyvinvointivaikutuksia
laskettaessa. Raportissa tehtyjen laskelmien perusteella ongelmapelaamisesta aiheutuvat
kustannukset vaikuttaisivat olevan kuitenkin selvésti alhaisemmat, kuin rahapelaamises-
ta saatava kokonaishyoty. Tdssd raportissa tehdyt laskelmat ovat kuitenkin melko yk-
sinkertaisia ja karkeita ja kéytettdvissd olevaan aineistoon liittyi osin puutteita. Laskel-
miin on siis hyvéd suhtautua tietylld varauksella. Laskelmat kertovat l&hinnéd vaikutusten

suuruusluokista, eivit niinkdan niiden tarkkaa arvoa.



2 RAHAPELAAMINEN

Erilaisia arpajaisia ja muita rahapelejd on aikojen saatossa esiintynyt jo hyvin kauan.
Varsinkin valtaa pitdneet ovat ndhneet kautta historian mahdollisuuden kerdtd tuloja
jarjestimalla rahapelejd, joihin ihmisilld oli mahdollisuus ostaa lipukkeita. Nédiden arpa-
jaisten tuotot, eli lipukkeiden ja palkintojen vélinen erotus, jdivit valtaa pitdvien kéytet-
tdvaksi. Nykyaikana nima arpajaiset eli lottopelit ja myds muut rahapelit, kuten kasino-
ja raha-automaattipelit sekd vedonlyonti, ovat suuressa osassa maailmaa, my0s Suomes-

sa, yhd valtion tai muun juridisen alueen hallinnassa.

Useimmiten tietyn valtion rahapelimarkkinoilla on jonkin asteinen hallinnon sdite-
lema laissa médrdtty monopoli tai yksinoikeusjirjestelmd. Toisaalta taas esimerkiksi
Euroopassa on viime vuosikymmenen aikana néhty siirtyminen kohti vapaamman kil-
pailun rahapelijirjestelmid. Rahapelien pédasiallinen tarkoitus on aina niiden syntyajois-
ta ldhtien ollut tarjota viihdettd ja mielihyvaa kuluttajille, mutta ehké vield suurempana

tekijand tuottaa my0s tuloja niiden tarjoajalle.

Rahapelaamisella on ollut ja on osaksi yhé edelleen jonkinasteinen maine paheksut-
tavana toimintana. Viimeisten vuosikymmenten aikana asenteet rahapelaamista kohtaan
ovat kuitenkin selvisti lieventyneet ja muuttuneet suvaitsevimmiksi ympéri maailman.
Samalla my0s rahapelaamisen suosio on kasvanut, rahapelaaminen on yleistynyt ja ra-
hapelaamisessa litkkuvat rahaméérit ovat kasvaneet, myds Suomessa. Samalla keskus-
telu rahapelaamisen ympdérilld on lisddntynyt. Rahapelaamisen yleistymisen ja kasvun
myo6td on lisdksi kehittynyt melko kattava mééri eri tutkimusalojen luomaa kirjallisuut-
ta koskien rahapelaamista. Kaikki edelld mainitut tekijit osoittavat, ettd rahapelaamisel-

la on merkittéva rooli osana yhteiskuntaa nykypéivina.

2.1 Rahapelaamisen mittaaminen

Rahapelien tutkimiseksi on oltava luotettava méériad kuvaava mittayksikko, jonka avulla
voidaan vertailla rahapelaamista esimerkiksi suhteessa muuhun kulutukseen, kuin myos
eri rahapelejd keskenddn. Kaksi yleisesti kdytettyd suuretta rahapelaamisen mittaami-
seksi ovat liikevaihto ja pelituotto. Liikevaihto (tai panostus, myynti) mittaa kokonais-
rahamadrad, joka rahapeleihin on panostettu. Joissakin rahapelityypeissd voitot pelataan

moneen kertaan takaisin®, joten tima kokonaismyyntid kuvaava mittari saattaa hieman

3 Esim. korkean palautusprosentin ja nopean pelifrekvenssin kasino- ja raha-automaattipelit.



liioitella todellista rahapelaamisen volyymia ja toisaalta todellista myyntid voi olla vai-

kea jos jopa mahdoton maarittdd edelld mainituista syistd. (Clotfelter 2005, 92)

Pelituotto (tai pelikate) taas lasketaan vahentamalla liikevaihdosta pelaajille maksetut
voitot. Eli pelituotto, kuten nimen perusteella voidaan jo péaitelld, mittaa sitd osuutta
joka kokonaispanostuksesta jdd pelintarjoajalle tuottona. Useissa tapauksissa pelituotto
mittaa parhaiten todellista pelaamisen madrdd (kokonaismenoja) ja toimii siten usein
myds verotuksen pohjana. Kuitenkin esimerkiksi Clotfelter (2005, 93) argumentoi, ettd
pelikate ei kuitenkaan ole valttimaétta paras mittari kaikille pelityypeille. Han perustelee
ndakemyksensé silld, ettd kun henkild pelaa esimerkiksi lottoa maksaa hén lottorivisti
ostohetkelld nimellishinnan, joka jaa silld hetkelld myyjélle. Varsinainen lottoarvonta ja
voitonjako taas tapahtuvat yleensd vasta paljon my6hemmin, toisin kuin esimerkiksi
kasino- ja raha-automaattipeleissd. Talloin pelattu summa on pois sddstimisestd tai
muusta kulutuksesta ja kun mahdollinen voitto tapahtuu eri aikaan ja eri paikassa, saate-
taan sitd pitdd ylimédérdisend tulona. Téstd syysté lottopelien kohdalla summa, joka jite-
tddn “tiskille” saattaa kuvata paremmin pelaamisen mairdé kuin peleihin lopulta hévitty
rahamiiré eli pelikate. On tirkedd huomata, ettd vaikka eri pelityyppejd nimellisesti
pelattaisiin yhtd suurella panoksella, esimerkiksi yhteensd 100 miljoonalla eurolla, niin
lottopeleistd jda pelin tarjoajalle yleensd noin 40-50 miljoonaa euroa, kun taas kasinope-
leissé tarjoajalle samalla 100 miljoonan liikevaihdolla jdi tyypillisesti vain noin 5 mil-
joonaa euroa. Tietenkin kasinopeleissd suuri merkitys on myos voitonjaon keskihajon-
nalla, mikdli hinta méaéritettddn palautusprosenttina (pelituotto/liikevaihto). Tadlloin to-
dellinen hinta pitkélld aikavélilli on niin sanottu “talon etu” (eng. house advantage)
(Nichols & Tosun 2013, 40).

Edelld mainitut seikat kuvastavat sitd, miten rahapelit poikkeavat toisistaan ja liséksi
myOs muista, tavanomaisista, hyodykkeistd ja palveluista Rahapelaamisen volyymin
mittaamiseksi ei voida suoraan sanoa olevan yhté ainoaa ja tiysin oikeaa suuretta johtu-
en siitd, ettd eri rahapelityyppien kohdalla on suuria eroja. Suurimmat erot koskevat siti
miten panostus ja voitonjako tapahtuvat ja ndmaé tekijét taas vaikuttavat suuresti rahape-

lin kulutuksen luonteeseen.

On kuitenkin huomattava, ettd vaikka téssd tutkimuksessa puhutaan rahapelaamisen
volyymin yhteydessé kéytetyistd rahamiéristd, on tdysin perusteltua tarkastella rahape-
laamista my0s pelaamiseen kdytetyn ajan perusteella. Ajan kdytostd ei kuitenkaan ole
olemassa tai saatavilla kovin luotettavaa aineistoa. Yksi keskeinen syy on se, ettd raha-
peleihin kdytetyn ajan mittaaminen on hyvin vaikeaa. Kyselytutkimukset eivit todenné-
koisesti anna kovinkaan luotettavaa tietoa, vaan esimerkiksi mahdolliset ongelmapelaa-

jat eivit kerro todellista lukua tai eivit edes tiedd tai osaa arvioida sitd itse. Toisena



mahdollisena mittarina voidaan pitdd rahapeliyritysten internetsivuilla vietettyd aikaa,
mutta myOskdin tdma ei ole kovin luotettava mittari, silld ihmiset saattavat tehda kaik-

kea muuta, kuten esimerkiksi kotitoitd, rahapelisivuston ollessa avoinna.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettid kuten rahapelaamisen volyymille eli méérélle, niin
myos rahapelaamisen hinnalle on erilaisia mééritelmid. Rahapelaamisen todellinen hinta
tietenkin poikkeaa ndenniisestd nimellishinnasta johtuen maksetuista voitoista. Yleisin
ja samalla my0s yksinkertaisin hintasuure, palautusprosentti, saadaan jakamalla peli-
tuotto eli se osa jonka rahapelien tarjoaja pitda itselldén kokonaispanostuksella eli liike-
vaihdolla. Téssd tapauksessa kuitenkin on huomattava, ettd palautusprosentin kasvaessa
hinta kuluttajalle tietenkin laskee. Tdssd raportissa myohemmin esitettdvien hyvinvoin-
tilaskelmien perustana kdytetddn yksinkertaisuuden vuoksi rahapelien yhteenlasketun
midrdn mittarina litkevaihtoa, kuten myos ns. tavallisten hyddykkeiden kohdalla teh-
dddn. Hinta muuttujana laskelmissa kiytetddn palautusprosenttia, jolloin ndiden kahden

tekijan tulona saadaankin rahapeleihin kaytetty kokonaissumma eli pelituotto.



3 RAHAPELAAMINEN SUOMESSA

Suomessa rahapelaaminen on hyvin suosittua. Rahapelaaminen Suomessa on kasvanut
merkittdvésti vuosien mittaan 1920-luvulta ldhtien, jolloin rahapelaamisen laillistami-
nen alkoi. Rahapelaamista koskeva lainsdddidntd ja markkinaympéristd ovat samalla
tietenkin muuttuneet useaan otteeseen vuosikymmenten aikana. Kuitenkin yksi merkit-
tava tekijd koskien Suomen rahapelimarkkinoita on kautta aikain ollut valtion sééntelyn

rooli.

3.1 Kuinka paljon Suomessa pelataan rahapeleji?

Suomen rahapelimarkkinoiden nykytilannetta ja 14hihistorian kehitystd voidaan tarkas-
tella yritysten tasetietojen ja kansantalouden tilastojen perusteella. Kotimaisten rahape-
liyritysten yhteenlaskettu rahapelituotto oli vuonna 2014 jo yli 1,7 miljardia euroa (tau-
lukko 1).

Taulukko 1. Kotimaisten rahapeliyritysten pelituotto vuosina 2013 ja 2014

Rahapelituotto vuonna 2013, Rahapelituotto vuonna

milj. € 2014, milj. €
Veikkaus 835,9 863
RAY 789,6 775
Fintoto 68,0 63
Yhteensi 1693,5 1701

Ldhde: Veikkaus, RAY ja Fintoto

Tarkastelemalla rahapelilukujen kuvaajia saadaan hieman parempi késitys siitd, miten
rahapelaamisen méérd on muuttunut vuosien mittaan. Kokonaismyynnin kuvaajan (ku-

vio 1) perusteella ndhdén, etti rahapelaamisen liikevaihto (milj.€)* kasvoi poikkeuksel-

* Liikevaihdossa Raha-automaattiyhdistyksen osalta kéytetty laskennallista lukua, joka on muodostettu

oletetun keskiméaardisen palautusprosentin (90 %) mukaan.



lisesti vuosina 2010 ja 2011, joihin aikoihin seké raha-automaattiyhdistys avasi inter-
netkasinonsa, ettd myds Veikkaus uudisti internetpalvelujaan. Vastaavasti myos rahape-
lituotto kasvoi kyseisind vuosina merkittdvasti. Rahapeliyritysten kokonaismyynnilld eli
litkkevaihdolla mitataan sitd, kuinka paljon rahapeleihin panostetaan rahaa ja kuten jo
alemmin todettiin, niin panostus ja pelivolyymi (pelikate) tietenkin eroavat esimerkiksi
Veikkauksen arpajaispelien ja RAY:n raha-automaattipelien vélilld merkittavisti. Tasta
syystd usein tarkastellaankin rahapeliyritysten pelituottoa tai, kuluttajien ndkdkulmasta,

rahapeleihin kdytettyd (hdvittyd) rahasummaa (kuvio 2).

Kuvio 1. Suomen rahapeliyritysten vuosittainen kokonaismyynti’

Mrd. €
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Lihde: Veikkaus, RAY, Fintoto

Kuvio 2. Suomen rahapeliyritysten vuosittainen pelituotto

> RAY:n kokonaismyynti (liikevaihto) on laskettu pelituotosta keskimadrdisen arvioidun palautusprosen-

tin (90 %) mukaan.
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Léihde: Veikkaus, RAY, Fintoto

Kotimaisten rahapeliyritysten (nimellinen) rahapelituotto on kasvanut vahvasti vii-
meisen vuosikymmenen aikana. Ottamalla kuitenkin huomioon yleinen hintatason kehi-
tys, nahddén ettd reaalinen rahapelituotto on melko suuren vuosina 2010 ja 2011 tapah-

tuneen kasvun jdlkeen pysynyt ldhes vakiona ja jopa hieman laskenut (kuvio 3).



Kuvio 3. Reaalinen rahapelituotto vuoden 2010 hinnoin
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Ldhde: Veikkaus, RAY, Fintoto ja Tilastokeskus

Bruttokansantuotteeseen suhteutettuna Suomi sijoittuu rahapelaamisessa maailman
kirkipddhan ja rahapelituotto onkin ollut vajaan prosentin luokkaa BKT:sta viimeisen
kymmenen vuoden ajan. Taulukon 2 perusteella havaitaan, ettd taantuman iskiessé ja
BKT:n romahtaessa vuonna 2009 rahapelituoton ja BKT:n suhde kasvoi selvisti. Toisin
sanoen rahapelituotto ei laskenut yhtd radikaalisti kuin kokonaistuotanto. Tietysti edel-
tavind vuosina 2007 ja 2008 BKT kasvoi selvésti rahapelaamista nopeammin ja suhde
oli talloin alhaisempi. Viime vuodet rahapelaaminen (ja myds BKT) ovat pysytelleet
suht muuttumattomina eli kummassakaan ei ole tapahtunut suurta muutosta suuntaan jos

toiseen.
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Taulukko 2. Rahapelituotto suhteessa bruttokansantuotteeseen 2006-2014

Léihde: Veikkaus, RAY, Fintoto, Tilastokeskus

Reaalisen rahapelituoton ja BKT:n volyymin muutoksia (kuvio 4) tarkastelemalla
voidaan havaita, ettd kuten jo edelld todettiin, rahapelituoton muutokset ovat olleet ta-
saisempia, kuin kokonaistuotannon muutokset. Tadstd voidaan paitelld, ettd rahapelaa-

minen ei ole yhtéd herkkd suhdannevaihteluille kuin jotkin toiset toimialat.
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Kuvio 4. Reaalisen rahapelituoton ja bkt:n volyymin muutokset
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Ldhde: Tilastokeskus ja H2 gambling

Jokaista aikuista kohden kotimaisiin rahapeleihin on Suomessa kiytetty viime vuosi-
na (nimellisesti) 1dhes neljdsataa euroa (kuvio 5). Taémi miird edustaa myos maailman
kérkipadtd. Suomessa kéytetddnkin rahapeleihin joidenkin arvioiden mukaan maailman
kolmanneksi eniten aikuista kohden vuodessa®. Tarkastelemalla reaalinen rahapelituotto
per aikuinen —muuttujan kuvaajaa nédhdaan, ettd viimeisen neljdn vuoden aikana rahape-
laamiseen kiytetty rahaméérd aikuista kohden on pysynyt melko vakaana ja hieman
vihentynyt Suomessa. Pieni piikki on havaittavissa vuonna 2011, joka liittyy mahdolli-
sesti taantumaan ja nettipelaamisen kasvuun, mutta muuten pelaaminen jokaista aikuista
kohden vaikuttaisi olleen ylldttdvinkin tasaista viimeisen kymmenen vuoden aikana.
Tietenkin on otettava huomioon, ettd viime vuosina vallinnut taantuma saattaa antaa
hieman védristyneen kuvan siitd miten rahapelaaminen olisi kehittynyt niin sanotusti
“normaalioloissa”. Myos ulkomaille suuntautuneen pelaamisen mairé ei tietenkédn ndy

ndissa luvuissa.

6 Kansainvilisid vertailuja 16ytyy liittestd 1. Lisiksi myos esimerkiksi The Economist —lehti on kirjoitta-

nut aiheesta (http://www.economist.com/blogs/graphicdetail/2014/02/daily-chart-0)
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Kuvio 5. Kotimaisten rahapeliyritysten reaalinen pelituotto per capita
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Ldhde: Veikkaus, RAY, Fintoto ja Tilastokeskus

Rahapelaamisen yksityisen kulutuksen osuuden ja tyottomyysasteen kuvaajien (ku-
vio 6) perusteella voidaan vetdd varovainen johtopéétds, ettd Suomessa rahapelaaminen
suhteessa muuhun kulutukseen néyttiisi kasvavan tyottdmyysasteen noustessa. Periaat-
teessa muuttujien voisi olettaa vaihtelevan pdinvastaisiin suuntiin. Yksi mahdollinen
selitys havainnolle on, ettd ty6ttomyyden kasvaessa ihmisilld on enemmén vapaa-aikaa,
jota he voivat kdyttdd rahapelien pelaamiseen. Toisaalta taas tyottomyyden kasvaessa
taantumassa ihmisten kédytettdvissd olevat tulot ja kulutus laskevat, jolloin rahapelaami-
sen voisi ennustaa laskevan suhteessa enemmaén kuin muun, ehka tarpeellisemman kulu-
tuksen. Mahdollisesti rahapelit voidaan kuitenkin ndhdd “pelastuskeinona” taloudelli-
seen ahdinkoon, silld pienenkin summan panostaminen esimerkiksi lottoon voi tuottaa

(tosin erittdin epatodenndkoisesti) erittdin suuren médrin rahaa.
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Kuvio 6. Rahapelaamisen osuus yksityisestd kulutuksesta ja tyottomyysaste
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Ldhde: H2 gambling capital ja OECD

Edellinen kuvio tukee myds kyselytutkimuksen havaintoa (Turja, Halme, Mervola,
Jarvinen-Tassapoulos ja Ronkainen 2012) siitd, ettd tyottomat kuluttaisivat suhteessa
enemmaén rahapelejd kuin tyossdkdyvit henkilot. Lisdksi samassa kyselyssd tyottomat
pelasivat myos useampia pelejd, kuin tydssdkdyvit. Kuten jo todettiin, yksi tekija joka
selittdd havaintoja voi olla, ettd tyottomyyden kohdatessa ithmiset nidkevit rahapelissa
mahdollisuuden parempaan eliméén. Tietenkin ty6ttoména ollessa thmiselld on toden-
ndkoisesti myds enemmaén aikaa rahapelien pelaamiseen. Toisaalta taas tulotaso useim-
miten laskee henkilon joutuessa tyottoméksi. Tami seikka taas voi johtaa rahapelion-

gelmiin, mikéli henkild pelaa litkaa tuloihinsa nédhden.

Kaiken kaikkiaan rahapelaamisen osuus yksityisestd kulutuksesta on pidemmalla tdh-
tdimelld laskenut viimeisen 10 vuoden aikana. Voidaan kuitenkin todeta, ettd kaytén-
nossa rahapelaamisen absoluuttinen mééré ei ole merkittavésti laskenut, vaan muu yksi-
tyinen kulutus on kasvanut rahapelaamista nopeammin, joka voidaan havaita rahape-
laamisen ja yksityisen kulutuksen muutoksien kuvaajien perusteella (kuvio 7). My0s
vertaamalla taulukossa 3 olevia rahapelaamisen osuutta yksityisestd kulutuksesta ja kiy-
tettdvissd olevista tuloista ndhddin, etti taantumassa rahapelaaminen suhteessa muihin
kulutusmenoihin kasvoi hieman voimakkaammin kuin taas suhteessa kéytettavissa ole-

viin tuloihin.
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Kuvio 7. Yksityisen kulutuksen ja pelituoton vuosimuutokset Suomessa
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Léihde: H2 gambling ja OECD
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Taulukko 3. Rahapelikate suhteessa yksityiseen kulutukseen ja kéytettdvissé oleviin
tuloihin 2006-2014

Liihde: Veikkaus, RAY, Fintoto, Tilastokeskus

Tilastojen perusteella vaikuttaisi siltd, ettd suomalaisten rahapelaaminen on pysytel-
lyt viime vuosina suhteellisen vakaalla tasolla, muun kulutuksen kasvaessa hieman ra-
hapelaamista nopeammin. Kuitenkin taantumassa ja tyottomyyden kasvaessa, vaikuttai-
si rahapelaamisen suhteellinen kulutusosuus kasvavan. Esimerkiksi Kearney (2004) on
esittdnyt, ettd rahapelien kulutus olisi pois (varsinkin taantumassa) muusta, paljon mer-
kittdvimmasta ja hyodyllisemmastd, kulutuksesta. Suomen osalta rahapelaamisen vuo-
simuutokset ovatkin pysytelleet suhteellisen samalla tasolla, vaikka muu kulutus on
laskenut (tai kasvanut). Talloin rahapelien kulutus saattaakin olla osaltaan pois jostakin
muusta, mahdollisesti taloutta enemmain stimuloivasta yksityisestd kulutuksesta. Toi-
saalta taas rahapelaaminen on saattanut paremmin pitié ylla yksityistd kysyntda taantu-
man iskiessd, kuten vuonna 2009, kuin jotkin muut alat. Liséksi rahapelien rooli valtion

tulonldhteend saattaa korostua taantumassa.
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3.2 Rahapelien tarjonta

Nykyédén rahapelejd on tarjolla ja mahdollisuus pelata hyvin monissa eri paikoissa.
Useimmat kaupat, huoltoasemat, ja kioskit tarjoavat Veikkauksen ja Fintoton tuotteita,
samoissa paikoissa sijaitsevien RAY:n raha-automaattien lisdksi. My0s useimmissa
baareissa ja pubeissa sijaitsee raha-automaattien lisdksi myos pelipoytid. Kuviosta 8
voidaan ndhd4, ettdi RAY :n raha-automaattien lukumaéaérd on kasvanut selvésti viimeisen
10 vuoden aikana. Lisdksi my0s ns. monipeliautomaatit ovat lisddntyneet samanaikai-
sesti. Kuitenkin samalla raha-automaattien sijoittelua on optimoitu ja kohdennettu har-
vempiin (tuottavampiin) paikkoihin. RAY on myds viime vuosina kehittdnyt ja kasvat-

tanut pelisalitoimintaansa.

Kuvio 8. RAY:n pelipisteiden ja raha-automaattien méiérien kehitykset
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Léiihde: RAY

Noin 75 % RAY :n tuotosta tulee pelipisteissd sijaitsevista raha-automaateista. Raha-
automaattiyhdistyksen pelipisteiden pelikate suhteessa pelipisteissd sijaitseviin auto-
maattien lukumdirddn ndyttdisi viimeisten vuosien aikana supistuneen jonkin verran
(kuvio 9). Syitd tdhdn on varmasti useita, mutta yhtend syynd on varmasti pelaamisen

osittainen siirtyminen internetiin. Toisaalta taas automaattien mééran kasvattaminen ja
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sijoittelun optimointi on saattanut hillitd vieldkin suurempaa yksittdisten raha-

automaattien pelaamisen laskua.

Kuvio 9. RAY:n reaalinen pelituotto pelipisteissd per automaatti
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Ldhde: RAY vuosikertomukset

Veikkauksen myyntipisteiden midrd vidheni hieman 2000-luvun puolessa vilissd,
mutta viime vuosina kehitys on ollut pdinvastainen. Pitkdlld tdhtdimelld Veikkauksen
myyntipisteiden médrd on kuitenkin pysynyt suhteellisen samana. Veikkauksen liike-
vaihdosta internetpelaamisen osuus on kasvanut vuosi vuodelta, mutta myds niin sano-

tun perinteisen rahapelaamisen yllépitdmiseksi on lisdtty mm. pikapelejd kaupan kas-

soille.
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Taulukko 4. Veikkauksen myyntipisteiden ja RAY:n pelipisteiden lukuméérét vuoden
2013 lopussa

Léihde: Veikkaus, RAY

3.2.1 Rahapelaamisen rakenne ja pelivalikoima

Molemmat suuret kotimaiset rahapeliyritykset ovat myos lisdnneet erilaisten pelien
madrdd huomattavasti viimeisen vuosikymmenen aikana ja myos pelaamisen rakenne on
ollut murroksessa. Internetin yleistymisen myotd myods rahapelaaminen on kokenut vii-
meisen kymmenen vuoden aikana suuria muutoksia. Pelaaminen keskittyykin yha
enemmaén digitaaliseen jakelukanavaan, joka on nédhtdvissd rahapeliyritysten pelituoton
jakautumisesta eri myyntikanavien vélilla.

Taulukko 5. RAY:n pelituoton jakautuminen eri myyntikanavien valilla

Léihde: RAY vuosikertomukset
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Taulukko 6. Veikkauksen litkevaihdon jakautuminen eri myyntikanavien vélilla

Veikkaus 2008 Veikkaus 2013
Verkkomyynti 20,3 % 37 %
Kioskit 42,6 % 28 %
Isot pt-myymalét 17,0 % 17 %
Huoltoasemat 11,4 % 9%
Pienet pt-myymalat 4,2 % 6 %
Kahvilat, ravintolat 2,6 % 2%
Muut 1,9 % 1%

Liihde: Veikkaus vuosikertomukset

Taulukko 7. Fintoton liikevaihdon jakautuminen eri myyntikanavien vililld vuonna

2013
Fintoto 2013
Internet-peli 55,4 %
Toto-pelipisteet 36,6 %
Ratapeli 6,8 %
Radalta radalle 1,1 %

Léihde: Fintoto vuosikertomus 2013

Veikkauksen myynnin jakautumisesta ndhddén, ettd kioskien myynti on selvisti las-
kenut viimeisten vuosien aikana. Samalla muiden asiamiespisteiden osuus myynnista on
pysynyt ldhes vakiona. Tdten voidaan vetdd johtopditos, ettd internetpelaamisen kasvu
vaikuttaisi olleen pois kioskien myynnistd. Raha-automaattiyhdistyksen osalta netti-
kasinon avaamisen jdlkeen muiden kanavien osuudet ndyttdisivét laskeneen suht tasai-
sesti. Tdma taas viittaisi sithen, ettd RAY:n osalta nettipelaaminen ei vélttamétta ole
juurikaan syrjdyttdnyt pelaamista ainakaan millddn tietylld osa-alueella. Kotimaisten
rahapeliyritysten internetin kautta tulleen pelituoton vuosimuutosten perustella voidaan
ndhda, ettd nternetpelaamisen kehitys on hieman hidastunut parina viime vuotena. Ra-
hapelaaminen suuntautuu kuitenkin yhé edelleen enemmén ja enemmén verkkoon, vuo-

sittaisen internetpelituoton kasvun ollessa noin 10 %:n luokkaa.
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Kuvio 10. Suomen rahapeliyritysten internetpelituoton vuosimuutokset 2004-2013
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Léhde: H2 gambling capital

Tarkastelemalla pelivalikoimaa seuraavasta taulukosta (taulukko 8), joissa on kuvaus
Veikkauksen ja Raha-automaattiyhdistyksen pelivalikoimista, voidaan piitelld, ettd
pelitarjonta on nykypéivana erittdin runsasta. Uusia pelejd onkin helpompi ja mahdolli-
sesti my0s edullisempi luoda ja tuoda markkinoille verkon vilitykselld. Veikkaus on
my®0s esitellyt 2013 uuden péivittdisarvonta pelin, Naapurit, jollaa pyritddn todennidkdi-
sesti pitimain ylld pdivittdispelien myyntia’. Lisiksi myds Raha-automaattiyhdistys on
tuonut ldhivuosina uusia raha-automaatteja markkinoille. Kyseisissd automaateissa uu-
tena pelind markkinoille on tullut mm. Kulta Jaska, josta on tullut varsin suosittu ns.
perinteisten hedelmépelien rinnalla. Yksi syy raha-automaattien uudistamiseen on var-
masti ollut pyrkid paikkaamaan osa perinteisissd raha-automaateissa tapahtuneesta tuo-

ton laskusta.

7 Lotto- ja arpajaispelien kysyntdi on ollut laskussa ympiri Eurooppaa vuonna 2013

(http://www.gamblingcompliance.com/premium-content/news_analysis/draw-game-fatigue-continues-

across-european-lotteries).
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Taulukko 8. Veikkauksen ja RAY:n pelivalikoimaa vuonna 2014

Veikkaus RAY

Internet eArvat (37 kpl), eBingo, Eurojackpot, Erilaisia virtuaalisia kolik-
Jokeri, Keno Live-veto, Lotto, Moniveik- | kopelejd ja poytikasinope-
kaus, Moniveto, Naapurit, Pitkdveto, Pore, | lejd (yli 170kpl)

Syke, Tulosveto, Vakio, Viking Lotto,
Voittajavedot

Myyntipisteet | Raaputusarvat(11kpl), Eurojackpot, Joke- | Raha-automaatit pelipis-
ja pelipisteet | ri, Keno Live-veto, Lotto, Moniveikkaus, | teissd: Hedelmépelit
Moniveto, Naapurit, Pitkéveto, Pore, Sy- | (24kpl), pokeripelit (7kpl)
ke, Tulosveto, Vakio, Viking Lotto, Voit- | ja erikoispelit (7kpl)
tajavedot Poytépelit: Pokeri, Black-
jack ym. (7kpl)

Ldhde: Veikkaus ja RAY

Yksi merkittiva tekijd pelien tarjonnan kasvaessa ja internetpelaamisen yleistymises-
sd on eri rahapeliyhtididen toimirajojen hidméartyminen. Mikéli yritykset tarjoavat sa-
mantyyppisid pelejd internetin vélitykselld, voidaan niiden todeta kilpailevan samoilla
markkinoilla ja samoista asiakkaista. Tamai taas on ristiriidassa arpajaislain kanssa, mis-
sd kielletddn kotimaisten rahapeliyritysten kilpailu ja keskendin samanlaisten tuotteiden
tarjoaminen. Varsinkin Veikkauksen nettiarvat (eArvat), sekd muutaman minuutin vé-
lein arvottavat Syke ja Pore ovat hyvin ldhelld Raha-automaattiyhdistyksen nettikasinol-
laan tarjoamia pelejd. Tarkein tekijd pelejd verrattaessa on pelien frekvenssi eli se kuin-
ka nopeasti panostaminen ja voitonmaksu tapahtuu. Esimerkiksi eArvoilla ja erilaisilla
“hedelmépeleilld” ei1 kdytdnnossd ole juurikaan muuta eroa kuin ulkoasu. Molemmissa
sekd panostus, ettd voitonmaksu tapahtuu mahdollisesti hyvinkin nopealla frekvenssilla
ja vain yhdelld klikkauksella. My06s Sykkeessd ja Poreessa panostaminen ja arvonta ta-
pahtuu suhteellisen nopealla frekvenssilld, ainakin kun verrataan muihin lotto- tai pii-

vittdisarvontapeleihin.

Vuonna 2012 Fintoto sai yksinoikeuden hevospelien tarjontaan. Ennen vuotta 2012
Veikkauksella ja Fintotolla oli molemmilla pelivalikoimissaan hevosurheiluun liittyvid
vedonlyontipelejd. Sisdministerion asettaman arpajaislakihankkeessa 28.4.2009 todet-
tiin, ettd kaikki hevospelit tulisi siirtdd Fintotolle. Perusteluna oli arpajaislaissa kielletty
paillekkiisten pelien olemassa olo. Eli kotimaisten rahapeliyritysten tarjoamien pelien

tulisi erota riittdvésti toisistaan keskindisen kilpailun estdmiseksi.
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Kotimaisten rahapeliyritysten keskindinen suhde

Suomalainen rahapelijarjestelma vaikuttaa ulkopuolisesta hieman omituisel-
ta, koska yksinoikeusjdrjestelmén puitteissa toimii kolme “peliyhtiota”. Talla
jarjestelylld on tunnetusti oma historiansa ja oma taustansa, joka liittyy erilai-
siin markkinasegmentteihin ja teknisiin ratkaisuihin. Aiheellinen kysymys
kuitenkin on, ettd missd madrin jdrjestely on toimiva tulevaisuudessa, kun
entistd suurempi osuus rahapelitoiminnasta tapahtuu internetissa ja pelipro-
tiilit muuttuvat silminndhden ldhemmaéksi toisiaan. Voi myos kysyd, onko
kilpailu ulkomaisten toimijoiden kanssa maksimaalisen tehokasta nykyisen
markkinarakenteen puitteissa.

Meneillddn on selvitystyd suomalaisen rahapelijdrjestelmén vaihtoehtoisista
ratkaisumalleista. Se tarjonnee ldhtokohdan jatkokeskusteluille. Vaikka ky-
symys on periaatteessa yksinkertainen, on kdytdnto aivan erilainen. Kyse on
suurista rahoista. Kyse on paljolti niin sanotun kolmannen sektorin rahoituk-
sesta ja siihen taas liittyy erilaisia poliittisia paineita.

3.2.2  Rahapeliyritykset ja tyollisyys

Suoraan rahapeliyritysten alaisuudessa olevan henkiloston mairdt ovat pysyneet tarkas-
teluajanjaksolla melko vakioina. Vuonna 2013 suoraan kotimaisten rahapeliyritysten
palveluksessa oli 2007 tyontekijdé (taulukko 9). Palkkakustannukset ovat nousseet mo-
lemmissa suurissa kotimaisissa rahapeliyrityksissd melko nopeasti varsinkin vuosina
2008 (Veikkaus) ja 2010 (RAY) (kuvio 11). Palkkojen lisdksi Veikkaus maksaa palkki-
oita tuotteidensa myynnistd myyntiasiamiehille. Asiamiespalkkiot ovatkin noin nelin-
kertaiset ~ verrattuna  Veikkauksen = muihin = palkkamenoihin. Myds  raha-
automaattiyhdistys maksaa oman henkildstonsad palkkojen lisdksi raha-automaateistaan

sijoituspaikkamaksuja yhteistyokumppaneilleen, kuten esimerkiksi vahittdiskaupoille.
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Taulukko 9. Kotimaisten rahapeliyritysten henkildston maérat 2013

Ldihde: Veikkaus, RAY ja Fintoto

Kuvio 11. RAY:n ja Veikkauksen palkkakulut per tyontekiji

55,000

50,000
45,000
40,000
35,000
30,000
25,000 | N IS FORE RS PR A TR RS TR TR

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013

[] RAY:nreaalipalkkakulut tyontekijaa kohden
I Veikkaus reaalipalkkakulut ty6ntekijaa kohden

Lahde: Veikkaus ja RAY vuosikertomukset, Tilastokeskus

Edellisestd kuviosta ndhdéén, ettd Veikkauksella on selvidsti suuremmat palkkamenot
per tyontekijd, koska alhaisemman palkkatason tyontekijit, kuten myyjat, ovat ulkois-
tettu asiamiespisteille. Samalla my6s suoraan Veikkauksen palveluksessa olevien tyon-
tekijoiden maérd on tietenkin pienempi, kuin todellisuudessa tuotteen vilittdmiseksi

asiakkaalle tarvitaan. Raha-automaattiyhdistyksen palveluksessa on myos paljon osa-
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aikaisia tyontekijoité, jotka tietenkin laskevat my0s per capita keskipalkkaa. Kuitenkin
on ndhtivissd, ettdi molemmissa yhtidissd reaaliset keskimiirdiset palkkakulut ovat
nousseet viimeisen 10 vuoden aikana, tosin samankaltainen kehitys koskee varmasti

lahestulkoon kaikkia muitakin toimialoja Suomessa.

Rahapelimarkkinoiden ty6llisyyden arvioimiseksi voidaan tarkastella kuinka paljon
rahapelisektori suoraan ja vélillisesti tyollistdd henkil6itd. Lisdksi on huomioitava, etti
rahapelisektorin tyollisyydelld on vaikutusta my0s julkisen sektorin saamiin verotuloi-
hin. Vuonna 2013 Raha-automaattiyhdistyksen, Veikkauksen ja Fintoton palveluksessa
oli yhteensé noin 1300 kokoaikaista tyontekijad. Ndiden lisdksi pitdd tietenkin huomioi-
da myyntipisteiden ja pelipisteiden vaatima yritysten ulkopuolinen tydvoima. Sivistynyt
arvaus Veikkauksen tuotteiden myyntiin vaadittavasta tyovoimasta on maksimissaan
yksi neljdsosa kokopdivdisen tyontekijin tyodajasta keskiméédrin per myyntipaikka.
Veikkauksella oli myyntipisteitd 3665 vuonna 2013, joten myyntipisteet vaativat arviol-
ta noin 900 tdysipdivdisiksi muutettua tyontekijiid. Raha-automaattiyhdistyksen osalta
voidaan sanoa, ettd tydvoiman tarve per pelipiste ei ole ldheskdén yhtd suuri, kuin Veik-
kauksen myyntipisteissd. Pelipisteet kuitenkin vaativat mm. valvontaa sijoituspaikan
omalta henkilokunnalta. Varovainen arvio olisi yksi kymmenesosa yhden kokopéivdisen
tyontekijdn tyStunneista per pelipiste. Vuonna 2013 Raha-automaattiyhdistykselld oli
pelipisteitd yhteensd 7342. Tdmén perusteella arvioituna pelipisteet vaativat tydvoimaa
noin 700 tdysiaikaisen tyontekijdn verran. Ndhdaddnkin, ettd timéan (erittdin) karkean
arvion perusteella Veikkauksen ja Raha-automaattiyhdistyksen luomat tyollisyyden

kerrannaisvaikutukset olisivat mahdollisesti suunnilleen samaa kokoluokkaa.

On huomattava, ettd timin kaltaisessa pédttelyssi taustalla on oletuksena se, ettd mi-
kéli tyontekijit eivét olisi toissd rahapelisektorilla, niin eivét he olisi muualla toissa.
Télloin he eivit siis mydskddn kerryttdisi verotuloja. Tamén kaltainen padtelma ei hyvin
todennikoisesti kuitenkaan pidd tdysin paikkaansa, silld mikéli rahapelisektoria ei olisi
olemassa, niin tyontekijit olisivat mahdollisesti jossakin muussa ty0ssd ja maksaisivat
tatd kautta veroja julkiselle sektorille. Toinen huomioitava seikka on, etti rahapelaami-
sen tyollisyysvaikutukset ovat mahdollisesti supistuneet raha-automaattien keskittdmi-
sen ja internetpelaamisen kasvun johdosta. Kuluttajien ei tarvitse endd vilttimatta men-
nd tiettyyn paikkaan, kuten kauppaan tai kioskiin, pelatakseen Fintoton, Veikkauksen tai
Raha-automaattiyhdistyksen pelejd, jolloin myds potentiaalinen oheismyynti ja tyolli-

syyden kerrannaisvaikutukset ovat todenndkdisesti pienentyneet.

Veikkaus maksoi asiamiehille tuotteidensa myynnistd vuonna 2013 palkkioina 79,8
miljoonaa euroa. Vastaavasti RAY maksoi automaateistaan sijoituspaikkamaksuja 102,8

miljoonaa euroa. Raha-automaattiyhdistys jakaakin suoraan osan automaattien tuotoista
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pelipisteille. Voidaankin ajatella, ettd myyntipisteet saavat rahapelien tarjoamisesta net-
totuloja. On siis selvéd, ettd rahapelien myyminen itsessdén on edelleen varsin haluttua
ja tuottoista ja suhteellisen vdhin kustannuksia aiheuttavaa. On kuitenkin huomautetta-
va, ettd ndma edelld kuvatut sijoituspaikkojen tuotot jakautuvat todennikdisesti hyvin

epatasaisesti eri myyntipisteiden kesken.

Kuten jo mainittiin, niin rahapelien vilittimisestd suoraan saatavien tulojen lisdksi
rahapelit luovat varmasti myos vilillisid kerrannaisvaikutuksia myyntipisteille, esimer-
kiksi kaupoissa, kioskeissa ja ravintoloissa, muiden tuotteiden suuremman myynnin
muodossa. Ndiden kerrannaisvaikutusten tarkemmaksi arvioimiseksi kuitenkin vaadit-
taisiin aineisto, jolla voitaisiin vertailla kahden muuten samanlaisen (sijainti, koko, pal-
velut yms.), mutta ainoastaan rahapelituotteiden tarjonnalta eroavan, kauppapaikan
myyntid. Tdmén raportin puitteissa ei edelld mainitun kaltaista dataa ollut kdytdssa. Sel-
vdd tietenkin on, ettd kuten tuotot, niin my0s kerrannaisvaikutukset jakautuvat hyvin

epétasaisesti eri myyntipisteiden ja pelipisteiden kesken.

3.2.3  Kotimaisten rahapeliyritysten tehokkuus

Yksi keino vertailla kotimaisten rahapeliyritysten tehokkuutta sekd keskenidén, ettd
myds ulkomaisiin rahapeliyrityksiin, on vertailla yritysten pelikatetta, kiyttokatepro-
senttia ja henkiloston madraa (taulukko 10). Kédyttokate mittaa yrityksen kannattavuutta
ennen poistoja ja rahoituserid. Kayttokateprosentin lisdksi voidaan vertailla yritysten

henkildston médrid ja litkevaihtoja.
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Taulukko 10. Rahapeliyritysten kédyttokateprosentit, henkil6sto ja litkevaihto

Yritys 2013 2012 2011 Henkildston madrd 2013 Pelikate 2013,
milj.€

Veikkaus 283% 293% 29,5% 333 835,9

RAY - - - 1631 791,4

Fintoto 145% 142% 173% 43 68,0

PAF 36,8% 32,6% - 292 85,1

Betsson 243% 262% 322% 839 (+161 konsulttia) 270,6

Ladbrokes 12,4% 19,6% 19,7 % 14763 (kioskimyyjéat 1 483,0
mukana)

Danske - 25.8% 15,9 % 320 (muutettu kokoai- 618,8

Spil kaisiksi)

Norsk 17,8% 205% 219% 381 755,4

Tipping

Léihde: Veikkaus, RAY, Fintoto, PAF, Betsson, Ladbrokes, Danske Spil, H2 gambling

Kayttokate mittaa yrityksen liiketoiminnan tulosta ennen poistoja ja rahoituserid.
Kayttokateprosentti, eli kdyttokate suhteessa liitkevaihtoon, kertoo yrityksen kannatta-
vuudesta. Kéyttokateprosenttia pitdd verrata saman toimialan yritysten kesken. Kuiten-
kin rahapelimarkkinoillakin yritysten kustannusrakenne saattaa poiketa huomattavasti
toisistaan, joka muuttaa tietenkin my0s kéyttokateprosenttia. Esimerkiksi internetpe-
laamisen osuus muuttaa varmasti kustannusrakennetta, jolloin periaatteessa tarvittaisiin
vihemmain kiinteitd investointeja. Kiinteistd investoinneista esimerkkeind voidaan mai-

nita “tuotantolaitteet” kuten rahapeliautomaatit tai myyntipisteet.

Veikkaus vaikuttaisi taulukossa 8 olevien lukujen perusteella toimivan véhintdan yh-
td tehokkaasti, verrattuna muihin taulukossa oleviin rahapeliyrityksiin kayttokateprosen-
tin ja pelituoton ja henkiloston méarin perusteella. On kuitenkin otettava huomioon, ettad
taulukossa Veikkauksen henkildstossd mukana ei ole ulkoistettua myyntihenkildstod,
kuten ei ole myoskddn Danske Spilin osalta. Liséksi pitdd huomioida, ettd vaikka kaikki
taulukon yritykset periaatteessa toimivat samalla toimialalla, saattavat niiden kustannus-
rakenteet poiketa huomattavastikin toisistaan (nettipelit vs. perinteiset pelit, kasino ja

raha-automaattipelit vs. arpajaispelit).
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Todennékoisesti parhaimpina vertailukohtina Veikkauksen kanssa voidaan pitdd poh-
joismaisia Norsk Tippingid ja Danske Spilid, silld ne ovat yrityksind toiminnoiltaan ja
rakenteeltaan lahimpéand Veikkausta. Veikkauksesta poiketen Norsk Tippingin ja Dans-
ke Spilin toimintaan kuuluvat kuitenkin myds raha-automaatit, joka tietenkin muuttaa
yrityksen kulurakennetta. Kaikki neljd yritystd tarjoavat kuitenkin arvontapelejd ja ve-
donlyontid sekd internetin vélitykselld, ettd perinteisissd myyntipisteissd. Lisdksi on
huomioitava, ettd Danske Spil toimii osittain kilpailullisilla markkinoilla (lisenssijérjes-
telmé). Myos kilpailullisilla markkinoilla toimiva Ladbrokes on muokannut voimak-
kaasti toimintojaan viime vuosina vastatakseen kovaan kilpailuun rahapelialalla, mista
johtuen sen kdyttokate on laskenut selvdsti (Ladbrokes 2013). Tietenkddn monopolijar-
jestelmissa ei vastaavanlaisia ja yhtd voimakkaita insentiivejd toiminnan uudistamiseksi
synny ja esimerkiksi markkinointikustannukset ovat todennidkdisesti huomattavasti pie-

nemmiat, kuin kilpailullisilla markkinoilla.

Danske Spil yhdistyi vuosien 2011 ja 2012 aikana raha-automaattiyritys Elite Ga-
mingin (raha-automaatit) kanssa, minkd johdosta Danske Spilin kéyttokateprosentti
nousi selvdsti (H2 gambling). Téten 1dhimpéé vertailukohtaan, Norsk Tippingiin, nih-
den Veikkaus niyttdisi mahdollisesti toimivan yrityksend hieman tehokkaammin sekd
kiyttokateprosentin, ettd henkiloston médrin ja katteen suhteen perusteella. Taustalla
vaikuttavat kuitenkin yritysten hieman erilainen pelitarjonta, joka kuten jo todettiin vai-

kuttaa edelld kuvattuihin lukuihin ja vaikeuttaa niiden vertailua.

33 Suomen rahapelimarkkinoiden toimintaympiristo

Suomen rahapelimarkkinoiden toimintaympéristd, kuten myds useimmissa muissakin
maissa, on hyvin monimutkainen. Rahapelimarkkinoita koskee suuri joukko hyvin yksi-
tyiskohtaisia ja usein myds péillekkidisid sdddoksid. Néiden lukuisten sddddsten avulla
pyritddn valvomaan ja sddtelemddn rahapelimarkkinoita, kerddméén verotuloja ja torju-
maan rahapelien mahdollisia haittavaikutuksia. Niitd eri sdddoksid ja toimintoja taas

valvovat, toimeenpanevat ja kehittivit useat eri viranomaiset ja instituutiot.

Sisdasianministerio vastaa yleisesti arpajaislaista ja rahapelaamiseen liittyvastd poli-
tiikasta ja sdddosten valmistelusta, kun taas poliisihallitus vastaa arpajaislain mukaisesti
rahapelien toimeenpanon valtakunnallisesta valvonnasta sekd tilastoinnista. Rahapeli-
haittojen ehkéisystd vastaa sosiaali- ja terveysministerio, terveyden ja hyvinvoinnin lai-
toksen tehdessd STM:lle tutkimus- ja kehitystyotd koskien ongelmapelaamisen ehkéi-
syd. Lisdksi eroavaisuudet kansalaisten mielipiteissd koskien rahapelaamista ja valtion

rahapelipolitiikan tavoitteiden ristiriitaisuutta aiheuttavat oman haasteensa rahapelijir-
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jestelmélle ja sen kehitykselle. Kuitenkin enemmistd suomalaisista (75 %, Turja et al.
2012) on sitd mieltd, ettd rahapelien jérjestiminen kolmen valtion siddteleman monopo-
liyrityksen vilitykselld on paras tapa ehkiisti ongelmapelaamisesta koituvia haittoja.
Juuri hyvinvoinnin lisddminen on yleensd sddtelyn pditavoitteena. Mielenkiintoinen

kysymys onkin, ettd miké olisi sddntelyn optimaalinen taso Suomessa.

Kansantalouden, hyvinvoinnin ja sditelyn kannalta olennaisia tekijoitd ovat niin

Suomen, kuin useimpien muiden EU-maiden rahapelimarkkinoiden kohdalla®:

- Monopoliyritykset

- Verkostovaikutukset

- Tuotannon skaalaedut

- Maantieteelliset rajoitteet

- Markkinoiden sdéntely ja kuluttajien suojelu

- Verotus

Monopoliaseman siilyttdmiseksi ja toiminnan takaamiseksi on oltava merkittavié es-
teitd vapaan markkinoille tulon tielld, joko lainsdddannéllisid tai taloudellisia esteitd.
Esimerkkeind lainsdddidnndllisestéd esteestd on esimerkiksi Suomessa arpajaislaissa maa-
rityt yksinoikeudet kolmelle kotimaiselle toimijalle. Taloudellisista esteistd esimerkkind
mainittakoon maineen merkitys rahapelimarkkinoilla. Kéytdnnossd uuden, tuntematto-
man, toimijan saattaa olla hyvin vaikea tulla markkinoille ilman mittavaa markkinointia,
mika taas saattaa tehdd koko markkinoille tulon kannattamattomaksi. Monopoliyritys
pystyy useimmiten siirtdimadn itselleen osan kuluttajien ylijddméstd asettamalla peri-
ménsd hinnan rajakustannuksia ja kilpailullisten markkinoiden tasapainoa korkeammak-
si. Seurauksena on (allokatiivista) tehottomuutta, mikéli resursseja ei kaytetd tehokkaas-
ti. Samalla téstd seuraa myds alhaisempi kokonaishydty ja mahdollisesti matalammat
valtion (vero)tulot. Rahapelimarkkinoiden monopolijirjestelmélld on aina pyritty yli-
hinnoitteluun ja alhaisempaan tuotantoon, negatiivisten ulkoisvaikutusten hillitsemisek-
si. Télloin seurauksena on kuitenkin alhaisempi kuluttajien hyoty, jota mitataan kulutta-

jan ylijadmalla.

Kilpailuilla markkinoilla yll4 kuvattujen tavallista korkeampien tuottojen kerddminen
houkuttelisi markkinoille uusia toimijoita, kunnes voittoja (hinta>rajakustannus) ei endi
olisi mahdollista saada eli hinta vastaisi rajakustannusta. Markkinoille tulevat yritykset

yrittdisivit saada markkinaosuutta asettamalla kilpailijoita alemman hinnan, muokkaa-

¥ Ks. esim. Swiss Institute of Comparative Law 2006, 1108
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malla houkuttelevampia tuotteita (tuotedifferointi), jakamalla markkinoita (segmentoin-
ti) tai laajemmalla tuoteskaalalla. Siirtymilld monopolimarkkinoilta kohti kilpailulli-
sempia markkinoita, kasvaa niin sanottu kuluttajan ylijidma. Kuluttajat hyotyvéit aiem-
paa alemmista hinnoista, vaihtoehtojen ja valinnanvapauden lisddntymisesté ja tuottei-
den laadun paranemisesta. Kilpailullisilla markkinoilla yritysten voitot ovat tietysti mo-
nopolia pienemmat ja samalla my0s yritysten mahdollisuus saada itselleen tuotannosta
riippumatonta hyotyéd, eli niin sanottua ylituottoa (economic rent), hivida kokonaan tai
ainakin vaikeutuu huomattavasti. Monissa EU-maissa kilpailua rajoittavat lailliset rajoi-
tukset tai kiellot vaikuttavat kahdella eri tavalla markkinoilla: Toisaalta ne rajoittavat
kuluttajien valinnanvapautta, mikd vdhentdd kuluttajien hyvinvointia ja toisaalta taas
eristdvét rahapeliyritykset kilpailullisesta paineesta, jolloin monopoliyritysten ei valtta-
mattd tarvitse sopeutua kuluttajien tarpeisiin yhtd voimakkaasti. Monopoliyritysten ei
siis tarvitse sopeutua yhtd nopeasti muutoksiin tuotantoteknologiassa tai kuluttajien pre-
ferensseissd eli toisin sanoen toimia yhtd tehokkaasti kuin kilpailuilla markkinoilla.
Yleensa kaikki yritykset kertovat haluavansa lisdtd kilpailua ja pyrkivinsé uusille mark-
kinoille nimenomaan kilpailun lisddmisen nimissi. Selvdd kuitenkin on, ettd mikéddn
yritys ei pyri markkinoille lisdtdikseen pysyvésti kilpailua; perimmaéinen tavoite on tie-
tenkin selvitd kilpailusta “voittajana” ja pédstd kdsiksi niin suureen markkinasegment-
tiin, ettd sen perusteella on mahdollista saavuttaa jonkinasteiset monopolivoitot. Mones-
ti suuri yleiso ottaa kuitenkin todesta uusien toimijoiden puheet ja lupaukset, koska mo-

nopoli-sanalla on (ihan aiheellisesti) huono kaiku.

Suomessa rahapeliyritykset ovat nostaneet palautusprosenttejaan, eli laskeneet hinto-
jaan, vastatakseen ulkomailta tulevaan kilpailuun. Ulkomainen kilpailu kohdistuu ldhin-
nd internetin vilitykselld tarjottaviin vedonlyonti- ja kasinopeleihin. Kuitenkin télld ul-
komaisella kilpailulla on ollut selvésti vaikutusta kotimaisten rahapeliyritysten toimin-
taan ja ne ovatkin joutuneet kehittdméén jatkuvasti toimintaansa mm. esittelemalld uusia
pelejd, laskemalla hintaansa ja muuten lisddmalld ndkyvyyttddn. Ndmi keinot ovat toi-
saalta osittain ristiriidassa arpajaislain kanssa’, mutta tavallisten kuluttajien (eli pl. on-

gelmapelaajat) kannalta ndma ovat yleensd hyvinvointia lisddvia tekijoita.

Niin sanotuilla verkostovaikutuksilla (network effects) tarkoitetaan sitd, kun tuotteen
arvo yksittdiselle kuluttajalle kasvaa sen mukaan mitd useampi henkild kyseisti tuotetta
kuluttaa. Esimerkkind verkostovaikutuksista voidaan mainita Yhdysvalloissa ja Euroo-
passa viime vuosikymmenien aikana yleistyneet eri osavaltioiden tai maiden véliset

“megalotot”, joiden osanottajien madra saattaa olla hyvinkin suuri. Néissd “megalotois-

? Arpajaislaissa on marittyji rajoituksia koskien esimerkiksi rahapelien markkinointia.
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sa” on usein pddvoittona huima summa rahaa, joka vetoaa moneen lottopelien kulutta-
jaan. Lottopelit ovatkin yleisesti sitd kannattavampia mitd suurempi on populaatio, jolle
arvontariveja tarjotaan. Esimerkiksi Cook ja Clotfelter (1993) ovat todenneet, ettd opti-
maalinen padvoiton todennikdisyys riippuu juuri populaation koosta, jolle lottoa tarjo-
taan. Heiddn mukaansa se, ettd lottopopulaatiota kannattaa kasvattaa, implikoi etti tuo-
tannolla on skaalaetuja. Tuotannon skaalaeduilla tarkoitetaan tilannetta, jossa rajakus-
tannukset laskevat tuotannon kasvaessa. Suurten lottopopulaatioiden (esimerkiksi monta
maata mukana) on myos helpompaa tarjota suurempi paivoitto, huonontamatta voiton
todenndkdisyyttd. Suurempi pédédvoitto taas houkuttaa enemméin kuluttajia, joka taas
mahdollistaa suuremman péadvoiton ja niin edelleen. Verkostovaikutusten voidaankin

siis todeta liittyvén ldheisesti tuotannon skaalaetuihin.

Kuten edellisessd kappaleessa todettiin, niin ainakin lottopeleilld vaikuttaisi olevan
selvid skaalaetuja. Téstd esimerkkind voidaan mainita Suomeenkin rantautuneet suuret
eurooppalaiset lottopelit, Viking Lotto ja EuroJackpot, jotka ovat saaneet markkina-
osuutta perinteisen kotimaisen loton rinnalla. Lottojen lisdksi Yhdysvalloissa, tarkem-
min Las Vegasissa, on havaittu, ettd myos kasinoilla vaikuttaisi olevan jonkinlaisia tuo-
tannon skaalaetuja'’. Téstd todisteena mm. se miten kasinoliiketoiminta on keskittynyt
vain muutamalle harvalle isolle toimijalle. My6s kansainvilisiltd internetpelimarkki-
noilla on ldhiaikoina tapahtunut useita fuusioita ja yritykset nilld markkinoilla ovat yha
suurempia ja markkinoiden keskittymisaste yhd korkeampi. Tdmé on varmasti myds

seurausta tuotannon skaalaeduista, joka johtaakin pitkilld juoksulla luonnollisen mono-

polin syntyyn.

Suurimmassa osaa Yhdysvaltojen osavaltioita ja Euroopan Unionin maita valtiot ovat
rajoittaneet muiden kuin tietyn maan kotimaisten rahapeliyritysten tarjontaa. Yleisim-
mit keinot estdd ulkopuolista tarjontaa ja kilpailua ovat suoran myyntikiellon liséksi,
mainonnan kieltdminen, estot internetsivuille sekd maksuliikenteen estiminen. Suomes-
sa on ehdoton kielto ulkomaisille rahapelimainoksille, mutta pdédsyé internetsivuille tai
maksuliikennettd ulkomaille ei ole rajoitettu. Useat ulkomaiset toimijat kuitenkin pyrki-
viit kiertimiin myds mainontakieltoa Suomessa erilaisin keinoin''. Kuitenkin sekd Yh-

dysvalloissa, ettd Euroopassa on ollut trendind yhdistdd eri alueiden “voimat” ja muo-

19 Ks. Eadington 1999.

"' Esimerkiksi sponsoroimalla jiikiekkojoukkueita ja mainostamalla ulkomaan otteluissa

(http://www.hs.fi/urheilu/a1408593980788 ja http://www.mtv.fi/uutiset/kotimaa/artikkeli/poliisihallitus-

valmis-jareisiin-toimiin-jokereiden-bettson-yhteistyossa/4247334) tai mainostamalla ulkomaisilla Suo-

messa nikyvilld tv-kanavilla (http://www.hs.fi/talous/a1408853034958).
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dostaa suuria useiden maiden kansalaisille myytévid lottoja'”. Télloin nditd eri maissa
tarjottavia lottoja mainostetaan tietenkin kaikissa osallistuvissa maissa. Tdmé antaa
mahdollisuuden kilpailla laittomien rahapelien kanssa sekd osittain seldttdd rahapelien
alueellisesta rajoittamisesta koituvia haittoja ja kasvattaa kuluttajien valinnan vapautta
ja siten kuluttajan ylijddmaa. Samalla se antaa myos yksittdiselle valtiolle mahdollisuu-
den keréta lisdd tuloja, koska myyntituotot jaetaan tietenkin kaikkien osallistujamaiden
kesken.

12 Esim. EuroMillions ja EuroJackpot Euroopassa ja Power Ball ja Mega Millions Yhdysvalloissa.
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Suomen rahapelimarkkinat ja ulkomainen kilpailu

Kotimaisen yksinoikeusjarjestelman tehokkaan toiminnan edellytyksena
on, ettd ulkomaisiin tai muihin laittomiin rahapeleihin osallistuminen pys-
tytdan estimaan tai ainakin selvasti rajoittamaan. Tama on tarkea seikka
rikosten ja peliongelmien ehkaisyssd. Suomesta ulkomaille suuntautuvan
rahapelaamisen maarasta on monia eri arvioita. Arviot vaihtelevat, koska
tarkkaa lukua on hyvin vaikea, jos jopa mahdoton, maarittaa. Arviot ul-
komaille suuntautuvasta pelaamisesta ovat Peluurin mukaan vaihdelleet
100-300 miljoonan euron valilla. Veikkauksen estimaattien mukaan pelaa-
minen ulkomaille vastaisi n. 7 % kaikesta pelaamisesta. Lisdaksi ulkomais-
ten rahapeliyritysten edustajat ovat arvioineet summan edellisid jopa
huomattavasti suuremmaksi (ks. esim. Kuuluvainen et al. 2012, 14).

Kotimaisten rahapeliyritysten edustajien mukaan ulkomaille suuntautu-
va pelaamisen maara ei ole kokonaisuuden kannalta erityisen merkittavaa
(Kuuluvainen et al. 2012, 14). Tasta huolimatta muun muassa tassa tutki-
muksessa esiin tulleet seikat osoittavat, ettd kotimaiset rahapeliyritykset
ovat kuitenkin joutuvat jatkuvasti uudistamaan toimintaansa seka muut-
tamaan toimintaansa todennakoisesti vastatakseen ulkomailta tulevaan
kilpailuun. Ehka suurempi ongelma on se, etta ulkomainen kilpailu estaa
jarkevan monopolihinnoittelun ja toisaalta kasvattaa ongelmapelaamista
pitamalla pelaamisen hinnan “liian alhaisena”. Talloin pelivolyymi on
suurempi ulkomaisten toimijoiden tarjoamien pelimahdollisuuksien puit-
teissa.

Vaikuttaisi kuitenkin siltd, ettd 2000-luvulla tapahtuneen internetpelaa-
misen merkittdvan kasvun jalkeen tilanne nettirahapelimarkkinoilla on
todennakdisesti hieman tasaantunut ja lisdaksi ulkomaille suuntautuvan
pelaamisen osuus on viimeisten vuosien aikana vakiintunut tiettyyn osuu-
teen kaikesta rahapelaamisesta. Ulkomaiseen kilpailuun vastaaminen edel-
lyttaa vahintaankin hyvaa yhteistyota viranomaisten ja peliyhtididen valil-
la. Hyvaa tarkoittava peliyhtididen kontrolli kotimaassa voi kdantya itse-
aan vastaan, jos se avaa ovet ulkomaiselle, sadtelemattomalle kilpailulle.

Muissa maissa ulkomaille suuntautuvaa rahapelaamista koskevat lain-
saadannot ja volyymit vaihtelevat suuresti. Esimerkiksi Ranskassa paasy
ulkomaisille rahapelisivustoille on estetty kokonaan. Osa kuluttajista osaa
kuitenkin kiertiméan taman eston ja pelaamaan ulkomaisilla pelitileilla.
Ruotsissa taas nettipelaaminen ulkomaille on hyvin yleistd. Taman lisaksi
Ruotsissa on arvioiden mukaan jopa tuhansia laittomia raha-automaatteja.
Laittomissa rahapeleissa liikkuvat rahasummat ovat Ruotsissa Svenska
Spel:n mukaan useita satoja miljoonia euroja.
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Rahapelimarkkinoiden sdéntely on hyvin yleistd useimmissa Euroopan maissa, mu-
kaan lukien Suomi, kuin my6ds Euroopan ulkopuolella, etenkin Yhdysvalloissa. Tar-
keimpéand motiivina sddntelylle yleisesti esitetddn kuluttajien suojelu erilaisilta mahdol-
lisilta haittavaikutuksilta. Sddntelylld usein rajoitetaan ketd ja missd rahapelejd saa tarjo-
ta. Sdédntely pitdd usein sisdlldédn myds maadrdyksid koskien esimerkiksi rahapeliyritysten
johtohenkil6itéd, sallittuja toimintatapoja, rahapelaamisen seurantaa ja toiminnan rapor-
tointia, pelien reiluutta ja loukkaamattomuutta sekéd rahapelien panostusmahdollisuuk-

sia.

Kuten jo aikaisemmin mainittiin, voi valtio jirjestdd rahapelien verotuksen usealla eri
tavalla. Rahapelit ovat usein hyvin korkeasti verotettuja sosiaalisen hyviaksynnin saami-
seksi, valtion tulojen kerd&miseksi ja haitallisten ulkoisvaikutusten minimoimiseksi.
Useimmissa maissa, kuten esimerkiksi Suomessa, rahapelien tarjoajana toimii valtion
osittain tai tdysin omistama yritys, jonka tuotto menee sekd valtion budjettiin, etti joi-
hinkin ennalta méérittyihin, yleishyddyllisiin, kohteisiin. Tdten valtio pystyy kéytté-
miin sddntelystd ja tuotannon rajoittamisesta syntyvdn normaalia korkeamman tuoton
(economic rent) yleisesti hyvéksyttyihin ja yhteiskunnan hyotyé kasvattaviin kohteisiin,

kuten kansanterveyteen ja koulutukseen sekéd kulttuurin ja urheilun tukemiseen.

34 Rahapelien verotus

34.1 Rahapelien verotuksen muodot

Verotulojen kerdémiseksi rahapeleistd voidaan erottaa kolme vaihtoehtoa. Ensinndkin
valtio voi itse toimia rahapelien tarjoajana joko suoraan tai omistamansa yrityksen kaut-
ta. Télloin toiminnan kulujen (palkinnot, rahapelien jirjestiminen ym.) jdlkeen kaikki
tulot jddvit suoraan valtiolle. Tédssd tapauksessa kyseessd on niin sanottu implisiittinen
vero'. Valtio voi lisiksi kiyttd lainsdadantdd apunaan ja muodostaa monopolin ja sa-
malla mahdollisesti kerdtd korkeampia voittoja. Samaan implisiittisen veron kategoriaan
voidaan laskea my0s jérjestelmit, joissa rahapelien tuotot menevét “hyvéén tarkoituk-
seen”, kuten Suomessa. Tédssdkin tapauksessa varojen jaosta paétetddn julkisesti. On siis

tarkedd huomata, ettd kaikki valtiolle tuloutettavat tuotot ovat verrattavissa veroihin,

" Clotfelter & Cook (1987) keskustelevat tarkemmin rahapeleisti implisiittisend verona.
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samoin kuin muut niin sanotut korvamerkityt varat valtion menoissa. (Clotfelter 2005,
95.)

Toiseksi, valtio voi laillistaa rahapelaamisen yksityisille yrityksille ja asettaa rahape-
laamiselle valmisteveron (palaamme mahdollisen erillisen valmisteveron perusteluihin
luvussa 3.4.3.). Esimerkkeind rahapelaamisen valmisteveroista ovat esimerkiksi lisenssit
rahapelien tarjoamiseksi tai rahapeliyritysten verottaminen pelituoton (liikevaihto-
maksetut voitot) tai litkevaihdon perusteella. Kolmantena rahapelien verotusvaihtoehto-
na on rahapeleistd saatujen voittojen verotus. Téssd tapauksessa tavallaan siis verotetaan
tuloa, jonka henkilé saa rahapeleistd. Joissakin maissa onkin kéytossd tdma kaytéinto
rahapelaamisen verottamiseksi. Kuitenkin yhtd perusteltua on pitda rahapeleista saatavat
voitot verovapaina ja kerdtd vero toista kautta. Tastd syystd jokaista edelld mainittua
veroa pitddkin miettid vain osana rahapelaamisen verotuksen kokonaisuutta. (Clotfelter
2005, 95)

Varsinkin erilaiset lotto- ja muut arvontapelit ovat olleet monille Euroopan valtioille
ja Yhdysvaltojen osavaltioille hyvin houkutteleva tulonldhde. Esimerkiksi Isossa-
Britanniassa tuloverojen kerdédmisen kustannuksiksi on arvioitu 4-6 % kokonaisverotu-
losta. Vastaavasti esimerkiksi loton tarjoamisesta aiheutuvat kustannukset ovat olleet
noin 5 % koko pelituotosta. Loton kustannukset aiheutuvat kuitenkin yrityksen tarjoa-
man palvelun vilittdimisestd kuluttajille, joten se ei aiheuta kovinkaan suurta suoraa kus-
tannusta valtiolle verojen kerddmisestd (mikéli valtion yritys tarjoaa lottoa). Lisdksi
useimmissa maissa loton tarjoajia on vain yksi, joka pitdd veron kerddmisestd atheutuvat
kulut minimissé. (Smith 2008, 106)

Kirjallisuudessa on esitetty, ettd rahapelit tarjoaisivat epéstabiiliin ja hyvin paljon
vaihtelevan tulonléhteen valtioille. Tdmé vaihtelu on kuitenkin suurimmaksi osin johtu-
nut rahapelaamisen ajoittain hyvinkin nopeasta kasvusta viimeisen kahden vuosikym-
menen aikana. Sazkmary ja Sazkmary (1995) ovat lisdksi havainneet, ettd rahapeleisti
saadut verotulot korreloivat hyvin vdhdn muiden valtion tulonldhteiden kanssa. Tdma
antaa rahapeleille mahdollisesti valtion verotuloja (ainakin osittain) stabiloivan roolin.
(Smith 2008, 106)

34.2  Rahapelaaminen ja valtion tulot Suomessa

Monopoliyritysten ja valtiollisen sdételyn johdosta rahapelaamisen hinta (ja samalla

my0s verotus) on Suomessa pidetty yleisesti korkealla tasolla. Kotimaiset rahapelitoimi-

jat tulouttavatkin l&dhes koko toiminnastaan kertyvdn tuoton takaisin yhteiskunnalle:
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Osan suoraan valtiolle arpajaisveron (12 % pelituotosta) muodossa ja jéljelle jadvan, eli
suurimman osan, erilaisiin ennalta méaérattyihin kohteisiin, kuten urheilun ja kulttuurin
sekd erilaisten kansanterveydellisten yhdistysten tukemiseen. Veikkaus luovutti vuonna
2014 opetus- ja kulttuuriministeriolle jaettavaksi mm. urheilun ja kulttuurin hyviaksi
517,5 milj. euroa. Raha-automaattiyhdistyksen tuotosta tuloutettiin avustuksina eri yh-
distyksille ja sotaveteraaneille yhteensd 426,3 milj. euroa. Fintoton pelituotosta jaettiin
hevoskasvatuksen ja —urheilun edistimiseen 32,2 milj. euroa. Yhteensé erilaiset avus-
tukset olivat siis 976 milj. euroa. Kotimaiset rahapeliyritykset maksoivat suoraan valti-
olle arpajaisveroa vuonna 2014 yhteensd 218 milj. euroa. Lisdksi rahapeliyritykset eivit
ole arvonlisdverovelvollisia, joten ne eivdt voi vihentdd kuluistaan ja investoinneistaan
maksamaansa ALV:ta. Vuonna 2014 Veikkaus maksoi arvonlisidveroa valtiolle yhteensa
22,5 milj. ja RAY 36 milj. euroa. Kaiken kaikkiaan valtiolle siis kertyi rahapelaamisesta

veroksi miellettdvédni tulona yhteensi noin 1,2 miljardia euroa.

Tatd summaa voidaan vertailun vuoksi tarkastella muiden verojen valossa (taulukko
11). Vuonna 2014 verohallinnon kokonaisverokertyma oli 54 mrd. euroa. Kotitalouksi-
en tuloistaan maksamat verot olivat yhteensd 27 375 miljoonaa euroa, josta valtion tulo-
veron osuus oli 9 142 miljoonaa euroa. Valtion rahapelaamisesta saama implisiittiseksi
veroksi miellettdva tulo oli siis noin 13,1 % vuoden 2014 valtion ansiotuloverokerty-
mistd. Mikéli valtion rahapelaamisesta saamat verotulot hividisivét tyystin, esimerkiksi
kilpailun avaamisen ja ulkomaisten pelien lisdédntymisen johdosta, niin timédn kompen-
soimiseksi pitdisi jotain muuta valtion veroa korottaa huomattavasti'*. Muihin ns. hait-
taveroihin (alkoholi, tupakka) verrattuna rahapelaaminen on suunnilleen samassa koko-
luokassa. Rahapelaamisen kohdalla kuitenkin pitdd huomata, ettd haitat eivét kuitenkaan
riipu samalla tavalla absoluuttisesta kulutetusta maarésté, vaan liian korkeasta kulutuk-
sesta suhteessa varallisuuteen ja tuloihin. Yhteenvetona voidaan todeta, ettd rahapelaa-
misesta kertyvit verotulot vaikuttaisivat olevan merkittdvissa roolissa tarkasteltaessa

kokonaisvaltaisemmin Suomen julkisen talouden eri tulonldhteita.

' Lisiksi voidaan todeta, ettd mikili huomioidaan aiemmin mainitut mahdollisesti palkoista muodostuvat

tuloverokertymat, rahapelimarkkinoiden tuottama osuus valtion verotuloista kasvaa tietenkin entisestéan.
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Taulukko 11. Rahapelaamisesta saatavat tulot verrattuna muihin veroihin vuonna 2014

Summa (milj. €) Rahapelituottojen suh-
teellinen osuus (%)

Verohallinnon kokonaisverokertyma 54 000 2,2%
Tuloverot yhteensi 27375 4,4 %
Valtion tulovero ansiotulosta 9142 13,1 %
Arvonlisé- / liikkevaihtovero 18 948 6,3 %
Alkoholijuomavero 1 381 86,8 %
Tupakkavero 788 152,3 %

Léhde: Tilastokeskus, Verohallinto, Veikkaus, RAY ja Fintoto

Yksi keskeinen ongelma rahapelaamisen verotuksessa Suomessa liittyy tapaan, jolla
verotuotot allokoidaan. Kuten ylld todettiin, valtiolle tuloutettavat pelituotot on miellet-
tava veroiksi. On vaikea keksid syytd, miksi pelituottojen nimikkeelld keréttyja verotu-
loja kohdeltaisiin eri tavalla kuin muita verotuloja. Yleisesti tunnustettu tulos julkisen
talouden kirjallisuudessa on, ettd julkiset menot on syytd kohdentaa joustavasti ja mah-
dollisimman tehokkaalla tavalla, riippumatta siitd mistd ldhteestd ja miten varat on ke-
ritty. Verovarojen korvamerkitseminen tiettyihin melko kapeasti méériteltyihin tarkoi-
tuksiin, kuten rahapelituottojen tapauksessa tehddin, ei yleisesti ottaen ole hyva ratkai-
su. Korvamerkitseminen asettaakin vain yliméérdisen rajoitteen julkisten varojen koh-

dentamiselle ja tehokkaalle kaytdlle.

Korvamerkitseminen voi lisdtd verotuksen legimiteettid veronmaksajien silmissd
(esim. autoilun verotus, ks. Saelen ja Kallbekken 2011). Myo6s Cremer et al. (2015) ovat
tarkastelleet talousteoreettisen mallin avulla, voidaanko korvamerkitsemistd perustella
sitd kautta, ettd se lisdisi verojen hyviksyttdvyyttd ja siten hollentéisi (tietyissa tilanteis-
sa optimaalisten) korkeiden verojen asettamiseen liittyvdd poliittista rajoitetta. Tulokse-

na kuitenkin on, ettd korvamerkitseminen ei ole aina jarkevad vaikka veroaste jdisi po-
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liittisen kannatuksen puutteen vuoksi muuten liian alhaiselle tasolle. Tdma johtuu mm.
juuri korvamerkitsemisen aiheuttamista muista vééristymistd. Liséksi korvamerkitsemi-
sen mahdollinen suotuisa vaikutus on todennikdisesti pienempi jos korvamerkityt koh-
teet ovat kapeasti médariteltyjd tai koskevat vain jotain tiettyd vdestoryhmaé; osan raha-

pelituottojen kayttokohteista voidaan ajatella olevan timénkaltaisia.

Liséksi korvamerkitseminen vaikeuttaa verotuksen kokonaisuuden hahmottamista ja
viahentdd verotulojen kdyton ldpindkyvyyttd. Valtiontalouden menokehysten toimivuu-
den kannalta on ongelmallista, jos merkittdvid menoerid pidetddn menokehysten ulko-
puolella. My6s Valtiontalouden tarkastusvirasto (2012) on kiinnittdnyt huomiota joihin-
kin rahapeliavustusten jakoon liittyviin ongelmiin, esimerkiksi siithen ettd pelituottojen
vuotuinen vaihtelu voi johtaa epétarkoituksenmukaiseen avustusten jakoon. Myds avus-

tusten kdyton seurannassa on havaittu ongelmia.

34.3  Rahapelien verotuksen perustelut

Tarkeimmat huomioitavat seikat verotusta arvioitaessa ovat (i) tehokkuus, eli onko ve-
rotus jdrjestetty niin ettd verotuksen aiheuttamat negatiiviset kannustinvaikutukset ovat
mahdollisimman pienet; (i1) oikeudenmukaisuus, eli miten verorasitus jakautuu veron-
maksajien kesken'® ja (iii) hallinnointikustannukset ja helppous, eli kuinka paljon re-
sursseja verojen kerddminen vaatii valtiolta ja veronmaksajilta (ks. esim. Smith 2008,
105-106). Néistd ndkokohdista kolmatta sivuttiin ylld alaluvussa 3.4.1. Téssd alaluvussa
tarkastellaan tehokkuuteen liittyvid kysymyksid ja alaluvussa 3.4.4 rahapelien verotuk-

sen oikeudenmukaisuutta.

Verot yleensd muuttavat niiden henkiloiden kéytostd, joiden maksettavaksi vero lo-
pulta tulee. Tehokkuuden nékokulmasta, mitd vihemmén verotus muuttaa yksildiden
kaytostd, sitd tehokkaampaa se on. Usein ajatellaan timin tarkoittavan sitd, ettd mitd
vihemmaén kulutus reagoi verotukseen (eli mitd joustamattomampi tuotteen kysynté on),
sitd enemmadn sitd kannattaa verottaa. Tdméi ajatus perustuu Ramseyn (1927) klassisiin,
hyodykeverotusta koskeviin tuloksiin. Kuitenkin, jos verojérjestelméad tarkastellaan ko-
konaisuutena, modernin verotutkimuksen perusteella yleinen arvonlisdvero on tehok-
kain tapa jérjestdd hyodykkeiden verotus. Verotulojen kerddmisen ndkokulmasta ei ole

syytd verottaa eri hyddykkeiti eri tavalla. (Crawford, Keen ja Smith 2010).

15 On tosin huomattava, ettd oikeudenmukaisuuden késite saattaa hieman vaihdella.
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Rahapelien verotus on kuitenkin EU:ssa vapautettu arvonlisdverosta. Tdméa vapautus
liittyy verotusteknisiin syihin, ei niinkéén siihen ettd olisi jokin tosiasiallinen syy koh-
della rahapelejd verotuksessa muita hyddykkeitd kevyemmin. Se ettei rahapelaamiseen
kohdistu normaalia hyddykeverotusta, antaa yhden perustelun rahapelien erilliselle ve-

rottamiselle.

Y114 mainittuun sddntéon yhtendisestd hyodykeverotuksesta on myos joitakin selkeitd
poikkeuksia, joiden perusteella joitain hyodykkeitd on syytd verottaa muita ankaram-
min. Ensinndkin, keskeinen verotuksen aiheuttama vaaristyma liittyy siihen, ettd verotus
vihentdd tyonteon kannusteita. Tdmé koskee myos hyddykeverotusta: hyddykeverotus
laskee tulojen ostovoimaa, jolloin tulojen ansaitsemisen kannusteet pienenevét. Tastd
syystd on jarkevada verottaa muita hyodykkeitd kevyemmin sellaisia hyodykkeitd, jotka
ovat nk. komplementaarisia tyonteon kanssa, eli kannustavat tyontekoon. Toisaalta on
syytd verottaa muita hyddykkeitd ankarammin sellaisia hyddykkeitd, joita kéytetdin
padasiassa vapaa-ajalla. (Crawford, Keen ja Smith 2010.) Tdma tulos voidaan ymmartida
my0s kun huomataan, ettd vapaa-aika on hyodyke jota ei voida verottaa. Tilloin vapaa-
aikaa voidaan verottaa epédsuorasti (ja siten tyonteon kannusteita lisdtd) verottamalla
sellaisia hyodykkeitd, joita kulutetaan vapaa-ajalla (Corlett ja Hague 1956). Rahapelaa-

. . g e e 16
minen voidaan laskea tdhidn ryhméén.

Toinen syy joidenkin hyddykkeiden muita hyddykkeitd ankarammalle verotukselle
on kulutuksen aiheuttamat haittavaikutukset. Hyddykkeiden kuten alkoholin, tupakan ja
polttoaineiden korkeat veroasteet ovat oikeutettuja niin sanottuina Pigoun veroina eli
haittaveroina. Néiden hyddykkeiden kuluttaminen aiheuttaa jonkinlaisia negatiivisia
ulkoisvaikutuksia (externalities) muille henkiodille. Ulkoisvaikutusten lisdksi kulutus
saattaa atheuttaa haittaa myos kuluttajalle itselleen; tdllaisia haittavaikutuksia ovat esi-
merkiksi tulevaisuudessa koituvat terveyshaitat. Modernin, psykologisen taloustieteen
tutkimuksen perusteella kuluttajat eivit ota itselleenkddn koituvia haittoja aina téysi-
médrdisesti huomioon esimerkiksi lyhytnidkoisen tai epdjohdonmukaisen pédéatoksenteon

vuoksi (esim. Gruber ja Kdszegi 2010). Téllaisia vaikutuksia kutsutaan kirjallisuudessa

16 Myos laittomat rahapelit ovat sekd vapaa-ajan komplementteja, ettd laillisten rahapelien substituut-
teja. Téstd johtuen kirjallisuudessa on myo0s esitetty arvioita, joiden mukaan liian korkeat veroasteet kos-
kien laillisia rahapelejd voivat ajaa kysyntdd kohti laittomia rahapelejé ja johtaa sekd verotulojen laskuun
ettd sosiaalisten kustannusten kasvuun, mikali kokonaispelaaminen kasvaa tdmén seurauksena. (Clotfelter
2005, 103.) Se, ettd kokonaispelaaminen kasvaisi kun veroja korotetaan, ei kuitenkaan ole uskottavaa (ks.

Kotakorpi (2009), joka késittelee vastaavaa kysymysté alkoholiverotuksen yhteydessa).
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nk. internaliteeteiksi. Jos haittavaikutuksia ei oteta paitoksenteossa huomioon, ko. hyo-
dykkeiden kulutus voi olla hyvinvoinnin kannalta liian korkealla tasolla, ja korkeiden
veroasteiden onkin tarkoitus véhentdd kulutusta 1dhemmas optimaalista tasoa. Timé on
kuitenkin vain teoreettinen tulos ja lopulta tiettyyn tuotteeseen liittyvien ulkoisvaikutus-
ten (ja internaliteettien) todelliset kustannukset madrittdvit optimaalisen kulutuksen ja
veron tason. (Smith 2008, 106-107; Productivity Comission 1999, Summary, 53)

Myos rahapelien kulutukseen voidaan todeta liittyvén ylld mainitun kaltaisia haittoja.
Haittoja syntyy ongelmapelaamisesta ja siihen liittyvistd kustannuksista. Rahapelaami-
sen haittojen aiheuttamista kustannuksista ei kuitenkaan ole tarkkoja arvioita, joskaan
niitd ei edes voi tarkasti mitata. Suurin osa ndistd kustannuksista on aineettomia kustan-
nuksia, joille on hyvin hankala méaérittda tarkkaa arvoa, kuten esimerkiksi avioerot ja
muut perheongelmat, yksilon heikentynyt harkintakyky, ja erilaiset mielenterveyson-
gelmat (Smith 2008, 106-107; Productivity Comission 1999, Summary, 53). Verotuk-
sesta on hyotyd ongelmapelaamisen ehkdisemisessd, jos ongelmapelaajien kysynté rea-
goi hintoihin. Ongelmapelaajien kdytoksestd hinnan muutosten suhteen ei ole selvdd
tutkimusnéyttéa.'” Rahapelien verotus eli hinnan sééntely ei ole ainoa ratkaisu pelihait-
tojen ehkidisemiseksi, mutta verotuksella voidaan kuitenkin mahdollisesti hieman ohjata

kysyntdd haluttuun suuntaan.

My0s ulkomainen kilpailu on tarked tekijd keskusteltaessa verotuksen tehokkuudesta.
Ulkomainen pelaaminen on ongelmallista verotulojen kannalta, silld ulkomaiset toimijat
eivit tietenkdin maksa mitddn veroja Suomeen. Téssd suhteessa niiden toiminta edustaa
adrimdistd esimerkkid verokilpailusta. Ulkomaiset toimijat eivit myoskddn osallistu
milldén tavoin ongelmapelaamisesta aiheutuvien kustannusten kattamiseen. Télloin voi-
daan kysyd, miten hyvin kotimainen jarjestelmd kykenee torjumaan ulkomaisen kilpai-

lun haitat.

344  Oikeudenmukaisuus

Rahapelien verotusta kutsutaan usein “’kivuttomaksi veroksi” (engl. painless tax) (esim.
Smith 2008, Clotfelter & Cook 1991). Tdma nimitys johtuu siité, ettd rahapelien pelaa-
minen on tdysin vapaaehtoista, joten my0ds niihin liittyvéd vero on tiysin vapaaehtoista ja

siten “kivutonta”. Sama argumentti tosin pdtee myds useisiin muihin hyddykkeisiin ja

"7 Esimerkiksi Forrest (2010) toteaa, etti tieteellist tutkimusta ja ndyttod ongelmapelaajien kiytoksesti ei

ole vield tarpeeksi.
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palveluihin. Voidaan kuitenkin todeta, ettd lottotulojen korvaaminen esimerkiksi korote-
tuilla tuloveroilla tai yleisilldi myyntiveroilla aiheuttaa todenndkdisesti huomattavasti
enemman vastustusta ja poliittista painetta. Ldhinnd ndistd syista siis johtuu edelld mai-

nittu nimitys “’kivuttomasta verosta”. (Smith 2008, 109)

Rahapelien verotus on luonteeltaan regressiivistd: Tutkimuksissa on todettu, etta pie-
nituloiset kéyttdvit tuloistaan korkeampituloisia suuremman osan rahapeleihin.'® Sama
pitee myds tupakkaan ja alkoholiin'®, joskin kaikkiin ndihin hyddykkeisiin kéytetty
absoluuttinen rahamééra on yleensa suurempi suurituloisille. Taten laskemalla rahapeli-
en verotusta ja nostamalla esimerkiksi tuloverotusta voitaisiin periaatteessa lisdtd vero-
tuksen progressiivisuutta ja parantaa verotuksen oikeudenmukaisuutta. Rahapelien
osuus kaikista verotuloista on kuitenkin hyvin pieni, joten silld ei ole suurta merkitysti
verotuksen reiluuden kokonaisuuden kannalta. Yleisesti ottaen verotuksen tulojakota-

voitteet saavutetaan parhaiten tulovero- ja tukijirjestelmén kautta.”

'8 Esimerkiksi Clotfelter ja Cook (1991, 221-227) seki Kearney (2004) tarkastelevat tarkemmin rahapeli-
en verotuksen regressiivisyytta.

" Ks. Smith 2008, 109-111.

2 Mikili kulutuksen haitat keskittyvit pienituloisille ja pienituloiset reagoivat hintojen muutoksiin suuri-
tuloisia enemmaén, haittojen vahentdminen verotuksen avulla hyodyttdd eniten pienituloisia, jolloin vero-

tuksen hyvinvointivaikutusten regressiivisyys ei ole enéé tiysin selvdé (Kotakorpi 2008).
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Rahapelaamisen kielteiset tulonjakovaikutukset Suomessa

Suomessa Turja et al. (2012) kyselyn mukaan rahapeleja pelaavat suhtees-
sa tuloihinsa eniten tyottomat, elakeldiset ja pienituloiset ylipaataan. Ky-
selyn mukaan yli 60 % kaikesta pelaamisesta tulee alle 2000e/kk ansaitse-
vilta. Toisaalta taas rahapeleilld tuetaan paljon esimerkiksi kulttuuria ja
urheilua, joita kuluttavat ja joista hyotyvat useammin suurituloisemmat
henkil6t. Muun muassa naiden seikkojen perusteella voidaan todeta, etta
rahapelaaminen Suomessa muistuttaa regressiivista veroa. My0s se kuin-
ka suppealta pelaajaryhmalta rahapelituotot tulevat, vaikuttaa tietenkin
rahapelien oikeudenmukaisuuteen. Esimerkiksi Peluurin mukaan, etta
lahes puolet rahapelaamisen tuotoista (tappioista) Suomessa syntyy pie-
nen joukon (n. 5 % pelaajista) toimesta. Tietenkin on huomattava, etta
Peluurin aineisto on hyvin todennékdisesti valikoitunutta ja ettd vastaa-

vanlaisiin kyselytutkimuksiin liittyy aina melko suurta epavarmuutta.

Edella kuvatut seikat antavat kuitenkin syyn pohtia rahapelaamisen
oikeudenmukaisuutta ylipdataan ja samalla myos valtion roolia rahapeli-
en tarjoajana. Tietenkin merkittdva osa rahapelien tuotoista menee kult-
tuurin, urheilun ja tieteen tukemisen lisdksi erilaisiin yleishyodyllisiin
tarkoituksiin, kuten vammaisten ja mielenterveyden tukemiseen. Lisaksi
rahapeliyrityksilld on lain mukainen velvoite panostaa ongelmapelaami-
sen ehkaisyyn ja peliongelmaisten auttamiseen. Pelitoiminnan tulonjako-
vaikutuksista puuttuu kuitenkin jonkinlainen kokonaiskuva koskien seka
pelattujen eurojen, etta pelituottojen jakautumista eri vaestoryhmille. Sel-
vaa kuitenkin on, ettd melko suuri osa pelituottojen kayttokohteista sijait-
see paakaupunkiseudulla.
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4 ONGELMAPELAAMINEN

Kuten todettu, rahapelaamisesta aiheutuu erilaisia ulkoisvaikutuksia esimerkiksi mah-
dollisen ongelmapelaamisen vuoksi. Peliongelma syntyy kun kuluttaja pelaa rahapeleja
litkkaa suhteessa taloudelliseen tilanteeseensa. Ongelmapelaaminen aiheuttaa seké sosi-
aalisia, ettd taloudellisia kustannuksia. Ongelmapelaamista pyritddnkin ehkdisemaidn
useimmissa maissa rajoittamalla pelituotteiden tarjontaa. Useimmissa tapauksissa valtio
kayttdd myds osan monopolin pelituotteiden tuotoista peliongelmaisten hoitoon ja en-
nalta ehkéisevddn tyohon. Ongelmapelaamisen ehkidisyn lailla suojattua monopolia pe-
rustellaan myo6s kuluttajien suojaamisella erilaisilta petoksilta seké rikollisuuden (mm.

rahanpesun) ehkdisemiselld.

Useimmat kuluttajat pelaavat rahapelejd 1dhinnd viihteen takia. Ndméa normaalit ku-
luttajat saavat pelaamisesta mielihyvdé esimerkiksi jdnnityksen tunteen tai unelmoinnin
kautta. Toisin sanoen pelaaminen tuottaa suurimmalle osalle kuluttajista jonkinlaista
hyotyéd, voittivat he tai eivit. Toisaalta taas pieni osa pelaajista on niin sanottuja ongel-
mapelaajia, jotka eivit pysty sddtelemdin pelaamistaan ja pelaaminen hallitsee heiddn
eldméidnsd ja ajankdyttdéddn. Liiallinen pelaaminen aiheuttaa usein haittaa myds ongel-

mapelaajien ldheisille.

Rahapelien kokonaiskysynnin voidaan olettaa noudattavan tavanomaista kysynta-
kayrdd, eli hinnan laskiessa niitd kysytddn suurempi méard. Kysyntiin vaikuttavat hin-
nan lisdksi muun muassa henkildn tulot, mieltymykset, muiden kuluttajien méérd, mui-
den tuotteiden hinnat ja tuotteen ominaisuudet®. Tietenkin ongelmapelaajien kysynti-
kéyré ja preferenssit poikkeavat hyvin todennékdisesti tavallisesta rahapelien kuluttajas-
ta. Pelaamista kutsutaan ongelmapelaamiseksi silloin, kun kuluttaja ei kdyttdydy ratio-
naalisesti ja hydtyddn maksimoivasti. Tdten rahapelien aggregaattikysyntd yliarvioi so-
siaalisen arvon (kuluttajan ylijdimén), jonka rahapelaaminen tuottaa. (Clotfelter 2005,
102)

4.1 Ongelmapelaamisen mittaaminen

Ongelmapelaamisen madrdn mittaamiseksi on muodostunut useita eri mittareita. On-

gelmapelaamisen méérdd pyritdédn mittaamaan muun muassa rahapelaamista koskevilla

2! Esim. Matheson & Grote (2011) esittivit timan kirjallisuuskatsauksessaan koskien lottopeleja.
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viestokyselyilla?. Niissd viestokyselyissad pyritidn yleensd selvittimééin rahapelaami-
sen yleisyys, eri pelimuotojen yleisyys, kulutusmenot jokaista pelimuotoa kohden ja
ongelmapelaamisen esiintyvyys. My0s ongelmapelaamisen erot eri alueiden vililld ja
muutokset ajassa tuottavat informaatiota ongelmapelaamisen esiintymistiheydesti ja sitd
ehkédisevien toimien tehokkuudesta. Eroja saattaa kuitenkin syntyd jo muutamista meto-

dologisista syistd. Naiti tekijoitd ovat®:

- Eroavaisuudet erilaisten indeksien ja mittareiden vilill4, joilla ongelmapelaamis-
ta arvioidaan (SOGS, DSM, CPGI ym.)

- Kaytetty aikavili (koko elinaika, viime vuosi, viimeinen puolivuotta ym.)

- Tiedonkeruumenetelméd (kasvokkain, puhelimessa, sdhkopostilla, internetlomak-
keella)

- Miten kysely on kuvattu kohdehenkildille ennen osallistumispditosti (esim. “Ra-
hapelitutkimus”, ”Viihde- ja ajanvietetutkimus”)

- Kyselyn eteneminen ennen kysymyksid koskien ongelmapelaamista (pelaaminen

viimeisen vuoden aikana, viimeisen viikon aikana etc.)

4.2 Peliongelmien syntyyn ja laajuuteen vaikuttavat tekijat

Tutkimusten perusteella useimmat henkil6t pelaavat rahapelejé viihteen takia, aiheutta-
matta suurempaa harmia itselleen tai ldheisilleen. Kuitenkin pienelld osasta véestOsta
rahapelaaminen aiheuttaa hallitsematonta kdytostd ja pahimmassa tapauksessa pa-
konomaista pelaamista, josta aitheutuu haittaa myds ongelmapelaajan ldheisilld ja myos
yhteiskunnalle. Onkin hyvin hankala pdétds, miten paljon normaalien rahapelaajien, eli
suurimman osan, valinnan vapautta pitdisi rajoittaa peliongelmaisten vihemmiston suo-
jaamiseksi. Rahapelaamisen kieltiminen ja rajoittaminen eivét valttaiméttd poista koko-
naan peliongelmia johtuen mahdollisista laittomista rahapeleistd, mutta tastd ei vield

toistaiseksi ole selvdd ndyttdd. (Swiss Institute of Comparative Law 2006, 1449)

Joillakin thmisilld saattaakin olla ns. luonnollinen taipumus tulla ongelmapelaajaksi.

Biologisten ja neurologisten tekijoiden lisdksi peliongelmien syntyyn vaikuttavat suu-

2 Ks. esim. Turja et al. (2012).
3 Ks. Williams, Volberg. & Stevens (2012).
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resti rahapelien ominaisuuksiin ja tarjontaan liittyvit tekijat**. Naitd peleihin littyvid

tekijoitd, joiden on todettu vaikuttavan ongelmapelaamisen syntyyn ja laajuuteen ovat:

- Pelien ominaisuudet: Rytmi (panostustahti), palkitsevuus (suuret péadvoitot, pa-
lautusprosentin taso), voitonmaksun nopeus, taidon merkitys ja kontrollin tunne

- Pelien yleinen saatavuus eli miten paljon ja helposti rahapeleja on tarjolla

- Rahapelien sijoitus impulsiivisuutta aiheuttaviin paikkoihin (esim. yokerhot)

- Mahdollisuus pelata velaksi

- Yhteiskunnallisten kampanjoiden ja koulutuksen puute koskien rahapeleja

Williams et al. (2012) toteavat, ettd ongelmapelaaminen oli maailmanlaajuisesti kor-
keimmillaan 1990- ja 2000-lukujen taitteessa, jonka jélkeen ongelmapelaamisen méérét
ovat kadntyneet laskuun. Eli voidaan sanoa, ettd viimeisen 30 vuoden ajan rahapelien
tarjonnan kasvun myo6td myos ongelmapelaaminen kasvoi merkittdvésti eri puolilla
maailmaa. Samanaikaisesti voidaan kuitenkin todeta, ettd ajan kuluessa véestot ovat
mahdollisesti sopeutuneet rahapelien lisdéntyneeseen tarjontaan, joka taas vidhentdd on-
gelmapelaamista. Williams ym. mukaan on kuitenkin useita mahdollisia tekijoitd ja me-
kanismeja, joiden vaikutuksesta ongelmapelaamisen méérdt ovat eri maissa laskeneet

huipustaan viimeisen vuosikymmenen aikana. He mainitsevat ndisté tekijoista:

- Yleisen tietoisuuden lisdédntyminen koskien rahapelien haittoja.

- Rahapelejd pelaavien populaatio-osuuden pienentyminen (joko yleisen tietoisuu-
den kasvun tai pelien uutuuden viehdtyksen hévittyd).

- Pelaajapopulaation pienentyminen rahapelihaittojen seurauksena (vararikot, it-
semurhat ym.)

- Rahapeliyritysten ja/tai valtion lisddntyneet toimet rahapelien turvallisemmaksi
tarjonnaksi, peliongelmien ehkdisemiseksi ja peliongelmien hoitoon ohjattavien
resurssien kasvattamiseksi.

- Vieston ikddntyminen

Rahapelien saatavuuteen ja peliongelmien vélinen yhteys on johtanut useissa valti-
oissa rahapelaamisen tarjonnan vdhentdmiseen peliongelmien vihentdmiseksi. Harvassa
maassa rahapelaaminen on kuitenkaan kokonaan kiellettyd. Useimmiten rahapelien tar-

jontaa on rajoitettu totaalikieltoa "pehmedmmin” keinoin.

** Esimerkiksi Williams, West & Simpson (2012) kasittelevit kattavasti ongelmapelaamista ja siihen

vaikuttavia tekijoita.
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4.3 Ongelmapelaaminen Suomessa

Vasta 1980- ja -90-lukujen taitteesta ldhtien ongelmapelaamiseen alettiin kiinnittda
huomiota ja se alettiin nihda sosiaalisena, kansantaloudellisena ja —terveydellisend on-
gelmana. Myos politiikassa ndhtiin, ettd ongelmapelaamisen hillitsemiseksi oli tehtidva
jotain. Ensimmdiset selvitykset rahapelaamisesta ja ongelmapelaamisesta Suomessa
tehtiinkin jo 1980-luvulla. 1993 tehdyn Murron ja Niemeldn tutkimuksen johdosta on-
gelmapelaamisesta tuli my0Os osa erilaisten pdihdehuoltoon kuuluvien organisaatioiden
agendaa. Ongelmapelaaminen ja sitd koskeva tutkimus sai mediahuomiota, joka taas
johti laajempaan tietoisuuteen ja keskusteluun pelaamisen aiheuttamista ongelmista se-

ka kansan, ettd poliittisten paittdjien keskuudessa. (Tammi 2012, 73)

Hyvin yleisen ja runsaan pelaamisen lisdksi Suomessa on melko suuri mééra potenti-
aalisia tai patologisia ongelmapelaajia. Suomessa ongelmapelaajien méidrén on arvioitu
olevan viimeisen vuonna 2011 tehdyn kattavan selvityksen (Turja et al. 2012) mukaan
noin 2,7 % koko véestostd eli noin 110 000 henkildd. Kyselyn perusteella peliongelmat
olisivat kuitenkin hieman vidhentyneet (tai eivdt ainakaan kasvaneet) vuodesta 2007

vuoteen 2011.

Turja et al. (2012) kyselytutkimuksen perusteella tyottomit ja eldkeldiset pelaavat
keskimédrin useampia pelejd, kuin tydssd kdyvit. Rahapeleihin paljon rahaa kuluttavien
ryhmé (>21e/vk) on suhteessa suurempi tyottomisséd (10 %) ja elédkeldisissd (11 %), kuin
tyOssikdyvissd (6 %). Toisaalta timéd vaikuttaa luonnolliselta, silld tyottomilld ja eldke-
ldisilla on enemmaén aikaa pelata rahapeleji. Toisaalta kyseisten ryhmien tulotasot eivit
yleensd vastaa tyOssdkdyvien tulotasoa. Tdma taas viittaisi sithen, ettd ko. ryhmissd

saattaa olla enemmaén peliongelmia, varsinkin paljon pelaavilla.

Kaikki ogelmapelaajiksi (3+ pistettd SOGS-kyselyssd) luokittuneet henkilot kayttivit
vuonna 2011 keskimdirin 52,44 euroa kuukaudessa rahapeleihin. Patologisiksi ongel-
mapelaajiksi (5+ SOGS-pistettd) luokitellut henkilot taas kéyttivat keskimdérin jopa yli
85 euroa kuukaudessa erilaisiin rahapeleihin. Luvut ovat hyvin suuret verrattuna niin
sanottuihin tavallisiin kuluttajiin, jotka kayttavit keskiméadrin 14,14 euroa kuukaudessa
rahapeleihin. Tuloihin suhteutettuna ongelmapelaajat kayttévit noin 11,5 % nettotulois-
taan rahapeleihin ja vastaavasti patologiset ongelmapelaajat 14,5 %. Turja et al. (2012)
mukaan ongelmapelaajien rahapelien kulutus vastasi noin 15 % kaikesta 15-74 -

vuotiaiden rahapelaamisesta vuonna 2011.
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Vuonna 2013 Veikkauksen 1 359 931:std tunnistautuneesta asiakkaasta noin 2 % ha-
visi vuoden yhtend kuukautena véhintiin 500e Veikkauksen peleihin®. Vuoden jokai-
sena kuukautena véhintddn saman summan hévisi rekisterdityneistd asiakkaista noin
0,04 %. Kun otetaan huomioon, ettd kaikista rekisterdityneistd asiakkaista kuukausita-
solla pelasi keskiméddrin noin 800 000 — 1 000 000 asiakasta, ovat paljon pelaavien (ha-
vidvien) osuudet tiettynd ajanjaksona pelanneista tietenkin hieman edellisid suuremmat.
Vuonna 2013 Veikkauksen kuukausittainen kate oli keskimddrin 69 miljoonaa euroa,
joten korkeimmillaan yhden kuukauden aikana saattoi maksimissaan muutaman prosen-
tin osuus pelaajista vastata jopa noin viidenneksestd Veikkauksen saamasta kuukausit-

taisesta tuotosta eli kaikkien pelaajien tappioista.

Turja et al. (2012) vdestokyselyn mukaan keskiméérdistd enemmain rahaa rahapelei-
hin kayttiviat miehet, 35-49 vuotiaat, yli 2000 e/kk nettona ansaitsevat, internetissa pe-
laavat ja ongelmapelaajat. Veikkauksen toimittamien asiakkaiden tappioita (yli 500e
vahintdin yhtend kuukautena vuodessa hédvidvit) koskevien lukujen perusteella arvioitu
ongelmapelaajien médrd on samansuuntainen, kuin viestokyselyn perusteella arvioidun
ongelmapelaamisen méédrdn kanssa. Ainoa selked poikkeus on kéytetyt rahamédrit.
Veikkauksen tietojen perusteella lasketut mahdollisesti peliongelmaiset vaikuttaisivat
pelaavaan huomattavasti suurempia médrid, kuin véestokyselyssd on ilmoitettu. Kyse-
lyssd paljon pelaavat ja mahdolliset peliongelmaiset saattavatkin todennékdisesti, joko
tietoisesti tai tiedostamatta, aliarvioida omaa rahapelien kulutustaan. Tietysti pitdd huo-
mata, ettd edelld mainituista Veikkauksen aineistosta puuttuu tdrked, jos ei tdrkein,
seikka peliongelman syntyy vaikuttavista tekijoistd, eli pelaajien tulotiedot. Yksi on-
gelmapelaamisen mairitelmistd onkin, ettd mikéli henkild pelaa liian paljon suhteessa
tuloihinsa, joten ei voida suoraan vetdd johtopdidtostd, ettd absoluuttisesti suuria ra-

hasummia pelaavilla ja hdvidvilld henkil6illa olisi vélttdmaitta peliongelma.

Turja et al. (2012) kyselyn mukaan ongelmapelaajiksi méériteltyjen ryhméssé suosi-
tuimmat pelit olivat olleet viimeisen 12 kuukauden aikana RAY:n raha-automaatit sekd
Veikkauksen pottipelit ja raaputusarvat. On kuitenkin huomattava, ettd ongelmapelaajat
pelaavat keskimédrin enemmin kaikkia rahapelejd. Viitteitd peliongelmia mahdollisesti
enemmin aiheuttavista peleistd saadaan tarkastelemalla eroavatko tietyn rahapelin pe-
laamisen yleisyys kaikkien rahapelikuluttajien ja ongelmapelaajiksi luokittuneiden kes-
ken. Turja et al. kyselyn perusteella eniten osuudet tavallisten ja ongelmapelaajien koh-
dalla poikkeavat useimmiten nopeamman frekvenssin omaavien pelien kohdalla. Suu-

rimmat erot 16ytyvétkin RAY:n raha-automaateissa, Veikkauksen pdivittdisissd arvon-

% Tiedot perustuvat Veikkauksen toimittamiin asiakasrekisteriin perustuviin lukuihin.
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tapeleissd, vedonlyonnissd ja raaputusarvoissa. Edelld mainitut pelit ovat kuitenkin
Suomessa kaikkein suosituimpien joukossa eli niitd pelataan eniten sekd ongelmapelaa-
jien, ettd tavallisten kuluttajien keskuudessa. Suhteellisesti suurimmat erot 10ytyvit
RAY:n ja ulkomaisten toimijoiden nettipokerin ja nettikasinoiden kohdalla. Esimerkiksi
koko otoksessa nettipokeria ja —kasinopelejd pelaavia henkil6itd oli vuonna 2011 vain
1-2 %, mutta peliongelmaisista nditd rahapelejd pelasi noin joka kuudes (10-23 %). Li-
sdksi ndiden pelien kohdalla todennédkoisten patologisten ongelmapelaajien osuus poik-

keaa selvasti siitd kuinka yleisid ndma pelit kaikkien kuluttajien keskuudessa ovat.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd nettipelaaminen saattaisi kyselyn mukaan kasvat-
tavan huomattavasti peliongelmien todenndkdisyyttd. Kuitenkaan nettipelit eivit vélt-
tdmaéttd ole peliongelmien synnyn perimmaéinen syy, vaan on hyvin mahdollista ettid
ongelmapelaajat ovat 10ytdneet nettipeleistd mahdollisuuden pelata helpommin salassa
ja ajasta ja paikasta riippumatta. Tdll6in tosin voidaan todeta, ettd nettirahapelit vahin-
tddnkin lisddvit jo olemassa olevia peliongelmia. Kyselyn perusteella peliongelmat kai-
ken kaikkiaan olisivat hieman vihentyneet (tai eivdt ainakaan kasvaneet) vuodesta 2007
vuoteen 2011. Samaan aikaan kuitenkin kaikkien kotimaisten toimijoiden internetpelien
tarjonta on kasvanut edelleen selvésti vuodesta 2011. Myos ulkomainen tarjonta on kas-
vanut selvésti vuodesta 2007 ja edelleen vuodesta 2011 ja maailmanlaajuisesti toimivia
internetrahapelisivustoja, jotka voivat potentiaalisesti tarjota rahapelejd mihin pdin maa-

ilmaa tahansa, on jo erittiin suuri maéra.

Turja et al. (2012) videstokyselyssa selvitettiin myos kansalaisten yleisid asenteita ja
mielipiteitd rahapelaamista kohden. Kyselyn perusteella suomalaiset noteeraavat pe-
liongelmat ja pitdvit ongelmapelaamista vakavana haittana. Valtaosa kyselyyn vastan-
neista, ja Suomen kansalaisista, pitdvit ongelmapelaamisen ehkdisemistd ja hoitamista

tarkednd asiana molempien sekéd rahapeliyritysten, ettd yhteiskunnan vastuuna.

4.3.1  Arvio ongelmapelaamisen aiheuttamista kustannuksista Suomessa

Aiemmissa ongelmapelaamista ja sen aiheuttamia kustannuksia kisittelevissd tutkimuk-
sissa olevat arviot rahapelaamisen sosiaalisista kustannuksista ovat vaihdelleet suuresti.
Matalimmat arviot pydrivét tuhannessa eurossa peliongelmaista kohden, kun taas kor-
keimmat arviot jopa 30 000 eurossa. Tdssd raportissa ongelmapelaamisen kustannusten
arvioimiseksi oletetaan, ettd patologiset ongelmapelaajat pelaavat kaiken tulonsa ja ndin
ollen menettivit kaiken kulutuksesta saatavan hyddyn eli heididn hyotynsd kulutuksesta
on nolla. Tdmé on tietenkin varsin d4drimmaéiinen oletus, mutta toisaalta ongelmapelaa-

misen aiheuttamia viélillisid vaikutuksia, esimerkiksi muille henkiléille, on hyvin vaikea
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(jos jopa mahdoton) mitata. Tédstd johtuen ongelmapelaajia itseddn koskeva, hyvin pes-
simistinen, oletus hyddyn kokonaan menettimisestd pyrkii huomioimaan siis myos

muille henkil6ille ja yhteiskunnalle yleisesti aiheutuneita kustannuksia.

Yksittdisen henkilon kdytossd on keskiméérdisen tuloveroasteen jdlkeen noin 28 000
euroa vuodessa. Kuitenkin suurin osa rahapeliongelmaisista on Turja et al. (2012) kyse-
lytutkimuksen perusteella keskimadrdistd pienempituloisia, joten oletetaan ettd pelion-
gelmaisten keskitulot ovat (yldkanttiin) arvioituna noin 20 000e vuodessa. Samaisen,
viimeisimmén Suomessa tehdyn, kyselytutkimuksen mukaan patologisia ongelmapelaa-
jia oli Suomessa vuonna 2011 noin 40 000 henkil6d. Kun kerrottaan edelld mainitut
luvut toisillaan saadaan kokonaishydédyn menetykseksi (eli ongelmapelaamisen aiheut-
tamiksi kustannuksiksi) yhteensd 800 miljoonaa euroa, joka voidaan ndhda erddnlaisena
yldrajana ongelmapelaamisen aiheuttamille kustannuksille. Tdm& summa on siis vdhen-
nettdvd kuluttajien rahapeleistd saamasta kokonaishyddysté eli kuluttajien ylijaddmasta.
On huomattava, ettd edellinen laskelma on tietenkin erittdin véljé ja tarkoituksella yli-
kanttiin tehty arvio ongelmapelaamisen kustannuksista Suomessa ja se pitdd sisélladn

tietenkin my0s ulkomaisten rahapelien aiheuttamat kustannukset.

4.4 Peliongelmien ehkiisy ja hoito Suomessa

Suomessa peliongelmiin on viimeisen vuosi kymmenen aikana kiinnitetty paljon huo-
miota. Osaltaan tédhén on tullut painostusta tavallaan myds EU:n toimesta, joka on viime
vuosina vaatinut Suomelta selvitystd sen rahapelimarkkinoiden sditelysté ja perusteluja
tille. Suomessa valtion ylldpitimad legaalia monopolia perustellaankin nimenomaan
juuri peliongelmien ehkiisylld ja hoidolla. Rahapelituotosta merkittdvd osa meneekin
niin sanottuun yhteiseen hyvéén, joihin myds ongelmapelaamisen ehkiisy ja hoito kuu-
luvat. Lisidksi laissa on sdddokset (23.11.2001/§52; 1.6.2002/381) arpajaisten toimeen-
panosta aiheutuvien ongelmien seurannasta ja tutkimuksesta seké peliongelmien ehkéi-
syn ja hoidon kehittdmisestd, joten rahapelitoimijoilla on Suomessa myds laillinen vel-

voite ongelmapelaamisen minimoimiseksi.

Suomessa peliongelmia pyritddn ehkdiseméddn erilaisin keinoin. Peliongelmaisia aut-
tamiseksi on perustettu Peliklinikka, joka tarjoaa palveluita ilmaiseksi peliongelmaisille
ja heidén ldheisilleen. Lisdksi ongelmapelaajia pyritdin auttamaan puhelinpalvelun,
Peluurin, avulla, jonka rahoitus tulee 1dhes kokonaan Veikkaukselta, RAY:Iti ja Finto-
tolta. Yksi mahdollinen tapa ehkdistd peliongelmia tulevaisuudessa olisi muodostaa yksi
yhteinen asiakasrekisteri. Rekisteriin voisi liittdd jonkinlaisen tunnistautumisjérjestel-

mén, jolloin asiakas halutessaan pelata mitd tahansa rahapelid joutuisi tunnistautumaan
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asiakaskortin tai muun vastaavan avulla. Tédlloin asiakkaiden pelaamista ja pelaamiseen
kaytettavid rahamadria voitaisiin valvoa paremmin. Edelld kuvatun kaltainen jirjestelma
el aiheuttaisi suurta vaivaa tai haittaa normaaleille kuluttajille, mutta pakottaisi potenti-
aaliset ongelmapelaajat tunnistautumaan aina pelatessaan, jolloin pelaamisen riistdyty-
miseen voitaisiin helpommin puuttua tai mahdollisesti estdd pelaaminen kokonaan. Tie-
tenkin aina vastaavanlaisiin jarjestelmiin liittyy vadrinkdytoksid tai keinoja sen kierta-
miseksi. Edelld kuvatunlainen jérjestelmi ei aiheuttaisi tavallisille kuluttajille paljoa-
kaan, jos lainkaan, hyddyn menetystd, mutta saattaisi pienentdd rahapelaamisen haitta-

vaikutuksia jopa huomattavasti.
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5 RAHAPELIEN KYSYNTA

5.1 Rahapelaamisen kysyntiteoriaa

Talousteorian perustydkaluihin kuuluvan kysyntdkayrén avulla voidaan ilmaista minkéa
madrin tuotetta kuluttajat ovat valmiita ostamaan milldkin mahdollisella hinnalla. Ky-
syntakédyrd on tyypillisesti laskeva eli tuotteen hinnan laskiessa kuluttajat ostavat tuotet-
ta enemmain. Vastaavasti tuotteen hinnan noustessa kuluttajan yleensd ostavat, tai kysy-
vit, tuotetta vihemman. Kysyntdkdyrdd voidaan kéyttdd niin puhtaasti teoreettisessa,

kuin myd&s empiirisessd analyysissé.

On huomattava, ettd kysyntdkdyrdn kuvatessa tuotteen kysyttyd méaras suhteessa sen
hintaan, ei rahapelituotteiden tapauksessa hinnan ja médrén késitteet ole aivan yhté sel-
vid, kuin tavallisten hyddykkeiden kohdalla. Rahapelituotteiden madrdn mittaamisen
epaselvyys syntyy kyseisille tuotteille ominaisen joustavan transaktion johdosta.
Useimmiten yhden rahapelituotteen ostoa tai osallistumista rahapeleihin kutsutaan pa-
nokseksi. Mikili rahapelinhinta laskee ja enemmaén panoksia asetetaan, ei lisdpanosten
lukumééridn perusteella voida sanoa mitddn varmaa kuluttajien reagoinnista hinnan
muutoksiin. Lisdpanoksia voi tulla vain hieman, mutta ne saattavat olla aiempaa suu-
rempia. Tdma seikka tekeekin rahapelaamisen volyymin mittaamisesta hieman erilaista,
kuin muiden tuotteiden kuten elintarvikkeiden, polttoaineiden ja niin edelleen. Ratkai-
suna rahapelien kysyntdkédyrdn kuvaajan vaaka-akselilla, eli mairda mittaavalla akselil-
la, on yleensd rahaméiréisen kokonaispanostuksen eli litkevaihdon méaaré (eng. handle,
turnover). (Forrest 2010, 3)

Vastaavasti mydskddn hinnan, eli pystyakselin, mittaaminen ei ole aivan yhtd selvidi
rahapelien kohdalla. Kuluttaja voi rahapeleihin panostaessaan odottaa, ettd hin saa ai-
nakin osan panoksestaan takaisin. Toisaalta esimerkiksi auton lopullinen hinta on se,
kuinka paljon ostaja jattdd myyjdlle rahaa téstd vastineeksi. Samalla tavoin rahapelien
hinta on se paljonko pelin tarjoajalle jad rahaa voitonmaksun jidlkeen. Téten voidaan
paitelld, ettd rahapelien tapauksessa pystyakselia, eli hintaa, voidaan kuvata parhaiten
rahapelin tarjoajan voittoprosentilla (take-out). Voittoprosentti siis ilmaisee, kuinka suu-
ren osan kokonaispanostuksesta (litkevaihdosta) rahapelin tarjoaja pitii itselldén, jakaen

jéljelle jddvin osan takaisin kuluttajille voittoina. (Forrest 2010, 3)

Téten, kuten muiden hyddykkeiden tapauksessa, myos rahapelien kokonaiskulutus-
menot saadaan kun kerrotaan maira (litkevaihto) hinnalla (voittoprosentilla). Tdm4 siis

ilmaisee kuinka paljon ihmiset hdvidvit kokonaisuudessaan rahaa rahapeleihin eli kuin-
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ka suuret ovat rahapeliyritysten niin sanotut pelikatteet (eng. gross gaming revenue,
GGR). Maédritelmillisesti tdmin voidaan todeta mittaavan samaa asiaa, kuin muidenkin
hyodykkeiden kohdalla. Kuten jo aikaisemmin todettiin, niin rahapelien hinnan (1-

palautusprosentti) laskiessa yleensa rahapelien kysyntd (myynti/liikevaihto) kasvaa.

Useissa maissa rahapelimarkkinoita on rajoitettu laillisten monopolien ja yksinoi-
keusjdrjestelmien kautta ja rahapelaamisen hinta on pidetty korkeampana (matalat pa-
lautusprosentit), kuin mitd se olisi vapailla markkinoilla. Syynd tdhdn on rahapelaami-
sen aiheuttamien yhteiskunnallisten kustannusten, kuten esimerkiksi taloudellisista pai-
neista aiheutuvien itsemurhien, petosten ja perhevikivallan, minimoiminen, mutta myos
valtion tulojen kerddminen. Rahapelaaminen poikkeaa kuitenkin muista haitallisia ul-
koisvaikutuksia omaavista tuotteista, kuten tupakasta ja alkoholista. Tupakan ja alkoho-
lin hinnan laskiessa, esimerkiksi niiden verotuksen keventyessd, myos niiden kysytty
miird ja kulutus kasvavat, jolloin my0s niiden aiheuttamat haittavaikutukset ja kustan-
nukset kasvavat. Rahapelaamisen tapauksessa ei kuitenkaan kulutettu maara (liikevaih-
to) ole ratkaiseva seikka, vaan se kuinka suuret rahapeleihin kdytetyt kokonaismenot
ovat ja erityisesti kuinka suuret ovat mahdollisen peliongelman omaavien kokonaisme-
not ja miten ne muuttuvat. Tietenkin kokonaismenoihin vaikuttavat sekd se miten kulut-
tajat reagoivat rahapelien hintojen muutoksiin, ettd se miten muutokset tuloissa vaikut-
tavat rahapelien kysyntddn. Ndiden selvittimiseksi, on méaaritettdvé sekd kysynnin hin-

tajoustot, ettd tulojoustot.

5.1.1 Kysynndn hintajousto

Kysynnén hintajousto, eli miten tuotteen kysyntd muuttuu suhteessa sen omaan hinnan
muutokseen, madrittdd lopulta sen, miten muuttuvat hyddykkeeseen kdytetyt kokonais-
menot. Rahapelien hintajoustoja on tutkittu aikaisemmin kirjallisuudessa jonkin verran.
Esimerkiksi Swiss Institute of Comparative Law (2006) tekemén kirjallisuuskatsauksen
(26 tutkimusta) perusteella voidaan olettaa, ettd rahapelit noudattavat normaalia alaspdin
suuntautuvaa kysyntékdyrdd eli kysynnin hintajousto on negatiivinen (hinnan noustessa

kysyntd vdhenee).

Kysynnén hintajousto kertoo kuinka monta prosenttia kysytty méddrd muuttuu kun

hinta muuttuu yhdelld prosentilla. Se voidaan kirjoittaa muotoon
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joka voidaan edelleen kirjoittaa muotoon

AQ P
£=—x—

AP

Y114 olevasta yhtdlostd ndhdddn, ettd hintajousto on kahden termin tulo. Ndhdaan
my®ds, ettd yhtdlon toisen termin johdosta hintajousto riippuu (lineaarisen kysynnén ta-
pauksessa) siitd, missd kohtaa kysyntédkéyraa tarkastellaan. Onkin ensisijaisen tarkeéda
huomata, ettd yhtdlon ensimméainen komponentti, joka on kysyntédkayrén kulmakerroin,
pysyy lineaarisen kysyntékdyréin tapauksessa vakiona kaikilla arvoilla, mutta samalla on
my06s huomattava ettéd jalkimmainen termi ei ole vakio vaan vaihtelee riippuen missa
kohtaa kysyntdkdyrdd ollaan. Yhtdlostd on helppo ndhdi, ettd mitd alemmas hinta (P)
laskee ja mitd korkeammalle tasolle méérd (Q) nousee, sitd pienemméin absoluuttisenar-
von hintajousto saa. Toisin sanoen, mitd alemmas hintaa lasketaan ja kysyntéda kasvate-
taan eli litkutaan kysyntikayrélld alaspdin, sitd joustamattomammaksi kysyntd muuttuu.
Jossain tietyssd kohdassa kysyntd on niin sanotusti yksikkdjoustavaa eli kysytty maéara
muuttuu samassa suhteessa hinnan kanssa. Talloin my6s kokonaismenot pysyvit muut-
tumattomina. Joustavan kysynndn tapauksessa kysytyn mairén prosentuaalinen kasvu
on suurempi kuin prosentuaalinen hinnan lasku ja pdinvastoin joustamattoman kysyn-
nén tapauksessa kysyntd kasvaa vihemmaén hinnan laskiessa, jolloin kokonaismenot
tietenkin laskevat. Tekijoitd, jotka vaikuttavat rahapelaamisen kysynnén hintajoustoon

ja kysyntdkdyrdn kulmakertoimeen ovat:

- Vaihtoehtoisten tuotteiden (substituuttien) saatavuus

- Tuotteen médritelmén laajuus

- Kuinka suuri on tuotteen hinta verrattuna kokonaistuloihin
- Kuinka vilttdiméton tuote on

- Maineen ja tuotemerkin (bridndin) merkitys

- Kuka tuotteen lopulta maksaa?

5.1.2  Kysynndn hintajousto ja markkinoiden rakenne

Markkinoiden rakenteella voidaan todeta olevan vaikutusta kysynnidn hintajoustoon:
Monopolisti voi itse pdattdd periménsd markkinahinnan ja tdten vaikuttaa kohtaan jolla
operoi kysyntékdyrdlld. Useimmiten oletetaan, ettd monopolisti asettaa hinnan voiton
maksimoivalle tasolle. Minkd kohdan kysyntdkéyréltd monopolisti sitten valitsee? Kos-

ka monopolisti voi (ldhes) vapaasti valita asettamansa hinnan, niin sen asettama hinta
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voi olla hyvinkin korkea. Téll6in kuitenkin se joutuu operoimaan kysyntidkéyrin jousta-
valla osalla, jolloin hinnan laskeminen nostaa kysyntdd suhteessa enemmaén ja samoin
my6s monopolin saamat tulot kasvavat. Tatd pdittelyd jatkaen pdddytddnkin lopulta
kysyntédkdyrdn kohtaan, jossa hinnan laskeminen ei endd kasvata kysyntdd suhteessa
enempdd. Télloin ollaan juuri niin sanotussa yksikkodjoustopisteessd, eikd monopolisti
voi endd hintaa alentamalla kasvattaa tulojaan. Téssd tapauksessa oletuksena on, ettd
monopolistilla on vain kiinteitd kustannuksia, eikd yhdestd lisdd myydystd yksikostd

aitheudu lainakaan lisdkustannuksia (eli rajakustannukset = 0).

Tama oletus ei kuitenkaan ole kovinkaan realistinen, vaan useimmiten eri aloilla ra-
jakustannukset poikkeavat nollasta. Téll6in monopolin yksikkdjoustoa vastaava hinnoit-
telu ei ole voiton maksimoivalla tasolla, rajakustannuksista johtuen. Téll6in viimeinen
myyty lisdyksikko kasvattaa vain hieman voittoa, mutta samalla myynnistd aiheutuu
rajakustannusten suuruinen kustannus. Tastd johtuen monopolistin ei ole kannattavaa
houkutella viimeisti asiakasta alentamalla hintaa yksikkdjouston tasolle ja pienentda
voittoaan. Yksi talousteorian perussdéntdjd onkin, ettd monopolisti, jolla on positiiviset
rajakustannukset, asettaa hinnan yksikko6joustoa ja kilpailullista tasapainohintaa korke-
ammaksi. Monopoli pyrkii siis toimimaan aina kysyntdkiyrin joustavalla osalla, jolloin
se maksimoi voittonsa. Monopolistin voiton maksimointi voidaankin esittdd seuraavan

yksinkertaisen mark-up —hinnoittelukaavan avulla®®

1
MR = *(1——)=MC.
P B

Eli monopoli asettaa hinnan tasolle, jolla rajakustannukset ovat yhté kuin rajatulo
(MR = MC). Monopolin tapauksessa, jos hintajousto (|€|) on <I niin seuraa, ettd rajatu-
lo (MR) on negatiivinen. Tdma4 ei kuitenkaan voiton maksimoiva taso, vaan ndhdéénkin

ettd monopolin optimaalinen tuotannon taso on kohdassa jossa

MC
1 )
le

p:
=1

joka on siis vakioinen osa rajakustannuskiyrédn ylidpuolella ja timi voidaan kirjoittaa

viela edelleen muotoon

26 Ks. esim. Varian 2005, 427; Pindyck & Rubinfeld 1995, 334.
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joka on niin sanottu Lernerin hinnoittelusaanto.

Rahapelien kohdalla jokaisen uuden panostuksen tai pelikerran tarjoamisesta ei ai-
heudu juurikaan lisdkustannuksia rahapeliyritykselle. Rahapelien jarjestdmisestd aiheu-
tuu kuitenkin melko suuria kiinteitd kustannuksia toiminnan aluksi. Edelliset tekijét, eli
suuret kiintedt kustannukset ja suhteessa hyvin pienet rajakustannukset, ovatkin ominai-
sia niin sanotulle luonnolliselle monopolille. On huomattava, etti myos aineettoman
pddoman, kuten maineen ja tunnettavuuden, kerryttiminen markkinoilla vaatii panoksia
eli kdytdnnossé rahaa ja aikaa. Luonnollisen monopolin vallitessa ei tdten mydskéddn

markkinoille tulon voida néhdé olevan tiysin esteetontd juuri edelld mainituista syist.

Kuten kaikki monopolit, my6s luonnollinen monopoli aiheuttaa tehottomuutta verrat-
tuna kilpailullisempiin markkinoihin. Useimmissa maissa nimenomaan luonnolliset
monopolit ovat joko valtion sddtelemid tai omistamia. Kumpaankin jérjestelyyn liittyy
omat etunsa ja haittansa. Mikéli esimerkiksi valtion sddtelema yritys ei saa minkdanlai-
sia tukia, on sen tuottojen oltava positiivisia, jolloin sen on perittivi rajakustannusta
korkeampaa hintaa. Useimmiten valtio pyrkii minimoimaan tdtd ongelmaa sddtdmalla
hinnan tasolle, joka vastaa julkista hy6tyd. Suurin haaste on kuitenkin méérittdd mitka
ovat yrityksen todelliset kustannukset. Yleensd on asetettu tietyn viranomaistahon teh-
tiviksi selvittdd ja madrittdd valtion sddtelemin monopoliyrityksen kustannukset, jotta

sddtely voidaan toteuttaa tehokkaasti.

Toisaalta taas mikali valtio itse omistaa monopoliyrityksen, voi se asettaa hinnan ra-
jakustannusta vastaavaksi ja kattaa toiminnan mahdollisen tappiollisuuden suorilla val-
tionavustuksilla. Valtionavustukset eivit valttamatta tarkoita, ettd toiminta itsessaan
olisi tappiollista ja tehotonta, vaan ne voivat kuvastaa huomattavan suurien kiinteiden
kustannusten vaikutusta joillakin toimialoilla. Esimerkkind voidaan mainita julkinen
ldhiliikenne, jossa palvelu itsessdén on hyvin tirked ja valtio haluaa tukea sitd, vaikka
toiminta olisikin aluksi pitkéan tappiollista suurista kiinteistd kustannuksista johtuen.
Toisaalta taas valtiontuet voivat merkitd nimenomaan tehottomuutta. Lisdksi myos val-
tion omistamien yritysten todellisten kustannusten mééran madrittiminen on yhtélailla
hankalaa. Valtion sditelemin yrityksen johdon joutuessa perustelemaan korkeita kus-
tannuksia, saattavat he paéstd samassa tilanteessa huomattavasti helpommalla, kuin kil-
pailullisilla markkinoilla toimivan yksityisen yrityksen johto. Tdmén seurauksena pai-
neet kustannusten hillitsemiseksi eivit ole yhtd suuret, mika taas voi aiheuttaa tehotto-

muutta.
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5.1.3 Aikaisempia tutkimuksia rahapelien kysynnén hintajoustoista

Rahapelien hintajoustoja on tutkittu aiemmin kirjallisuudessa melko paljon. Tutkimuk-
set ovat tosin keskittyneet piddasiassa Yhdysvaltoihin ja Isoon-Britanniaan. Taulukko 12
esittdd aikaisempien tutkimusten tuloksia rahapelaamisen hintajoustoista. Tuloksista
ndhdédn, ettd rahapelaamisen hintajoustot vaihtelevat sekd pelityypeittdin, ettd jonkin
verran myoOs saman pelityypin sisdlld riippuen maasta ja tarkasteluperiodista. Tahdn
syynd ovat varmasti maiden véliset kulttuurierot koskien rahapelaamista ja erot pelien
yksityiskohdissa. Kuitenkin yleisesti ottaen vedonlyontipelien hintajoustot ovat suu-

remmat, kuin lottopelien tai kasinopelien ja raha-automaattien.

Rahapelien kysyntddn ja hintajoustoon vaikuttavat samantyyppiset tekijét, kuin ai-
emmin jo mainittiin koskien yleisesti kaikkia hyddykkeitd. Rahapelien osalta oleellisia

seikkoja ovat:

- Onko kuluttajilla monia vaihtoehtoisia rahapelejd tai muita rahapelejd vastaavia
vapaa-ajan viithdykkeiti saatavilla

- Lasketaanko jousto kaikille rahapeleille vai esimerkiksi vain vedonlyontipeleille
eli kuinka laajasti tuote on mééritelty

- Rahapelien kohdalla hinnan ja menojen osuus on yleensd hyvin pieni kuluttajan
kokonaistuloista

- Rahapelit voidaan néhdé niin sanottuna viihdehyddykkeeni eli se ei ole valtté-
mittomyyshyodyke

- Rahapelien tarjoajan maineen ja tuotemerkin merkitys: Kotimaiset rahapelituot-
teet ndhddin tutumpina ja luotettavampana, kuin ulkomaiset vaihtoehdot?

- Rahapeleji pelataan my0ds ongelmapelaajien toimesta velkarahoilla, joita ei ole

todennikoisesti makseta ikind takaisin, joka vaikuttaa kuluttajan kadyttdytymiseen

Vedonlyontipelien hintajoustoja ovat tutkineet ja todenneet niiden kysynndn melko
joustavaksi esimerkiksi Suits (1979) koskien vedonlyontimarkkinoita Yhdysvalloissa ja
Paton, Siegel ja Vaughan Williams (2004) Isossa-Britanniassa. Swiss Institute of Com-
parative Lawin (2006) kirjallisuuskatsauksen perusteella vedonlyontipelien keskiméa-
rdinen (12 tutkimusta) hintajousto on noin -2 eli yhden prosenttiyksikdn hinnan nousu
merkitsisi kahden prosenttiyksikon laskua vedonlyontipelien kysytyssd méardssi. Syynd
vedonlyontipelien muita pelityyppejd suurempaan hintajoustoon on todenndkdisesti
vedonlyontipelien enemmén tietoon ja harrastuneisuuteen liittyvd pelaaminen. Téstd
johtuen pelaajat ovat hyvin hintatietoisia ja seuraavat tarkkaan pelien kertoimia ja ovat
tietoisia myds eri tarjoajista. Toinen syy vedonlydntipelien suurempiin hintajoustoihin

ovat hyvin todenndkdisesti vaihtoehtoiset, laittomat (ulkomaisten toimijoiden), vedon-
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lyontipelit, jotka ovat siis laillisten vedonlyontipelien 14heisid substituutteja. Talloin ei
ole kovin kannattavaa verottaa vedonlyontipelejd kovin ankarasti (pitdd matalia palau-
tusprosentteja Suomen tapauksessa), koska tilloin kotimainen kysyntd todenndkdisesti
siirtyisi ulkomaille ja verotulot pienenisivdt, mutta toisaalta sosiaaliset kustannukset

jaisivit kotimaahan.

Taulukko 12. Tutkimustuloksia rahapelien kysynnén hintajoustoista

" Kysynnin hintajousto laskettu palautusprosentin suhteen ja siksi kerroin positiivinen, kuitenkin jouston
itseisarvon ollessa yli 1 on tulkintana, ettd kysynti on joustavaa.

¥ r = lyhyen aikavilin ja Ir = pitkin aikavilin.
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Kasino- ja raha-automaattipelien kysynnén hintajoustot ovat olleet tutkimusten mu-
kaan selvasti alhaisempia kuin vedonlyontipelien. Kasinopelien ja raha-automaattien
kysynnidn on useimmiten todettu olevan joustamatonta. Esimerkiksi Thalheimer ja Ali
(2003) ovat todenneet 1990-luvun Yhdysvaltoihin sijoittuneessa tutkimuksessaan raha-
automaattien kysynnén olleen joustamatonta. Heiddn tutkimuksessaan tosin ldhtékohtai-
sesti raha-automaattien kysynté oli joustavaa (vuonna 1991), mutta kilpailun ja tarjon-
nan eli automaattien méérdn kasvaessa my0s hinta laski (palautusprosentti nousi) ja
kysyntd muuttui uudessa tilanteessa heiddn mukaansa joustamattomaksi (vuonna 1998).
Kasinopelien ja raha-automaattien kysynnin joustamattomuus tukee osittain myds vii-
tettd, ettd ne aiheuttaisivat mahdollisesti enemmén riippuvuutta ja peliongelmia kuin
muut pelimuodot®. Lisiksi tietyn paikan raha-automaattien kysyntéin vaikuttivat nega-
titvisesti heiddn mukaansa samoissa tiloissa tarjottavat poytépelit, seka 1dhist6lla olevat
muut pelipaikat. Raha-automaateilla ei mydskdin ole (ainakaan Suomessa) vastaavan-
laisia laittomia substituutteja, kuin vedonlyonnilld. Nykyéddn varmasti yksi merkittava
vaihtoehto raha-automaateille ovat internetissd olevat vastaavat rahapelit, kuten erilaiset

“hedelmaépelit”.

Lottopelien kysynnit ovat tyypillisesti olleet tutkimusten mukaan melko ldhelld yk-
sikkdjoustoa. Yksi syy tdhdn on varmasti se, ettd varsinkin lottopelit ovat usein valtion
ylldpitdmaén tai sddtelemédn monopolin alaisuudessa’’. Tyypillistd useimmille lottopeleil-
le onkin yleensd myds monopoliin yhdistetty korkea hinta (matala palautusprosentti).
Korkeasta hinnastaan huolimatta lottopelit ovat erittdin suosittuja niin Suomessa, kuin
my0s muualla maailmassa. Téhdn on monia syitd, mutta suurin ndistd on varmasti
unelma rikastumisesta: Suhteellisen pienelld panostuksella, yleensd yhdelld paikallisella
rahayksikdlld, voi ostaa mahdollisuuden saada huomattavan omaisuuden, joka muuttaa

koko eldamén.

Kirjallisuudessa on esitetty®', ettd varsinkin lottojen kohdalla pelkén hinnan odo-
tusarvon (efektiivinen hinta™) lisiksi kuluttajien kysyntikayttdytymisen kannalta merki-

tystd on myos voittojakauman korkeammilla momenteilla (kdytdnnossd varianssilla ja

¥ Esimerkiksi Turja et al. (2012) esittdvit Suomen ja Productivity Comission (2010) Australian osalta,
ettd raha-automaatit aiheuttaisivat muita pelimuotoja enemman peliongelmia.

30 Ks. monopolin hinnoittelu aikaisemmin luvussa 3.1.

3! Esim. Beenstock & Haivtovsky (2001) ja Forrest, Simmons & Chesters (2002).

32 Efektiivinen hinta lasketaan yleensi 1-Expected Value, joka on siis yhden lipun nimellishinnan ja odo-
tetun tuoton erotus. Efektiivinen hinta voidaan laskea joko ennen varsinaista arvontaa (ex ante) tai arvon-

nan toteuduttua (ex post).



58

vinoudella). Yleensd pddvoitto heréttdd sitd enemmain kiinnostusta ja kysyntdd, mité
suurempi se on (esim. ns. jéttipotti), riippumatta voittamisen todennikodisyydestd ja
efektiivisestd hinnasta. Todenndkdisyyksistd riippumaton kysynnin kasvu pétee, mikali
kuluttajat ovat riskin rakastajia. Toisaalta taas suuri jittipotti useimmiten kuitenkin las-
kee efektiivistd hintaa, jolloin kuluttajien ollessa rationaalisia he ostaisivat enemmaén
kuponkeja. My0s padvoittojen siirtyminen seuraavaan arvontaan (roll-over) ja kumuloi-
tuminen kasvattaa kysyntda tiettyyn pisteeseen saakka. Kuitenkin mitd enemmain arvon-
tarivejd on myyty, sitd todenndkdisemmin myods pddvoitto jaetaan useiden voittajien
kesken, joka taas nostaa efektiivistd hintaa (laskee odotettua hydtya per lipuke). Vastaa-
vasti pelin litkevaihdon edelleen kasvaessa usein myds padvoitto kasvaa, mikili pelin

litkkevaihdosta allokoidaan tietty osuus pédédvoittoon.

Edelld kuvatut useimmille lotoille ominaiset tekijit implikoivat Clotfelterin ja Coo-
kin (1993) mukaan skaalaetuja lottopeleissd. Lottopeleissd onkin viime vuosina tuotu
markkinoille laajoja useiden maiden vilisié lottopelejd, jotka siis perustuvat juuri edelld
mainittuun mekanismiin, kohdepopulaation kasvattamiseen ja sitd kautta syntyvien
skaalaetujen muodostumiseen. Mahdolliset skaalaedut viittaavat taas siihen, ettd jos
esimerkiksi lottopelien markkinat vapautettaisiin kilpailulle, saattaisi se johtaa (ainakin)
lottopelien osalta ajan saatossa (mahdollisesti jopa globaalin) luonnollisen monopolin
muodostumiseen, joka taas osaltaan selittdd sitd, miksi etenkin lottopelit ovat useimmi-
ten valtion ylldpitdmid tai voimakkaasti sddtelemid. Edelld mainitut seikat tekevit lotto-
peleistd myos houkuttelevan tulonldhteen valtiolle, joka osaltaan selittdd valtioiden hal-

linnoimia lottomonopoleja.

5.2 Rahapelien viiliset ristijoustot

Kysynnin ristijousto kuvaa sitd, miten yhden rahapelin hinnan muutos vaikuttaa toisen
rahapelin kysyntddn. Aikaisemmat tutkimustulokset koskien rahapelien ristijoustoja
eivdt ole tdysin yhtenevid. Yleinen kisitys kuitenkin on, ettd eri rahapelit ja rahapeli-
muodot olisivat toistensa substituutteja ainakin jossain méairin. Esimerkiksi Paton, Sie-
gel ja Williams (2004) ovat l0ytdneet ndyttdd siitéd, ettd ainakin Isossa-Britanniassa ve-
donlyonnin ja lottojen viliset ristijoustot olisivat merkitsevid vaihdellen 0.355:std
0.396:een, jonka perusteella ne olisivat siis toistensa substituutteja. My0s lottojen ja

kasinopelien ja raha-automaattien on useimmissa tapauksissa havaittu olevan toistensa
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substituutteja®. Lisiksi etenkin lottopelien keskuudessa on usein my®ds arvioitu esiinty-
van ainakin jonkin verran niin sanottua kannibalismia eli uudet tuotteet syovit osan va-
hojen tuotteiden kysynnistd**. Kuitenkin on olemassa my6s tutkimuksia jotka eivit ole

havainneet, etté rahapelit soisivit toistensa kysyntia>>.

Varsinkin valtion verotulojen maksimoinnin kannalta on tdrkeda tietdd, ettd kuinka
paljon uusien rahapelituotteiden kysynndstd on “uutta” rahaa ja kuinka paljon muista,
vanhoista, rahapeleistd siirtynyttd kysyntdd. Useimmiten mikéli yksi merkittiva peli
kohtaa laskevan trendin myynnissd, niin menetetty myynti pyritdidn paikkaamaan uuden
tuotteen avulla. Vaarana saattaa kuitenkin olla, ettd uuden tuotteen esittely syd osan
muidenkin vanhojen tuotteiden kysynnistd. Téaten pelin tarjoajan ndkokulmasta onkin
erityisen hyodyllistd tietdd, ettd miten eri tuotteiden kysynnét riippuvat toisistaan. On
kuitenkin huomattava, ettd lopulta ei ole suurtakaan merkitystd mistd tuotteista tulot
tulevat mikéli kokonaistulot kasvavat. Hyvinvoinnin kannalta télld kuitenkin voi olla
merkitystd, silld eri tuotteilla on oma kysyntékdyrdnsi ja siten myds eri tuotteiden kulut-

tajien ylijidmat saattavat vaihdella.

53 Rahapelaamisen tulojousto

Rahapelien tulojousto kuvaa sitd miten rahapelien kysyntd muuttuu suhteessa muutok-
siin tuloissa. Yleisesti rahapelit voidaan néhdé ei-vélttiméttomana hyodykkeend. Tdméan
perusteella rahapelien tulojouston voidaan olettaa olevan joustavaa tulojen suhteen

eli tulojen noustessa yhden prosentin nousee rahapelien kulutus hieman yli prosentin.
Hyddykkeen kysynnén ollessa joustavaa tulojen suhteen voidaan pddtelld, ettd tulevai-
suudessa suurempi osa tuloista kaytettéisiin rahapeleihin, mikéli talous kasvaa. Tdmén
perusteella taas voitaisiin olettaa, ettd rahapelaamisen méédrd kasvaa todennédkoisesti

vield tulevaisuudessa tulojen kasvaessa.

Kuitenkin on huomattava, ettd vaikka aggregaattitasolla rahapelien kysyntd tulojen
suhteen olisikin joustavaa, vaihtelevat yksilotasolla rahapelien kysyntd huomattavasti.

Kirjallisuudessa onkin todettu, ettd rahapelejd kuluttavat suhteessa tuloihin ndhden

33 Thalheimer ja Ali (2008) seké Nichols ja Tosun (2013) ovat tehneet yhteenvedon rahapelien ristijousto-
ja koskevista tutkimuksista.
3 Ks. esim. Forrest (2008).
33 Lottopelien osalta esimerkiksi Gulley ja Scott (1993) toteavat, etti eri lotot Yhdysvalloissa eivit olisi

olleet toistensa substituutteja.
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enemmin tulojakauman alapéissi olevat®®. Kearneyn (2005) mukaan matala-, keski- ja
korkeatuloiset henkil6t kéyttivat keskimédrin suunnilleen yhtd suuren rahaméérin lotto-
peleihin Yhdysvalloissa. Tdmén perusteella pienempituloiset kayttavét prosentuaalisesti
suuremman osan tuloistaan lottopeleihin. Kearney kuitenkin huomauttaa, ettd regressii-

visyys vaihtelee eri pelien vélilla.

54 Suomen rahapelimarkkinoiden kysynniin hintajouston esti-
mointi

Seuraavan ekonometrisen kysyntdanalyysin tarkoituksena on maéérittda sekd rahapelien
hintajousto Suomessa. Hintajouston perusteella voidaan arvioida monopoliyritysten
voitonmaksimointia, markkinoiden mahdollisia kasvunidkymié (saturaatiota) ja kilpailu-
tilannetta, sekd madrittdd kysyntdkdyrd rahapelituotteille. Kysyntdkdyrdn avulla taas

voidaan arvioida rahapelisektorin hyvinvointivaikutuksia.

54.1 Aineisto

Kéytettdvd aineisto on saatu kotimaisilta rahapeliyrityksiltd ja se sisdltdd Veikkauksen
ja Fintoton osalta viikoittaisia myyntilukuja (liikevaihto/kokonaispanostus), sekd luvut
pelaajille maksetuista voitoista. Néistd tiedoista voidaan laskea niin sanottu (ex-post)
palautusprosentti, joka kuvaa sitd kuinka suuri osa panoksista palautetaan takaisin pe-
laajille voittoina. Kuten raportissa aiemmin on todettu, rahapelaamisen hintana voidaan
pitdd sitd osuutta, jonka pelintarjoaja pitdd itsellddn kokonaispanostuksesta (fake-out

rate), joka voidaan siis madrittdd yksinkertaisesti 1-palautusprosentti.

Raha-automaattiyhdistyksen osalta saatiin tietoja vain viikoittaisista pelikatteista.
Tésti johtuen vertailukelpoiset myyntiluvut piti muodostaa kéyttden oletettua keskimaa-
rdistd palautusprosenttia (90 %), jotta voitiin laskea Suomen rahapelimarkkinoiden ko-
konaismyynnin volyymi. Raha-automaattiyhdistyksen osalta aineistoa saatiin vuodesta
2006 alkaen, Fintoton osalta aineistoa on vuodesta 2002 (maksetut voitot 2012) eteen-
pdin. Fintoton aineiston osalta piti kate muuttuja interpoloida vuodesta 2012 taaksepéin
vuoteen 2002 kiyttden keskimidirdistd palautusprosenttia vuosilta 2012-2014. Rahape-
laamisen viikoittainen kokonaisvolyymi voitiin aineiston avulla muodostaa tammikuus-

ta 2006 syyskuuhun 2014. Liitteessd 2 on eri toimijoiden, sekéd koko rahapelimarkkinoi-

36 Ks. esim. Clotfelter & Cook (1991, 223) ja Kearney (2005)
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den tunnuslukuja téltd kyseiseltd aikavililtd. Viikoittaisista reaalimyynnin ja —katteen
kuvaajista (kuviot 12 ja 13) nidhdddn, ettd niiden hajonnat ovat melko suuret lyhyelld
aikavélilld. Tadma taas voi vaikeuttaa rahapelaamisesta saatavien tulojen

ennustettavuutta, ainakin siis lyhyell tdhtdimella.
Kuvio 12. Kotimaisten rahapeliyritysten viikoittainen reaalinen myynti (euroa)
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Ldhde: Veikkaus, Fintoto, RAY ja Tilastokeskus

Kuvio 13. Kotimaisten rahapeliyritysten viikoittainen reaalinen kate (euroa)
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54.2  Estimoidut hintajoustot

Saadun aineiston perusteella pyrittiin estimoimaan pienimmén nelidsumman menetel-
mad kdyttden rahapelaamisen hintajoustoja Suomessa. Oman haasteensa koko rahape-
lisektorin hintajouston estimoimiseksi aiheuttivat todellisen hintadatan osittainen tai
kokonaisvaltainen puutteellisuus RAY:n ja Fintoton osalta®’. Myds yritysten eri pelien
yhdistdiminen aiheuttaa tietenkin epdvarmuutta hintajoustoihin. Lisdksi hintajouston
estimoimiseksi logaritmisessa muodossa estimoinnista piti poistaa arvot, joissa palautus

prosentti nousee yli yhden, kuten suurien padpottien kohdalla saattaa kiyda*®.

Taulukossa 13 on esitettyné aineistosta estimoituja Veikkauksen hintajoustoja (korja-
tut keskihajonnat sulkeissa) eri mallispesifikaatioilla. Kaikki muuttujat ovat logaritmi-
sessa muodossa, jolloin selittijien kertoimet ovat suoraan joustoja>’. Nahdéin, ettd hin-
tajoustot ovat negatiivisia (tietenkin palautusprosenttia kiytettdessd selittdjien kertoimet
ovat positiivisia), eli kysyntd kdyrd on laskeva, ja kysyntd vaikuttaisi olevan joustama-
tonta (|<1|). Liséksi ndhddén, ettd tulokset eivit olennaisesti muutu, vaikka skaalajous-
ton arvo pakotettaisiin yhdeksi. Fintoton aineiston osalta tulokset ovat melko ldhelld
Veikkauksen estimaatteja, hintajouston ollessa noin -0.14 (tosin ei merkitsevé). Skaala-

eli bkt-jousto oli hieman alhaisempi ollen vain hieman yli yhden.

7 RAY:n osalta ei ole edes mahdollista saada vastaavaa aineistoa, johtuen yritysten tarjoamien pelien
erilaisesta muodosta.

¥ Esimerkiksi Eurojackpotin kohdalla tdmé oli ilmeinen ongelma, silld jaettujen voittojen muuttuja sisélsi
Suomeen osuneet useiden kymmenien miljoonien voitot. T&lloin hinta menee maiéritelmédn (1-
palautusprosentti) perusteella negatiiviseksi ja timén logaritmista arvoa ei voida maarittaa.

% Kertoimet ilmaisevat siis kuinka paljon selitettivi muuttuja muuttuu prosentuaalisesti, kun selittdja

muuttuu yhden prosentin.



Taulukko 13. Veikkauksen kaikkien pelien hintajouston estimointitulokset

Veikkaus (Veikkaus Veikkaus (Veikkaus
myynti/khi myynti/khi)/bkt  myynti/khi  myynti/khi)/bkt
Hinta -0.144 -0.187
(0.028) (0.036)
Palautus % 0.155 0.215
(0.033) (0.045)
Bkt 1.375 =1) 1.380 (=1)
(0.178) (0.179)
Selitysaste 0.350 0.046 0.345 0.038
Durbin-Watson 0.374 0.365 0.376 0.363
F-testi <0.001 <0.001 <0.001 <0.001
Havaintoja 762 762 762 762
Aikavili 3/1/2000 — 3/1/2000 — 3/1/2000 — 3/1/2000 —
27/10/2014 27/10/2014 27/10/2014 27/10/2014

Estimoidut hintajoustot vaikuttaisivat datan perusteella olevan melko alhaisia. Tama
todettiin my0s muuttamalla skaalajouston (bkt:n) arvoja ja katsomalla miten hintajous-
ton estimaatti reagoi tdhdn. Hintajouston estimaatin itseisarvo ei muuttunut kovinkaan

paljon, vaikka skaalajoustoa kasvatettiin paljonkin (>2).

Hintajoustojen perusteella vaikuttaisi siltd, ettd kotimaiset rahapeliyritykset eivét
toimi kysyntdkdyridn voiton maksimoivalla osalla. Monopolin tapauksessahan hintajous-
ton pitéisi olla ”hieman” joustava. Yksi syy saattaa olla ulkomaisten rahapeliyritysten
atheuttama kilpailu. Lisdksi saattaa my0s olla, ettd rahapelaamisen hinta on painettu jo
niin alas ja kysyntd on niin korkealla tasolla, ettd sitd ei voi endd paljoa kasvattaa, aina-
kaan hintaa laskemalla. Taten ei mydskéén pelituotto eli kate voi kasvaa, koska kysynta
reagoi vihemman suhteessa nostettuun hintaan, jolloin itse asiassa pelituotto todenna-
koisesti laskisi mikdli muut tekijat pysyvét ennallaan. Kolmantena seikkana voidaan
mainita, ettd pelaajat eivit edes tiedosta rahapelien hintaa tai oikeaa” hintaa on erittiin
vaikea my0Os maarittdd. My0Os hintamielikuvilla on todenndkdisesti erittdin suuri vaiku-
tus pelaamiseen ja ne eroavat todellisista hinnoista. Hintamielikuvissa onkin suuri ero

eri pelituotteiden ja pelityyppien vélilld. Useimmiten ihmiset todennédkoisesti muistavat
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vain saamansa voitot ja helposti unohtavat kaiken kaikkiaan rahapeleihin panostamansa

rahamadran.

Kuitenkin verrattuna aikaisempiin, muissa maissa tehtyihin hintajoustoestimointei-
hin, ndhdddn ettd nyt estimoidut hintajoustot poikkeavat selvésti ndistd, ollen selvésti
alhaisempia. Edelld mainittujen syiden lisdksi yksi tekijd on todennékoisesti kéytetty
aineisto ja osittaiset puutteet siind. My0ds pelikohtaiset estimaatit poikkeavat varmasti

aggregoidusta hintajoustosta.

Bruttokansantuotteen kasvun vaikutus rahapelaamiseen

Kansantalouden kasvaessa my6s kokonaistulot kasvavat ja tdlld on vaiku-
tusta pitkalld aikavalilld rahapelaamisen mddrdan. Tama niin sanottu
skaalajousto (tuotannontekijdjousto) kertoo miten (reaalisen) bkt:n kasvu
vaikuttaa rahapelaamisen méaaraan. Bkt-muuttujana estimoinneissa kay-
tettiin Tilastokeskuksen tilastoimaa tuotannon suhdannemuuttujaa, joka
kuvaa reaalista talouskasvua

Talouskasvun vaikutus rahapelaamiseen vaikuttaisi estimoinneista saatu-
jen skaalajoustojen perusteella olevan yli yhden. Toisin sanoen yhden
prosentin talouskasvu kasvattaa keskiméaéarin rahapelaamista 1,4 prosent-
tia. Edelld mainittu tulos koskee vain Veikkauksen reaalista pelituottoa,
mutta hyvin todenndkoisesti vaikutus on samaa luokaa myds RAY:n ja
Fintoton pelien kohdalla. Toinen huomion arvoinen seikka tietenkin on,
ettd tulos pétee keskimédrin eli pitkallad aikavalilla.

55 Kuluttajan ylijaama ja hyvinvointi

Kuluttajan ylijaamalld tarkoitetaan sitd hyotyd, jonka kuluttajat saavat kun he voivat
ostaa tuotteen halvemmalla kuin olisivat siitd enintddn valmiita maksamaan. Toisin sa-
noen kuluttajan ylijddma riippuu kuluttajien maksuhalukkuudesta eli kuinka paljon ku-
luttajat arvostavat tiettyd tuotetta. Maksuhalukkuutta voidaan mitata taas kysyntikayral-
14, johon taas hintajousto vaikuttaa suuresti. Kuluttajan ylijddmé on siis se alue (pinta-
ala), joka jda kysyntdkédyrin alapuolelle ja markkinahinnan yldpuolelle, kuten kuviossa

14 on esitetty.
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Kuvio 14. Kuluttajan ylijadma.

Hinta

Kuluttajan ylijagam3a

Markkinahinta

Kysyntd

MaEars

Kokonaishyvinvointia voidaan mitata kuluttajan ylijddmén, tuottajan ylijddméin ja
valtion (vero)tulojen summalla. Tuottajan ylijidma on se osa, jonka tuottaja saa itselleen
kun se myy tuotteen kalliimmalla, kuin olisi halvimmillaan valmis myymaéan. Kuten jo
todettiin, kuluttajan ylijadma oli vastaavasti se osa hyodystd, jonka kuluttajat saavat
koska voivat ostaa tietyn tuotteen halvemmalla, kuin mitd olisivat valmiita enintdén
maksamaan siitd. Kuluttajan ja tuottajan ylijidmien laskeminen arvioitaessa hyvinvoin-
tia ja markkinoiden luomaa hyGtyd on yleisesti kdytetty tapa ja niin sanottu standardi-

menetelma.

Kilpailullisilla markkinoilla hinta vastaa rajakustannusta, kun taas monopolin tapa-
uksessa peritty markkinahinta on rajakustannuksia korkeampi. Koska monopolin seura-
uksena hinta on korkeampi ja tarjottu mééra alhaisempi, voidaan olettaa ettd kuluttajat
menettivit osan hyodystdin ja yritys kasvattaa hyotyddn. Mikéli oletetaan, ettd kulutta-
jien ja tuottajan hyddyt ovat yhtd arvokkaita, voidaan kysyd mikd on monopolin vaiku-

tus kokonaishyvinvointiin?

Monopolin vaikutus kokonaishyvinvointiin voidaan laskea vertaamalla kuluttajien ja
tuottajan ylijddmien erotusta kilpailulliseen tilanteeseen ndhden. Useimmissa tapauksis-
sa monopoli aiheuttaa kokonaishyvinvoinnin vihenemisen eli niin sanottua hyvinvointi-
tappiota (eng. deadweight loss). Vaikka monopolin voittoja verotettaisiin ja jaettaisiin
kuluttajille takaisin tulonsiirtoina, aiheuttaa monopoli siltikin tehottomuutta ja hyvin-
vointitappiota tuotannon jéddessd kilpailullista tasoa alhaisemmaksi. Hyvinvointitappio

on siis tehottomuudesta yhteiskunnalle aiheutuva kustannus. Monopoli voi aiheuttaa
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myds perinteisen hyvinvointitappion lisdksi muita kustannuksia yhteiskunnalle. Naista
esimerkkind voidaan mainita ylimddrdiset vain monopoliaseman turvaamiseksi kaytetyt
resurssit, jotka voivat pitdd sisdllddn mainontaa, lobbaamista ja oikeudellisia keinoja

aseman suojaamiseksi.

Rahapeliyritysten monopoliasema usein perustetaan negatiivisten ulkoisvaikutusten,
ongelmapelaamisen ja rikollisuuden, ehkdisemiseksi. Tosiasia onkin, ettd rahapelaami-
sesta aiheutuu hyvinvoinnin lisédksi my6s yhteiskunnallisia kustannuksia. Tdten rahape-
laamisen hyvinvointivaikutuksia arvioitaessa on otettava huomioon myds sen aiheutta-

mat yhteiskunnalliset kustannukset, jotka syntyvit pddosin ongelmapelaamisesta.

Edelld estimoitujen hintajoustojen avulla voidaan maiirittdd kysyntdkdyrd Suomen
rahapelimarkkinoille. Seka taulukon 14 laskelmissa, ettd kuviossa 15 kéytetyt arvot vas-
taavat koko Suomen rahapelimarkkinoiden lukuja vuodelta 2014. Yksinkertaisuuden
vuoksi kysyntdkdyrdt on muodostettu olettamalla, ettd hintajousto saa arvonsa pisteessd,
jossa (approksimoitu) kokonaismyynti (liikkevaihto)** on 9.9 miljardia ja hinta 0,17
(osuus joka jdi pelien tarjoajalle kokonaispanostuksesta)*'. T#llsin voidaan laskea line-
aarisen kysyntikdyran kulmakerroin. Kuviossa ja laskelmissa on kiytetty kolmea vaih-
toehtoista hintajouston arvoa ja niiden perusteella muodostettua kysyntdkdyrdd esti-
mointeihin liittyvin epdvarmuuden vuoksi. Kysyntdkdyrdt muodostettiin joustonarvoilla
-0.2 ja -0.5, jotka ovat kuviossa jarjestyksessd ylhdiltd alaspdin. Lisdksi kuviossa 15 ja
laskelmissa (taulukko 14) on kysyntdkdyrd hintajouston arvolla -1.1, joka havainnollis-
taa, ettd mikali kysynté olisi hieman” joustavaa, olisi kuluttajan ylijidmi huomattavasti
nyt arvioitua alempi ja tulokset muuttuisivat huomattavasti. Tdémé arvo perustuu taulu-
kossa 12 esitettyihin aikaisempiin rahapelaamisen hintajoustoja selvittineiden tutkimus-
ten tuloksiin ja aiemmin esitettyyn talousteoriaan koskien monopolia. Tosin on huomi-
oitava, ettd aikaisemmat tutkimukset sijoittuvat ulkomaisille rahapelimarkkinoille, jotka

eivét tietenkédn ole tdysin yhteneviisid Suomen rahapelimarkkinoiden kanssa.

Kuviosta 15 ndhddin helposti, ettd mitd joustamattomampaa kysyntd on, niin sitd
jyrkempi on kysyntékdyrdn kulmakerroin. Kuten jo aiemmin kuviosta 14 nédhtiin, niin
myo0s kuviossa 15 kuluttajan ylijidméi on kolmion muotoinen alue, joka jdd kysynta-
kdyrdn ja markkinahinnan viliin. Kuluttajan ylijddméa on tilloin sitd suurempi, mitd

joustamattomampaa kysyntd on. Toisin sanoen kuluttajat arvostavat tuotetta enemmén,

“ RAY:n osalta kiytetty laskennallista kokonaismyyntia, eli liikevaihtoa, oletetun keskimadraisenpalau-
tusprosentin (0,90) mukaan.

*! Hinta on médritetty (1-kokonaispalautusprosentti) mukaan, ollen siten vuonna 2014 noin 0,17.
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joten heiddn kysyntidnsd muuttuu vihemmaéan hinnan vaihtelun seurauksena. Toisaalta
taas voi olla, ettd rahapeleilld ei ole kovin ldheisid substituutteja, kuten muita ajanviete-
hyodykkeitd, joka tietenkin my0s vaikuttaa rahapelien kysyntiddn. Rahapelien kokonais-
kysynté sisdltdd tietenkin myds ongelmapelaajien osuuden, joka todennékoisesti alentaa
myo6s kokonaishintajoustoa. Lisdksi jo aiemmin todettu aineiston aggregaattiluonne vai-

kuttaa estimoituihin hintajoustoihin, niitd alentavasti.

Tuottajan ylijddméan ja valtion (vero)tulojen summana voidaan Suomen rahapeli-
markkinoiden tapauksessa pitdd samana, kuin rahapeliyritysten valtiolle tulouttamat
varat. Arviona kdytetddnkin jo aiemmin laskettuja rahapeliyritysten valtiolle tuottamia
(suoria ja valillisid) tuloja. Kuviosta 15 voidaan my0s helposti ndhda, ettd mikéli mark-
kinahinta nousee (punainen hintasuora ylospdin), niin kuluttajan ylijaddma tietenkin pie-

nenee.

Kuvio 15. Suomen rahapelimarkkinoiden vaihtoehtoiset kysyntékayrat

1,2
1
—Q = -0[2
— = -0,5
0,8
e=-1,1
e Hinta
0,6
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0,2
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Seuraavassa taulukossa (taulukko 14) on esitettynéd laskelmat kuluttajan ylijidmésta
vuonna 2014 eri hintajouston arvoilla. Samassa taulukossa on myos laskettuna koko
rahapelisektorin hyvinvointivaikutukset ottaen huomioon aiemmin laskettu arvio raha-

pelaamisen ulkoisvaikutuksien (ongelmapelaaminen) aiheuttamista kustannuksista eli
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tdssd tapauksessa ongelmapelaajien hyddyn menetyksestd. On tirkedd huomioida, ettd
taulukossa esiintyvit luvut ovat tietenkin vain suuntaa antavia, eivédt milldén tavalla ek-

sakteja, arvioita rahapelaamisen yhteiskunnallisista vaikutuksista.

Taulukko 14. Suomen rahapelimarkkinoiden hyvinvointivaikutukset vuonna 2014

e=-0.2 e=-0.5 e=-1.1
Kuluttajien ylijidma 4,2 mrd. € 1,7 mrd. € 0,8 mrd. €
Verotulot 1,2 mrd. € 1,2 mrd. € 1,2 mrd. €
Kustannukset (ongelmapelaa- 0,8 mrd. € 0,8 mrd. € 0,8 mrd. €
jien menettiméa hyoty)
Kokonaishyvinvointi 4,6 mrd. € 2,1 mrd. € 1,2 mrd. €

Taulukosta ndhdién, etti vaikka laskelmissa on kéytetty hyvin pessimististd oletuksia
ongelmapelaamisen kustannuksista, niin jadvét ongelmapelaamisen arvioidut kustan-
nukset silti melko pieneksi verrattuna hyvinvointiin, mitd rahapelimarkkinat Suomessa
luovat. Normaalisti hyvinvointianalyysissa saatetaan haluta painottaa yritysten voittoja
ja kuluttajien hyotyé eri tavalla, jos halutaan ottaa huomioon hyvinvoinnin jakautumi-
nen yritysten omistajien ja kuluttajien kesken. Rahapeliyhtididen tapauksessa kuitenkin
voitot ovat erityislaatuisia siitd syystd, ettd niiden voidaan ajatella hyddyttavan yhteis-
kuntaa laajemmin (arpajaisveron tuottona tai ministerididen kautta yleishyodyllisiin
tarkoituksiin ohjaavina avustuksina). Toisaalta on otettava huomioon, ettid valtion tulo-
jen kerddminen rahapelaamisen kautta on hyvin regressiivinen veromuoto. Samoin

myds ongelmapelaaminen on keskittynyt alempiin tuloluokkiin®’.

* Ks. Turja ym. 2012, 65.




69

6 SUOMEN RAHAPELIMARKKINOIDEN TULEVAISUUDEN
KEHITYSNAKYMAT

Tassd raportin luvussa hahmotellaan erilaisia skenaarioita tulevan kehityksen suhteen.
Osin ne voidaan perustaa menneeseen kehitykseen (hinta- ja skaalajoustoihin ym.), mut-
ta aiheellista on myds pohtia erilaisten epédortodoksisten vaihtoehtojen mahdollisuutta.
Rahapelimarkkinat ovat niin Suomessa, kuin myds ympéri maailman suurten muutosten
myllerryksessd. Hallitus on paittanyt yhdistdd kotimaiset rahapeliyritykset yhdeksi yri-
tykseksi, jonka on tarkoitus aloittaa toiminta vuoden 2017 alussa. Yhdistimisen padasi-
allisina motiiveina on vahvistaa kotimaista monopoliasemaa ja oikeuttaa Suomen raha-
pelimarkkinoiden monopolijirjestelmén olemassa olo, sekd pyrkid vastamaan paremmin
ulkomaiseen kilpailuun. Edelld mainittujen motiivien liséksi yhdistdminen seurauksena
kotimainen monopolijirjestelméd kykenee todenndkdisesti tdyttdmddn sille asetetut ta-

voitteet (ulkoisvaikutusten ehkéisy, valtion tulojen maksimointi) aiempaa paremmin.

Useat ldhivuosina toteutetut hankkeet ovat pyrkineet ajamaan rahapelimarkkinoiden
vapauttamista vapaalle kilpailulle. Euroopan parlamentin oman tutkimuspalvelun teet-
tdmin selvityksen (ERPS 2014) mukaan Euroopan rahapelimarkkinoiden yhtendistami-
nen yhdeksi suureksi sisimarkkina-alueeksi toisi etuja ja sdéstdjd verrattuna, timéan het-
kiseen tilanteeseen. Raportin hahmotelman mukaan EU olisi siis yhtd suurta rahapeli-
markkina-aluetta, nykyisten kidytdnndssd suljettujen kansallisten rahapelimarkkinoiden
sijjaan. Selvityksen mukaan tdmé loisi enemmain kilpailua markkinoille, jolloin Euroo-
pan rahapelimarkkinoiden hajaantuneisuuden tuottamat, jopa 5 560 miljoonan euron
hyodyn menetykset vuosittain, voitaisiin estdd. Tappio muodostuu raportin mukaan ku-
luttajien menettdmastd hyodystd (5 mrd. €), joka aiheutuu vdhéisen kilpailun aiheutta-
mista korkeista hinnoista (matalat palautusprosentit). Lisdksi my6s peliongelmien huo-
nosta ehkdisystd aiheutuu raportin mukaan tappiota (560milj. eur.), silld rahapelimark-
kinoita koskevat sdddokset ja valvonta koskien muun muassa ongelmapelaamista eivit
ole yhtenidisid EU-alueella ja titen eivdt todenndkdisesti ole yhtd tehokkaita, kuin ne

olisivat yhtendisilld sisémarkkinoilla.

Raportin ilmeisend ldhtokohtana on rahapelimarkkinoiden tdydellinen liberalisointi
EU-alueella. Ottamatta sen paremmin kantaa tihin tavoitteeseen voi todeta, ettd rapor-
tissa esitettivit laskemat eivét ole sellaisia, ettd niiden perusteella voisi tehdd jarkevid
politiikkapéétoksid. Laskelmissa on nimittdin ensinndkin (virheellisesti) oletettu, ettd
kysynnén toteutunut arvo vastaisi suuruusluokaltaan kuluttajan ylijaidméa, mutta niin
kuin edelld on todettu (kuvio 16), ei ndin ole asian laita. Toisaalta laskelmat perustuvat
ilmeisen virheellisille oletuksille kysyntdkdyrien muodosta ja identtisistd ominaisuuksis-

ta eri maissa. Laskelmissa ei myoskdin ole huomioitu eri hyddykkeiden korvaavuutta
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(lisdéntynyt peliaktiviteetti on pois muusta kulutuksesta) sen paremmin kuin julkisen
sektorin budjettirajoituksen kautta tulevia muutoksia tulonsiirroissa ja julkisessa kulu-
tuksessa. Kaikki ndma tekijat huomioiden on vaikea hyviksyé edes laskelmien karkeaa

suuruusluokkaa.

Erids vaihtoehto tulevaisuudessa voi tietenkin olla tdydellinen kylldstyminen™ rahapeli-
toimintaan (jonkinlainen saturaatiovaihtoehto), joskin se ei tdssd raportissa esiin tullei-
den seikkojen perusteella vaikuta kovinkaan todennékdoiseltd. Voi myos olla, ettd tekno-
logian kehityksen myoté kansalliset rajoitukset menettdvat merkityksensé ja markkinoil-
la siirrytddn rajuun hintakilpailuun. Selvéi tietenkin on, ettd tulevaan kehitykseen liittyy
suuria riskejd, paljon suurempia, kuin mitéd liittyy pelkédstddn kansalliseen tulokehityk-
seen. Voiko niihin riskeihin jotenkin varautua tai suojautua, on kysymys, johon on tdssa

vaiheessa kovin vaikea vastata.
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7 LOPUKSI

Rahapelaamisen merkittdvyydestd ja siind liikkkuvien rahaméirien suuruudesta huoli-
matta rahapelisektoria on tutkittu analyyttisesti hyvin vihdn Suomessa. Rahapelimark-
kinat ovat kaikkialla suuressa murroksessa ja on vaikea ennakoida tulevaa kehitysti.
Vireilld on useita hankkeita, jotka tdhtddvat markkinoiden vapauttamiseen ylikansalli-
selle kilpailulle. Olisi ensiarvoisen tirkedd selvittdd, mitd seurauksia niilld hankkeilla
on. Tutkimustarve ei kuitenkaan aiheudu pelkidstdén tulevista muutoksista; nykyisenkin
jarjestelmin puitteissa on monta avointa kysymystd, kuten verotus, hinnoittelu, pelihai-

tat, voitonjako jne.

Tamin projektin ja raportin tarkoituksena oli omalta osaltaan paikata aiheeseen liit-
tyvid tietotarpeita. Kuitenkin monet téssd raportissa suoritetut laskelmat ja tarkastelut
vaativat vield syvéllisempéad jatkotutkimusta. Rahapelaamiseen liittyvé tutkimus auttaisi

muun muassa poliittista pdatoksentekoa, kyse on kuitenkin yli miljardin tuotoista.
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Liite 1: Rahapelaaminen Suomessa vs. maailmalla (Ldhde: H2 gambling capital)
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Lottopelien osuus kaikesta pelaamisesta
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Kasino- ja raha-automaattipelien osuus kaikesta pelaamisesta
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Liite 2: Rahapeliaineiston tunnuslukuja.



