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Huippu-urheilija ei hikoile

Kolumni

"Sielld se taas istuu koneensa da-
relli kuulokkeet korvilla, katse
liimautuneena tietokoneen niyt
téin. Menisi edes ulos kavereit-
tensa luo. Mitd pelid tuokin on...”

Tuntuuko tutulta?

Parhaassa tapauksessa tuo vi-
hiin ylipainoinen ja finninaamai-
nen teini on matkalla kohti mil-
joonia ja kuuluisuutta. E-urheilu
kasvattaa jatkuvasti suosiotaan ja
lajin huiput kasvavat juuri noista
pelikoneiden &éressd viihtyvistd
nérteista.

E-urheilu on tietokone- tai konso-
lipelien kilpapelaamista. Lajissa
kilpaillaan niin yksilé- kuin jouk-
kuelajeissa. Tutut viihdepelit, ku-
ten League of Legends ja Counter
Strike ovat esimerkkeji suosituista
kilpapeleistd. Pelit ovat samaoja, joi-
ta keskivertoteinit harrastavat ko-
tioloissa.

E-urheilussa liikkuvat isot ra-
hat. Kaikkien aikojen suurin yk-
sittdisen turnauksen palkintopot-
ti on periti 24,7 miljoonaa dollaria
ja huippupelaajat ansaitsevat vuo-
dessa miljoonia.

E-urheilun maailmanvaliciden
joukosta loytyy myds suomalaisia,
joiden tulot ovat seitsennumeroi-
sia. Ei ihme, ettd isot urheiluseu-
rat kuten helsinkildinen HIFK ja
oma SJK:mme ovat lihteneet mu-

Ari Haasio
Filosofian tohtori ja
SeAMIK:in yliopettaja

Vaikka moni luulee,

ettd pelaaminen on vain
tuolissa l6hédamistd, totuus
on toinen. Turnaus vaatii
fyysistd kestavyyttd ja
henkista kanttia.

kaan e-sport-bisnekseen. Sielli liik-
kuu raha ja siitd nuoret ovat kiin-
nostuneet.

Tosiasia on, etti monet perin-
teiset suomalaislajit eivit kiinnos-
ta nuoria vhta paljon. Tutkimusten
mukaan 18-28-vuotiaiden keskuu-
dessa e-urheilu on toiseksi suosi-
tuin urheilulaji heti jaikiekon jil-
keen.

Onko tietokonepelien pelaaminen
oikeasti urheilua? Eihén siind edes
tule hiki. Nuoret istuvat koneen da-
relld joystickeineen ja hiirineen,
klikkailevat ja tuijottavat ruutua.

Voiko sitd verrata pesdpalloon
tai painiin?

Kilpatasolla tietokonepelien pe-

laaminen on jotain aivan muuta
kuin summittaista riiskintid tai
satunnaista hauskanpitoa. Menes-
tyminen vaatii tiukkaa ja kurina-
laista harjoittelua, sddnnollisyyt
ti ja kurinalaisuutta.

Vaikka moni luulee, etti pelaa-
minen on vain tuolissa 10hGiamis-
4, totuus on toinen. Turnaus vaa-
tii fyysisti kestivyytti ja henkisti
kanttia. Niita varten kilpapelaajat
harjoittavat niin fysiikkaansa pir-
jitikseen kilpailuissa.

Jopa Kansainvilinen olympiako-
mitea on tunnustanut e-urheilun
"oikeaksi urheiluksi”. Eihdn am-
munta, darts tai biljardikaan saa
hiked virtaamaan vaikka ne ovat
asemansa vakiinnuttaneita urhei-
lulajeja.

E-urheilu on tullut jiidikseen. Si-
td voidaan ylenkatsoa tai vihitel-
1, mutta totuus on, etti e-urhei-
lun merkitys kasvaa kasvamistaan.
Maailma muuttuu.

Ja onhan hyvi fyysinen perus-
kunto sekd huippuunsa hiottu
henkinen jaksaminen seki keskit-
tymiskyky monessa muussakin ur-
heilulajissa menestymisen edelly-
Lys.

Ja ne 400 miljoonaa kilpapelaa-
mista seuraavaa katsojaa, sadois-
ta miljoonista itse lajia harrasta-
vista puhumattakaan, eivit voi ol-
la viidrdssd.






