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Insind0ritydssa selvitettiin elektronista urheilua kasitteend seké ammattilaisuutta, historiaa
ja Assembly Summer -tapahtumaa. Insin66ritydn tarkoitus oli selvittaa, mita elektroninen
urheilu on.

Tybssa perehdyttiin ammattilaisuuteen ja harrastukseen ja verrattiin niita toisiinsa. Ammat-
tilaisuus vaatii karsivallisyytta, intohimoa, kovaa tyéntekoa ja kykya toimia ryhmassa, ja pa-
lautteen ottaminen ja antaminen ovat tarkeita.

Tybssa kaytettiin [ahteena erilaisia elektronisen urheilun sivustoja, tapahtumia ja tyonteki-
jan eli entisen ammattilaisen nédkemyksia siitd, miten elektroninen urheilu on kehittynyt
Suomessa. Tydssa kavi ilmi, ettd Suomessa elektroninen urheilu eroaa muun maailman
elektronisesta urheilusta.

Elektroninen urheilu on kehittynyt Suomessa ja maailmalla viimeisten vuosien ajan. Suo-
messa on muun muassa mahdollista opiskella elektronista urheilua ja on perustettu erilai-
sia organisaatioita tukemaan elektronista urheilua. Nykypaivana jopa armeijassa on mah-
dollista paasta urheilujoukkoihin, jos on ammattilaisena elektronisessa urheilussa.

Suomessa on vuosia sitten ollut kasitys, etta elektroninen urheilu ei ole urheilua, vaan sita
on pidetty pienten piirien "harrastuksena”. Suomessakin on nykypaivana menossa elektro-
nisen urheilun osalta nousukausi, jolle ei ndy loppua. On alettu jarjestda yha isompia LAN-
tapahtumia, joita Yle lahettda suorana lahetyksena kanavillaan.

Vuoden 2018 Assembly Summer osoitti, ettd Suomessa on tulossa valtavasti uusia pelaa-
jia ja ammattilaisia seuraavan parin vuoden kuluttua. Turnauksissa oli yhteensa useita sa-
toja pelaajia.

InsinGoritydn tuloksia voidaan kayttdd perehdytyksena esimerkiksi sellaisille henkildille,
joilla ei ole kasitysta siitd, mita elektroninen urheilu on, tai niille, jotka haaveilevat ammatti-
laisurasta.

Avainsanat elektroninen urheilu, ammattilaisuus, Assembly Summer
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1 Johdanto

Elektroninen urheilu eli kilpapelaaminen on maailmalla ilmidé, mutta Suomessa valtelty
aihe. Kilpa-pelaaminen on joko tietokone- tai konsolipohjaista kilpailemista, jossa pelaa-
jat kilpailevat erilaisissa turnauksissa pelaten erilaisia pelej, joissa on lukuisia lajeja eli
genreja. Maailman elektronisen urheilun turnaukset ovat viime vuosina kasvaneet mer-
kittavasti niin rahallisesti kuin pelaajamaaraltaan. Nykyisin pelaajat ovat tehneet pelaa-

misesta itselleen taysipaivaisen ammatin. [1.]

Suomessa laji on melko tuore ilmi6, tai voidaan sanoa, ettd laji on suhteellisen margi-
naalinen, jos verrataan esim. Koreaan tai Yhdysvaltoihin. Pienta nousua on tapahtunut
2010-luvun toisella puoliskolla. Suomeen on perustettu Suomen elektronisen urheilun
liitto (SEUL), joka vaikuttaa Suomen elektronisessa urheilussa nykyaan. Se pitaa huolta
pelaajien eduista, jarjestdaa erilaisia turnauksia ja tukee muutenkin pelaamista Suo-
messa. Taméa on nakynyt katsojamaarissa. Lisaksi on todella menestyvid suomalaisia
ammattipelaajia maailmalla, hyvana esimerkkind Counter-Striken pelaaja Aleksi "Allu”
Jalli. [2.]

Myo6s Yleisradio on osoittanut kiinnostusta elektronista urheilua kohtaan. Yle naytti
vuonna 2014 ensimmadisena suomalaisena tv-kanavana suoraa léhetystd Assembly
Summer-LAN-tapahtumasta, jossa kilpailtin muun muassa Counter-Strike Global Offen-
sive pelissd. Samana vuonna pidettiin J6nkdpingissad Ruotsissa DreamHack-LAN-tapah-
tuma, jossa Yle oli mukana. Taman jalkeen Yle on katsojapalautteen ansiosta tehnyt
lahetysta epasaanndllisesti isoista kansainvalisista elektronisen urheilun tapahtumista ja
myds kotimaan pienisté turnauksista. Yleisradio pyrkii koko ajan kehittdmaan tata puolta,
jotta saataisiin lisaéa nakyvyyttd elektroniselle urheilulle ja Suomeenkin vahva tietamys

elektronisesta urheilusta. [3.]

Mitd on ammattipelaajan arki Suomessa? Tahan kysymykseen pyrin vastaamaan insi-
nooritydssani, jossa pyrin kertomaan oman ndkemykseni ammattipelaajan arjesta.
Tyossa kdydaan lapi vain yhden ammattipelaajan nakemys valmistautumisesta, intohi-

mosta ja rakkaudesta lajiin.



Insin6oritydn paatarkoituksena on esitella elektronista urheilua, jotta kasite elektroninen
urheilu opittaisiin paremmin. Insinddritydssa kasitellddn ammattipelaajan arkea Suo-
messa. Aihetta on pyritty rajamaan turnauksiin, elektronisen urheilun yleiselle tasolle ja

tekijan omaan nakemykseen ammattipelaajan arjesta.

Assembly Summer -tapahtuma on myds osa insinoritydta. Assemblyistd tuodaan esille
itse tapahtumaa ja ammattiturnauksia. Myos muita Assemblyn kilpailuja kasitellaan ja

koko tapahtumaa alusta loppuun asti.

2 Elektroninen urheilu

Elektroninen urheilu on joko joukkue- tai yksilOlaji, jota pelataan paaasiassa Kilpailulli-
sesti tietokoneella tai konsolilla. Elektronisessa urheilussa kaytettavat kilpapelit ovat tie-
tokoneella tai konsolilla toimivia kaupallisia viihdepeleja, jotka jakautuvat useaan erilai-

seen alalajiin eli genreen. [4.]

Elektroninen urheilu on varsin nuori verrattuna muihin urheilulajeihin. Se on alkanut kas-
vaa vasta 2000-luvun puolenvalin jalkeen. Elektroninen urheilu on nykypdivana jo varsin
rahakasta ja laajaa toimintaa. Tulevaisuus nayttaa hyvalta kasvun ja nékyvyyden osalta.
Suuri kasvu ja nakyvyys on sen ansiota, etta erilaiset toimijat ja tv-kanavat ovat tulleet

mukaan elektroniseen urheiluun. [3.]

Kasvun ja nakyvyyden parantumisen ansiosta e-urheilussa pystytdaan jarjestamaan isoja
ja rahakkaita turnauksia erilaisissa video- tai konsolipeleissd. Taman kasvun vuoksi
myo0s erilaiset urheilujoukkueet ovat alkaneet entista enemman kiinnostua elektronisesta

urheilusta. [3.]

Elektronisessa urheilussa pelataan yleensa reaaliaikaisia strategiapeleja (engl. Real-
Time Strategy, RTS), ensimmaisen persoonan ammuntapeleja (First Person Shooter,
FPS), urheilupeleja ja taisteluareenamoninpeleja (Multiplayer Online Battle Arena,
MOBA). Uusin tulokas on genressa eli alalajissa nimelta Battle royale game. Kuuluisin
peli tassa kategoriassa on PlayerUnknown’s Battlegrounds eli PUBG, jolla on miljoonia

pelaajia paivassa. [4; 5; 6.]



Elektroninen urheilu ammattitasolla tarjoaa ammattipelaajille rahakkaita turnauksia ja lii-
goja, joista hyvana esimerkkina ovat Counter-Striken vuotuiset major-turnaukset. Coun-
ter-Strike-pelin kehittdja Valve Corporation rahoittaa major-turnauksia isoilla rahasum-
milla. Ammattipelaajille maksetaan pelimatkat ulkomaille, ja he saavat myos tayden ylla-
pidon. Ammattipelaajille ja organisaatiolle on tarkedda, ettd sponsoreita on lajissa mu-
kana. Sponsorit yleensa kustantavat pelaajien palkat, matkat ja oheistuotteet kuten esi-

merkiksi tietokoneet, n&ppaimistét ja hiiret. [7; 9.]

2.1 Kehityskulku

Elektronisen urheilun voidaan katsoa syntyneen jo vuonna 1950, jolloin ruvettiin digitali-
soimaan olemassa olevia peleja, kuten shakki. Shakkia voidaan pitdd elektronisen ur-
heilun is&néa. [10.]

Noin 30 vuotta myéhemmin eli vuonna 1980 Atari jarjesti ensimmaisen "nykymuotoisen”
elektronisen urheilun turnauksen, ja sen pelind oli Space invaders. Vuosi 1980 oli muu-
tenkin poikkeuksellinen, kun internetissa pystyi vertailemaan muiden tuloksia omiinsa eli

ensimmaiset ns. kansalliset sijoituslistat syntyivat. [10.]

Ammattiturnauspelaamiseksi pelaaminen muuttui 1990-luvulla, kun pelialan yritykset in-
nostuivat kilpapelaamisesta ja Aasian talouskriisin vuoksi esimerkiksi Etel&-Koreaan pe-
rustettiin monia internetkahviloita ja erilaisia LAN-tiloja. Eteld-Koreassa rupesi nouse-
maan kilpapelaamisen buumi, minka takia perustettiin Korean e-Sport Assocation -jar-
jesto. Jarjeston tehtavana oli auttaa paikallisten turnausten jarjestamisessa ja markki-

noinnissa. [11.]

Vuonna 1997 jarjestettiin ensimmainen Quake-turnaus. Turnaukseen osallistui 2 000
pelaajaa, ja palkintona oli Ferrari. Turnauksen innoittamana syntyi vuonna 2000 ammat-

tilaisille suunnattu Cyberathlete Professional League. [11.]

Vuonna 2002 syntyi MLG (Major League Gaming), jonka tarkoituksena oli tuoda mah-
dollisimman monta "maailmanmestaruusturnausta” eri peleihin. Isoimpana genrena oli-
vat mukana RTS (Real Time Strategy) ja FPS (First Person Shooter). Ensimmainen
MLG-televisointi tehtiin vuonna 2006 Yhdysvaltain tietoverkossa, mutta yritys epaonnis-

tui, kun se ei tavoittanut katsojia tarpeeksi laajasti. [11.]



Vaikka MLG epdaonnistui yrityksessédén tuoda pelit katsojien olohuoneisiin, samaan ai-
kaan Eteld-Koreassa OGN (On-Game Network) onnistui tuomaan lahetykset suurelle
yleisolle. Ensimmainen tv-lahetys tuli suorana lahetyksena Starcraft: Brood war-pelista.
Tasta alkoi Starcraftin nousu elektronisen urheilun kasvattajana. Starcraft sai huikean
suosion Eteld-Koreassa, ja seurauksena oli isoja major-turnauksia Koreassa. (Kuva 1).

Major-turnaukset saivat yli 50 000 seuraajaa, jotka seurasivat Starcraftin turnausta ym-

pari maailmaa. [11.]

Kuva 1. Starcraft-peli, joka oli ensimmaisia e-sport RTS-peleja [19].

Starcaftin menestyksen takia MOBA- eli taisteluareenagenre sai huomiota medialta.
Isoimman huomion kerasi Legue of Legends (Kuva 2), joka saavuttikin nopeasti suuren

suosion ja tuli nopeasti yhdeksi maailman pelatuimmista peleista.

Vuonna 2012 syntyi LCS, joka on yksi isoimmista League of Legendsin turnauksista.
Tama oli yksi isoimmista ammattilaisturnauksista, ja siihen osallistui valtavasti pelaajia,
jotka saivat pelaamisesta palkkaa. League of Legendsin suosiosta tuolloin kertoivat val-
tavat yleisbmassat maailmanmestaruuskilpailuissa. Live-lahetykset kerasivat huikeat

900 000 katsojaa, ja palkintopotti oli yli 5 miljoonaa dollaria.[11; 14.]
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Kuva 2. League of Legends, joka oli vuonna 2012 maailman pelatuin e-sport-peli [49].

Nykypaivana on mahdollista nousta monissa eri genrejen peleissd maailman huipulle ja
kohti ammattilaisuutta. Nykypéaivan kasvu on elektronisessa urheilussa merkittdva. Ny-
kydan on merkittavasti erilaisia turnauksia verrattuna esim. vuoteen 2000, jolloin tur-

nauksia oli maailmassa kymmenen. Vuonna 2017 vastaava luku oli 452. [3.]

Elektronisen urheilun nousu kiteytyy vuoden 2016 isoimpaan turnaukseen, joka oli Lea-
gue of Legendsin maailmanmestaruusturnaus. Sita seurasi parhaimmillaan 14,7 miljoo-
naa katsojaa suoratoistopalvelu Twitchissa. Paikan p&alla oli yli 60 000 katsojaa. Palkin-
topotti oli 6,7 miljoonaa dollaria rahapalkintona. [11.]

Elektronisen urheilun kokonaisennuste on ylittanyt 748 miljoonan dollarin liikevaihdon, ja
vuoden 2018 odotetaan olevan monimiljoonainen bisnes. Arvioiden mukaan elektroni-

nen urheilu yltaisi tuolloin jopa kahden miljardin dollarin liikevaihtoon. [3.]

2.2 Lajityypit eli genret

Elektroinisen urheilun lajityypit koostuvat erilaisista pelien "alalajeista”. Tassa esittelen
tarkeimpié ja suosituimpia lajityyppeja, jotka ovat vaikuttaneet e-urheilun nousuun. Mu-

kana on joukkue- ja yksilopeleja. [4.]

FPS (First Person Shooter) tarkoittaa ensimmaisesta persoonasta kuvattuja ampuma-
peleja. Ideana naisséa peleissa on yleensa jonkin objektin tai vihollistiimin tuhoaminen.
FPS-peleissa kaytetaan myads erilaisia power-upeja tai aseita, jotka vaikuttavat aina eri-
tilanteissa eri tavalla. FPS:t ovat tiimipelaamisen aatelia ja erittéin strategisia peleja. Ylei-

sesti ottaen nama FPS-pelit ovat moninpelipeleja. [12.]



Kilpailullisesti FPS-peleja pelataan timeissa, jotka koostuvat 4-6 pelaajasta, mutta poik-
keuksena on Quake, jota voidaan pelata myos yksin. Tiimit yleensa kilpailevat turnauk-
sissa ja erilaisissa cupeissa, harjoittelevat tiimina toimimista ja kehittavat strategista ajat-

telua. Kilpailullisesti ammattipelaajat tahtddvat maailmanmestaruuskisoihin. [12.]

Counter-Strike on yksi tdméan genren isoimmista ja rakastetuimmista peleista (Kuva 3).
Se on ollut vuosikausia yksi isoimmista kilpaleista. Pelia pelataan 5on5-pelimuodossa,
jossa tarkoituksena on laittaa pommi pommipaikkaan. Naita paikkoja on yleensa kaksi.
Counter-Strikessa on myos ekonomia eli rahalla pitéé ostaa pelin sisélla aseita ja suojia.
[14.]

Puolustava tiimi yrittda estdd hyokkaavaa tiimia asettamasta pommia pommipaikalle.

Pelissa pelataan 30 eraa, joista 15:nnen kohdalla vaihdetaan puolia. Pelin voittaa se,
jolla on enemman eravoittoja. Eran voittaa tappamalla vihollisen tiimin kokonaan, purka-
malla pommin tai asettamalla pommin annetulle paikalle ja puolustamalla, kunnes

pommi rgjahtaa. [14.]

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) on kilpailullisesti yksi suosituimpia genreja.
Tama genre on kuvattu yleisesti lintuperspektiivista ja jota kutsutaan myds nimella tais-
teluareenamoninpeli. MOBA on yleisesti ottaen reaaliaikaisten strategiapelien lajityyppi.
[15]



Dota2-peli on MOBA-tyylin edustaja. Se on kaikkien aikojen isoimpia kilpailullisesti pe-
lattavia MOBA-peleja. ldeana on pelissa tuhota vastustajan tukikohta yhdessa jouk-
kuetovereiden kanssa ja tekoalyn ohjaamien apulaisten kanssa. Tukikohtien, "team ba-
sen”, valissa on yleensa kolme linjaa. Ylalinjaa kutsutaan nimellda "Top-lane”, Keski-linjaa

nimella "Middle” ja alalinjaa nimella "Bottom-lane”. Linjojen valissa kulkee alue nimelta

"Jungle”, joka on tavallaan osittain kulkukelvotonta, ja siella on myds tekoalyn ohjaamia
morkdja (Kuva 4). [16.]

Kuva 4. Tyypillinen MOBA-pelin kartta [51].

Tyypillisesti Dota2:ssa on molemmissa joukkueessa viisi pelaajaa, joilla jokaisella on
oma hahmonsa. Hahmoilla on kaikilla erilaisia kykyja, ja jokaisella pelaajalla on valittuna
ainoastaan yksi hahmo. Pelin voittaa se joukkue, joka ensimmaisena tuhoaa vihollisen
tukikohdan. Pelissd voi ostaa “esineitd”, jotka vaikuttavat hahmon kayttaytymiseen.
Hahmo voi saada lisdd esim. hyokkaysnopeutta tai kestavyytta. Esineitéa voi ostaa kulta-
kolikoilla, joita saa tappamalla vihollisia tai tekoalyn ohjaamia "creeper’-hahmoja eli ryo-
mijoita. [16.]

Urheilupelit perustuvat tyypillisesti oikeisiin urheilulajeihin. Tassa genressa pyritaan pe-

laamaan mahdollisimman tarkasti oikeiden urheilulajien saantéjen mukaan. Tyypillista



talle genrelle on, etta sita pelataan yleisesti ottaen yksin ja ideana on, etté pelaaja ohjaa
vain yhtd hahmoa kerrallaan ja tekodly pyrkii ohjaamaan muita pelaajan hahmoja, kuten
esimerkiksi FIFA-peleissa (Kuva 5). Urheilupelit ovat hyvin suosittuja elektronisessa ur-
heilussa. NHL- ja FIFA-peleja pelataan laajasti ympari maailmaa. Turnauksia pelataan

vuodessa useita. [16.]

FIFA 2018

Kuva 5. Peli tunnelmaa FIFA-pelista [52].

RTS-peleja (Real-time strategy) pidetaan strategiapeleind. Aikaisemmin mainitsemani
MOBA pohjautuu RTS-strategiapeleihin. RTS:in ideana on, ettd pelaaja keraa mahdolli-
simman paljon erilaisia resursseja nopeammin ja tuottavammin kuin vastustaja reaa-
liajassa. Resursseja pyritaan kayttamaan uusien ja parempien joukkojen ja rakennuksien
tekemiseen. Kuitenkin pitda muistaa, etta yleensa naissa peleissa resurssien keraami-
nen on rajallista, eli ne voivat loppua kesken tai vastustaja voi varastaa resursseja. Pe-
lissé yleensa voitetaan, kun tuhotaan vastustajan tukikohta tai vastustaja paattaa luovut-
taa. [18.]

RTS-genren tunnetuin elektronisen urheilun peli on SC2 (Starcraft 2) (Kuva 6). SC2:ssa
pelataan tyypillisesti yksi vastaan yksi -pelimuotoa. Pelissa on kolme erilaista rotua, ter-
rainit, protossit ja zergit. Jokaisella rodulla on omat kykynsa ja erikoisuutensa. Peli on
suosittu Eteld-Koreassa. Pelin piirteet ovat RTS-genrelle ominaisia. Peli yleensa paattyy

vastustajan tuhoamiseen tai vastustajan luovuttamiseen. SC2 on maailman kolmanneksi



myydyin peli kautta aikojen ja maailman myydyin reaaliaikainen strategiapeli: sitéd on
myyty yli 11 miljoonaa kappaletta. [19.]

Kuva 6. Pelitunnelmaa Starcraft 2-pelista [18].

Battle royale -pelit ovat vuosina 2017 ja 2018 kasvattaneet suosiotaan elektronisen ur-
heilun peleina (Kuva?7). Battle royale-pelit perustuvat selviytymiseen, tutkimiseen ja puh-
distamiseen. Tata genred voidaan kutsua myo6s “last man-stading” eli vimeinen mies

elossa -pelityyliksi. [20.]

Yleensa taman genren peleissa on alussa 100 pelaajaa. Pelaajat ovat alussa liikkeella
hyvin pienella varustuksella ja tarkoituksena olisi selviytya mahdollisimman pitkalle pe-
lissd. Pelaajan tarkoitus on etsia kartalta uusia varusteita ja aseita. Pelaajan on myds
pystyttava selviytymaan muiden pelaajien uhalta, ja pelaajan on pyrittdva tappamaan

niin monta vihollista, kuin on mahdollista. [20.]

Kartalla on myds suoja-alue, jonka sisélla pelaajan on pysyttava. Pelaajan mennessa
suoja-alueen ulkopuolelle haneltd rupeaa elama vahentymaan, joten parasta olisi pysya
suoja-alueella. Voittaja on se, joka on viimeiseksi hengissa kartalla. [20.]
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Kuva 7. PlayerUnknown’s Battlegrounds-pelin kuvaa [20].

Kilpailullisesti isoin peli talld hetkellda genressa on PlayerUnknown’s Battleground eli
PUBG. Peli on tyypillinen Battle royale -peli. Pelid pelaa paivittain yli kaksi miljoonaa
pelaajaa ympari maailmaa. Pelissa on jarjestetty lukuisia turnauksia ympari maailmaa,

ja isoimpana niista mainittakoon IEM XlI-Oakland-turnaus. [53.]

3 Elektronisen urheilun merkitys

Elektronisen urheilun merkitys on kasvanut vuosien varrella maailmanlaajuisesti.
Vuonna 2000 elektronisessa urheilussa oli 10 turnausta. Vuonna 2000 kaikkien kymme-
nen turnauksen palkintopotit olivat yhteensa noin 350 000 dollaria. [24.]

Vuosina 2004-2005 tapahtunut kasvu toi elektronisen urheilun merkityksen aivan uudelle
tasolle. Vuoden 2004 aikana turnauksia jarjestettiin 36, kun vastaavasti luku vuonna
2005 oli 100 turnausta. [24.]

Vuoden 2004 kolmenkymmenenkuuden turnauksen palkintopotit olivat noin miljoonan
dollarin luokkaa. Vastaavasti vuonna 2005 palkintojen summa oli 2,4 miljoonaa dollaria.
(Kuva 8) [24.]



11

800
700
600
500
400

300

el e e

ZUi]ll ZI:)ill 2002 ZbU3 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012

Kuva 8. Vuosien 2000-2012 elektronisen urheilun turnausten maaria vuosittain [24].

Elektroninen urheilu lahti liitoon vuonna 2010, jolloin turnausten maaré kasvoi sadalla
turnauksella. Palkintopotit turnauksista olivat yhteensé yli kolme miljoonaa dollaria koko
vuodelta. Elektronisesta urheilusta tuli monen miljoonan dollarin bisnes, ja myds sijoitta-
jat kiinnostuivat kasvavasta alasta. Elektroninen urheilu jatkoi kasvuaan vuonna 2012,
jolloin turnauksia oli noin seitseménsataa vuodessa ja niissa rahaa jaettiin yli 10 miljoo-

naa dollaria. [24.]

Vuosi 2017 oli elektroniselle urheilulle menestyksekés. Vuoden 2017 elektronisen urhei-
lun sijoituksille odotettiin jopa miljardin dollarin voittoja vuoden 2018 loppuun mennessa.
Vuoden 2018 odotukset ovat yli 1,1 miljardia dollaria ja tdhan sisaltyvat sponsorit ja mai-

nostulot, jotka tuovat 70 prosenttia kaikista tuloista. [25.]

Yksi isoista sijoituksista on Overwatch-liiga, jossa yksi ligapaikka maksaa noin 20 mil-
joonaa dollaria. Tahan liigaan on odotettavissa monia baseball-joukkueita, jotka palkkaa-
vat nykyisid Overwatch-ammattipelaajia. [25.]

Elektronisen urheilun merkitys katsojille on tarked, silla yli 285 miljoonaa ihmisté katsoi
suosittuja elektronisen urheilun peleja vuonna 2017. PlayerUnknowns Battlegrounds sai
vuoden 2017 aikana 102 miljoonaa katselukertaa kuukaudessa. Tama kertoo lajin kas-
vamisesta yhdeksi suurimmista urheilulajeista. Tulevaisuudessa odotetaankin, etté pal-

kintopotit ja katsojaluvut kasvavat entisestaéan. [25.]
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3.1 Elektroninen urheilu Suomessa

Elektroninen urheilu on Suomessa ollut koko 1990-luvun ja 2000-luvun alkupuoliskon
aliarvostettu urheilulaji, tosin 1990-luvulla sitd ei pidetty urheilulajina ollenkaan. 2000-
luvun alku oli Suomessa todella hiljaista aikaa ammattilaispelaajien suhteen. Ensimmai-
sia ammattilaisjoukkueita Suomessa oli Destination Skyline, joka kiinnitti vuonna 2003
Z-partio-nimisen tiimin itselleen. Z-Partio pelasi vielad tuolloin Battlefield 1942:ssa.
Vuonna 2005 Battlefield 2:n aikana tiimi siirtyi hollantilaisen Team Fistcoren nimen alle.
Samana vuonna perustettiin ensimmainen suomalainen kilpapeliorganisaatio, nimeltdéan
Team Logitech.fi. [26.]

Vuosi 2014 oli Suomessa mielenkiintoinen, koska ensimmaista kertaa Yle lahti mukaan
elektroniseen urheiluun. Yle teki tv-historiaa elokuussa 2014, kun se lahetti ensimmaisen
lahetyksensa Dreamhack-tapahtumasta. Kyseessa oli Counter-Strike-finaali, joka tuli
valtakunnalliselta tv-kanavalta Suomessa. Finaalia olivat selostamassa Teemu "wabbit”

Hiilinen ja entinen Counter-Strike-ammattilainen Juha "ANGeldusT” Kurppa. [27.]

Tama oli erittdin hyva asia elektronisen urheilun kannalta, koska nyt saatiin laji myos
tuntemattomien tietoisuuteen. Vanhempi vakikin naki, mita lapset oikeastaan harrasta-
vat. Asiansa tuntevat selostajat pyrkivat tuomaan lajia myds uudelle yleisélle tutuksi,
mik& nakyi selostajien tavassa selostaa ottelua. Counter-Strikessa on oma vahva sa-
nasto, jota oli pakko suomentaa, jotta pelin kulku avautuisi myos ensikertalaisille. Finaa-
lilahetyksessa oli my6s asiantuntijoiden studiokeskustelu (Kuva 9), kuten urheiluldhetyk-
sissé on tapana. Tama viimeistaén toi esille sen, ettd elektroninen urheilu on yksi urhei-

lun muodoista. [27.]
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Kuva 9. Ylen studio osuutta, jossa asiantuntija raati toimii yhteistydssa [27].

Counter-Striken finaalin jalkeen Yle paatti ndyttaa ensimmaista kertaa Suomessa elekt-
ronisen urheilun huipputapahtuman Assembly Summerin suorana lahetyksené valtakun-

nallisella tv-kanavalla [28].

Yle lahetti 31.7.2014 alkaen Counter Strike: Global Offensiven pelit suorana lahetyksena
Yle Areenasta (areena.yle.fi) selostuksen kera. Areenassa oli katsottavissa myds muita
Assemblyissa pelattavia elektronisen urheilun turnauksia. Starcraft 2- ja Dota 2 -pelien
ammattilaisturnauksia lahettiin Areena-lahetyksiné. [28.]

Marraskuussa 2016 Helsingin IFK -jaékiekkojoukkue ilmoitti tulevansa mukaan suoma-
laiseen elektroniseen urheiluun, minka seurauksena syntyi HREDS-niminen kilpajouk-
kue. Se ilmoitti tehneensa sopimuksen suomalaisen Overwatch-joukkueen kanssa,
jonka kapteenina toimi silloin Roope "Ruape” Kurkela. Syksylla Helsinki REDS laajensi

toimintaansa myds DOTAZ2-pelin puolelle. [29.]

Samana vuonna jaakiekkojoukkue Porin Assat ilmoitti myos tulevansa mukaan suoma-
laiseen elektroniseen urheiluun ja esitteli Overwatch-joukkueensa Aces. Joukkue oli tay-
sin suomalainen, ja sen kapteenina toimi Timi "MrHamster” Sillman ja valmentaja-

managerina Kalle Laukkanen. [30.]
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Pitk&n linjan organisaatio ENCE esports solmi Lahden Pelicansin kanssa yhteistytsopi-
muksen vuonna 2018. Tama toi lisaa jaakiekkoseuroja elektroniseen urheiluun. Yhteis-
tyd nakyy markkinoinnissa ja tapahtumatuotannossa. Samalla ENCE ilmoitti kaikkien ai-

kojen CS-pelaajan tekevan paluun. Aleksi "allu” Jalli palaa ENCE:n riveihin Counter-Stri-

ken merkeissé. Hanen joukkuetovereistaan ei ole saatu viela tietoa (Kuval0) [31.]

Kuva 10. Aleksi Jallin ja Pelicansin yhteistyon julkaiséminen [31].

Vuonna 2017 Team Menace julkaisi yhteistydon FC Lahden kanssa. Siitd syntyi FC Lahti
Menace -joukkue. Menace on yksi Suomen vanhimmista kilpapelijoukkueista, ja se tun-
netaan parhaiten Counter-Striken puolelta.

FC Lahti Menacella on talla hetkella joukkueessaan FiFA-, Counter-Strike-, Halo-, Call
of Duty- ja StarCraft 2 -divisioonat, ja joukkueella on myds Overwatch-divisioona. Seuran
tarkoituksena on kilpailla kansallisissa ja my6s kansainvalisissa turnauksissa. Seuralta

on myos tullut tieto, ettd se mahdollisesti jarjestad omia turnauksiaan. [32.]

Vuonna 2018 elektroninen urheilu jatkaa kasvamistaan. Suomessa on télla hetkella 30-
40 ammattipelaaja, ja maara on enemman kuin koskaan aiemmin. Viidensadan parhai-

ten ansaitsevan pelaajan joukossa on nelja suomalaista: Jesse Vainikka (JerAx), Lasse
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Urpilainen (Matumbaman), Lauri Happonen (Cyanide) ja Aleksi Jalli (allu). He ovat to-
dellista tahtikaartia, ja heidan voittonsa lasketaan sadoissatuhansissa euroissa. [33.] Ko-
vimmasta suomalaisansiosta vastaa Lasse Urpilainen. DOTA-2 pelia pelaamalla han on

tienannut yli 2,9 miljoonaa dollaria (Kuva 12).

Liikemies Hjallis Harkimo on poikansa kanssa tehnyt eraanlaista suomalaista elektroni-
sen urheilun historiaa. Harkimot tekivat Turkuun Grail Quest -pelitapahtuman (Kuva 11),
jonka paaideana on tuoda elektronista urheilua tunnetummaksi Suomessa. Grail Questin
tuottaja Joel Harkimo on vaatinut lajille lisaé mediahuomiota. Valtamedian pitéisi oppia
tuntemaan, puhumaan ja ymmartamaan e-urheilun kieltd, koska lajina elektroninen ur-

heilu on ihan oma maailmansa. [34.]

. ! BB

e L —

A 3
g 3.8

v

e

Kuva 11.Tapahtumia Grail Quest-pelitapahtumasta [34].

Suomessa pystyy nykyaan opiskelemaan eSport-linjaa. Tallaista linjaa tarjoaa Oriveden
opisto. Koulutus keskittyy ainoastaan videopelaamiseen ja sen ammattimaiseen harjoit-
teluun. Koulussa voi opiskella pelistrategioita, ja myos fysiikka- ja mentaalivalmennus

ovat keskeisissa osissa. [35.]

Suomalaisia pelaajia nahdaan tulevaisuudessa maailman huipulla lisdé, koska viime
vuosina on panostettu elektroniseen urheiluun. Organisaatiot panostavat valmennuk-

seen. Vieruméaen ja Oriveden opistojen elektronisen urheilun linjat tuottavat tulevaisuu-
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dessa uusia ammattilaispelaajia. Suomalaiset ovat huomanneet, kuinka tarkeaa on har-
joitella. Valtamediakin on pikku hiljaa alkanut ymmartad, miten uutisoidaan elektroni-
sesta urheilusta. Vuonna 2017 Suomessa oli 820 ammattipelaajaa. Vuoden 2018 lukuja

ei ole vield saatavilla, mutta uskoisin maaran olevan suurempi. [54.]

3.2 Elektroninen urheilu maailmalla

Elektroninen urheilu on muualla maailmalla Suomeen verrattuna paljon isompaa ja nayt-
tavampaa. Maailman elektronisessa urheilussa liikkkuu turnauksissa monia miljoonia dol-
lareita. Isoimmissa turnauksissa puhutaan useista kymmenistd miljoonista dollareista.
[36.]

Ulkomaisissa organisaatioissa pelaavien tulot ovat miljoonia dollareita. Maailman kym-
menesta eniten tienanneesta pelaajasta yksi on suomalainen Lasse "Matumbaman” Ur-
pilainen, joka on listalla viidentena. Han on ansainnut uransa aikana 2,9 miljoonaa dol-
laria. Listan ykktsena on saksalainen Kuro "KuroKy” Takhasomi 3,5 miljoonan dollarin
tuloillaan. [36.] (Kuva 12.)

$3,572,777.75 $3,572,054.41  99.98%
$3,146,186.88 $3,146,186.88 100.00%

$2,971,603.47 $2,971,603.47 100.00%

$2,913,261.36 $2,913,261.36 100.00%

$2,912,965.64 $2,912,965.64 100.00%

Kuva 12. viisi eniten ansainnutta e-urheilupelaajaa [36].

Maailmassa on isoja organisaatioita, jotka ovat olleet vuosia mukana ja ansainneet yli
kymmenen miljoonaa dollaria. Tiimeja, jotka ovat pystyneet yli kymmenen miljoonan dol-
larin tuloihin, ovat Team Liquid 18,9 miljoonaa dollaria, Evil Geniuses 17,0 miljoonaa
dollaria, Newbee 12,4 miljoonaa dollaria, Fnatic 10,3 miljoonaa dollaria ja LGD gaming

10,3 miljonaa dollaria. [36.]
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Tiimeista tunnetuimpia ovat Team Liquid ja Fnatic. Fnatic on yksi isoimmista bréandeista.
Se perustettiin vuonna 2004 Lontoossa. Fnaticia on pidetty 42,5 miljoonan dollarin arvoi-
sena. Se on onnistunut markkinoinnissaan ja ollut erittdin hyva turnauksissa. Siella on
yli 2 miljoonaa seuraajaa sosiaalisessa mediassa. Fnaticilla on joukkueita mm. Over-
watch-, CSGO-, Dota 2- , Heroes of the Storm- ja League of Legends -peleissa. [37.]
(Kuva 13.)

FMNATIC

Kuva 13. Fnatic-logo [55].

Maailmassa jarjestetd&n vuonna 2018 isoja elektronisen urheilun turnauksia, joissa liikuu
miljoonia dollareita. Tama eroaa Suomesta niin, etta turnauksia on huomattavasti enem-

man kuin Suomessa ja palkintopotit ovat aivan toista luokkaa. [38.]

Vuonna 2018 pelattavissa Dreamhack-turnauksissa on tarjolla 750 000 dollaria palkinto-
rahoja. Dreamhack on yks maailman isoimmista LAN-turnauksista. Dreamhack-tapah-
tuma on ruotsalaisten jarjestama, ja Ruotsissa Jonkopingissa jarjestetaan yleensa Win-
ter- ja Summer LAN -tapahtumia. [39.] (Kuva 14.)
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Kuva 14. Dreamhack-tapahtuman logo [39].

Dreamhack-tapahtumia jarjestetdan vuonna 2018 mm. Austinissa Teksasissa, Sevil-
lassa Espanjassa ja Montrealissa Kanadassa. Tukholmassa pelataan master-turnaus,
johon saapuvat FaZe Clan-, Fnatic-, SK-Gaming- ja Ninjas In Pyjamas -organisaatiot.
[39.]

Suurin LAN-tapahtuma on elokuun 7.-12. pdaiva jarjestettava DOTA2- kansainvalinen
maailmanmestaruusturnaus Kanadassa [38]. Turnaukseen saapuvat maailman huiput,

ja turnauksen palkintopotti ylittdd 20 miljoonaa dollaria [40].

Elokuussa jarjestetddn myos Counter-Striken FACEIT (Kuva 15) major-turnaus Lon-
toossa. Lontooseen saapuvat maailman huiput kilpailemaan miljoonan dollarin palkinto-
potista. Counter-Striken loppukilpailuun odotetaan Lontoossa yli 10 000:ta katsojaa.

Kun finaalia striimataan, odotettavissa on miljoona katsojaa. Vuoden major-turnauksen

loppukilpailussa oli katsojia 1,13 miljoonaa ympéri maailmaa. [41.]

FACE.

Kuva 15. Faceit-logo [41].

Eteld-Korea on maailman elektronisen urheilun keskus. Koreassa tuotetaan enemman
ammattilaispelaajia kuin missdén muualla. Korean elektronisen urheilun taso on kova, ja
huipulle joutuu tekemaan valtavasti t6itd. Koreassa pelaajia pidetaan ”staroina”. Siella
sanotaan, etté on "coolia” olla ammattipelaaja. Korealaisia pidetd&n maailman parhaina

pelaajina, ja korealainen kulttuuri, sosiaalisuus ja taloudelliset edut pelaajille tuottavat
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erinomaisia pelaajia. Koreassa myds media kirjoittaa paljon ammattilaispelaajista ja luo

tata kautta kuvaa siita, miten voi tulla ammattilaispelaajaksi. [42.]

Pelaamisen infastruktuuri on Koreassa korkea. Maassa on paljon erilaisia "elektronisen
urheilun halleja”, joissa tiimit saavat pelaavat toisiansa vastaan rahasta. Korea tuottaa
my0s pelaajia erikoiskouluissa, joiden ainoa tarkoitus on tukea nuoria lahjakkaita pelaa-

jia. Koulujen ohella on erilaisia harjoituskeskuksia. [42.]

4  Elektronisen lajin urheilijan arki Suomessa

Kaikki tassé luvussa esitettéva perustuu omiin nakemyksiini ja kokemuksiini. Minulla on
yli 19 vuoden kokemus FPS-peleistd, ja yli 10 vuotta olen pelannut enemman tai vahem-

man ammattipelaajana.

Ammattipelaajan arki Suomessa on ollut aina hyvin haastavaa. Kun aloin vuonna 1999
pelata kilpailullisesti, Suomessa ei tiedetty, mitd on elektroninen urheilu tai ammattipe-
laaja. Esittelen tdssa luvussa omaa uraani ammattipelaajana ja sen taivalta aina nyky-
paivaan asti: miten se on muuttunut ja miltd tulevaisuus nayttaa uusien lupauksien
osalta. Kasittelen myds hieman palkkaa, loukkaantumisia, kuntoa, valmistautumista tur-

nauksiin ja uran lopettamista.

Oman urani alkuaika oli todella vaikeata. Kun vuonna 1999 aloitin pelaamisen, Suo-
messa oli huonoja internetyhteyksid, vanhemmat eivét katsoneet pelaamista hyvalla ja
tietokoneet olivat huonoja. Oikeastaan kaikki pitivat e-urheilijaa vain pelaavana nortting,
jota kiinnosti vain pelit. Kuulin tuohon aikaan paljon kielteisia kommentteja ja tuntui, etta
ihmiset eivat arvostaneet pelaamista. Kesti aina vuoteen 2005 asti ennen kuin Suo-
messa ymmarrettiin edes vahan, mita on kilpapelaaminen tai ammattipelaaminen. Suo-
meenkin saatiin muutamia LAN-turnauksia, joissa pystyi mittelemaén muita pelaajia vas-
taan ihan kunnolla. Vuodesta 2005, oma pelaaja urani l&hti nousuun. Aloin saada kun-
nioitusta muiltakin kuin vain pelikavereilta ja tiimikavereilta. Tiesin siind vaiheessa, jona-
kin paivana olen ammattipelaaja. Samana vuonna voitin ensimmaiset rahapalkinnot ja

urani lahti nousuun.

Ensimmaisen sopimuksen Kirjotin vuonna 2009, jolloin liityin Xapso-organisaatioon. Olen

pelannut myds Team Menacessa, nykyisin FC Lahti Menacessa. Talla hetkella pelaan
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Battalion 1944 -pelig, jossa pyrin pddsemaan ammattilaiseksi. Rahaakin olen voittanut

pelaamistani peleistda useamman kymmenen tuhatta euroa.

Pitda kuitenkin muistaa, ettd ammattipelaajaksi houseminen ei ole helppoa, ja useasti
on tullut mieleen lopettaminen tai kysymys, miksi pelaan. Kuitenkin aina intohimo lajiin

on tuonut takaisin yrittdmaan ja pelaamaan ammattilaistasolla.

Vuoden 2010 jalkeen Suomessa on alettu ymmartaa, mité on elektroninen urheilu ja mit&
se vaatii. Vuoden 2010 jalkeen on alettu tukea ammattipelaajia paremmin. Itse olen nah-
nyt kasvun ja tuen talla hetkell& nuoria pelaajia, koska heilla on parhaat mahdollisuudet
tehda tasta itselleen ammatti. Oma urani alkaa jo olla ohi.

4.1 Elektronisen urheilijan elanto

Ammattipelaajan elanto koostuu palkoista ja sponsorien maksamista etuuksista. Ammat-
tipelaaja on yleensa tehnyt sopimuksen esimerkiksi jonkin organisaation kanssa. Orga-
nisaatiolla on yleisesti ottaen useita sponsoreita, jotka maksavat pelaajille palkat, LAN-
matkat ja asumiskustannukset LAN-matkoilla. Organisaatiot voivat tarjota my6s ns.
BootCampin, johon koko joukkue muuttaa asumaan ja harjoittelemaan yhdessa. Ylei-

sesti ottaen tdma tarkoittaa asumista muussa maassa taydella yllapidolla.

Ammattipelaajat sitoutuvat pelaamaan tietyn maéaran viikossa, strimaamaan suoratois-
topalvelussa ja osallistumaan sponsoreiden tuote-esittelyyn. Sopimussisaltd on yleensa
salainen. Pelaajat nauttivat yleisesti ottaen kuukausipalkkaa. Pelaaja voi sopimuksen
siséllosta riippuen saada myds uusia laitteita, kuten tietokoneita, nayttdja, hiiria, peli-

tuoleja ja nappaimistoja.

4.2 Elektronisen urheilijan kunnon yllapito

Usein ajatellaan, etté pelaaminen ei tarvitse kuntoa. Kuitenkin se vaatii todella paljon niin

fyysista kuin hengistakin kuntoa, varsinkin ammattilaistasolla

Kun on pitkat paivat, paljon istumista ja nayttéon tuijottamista, on tarkeaa, etta pelaaja

muistaa liikkua paljon ja etenkin venytella. Kun pelimaaréat kasvavat yli 10 tuntiin, se on
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oikeasti raskasta ja varsinkin lihaksille todella kuormittavaa. Itse pyrin paivassa liilkku-
maan vahintdan tunnin ja venyttelen yleensa noin 2-3 kertaa paivassa 5-10 minuuttia.
Olen huomannut, etta kun istun paljon, alkaa tulla selka- ja hartiaongelmia, mista seuraa
loukkaantumisia ja erityisesti pitda muistaa rannevenytykset [43]. Ranteen venyttelyssa
kdmmen kaannetaan ylospain. Toisella kadella otetaan kiinni sormista ja painetaan alas-
pain. Kyynarvarren lihasten tulisi venya. Venytys tehdaan rauhallisesti pumppaillen ja
kivutta (Kuva 16). [43.]

Kuva 16. Rannevenytysta [43].

Puristusvoimaakin olisi hyva harjoitella, jotta ranteen lihakset vahvistuvat ja pysyvét hy-
vana. Puristusvoimaa harjoitellaan yleenséa esim. kumipallolla tai sideharsolla, jonka yli
sormet yltavat. Palloa puristetaan kevyesti, sormet koukussa ja ranne vakaana. Puris-
tusta voimistetaan véhitellen. Katta puristetaan niin, ettd ranne on ensin ulospain taivu-
teltu, minka jalkeen sisdanpain taivutettuna. Tarkoituksena ei ole sormien vaan rantei-

den vahvistaminen, joten tarked& on muistaa pitda ranne vakaana (Kuva 17). [43.]
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Kuva 17. Puristusvoiman harjoitus [43].

Itsell&ni on ollut useita ranneongelmia, mm. jAnnetupen tulehdusta, venahdyksia ja ki-
pua. Olen joutunut muutaman kerran miettimaan lopettamista, mutta onneksi on ollut

ratkaisuna pelituntien vahentadminen ja parempi lihashuolto.

Olen myds karsinyt lukuisista selkédongelmista, ja niiden vuoksi olen joutunut pitdma&an
usean kuukauden lomaa pelaamisesta ja kdymaan mm. fysikaalisessa hoidossa. Sen
takia olen muuttanut pelituolin itselleni sopivaksi, ja ergonomiaa olen pyrkinyt paranta-

maan erilaisilla selké- ja niskatuilla (Kuva 18).
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Kuva 18. DXracerin-tank-tuoli, jossa on niska- ja selkatuki.

4.3 Elektronisen urheilijan loukkaantuminen

Loukkaantumisia tulee tassakin lajissa jonkin verran, ja yleisesti ottaen ne ovat venah-
dyksia, rasitusvammoja tai tulehduksia ranteissa. Myos selkd on kovilla. Itse olen karsi-

nyt mm. rasitusvammasta, tulehduksesta ja selkaongelmista.

Muutama vuosi sitten jouduin harkitsemaan pelaamisen lopettamista, lukuisten ranne-
ongelmien vuoksi. Jouduin pahimmillaan olemaan useita kuukausia pelaamatta kovien

rannekipujen takia. Silloin minulla todettiin ranteessa erittdin paha tulehdus.
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Itsellani ranteet joutuvat koville, koska kdannan niitd luonnottomaan asentoon, ja olen
pyrkinyt korjaamaan asiaa erilaisilla rannetuilla. Nykyaan venyttelen ja liikuttelen ranteita

valttydkseni vammoilta.

Ammattipelaajalle loukkaantuminen on aina huono asia, koska silla on vaikutuksia myos
koko tiimin rakenteeseen ja harjoitteluaikatauluihin. Varsinkin jos ollaan lahella tur-

nausta, loukkaantuminen on todella huono juttu.

Itsell&ni oli my6s selkdongelmia, ja niista paasin eroon hyvalla likkumisella, paremmalla
tuolilla ja lihashuollolla. K&yn muutaman kerran kuukaudessa hieronnassa, ja pyrin liik-

kumaan paivassa vahintaan tunnin pitaékseni selan hyvana.

Koko yli 10 vuoden ammattilaisaikana olen ollut yhteensé noin 8 kuukautta poissa peli-
kentiltd. Se on suhteellisen vahan, mutta muutamissa loukkaantumisissa olen joutunut

jattamaan pelikentat ennen turnausta.

4.4 Turnaukseen valmistautuminen

Turnaukseen valmistautuminen alkaa yleisesti ottaen jopa puoli vuotta aikaisemmin. T&l-
[6in aletaan joukkueena valmistautua turnaukseen, eli voidaan l&hted esimerkiksi
BootCampille tai aloitaa keskustelemalla, kuinka pelataan turnauksessa ja millaisilla tak-

tiikkoilla lahdetédan kohti turnausta.

Valmistautuminen aloitetaan pelaamalla harjoitusotteluita muita joukkueita vastaan, ja
katsotaan, mita tulisi kehittaa ja mika toimii. Yleisesti ottaen keskitytdén niiden asioiden
korjaamiseen, jotka eivét toimi harjoitusotteluissa. Pitdd muistaa, etta harjoitusottelut ei-
vat aina nayta kaikkea totuutta. On hyva osallistua myds pieniin cupeihin tai viikonlop-
puisin miniturnauksiin, jotta ndhd&an, kuinka peli toimii niin sanotusti oikeassa tilan-

teessa.

Jokainen pelaaja omalta osaltaan pyrkii harjoittelemaan mahdollisimman paljon yksin ja
kehittamaan itsedan. Mitad lahemmaksi turnausta mennaan, sitd enemman aletaan pe-

lata yhdessa ja harjoitusajat nousevat jopa yli 10 tuntiin paivassa.
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Viimeistddn pari viikkoa ennen turnausta siirrytddn bootcampille hiomaan taktiikoita ja
pelaamaan mahdollisimman paljon yhdessa. Kun bootcampille mennédan, pelataan koko
ajan. Siella on pelaajille taysi yllapito. Joukkueen mukana bootcampilla ovat valmentaja
ja manageri, jotka huolehtivat pelaajien viihtyvyydesta, kunnosta ja muista yleisista asi-
oista, jotta pelaajilla olisi mahdollisimman paljon aikaa keskittya olennaiseen eli harjoit-

teluun.

Itse turnauksessa on kahdenlaisia aikatauluja, sellaisia, jotka ovat tosi kiireisia eli pelit
ovat suhteellisen lahella toisiaan ja vapaa-aika on todella vahissa, ja myos sellaisia ai-
katauluja, etté pelien valissa on paljon aikaa tai pelit ovat mythéasséd, mika on hyvinkin
yleistd. Itse valmistaudun tallaisissa tapauksissa, kun pelien valissd on vahan aikaa,
kuuntelemalla musiikkia ja tekemalla mielikuvaharjoitteita. Muutaman sanan vaihdan en-

nen pelia joukkueen kanssa. Oikeastaan muuhun ei ole aikaa.

Turnauksissa, joissa on paljon aikaa pelien valissa, aika kaytetddn joko syomiseen tai
palavereihin. Niiden jalkeen alkaa oikeastaan yksil6llinen valmistautuminen peleihin. Itse
tykkaan ottaa paivaunet ennen peleja, ja musiikkiakin tulee kuunneltua. Mielikuvaharijoit-

telua tulee tehtya tassakin tapauksessa.

Yleensa paivan paatteeksi kaydaan joukkueen kanssa lapi paivan tapahtuma: kerrataan
peleja, joita on pelattu, ja puhutaan siitéa, mita voitaisiin kehittaa tai mita parannettavaa
olisi joukkueena ja yksilond. Nama keskustelut kaydaan pelaajien ja valmentajan kes-
ken. Lopuksi lahdetdén valmistautumaan seuraavaan paivaan. Itse pyrin menemaan

mahdollisimman nopeasti nukkumaan, jotta aamulla olisin valmiina uusiin koitoksiin.

4.5 Uran lopettaminen

Yleisempia syita e-urheilu-uran loppumiselle ovat yleensa iké, loukkaantuminen tai ela-
mantilanteen muuttuminen, esimerkiksi koulutus tai perheen perustaminen. Intohimon

loppumistakin voidaan pitdad yhtend uran loppumisen syyna.

Uran loppuminen merkitsee elektronisen lajin urheilijalle valtavaa elamantapamuutosta
ja "normaaliin” arkeen palaamista. Kun urheilijan rutiinit katoavat, voi seurata jopa ma-
sennusta. Masennus on yleinen tauti kaikissa urheilulajeissa, my6s elektronisessa ur-

heilussa. Lopettamisen vaikeudet voivat ilmeta epasuorasti, eikd asioista valttamétta ole
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helppo puhua, mutta perheen ja lahipiirin tuki tulee tassékin tapauksessa esille. Uran

aikainen psyykkinen harjoittelu tukee ja helpottaa uran loppuvaiheilla olevia.

Loukkaantumiseen paattyva ura on elektronisen lajin urheilijalle kova paikka, varsinkin,
jos ura paattyy hyvin nuorena ja on jattdnyt koulun kesken ollakseen ammattilainen.
Uran paattymiseen johtavasta loukkaantumisesta seuraa yleisesti masennus, epatietoi-
suus ja viha. Tassa tilanteessa tarvitaan tukea ystavilta, perheelta, joukkuetovereilta ja

tiimilta.

Elektronisen lajin urheilijalla pitdisi olla suunnitelma, lopettamisen varalta. Varsinkin
suunnitelma olisi hyva tehda silloin, jos urheilija on karsinyt selka-, niska- tai ranneon-
gelmista. Ensimmaisen loukkaantumisen myotéa pitaisi jo tehda suunnitelma, mita tehda
uran jalkeen. Suunnitelman puuttuminen voi aiheuttaa monenlaisia ongelmia niin pelaa-
jalle kuin hanen l&hipiirilleen. Pelaaja voi olla, jopa itsetuhoinen tai alkoholisoitua lievit-
taékseen tyhjiota ja tuskaa siitd, etté ei pysty enaa urheilemaan. Pitéisi pyrkié keskuste-
lemaan asiasta, psykologin tai ammattiauttajan kanssa. Urheilijan tulisi selvita mahdolli-

simman nopeasti ammattiauttajan tai perheen avulla takaisin yhteiskuntaan.

Elektroniselle lajin urheilijalle voi lopettamisen merkitys nakya myds uutena alkuna. Voi
olla, ettd urheilija on miettinyt valmiiksi tulevaisuuttaan ja kasitellyt asiaa jopa vuoden.

Talléin urheilijan on helpompaa menna esimerkiksi opiskelemaan tai téihin.

Urheilijan on mahdollista myds pelata peleja ilman stressia ja ammattimaisuutta eli ei-
ammattilaisena. T&ma voi auttaa pelaajaa kasittelemé&an uran lopettamista, pelihimoa ja

sitd tyhjiotd, mika jai ammattilaispelaajana pelaamisen loputtua.

Elektronisen urheilijan kannattaakin miettid jo uran aikana, mita tulevaisuudessa tekee
tai kokee. Urheilija olisi valmiimpi lopettamaan uransa ja voisi valttdd masennuksen.
Uran aikainen psyykkinen harjoittelu auttaa monissa tilanteissa, ja taman harjoituksen

tulisi olla kaikilla pelaajilla osana harjoittelua.
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5 Assembly Summer -tapahtuma

Assembly on Suomessa suurin LAN-tapahtuma, voidaan jopa puhua Suomen suurim-
masta tietokonekulttuurisesta tapahtumasta. Tapahtuma vetaa vuosittain useita tuhan-
sia kavijoita, ja useita tuhansia pelaajia osallistuu nelipdivaiseen LAN-tapahtumaan. As-
sembly jarjestettiin ensimmaisen kerran vuonna 1992. Oikeastaan koko 90-luvun As-
sembly olivat "sisapiiri” tapahtuma, joka mydhemmin kasvoi maanlaajuiseksi tapahtu-
maksi. [46.]

Assemblyt oikeastaan lahtivat liikkeelle demoskene ja demo-tapahtumista. Assemblyt
ovat olleet vuodesta 1992 lahtien vuosittainen demoskene-kulttuurin keskeinen tapah-
tuma. Nykypaivand Assemblyt yhdistivat useita eri tietotekniikan aloista kiinnostuneita
ryhmid, kuten verkkopelaajia, koodaamisesta kiinnostuneita ja musiikin tekemisesta tie-

tokoneella kiinnostuneita. [44.]

Vuodesta 2007 Assemblyja on alettu jarjestaa kaksi kertaa vuodessa. Assembly Winter
jarjestetaan alkuvuodesta, yleenséa helmikuussa. Vastaavasti Assembly Summer on jar-
jestetty kesaisin, yleensa elokuussa. Molemmat tapahtumat pidetédéan Helsingin Messu-
keskuksessa Pasilan aseman vieressa. [44.]

Assembly Winter keskittyy yleensd enemman pelaamiseen, ja talvisin jarjestetaan myos
enemman peliturnauksia kuin Assembly Summereilla. Assembly Summerit jatkavat pe-
rinnettd, eli tapahtuma on kesaisin enemman tietokonefestivaali ja siellda on enemman

demoskeneja ja Demopartyja. [44; 45].

Demopartyja tapaan Summereilla onerilaisia kilpailuja eli kompoja. Kompot ovat useissa
eri kategorioissa, kuten demoissa, tietokonegrafiikassa, tietokonemusiikissa. Vuoden

1994 jalkeen perinteisten kompojen liséksi on tullut muun muassa pelikompoja. [44.]

Verkkopelit muodostavat nykyaan yhden Assemblyjen tarkeimmista osa-alueista. Nyky-
aan verkkopeleissa jarjestetddn pro- ja casual-turnauksia, joissa on palkintoina useita

tuhansia euroja.

Assemblyjen rinnalla toimii myds eras “varjo” tapahtuma, joka on vanhojen Assembly

kavijoiden tiedossa, ja se on yleensa K-18-tapahtuma. Tata tapahtumaa ei mainosteta
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erikseen Assemblyilla, vaikka se on tiedossa sisapiirilla ja useilla vanhoista Assembly

kavijoilla. Tapahtuma pidetdaan yleensa tietyssa paikassa, tiettyna paivana.

Assembly on kasvanut vuoden 1992 seitsemansadan kavijan maarasta yli 5 000 kavijan
ja osallistujan tapahtumaksi. Jarjestelyista vastaa yli kahdesta sadasta vapaaehtoisesta
koostuva Assembly Organizing, virallisesti Assembly Organizing Oy. Paajarjestajina ovat
lahes tulkoon koko historian ajan olleet Pekka Aakko (Pehu/Accession) ja Jussi Laakko-
nen (Abyss/Future Crew). Vuonna 2018 Telia osti enemmistdosuuden taustaorganisaa-
tiosta. [44; 46].

Vuonna 2002 tapahtuma jarjestettiin Hartwall Areenalla ja silloin siella naytti taltd kuvan

19 mukaiselta.
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Kuva 19. Assembly vuonna 2002 Hartwall Areenalla [47].

Vuonna 2002 Assembly jarjestettiin yhdennentoista kerran Helsingin Hartwall Areenalla.
Tapahtuma oli nelipdivainen. Tapahtuman osallistujien maéaré nousi lahes 5 000:een.
Tapahtumassa oli erilaisia demo- , musiikki- ja muiden luomusten kilpailuja. Animaatiot
eli niin sanotusti wild demo ja yhdistetty demokompo tarjosivat mielenkiintoista katsotta-
vaa. Vuoden 2002 Assemblyssa oli uutuuskilpailuna Nokian sponsoroima mobiilipdéate-
laitteiden demo- ja pelinkehityskilpailu [48].
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Vuoden 2018 Assembly Summer jarjestettin 2.8-5.8.2018 Helsingin Messukeskuk-
sessa, jossa vierailin kaksi paivaa, perjantaina ja lauantaina. Tapahtuma alkoi osaltani

perjantaina 3.8.2018. Saavuin eteldiselle sisddnkaynnille noin kello 13.00 (kuva 20).
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Kuva 20. Assembly Summer-tapahtuman sisdénkaynti.

Sisélle paastyani odotti rannekkeen haku ja tietysti turvatarkastukset olivat tiukat: jokai-
sen laukku ja reppu tutkittiin I&apikotaisin. Paasin hyvinkin nopeasti rannekkeen ja turva-
tarkastuksesta lapi, kun vanhana Assembly-kavijana tiedan, etté varisinkin ilman kone-

paikkalippua ei kannatta ottaa ylimaaraisia kasseja tai reppuja mukaan. Nopeimmin paa-

see, kun on ranneke ilman mitdén ylimaaraista.
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Turvatarkastuksen jalkeen p&asin kohti varsinaista tapahtumaa. Paasin ndkemaan ta-
pahtuman jo hyvissa ajoin (kuva 21). Lahdin kiertelem&éan paikkoja ja tutkimaan, mita

kaikkea tamankertaisesta Assembly Summerista loytyisi.

Kuva 21.Nakyma Assembly Summerin Messukeskuksessa.

Sisélle paastyani huomasin, ettd LAN-tapahtuma ei ollut viela l&htenyt kayntiin kunnolla.
Paikkoja muun muassa viel& osittain rakennettiin (kuva 22) ja eri pisteissa oltiin viela

aloittelemassa tapahtumaa.

Kuva 22. Assembly-tapahtumaa rakkennetaan
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Kierrellessani Assemblyssd huomasin, ettd siella on myods VR-laitteiston esittelyd ja
myds VR-pelien esittelyd (kuva 23). Naita en kokeillut, koska VR ei ole sydanténi lahella

oleva asia.

Kuva 23. VR-laitteistojen ja — pelien esittelyalue.

Tapahtumassa oli mahdollista my6s kokeilla autopelisimulaattoria. Kokemus oli l1ahella

oikeaa kilpa-ajamista (kuva 24).

Kuva 24.Autopelisimulaattori naytto
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Autopelisimulaattorin piste oli toteutettu yhdessa Red Bullin ja Webaston kanssa. My6-

hemmin se tayttyi pelaajista, jotka paasivat kokeilemaan simulaattoria (kuva25).

Kuva 25. Pelaajia testaamassa auto pelisimulaattoria

Autopelisimulaattorin vieressa oli mielenkiintoista tutustuttavaa. Scenelounge (kuva 26)
sijaitsi aivan simulaattorin vieressa, ja onneksi siella oli menossa tapahtuma, kun saa-

vuin paikalle. Scenessa oli menossa democombo, jostain anime animaatiosta.

WELCOME TO
.- SCENE LOUNGE

/;i

P

Kuva 26.Scene Loungen banneri.
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Scene Lounge on hyvin nuori, se esiteltin esimmaisen kerran vasta vuonna 2017, ja
taman vuoden Assembyissa sitéa on kehitetty eteenpain. Nykyaan scenessa myos tek-
nista esillepanoa, jotta kavijat ymmartaisivat paremmin kokonaisuutta. Seminaarit ja

workshopit ovat tulleet uutena sceneen. Tietysti kaikki, mitd tehddan demoscenessa

naytetddn Scene Loungeissa (kuva 27).

Kuva 27.Anime-pelin esittely Scene Loungessa.

Assembyissa oli myos yrityksia mukana. Paasponsoreilla Jimms ja Puolenkuunpelit oli
my0Os omat pisteensa. Puoleenkuunpelit oli Assembyilla esitteleméssa omia tuotteitaan,

ja siella oli kauppa, josta pystyi ostamaan tuotteita (kuva 28).

Kuva 28.Puolenkuunpelien osasto.
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Jimms oli hyvin vahvasti mukana koko tapahtumassa. Se jarjesti kilpailuja, joissa oli pal-
kintona Jimmsin sponsoroimia tuotteita. Myds erilaisia arvontoja oli, joissa tuotteita ar-
vottiin osallistujille. Jimmsilla oli perinteisesti iso osasto, jossa oli erikoistarjouksia tieto-

koneenosista, hiirista, nappaimistoista ja vaikka mistd muustakin. Jimms on ollut yksi

Assemblyn pitkaaikaisista yhteistybkumppaneista. Sen osastolla olikin koko ajan kova-
kuhina (kuva 29).

Kuva 29.Jimmsin kauppa- ja korjausosasto.

Assemblyssa oli mukana myos Hacklab (kuva 30), jossa oli mahdollista tehda kaikkea
mukavaa elektroniikan kanssa: Oli mahdollista kolvata erilaisia elektroniikkaan liittyvaa.

Myds pienia robotteja oli mahdollista tehda. Tietysti keskeisesté oli Hacklab Led system.

Kuva 30.HackLab-osasto, jossa nékyy paljon erilaista elektroniikkaa.
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Assembly on mielenkiintoinen tapahtuma myds teleoperaattoreille. Telia esitteli Assem-
byissa 5G-yhteyden, ja se saavutti maailmanlaajuisesti mielenkiintoa: jopa Koreasta asti
tultiin katsomaan ja kuuntelemaan seminaaria tasta aiheesta. Telia olikin yksi suosituim-

mista teleoperaattorien pisteista.

Elisallakin oli oma pisteensa, josta sai hyvia puhelin- ja liittymaalennuksia. Pisteella nay-
tettiin uusia puhelinmalleja ja jarjestettiin erilaisia arvontoja ja kilpailuja. Perjantaina péai-
valla kavijoitad ei ihan hirveasti viela ollut nailla osastoilla (kuva 31). Muutenkin kaikki

tuntuivat olevan joko nukkumassa tai itse LAN-osastolla, josta my6hemmin lis&a.

Perjantaina iltapaivalla oli hiljaista, mutta iltaa kohti rupesi vakea olemaan. Tietysti lau-
antai on yleisesti ottaen vilkkain péiva, jos ei ole hankkinut konepaikkaa Assemblyyn.
Paras paiva on kayda lauantaina, jos haluaa tutustua tapahtumaan varsinkin kilpailujen

ja muiden osalta.
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Kuva 31. Laajempaa kuvaa osastoilta.
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Jalleen kerran Assemblyssa oli valtavasti konepaikkoja tarjolla: ne oli loppuunmyyty, niin
kuin useana vuonna aikaisemminkin. Tama tila on yleensa, pimea paikka, koneista vilk-
kuu valoja ja paikoilta voi kuulua myds musiikkia. TAma on siitd mielenkiintoinen osasto,

ettd siella nakee naytdilta kaikenlaisia erilaisia peleja, koodausta, musiikin tekemista,

elokuvia ja oikeastaan kaikkea mahdollista. Téamé osasto ehdottomasti Assemblyn suu-
rin (kuva 32).

Kuva 32. LAN-osastolla taustalla nakyy iso naytto, joka nayttda e-urheilua.

LAN-osastolla kdy nuoria sekd vahan vanhempia, mutta nykyaan tama osasto on yha
nuorempien suosiossa. Keski-ika talla osastolla on noin 17-vuotta. Ihmiset tuovat kai-
kenlaisia tuoleja ja valilla sohvia tietokonepaikoille. Tosin tama on sallittua vain premium

paikoilla. Normipaikoilla kaytetddn Assemblyn omia tuoleja (kuva 33).
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Kuva 33. LAN-osasto hieman erilaisesta kulmasta: nama ovat normaaleja paikkoja.

Assemblyssa on ollut kaytossa myods K-22-paikat, jotka on varattu yli 22-vuotiaille. Li-
saksi ovat VIP-paikat ja henkilokunnan paikat, joihin pdése vain tuntemalla oikeita hen-
kiloita.

Paikalla oli myés OMEN (kuva 34), jolla oli oma piste, joista oli mahdollista voittaa OME-
NIN tuotteita. Paapalkintona oli OMENIN tietokonenaytté. OMEN jarjesti myos turnauk-
sia Tekken-nimisessa pelissa. Tama oli pienimuotoinen hauskanpitoturnaus, johon kuka

tahansa pystyi osallistumanaan.
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Tama mini-turnaus pelattin OMENIN pisteella non byocin, eli OMEN tarjosi tietokoneet

ja pelattiin "lavalla”.

Kuva 34. OMEN-pisteelld valmistaudutaan Tekken-turnaukseen, ja vasemmalla néakyy
pelaaja painamassa OMEN-arvontarulettia.

OMEN Tekken-turnaus pelattiin "single eliminationilla” eli havigja putosi suoraan pois.
Pelit pelattiin periaatteella paras kolmesta. Finaali oli paras viidestd. Palkintona oli
OMEN-tuotteita. Tekken sai katsojia OMENIN osastolle (kuva 35). Tama oli yksi perjan-

tain iltapaivan lopun suosituimmista tapahtumista.

OMEN esitteli my6s uusia tietokoneita ja tuotteitaan, joita on saapumassa markkinoille
tana vuonna (2018). Itse viihdyin talla osastolla hyvin pitkd&n ja seuraten Tekken-tur-

nausta.



39

5.1 Ammattilaisturnaukset

Summer Assemblyn ammattilaisturnaukset olivat vuonna 2018 CS:GO, Rainbow Six:
Siege, Starcraft 2 , Overwatch, Heartstone ja Sim Racing Finnish Championship 2018.
Naista turnauksista kasittelen tarkemmin Overwatchia ja Counter Strike Global Offen-

sivia.

Overwatchin ammattilaisturnaus oli Suomen mestaruusturnaus, joka pelattin OMEN by
HP —lavalla 3.-4. elokuuta Helsingin Messukeskuksessa. Joukkueita turnaukseen osal-
listui nelja: Team Gigantti hallitsevana mestarina, Trailblazers, Nyyrikki ja ChiliMonster

Gaming.

Turnausformaattina toimi Double elimination (bo5) eli pelattiin paras viidesta. Palkintona
oli 8 000 euroa, ja turnaus toimi SEULIn alaisuudessa, joten turnaukseen vaadiittiin SEU-

Lin pelaajalisenssi.

Saavuin perjantaina hyvissé ajoin ennen turnausta katsomaan, miten turnauksen alku-
valmistelut sujuivat, ennen kuin paastiin itse turnaukseen. Paéasin kuvamaan aitiopaikalta

tyon touhussa olevia rakentajia (kuva 35).

Ennen varsinaista turnausta taustajoukot testasivat kuvaa, aanta ja tietysti striimin toimi-
vuutta testilahetyksella, jotta turnauksessa olisi kaikki valmista. Kavijoita ei viela tuossa

vaiheessa paastetty katsomoon.

Turnausta varten oli tuotu valtavasti tekniikka, jotta turnaus saataisiin valitettyd mahdol-
lisimman monelle samanaikaisesti. Kuvassa 35 nakyy taustalla myts kamerarobotti, jolla
pystyttiin kuvamaan katsomoa niin ylhaalta kuin lahelta. Paljon muutakin tekniikka oli

mukana, kuten 7.1 Dolby digital sound.
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Kuva 35. Aanta ja kuvaa testataan ennen turnauksen alkua OMEN by HP -lavalla.

Turnauksen tekniikan kuntoon laittamisen jalkeen oli pelaajien vuoro astua lavalle. Pe-
laajat saapuivat lavalle sdatdmaan asetuksia kuntoon koitosta varten. Assembly-orga-
nisaation tyontekijoita oli myds auttamassa osallistujia lavalla, etta turnaus saataisiin al-
kamaan ajoissa (kuva 36).
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Kuva 36. Pelaajat saapuivat lavalle sdatamaan asetuksia.

Katsomossa oli vield tdssa vaiheessa hiljaista, kun varsinainen turnaus oli alkamassa-

kello 15.00. Turnaus paasi alkamaan sovittuna aikana.

Turnauksen avasi selostajalegenda Tomi "Tombha” Rinne (kuva 37). Han toivotti yleisén
tervetulleeksi ja kertoi turnauksesta. Tombha esitteli ensimmaiset gladiaattorit, jotka koh-

taisivat ensimmaisena toisensa turnauksessa.

Kuva 37.Tomi "Tombha” Rinne avaamassa turnausta ja taustalla nakyvat joukkueet
Trailblazers ja NYYRIKKI.
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Katsomossa alkoi tunnelma nousta, ja se oli aarid myoten taynna. Lavalle oli myds tuotu

pokaali, jonka voittajajoukkue saisi 8 000 euron liséksi.

Overwatch-turnaus alkoi perjantaina 3.8. 15.00, kun Trailblazers ja NYYRIKKI kohtasivat
toisensa turnauksen ensimmaisessa pelissa. Ensimmainen peli osoitti, ettd turnauksesta

tulisi tasainen ja kovatasoinen ammattilaisturnaus.

Nyyrikki voitti ensimmaisen pelin tiukan vaannon ja huikeiden tapahtumien jalkeen (kuva
38) Trailblazers joutui hakemaan vauhtia Lower Bracketin puolelta, joka pelattaisiin vasta

lauantaina.

Kuva 38.Pelitapahtumia turnauksen ensimmaisesta pelista.

Perjantain toinen peli alkoi kello 17.00, kun uusi tulokas ChiliMonster Gaming kohtasi
hallitsevan mestarin Team Gigantin. Tama peli meni odotetusti naytdstyyliin Team Gi-

gantin nimiin. Turnauksen juontaja Tomi Rinne toimii myds Team Gigantin managerina.

Lauantaina kohtaisivat Lower Bracketissa Trailblazers ja ChiliMonster Gaming, ja finaa-
lissa kohtaisivat NYYRIKKI ja Team Gigantti, josta voittajat menisivat Grand Finaliin.

Grand Final pelattaisiin lauantaina kello 17.00.
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Isoin ammattilaisturnaus oli jalleen kerran Counter-Strike Global Offensiven Suomen-
mestaruuskilpailut, jotka pelattiin 2.-4. elokuuta Helsingin Messukeskuksessa. Turnaus-
muotona oli double elimination (bo3) eli paras kolmesta. Joukkueita oli mukana vain
nelja. Palkintona oli 11 000 euroa. Turnaus oli myds SEULIn alainen, joten SEUL-pelaa-

jalisenssi oli pakollinen kaikille turnauksen osallistuijille.

Counter-Striken pelit alkoivat alkuotteluilla torstaina 2.8.2018 kello 18.30. Ensimmaisena
kohtasivat ENCE ja Superjymy. ENCE oli turnauksen ennakkosuosikki, silla siind pela-
sivat mm. maailmantahti Aleksi "Allu” Jalli, joka on pelannut maailman huipulla monta
vuotta, Jere "sergej” Salo, joka on tulevaisuudessa yksi Suomen kovimmista CS-ammat-

tilaisista.

Torstaina pelattiin yhteensé kaksi pelia. Toinen otteluista alkoi 21.30, kun HAVU ja NYY-
RIKKI kohtasivat B-lohkon alkuottelussa.

Perjantaina 3. elokuuta pelattiin havigjien ottelu ja voittajien ottelu. Havidjien ottelussa

kohtasivat Superjymy ja NYYRIKKI, voittajien ottelussa ansaitusti ENCE ja HAVU.

Lauantaina 4. elokuuta pelattiin ala lohkon ratkaiseva ottelu eli Lower Bracket, jossa koh-
tasivat ENCEIlle havinnyt HAVU ja SuperJymy, joka oli perjantaina kaatanut NYYRIKIN

alemmassa lohkossa.

Lauantai-ilta huipentui Grand Finaliin, jossa kohtasivat ENCE ja Lower Bracketin voitta-
nut HAVU.

Ammattilaisotteluna nahtiin myés MSIn sponsoroima Rainbow Six: Siege Showmatch,
joka pelattiin torstaina 2. elokuuta. Tassa naytdsottelussa olivat kaksi Suomen viiden
kéarkeen kuuluvaa joukkuetta vastakkain, ENCE ja Moti on Gaming. Ottelu pelattiin Best
of 3 eli paras kolmesta periaatteella. Lopputuloksena oli, ettd ENCE oli parempi nume-

roin 2-1.

Assemblyssa oli perinteinen Heartstonen Suomen mestaruusturnaus. Talla kertaa tur-
naukseen osallistui jopa 32 pelaajaa. Turnauksen formaattina oli Swiss-lohko (5 kier-
rosta) + double elimination -pudotuspelit (ro8). Palkintona oli 2 000 euroa, joka jaettiin
kolmen parhaan kesken. Turnaus oli myés SEULIn alainen, joten SEUL-pelaajalisenssi

oli pakollinen. Turnauksesa oli mukana hREDSIin ja ENCEn pelaajia, eli kyseessa oli
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varsin kovatasoinen turnaus. Turnaus alkoi perjantaina 3. elokuuta Swiss-lohkon peleilla,
joita saatiin seurata koko perjantaipaiva. Perjantaina viimeinen ottelu alkoi kello 21.00

kierros viitosella.

Turnauksen double elimination -muoto aloitettiin lauantaina ylemman lohkon peleilla
kello 13.00. Alemman sarjan ottelut pelattiin kello 15.30 alkaen ja kello 17.00 pidettiin
tauko ennen iltapeleja. Finaali pelattiin kello 20.30 ja vastakkain olivat ENCe.Creapz ja

hREDS.janetzky, joka vei turnauksen lopulta nimiinsa.

Messukeskuksessa pelattin myods StarcCraft 2:n Suomen-mestaruusturnaus, johon
osallistui vain kahdeksan pelaajaa. Formaattina toimivat GSL-lohkovaihe + single elimi-
natio-pudotuspelit. Turnaus oli myds SEULIn alainen, joten pelaajalisenssi oli pakollinen.
Palkintona oli 2 000 euroa, joka jaettiin neljan parhaan kesken.

StarcCraft 2-turnaus oli kaksipaivainen. Se alkoi perjantaina 3.elokuuta ja kesti lauan-
taille 4.elokuuta. Ensimmainen peli alkoi kello 12.00 perjantaina, ja siina pelattiin lohkon
A otteluita. B-lohkon pelit alkoivat vasta kello 18.00 ja viimeinen peli perjantaina pelattiin
kello 21.00.

Lauantaina pelattiin A-lohkon ratkaisuotteluita bo3:na, jotka alkoivat kello 12.00. B-loh-
kon ratkaisuottelut pelattiin kello 13.00 alkaen. Semifinaali A pelattiin bo5:n& kello 14.00
ja semifinaali B pelattiin bo5:n& kello 15.30 alkaen. Finaali, bo7, pelattiin kello 17.30, ja
siind vastakkain olivat TheMusZero ja PuPu, jonka PuPu voitti monien vaiheiden jalkeen
2-4.

5.2 Harrastelijaturnaukset

Harrastelijaturnaukset ovat sellaisia, johon jokainen voi osallistua. Yleisesti ottaen niissa
on palkintoina tuote- tai tavara palkintoja, mutta tama on hyva paikka nayttadd osaamis-

taan, jos haluaa joskus tulla ammattilaiseksi.

Harrastelijaturnauksia oli monta vuoden 2018 Assembly Summer-tapahtumassa. Ensim-
maista kertaa Assemblyssé oli Fortnite-turnaus, johon osallistui 50 joukkuetta. Sité miksi

tasta ei jarjestetty ammattilaisturnausta, ei kukaan ymmarra.
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Tama oli Assemblyjen toiseksi suurin turnaus PubG-harrastelija turnauksen jalkeen, ja
siihen osallistui 64-joukkuetta. Fortinite ja PubG olivat molemmat jostain syysta vain har-
rastelijaturnauksia. Moni on tata ratkaisua ihmetellyt. Kaiken jarjen mukaan néaista pe-

leista olisi pitanyt jarjestdd ammattilaisturnaus.

Fortnite-harrastelijaturnaus pelattiin 2. elokuuta — 4. elokuuta. Joukkueita turnauksessa
oli mukana 50. Palkintoja olivat mm 4x Asus ROG Strig Fusion 300 headset ja lahjakort-

teja Puolenkuunpeleihin. Turnauksen voitti Ounage ukot.

PUBG esiintyi myos harrastelijaturnauksena. Joukkueita oli mukana 64. Formaatti oli
Bo4 eli best of 4. Palkinnot olivat samat kuin Fortniten puolella. Harrastelijaturnaus pe-
lattiin 3. elokuuta — 4. elokuuta. Turnauksen voitti Huomen vai Tanaan keraten finaalissa

1 000 pistetta ja 60 tappoa.

Harrastelijaturnaus jarjestettiin myds League of Legendsissa. Tiimeja osallistui 32, ja
palkintoina oli vain tuotepalkintoja. Turnausmuoto pelattiin GSL groupina ja Single elimi-
nationilla playoffseissa. Turnaus alkoi kello 16.00 perjantaina group stagella ja kello
21.00 pelattiin playoffsit. Lauantaina playoffsit jatkuivat. Finaalissa kohtasivat VAMOS ja
Tiaran pikkujoulut, jonka VAMOS voitti 2-0.

6 Summer Assembly -tapahtuman analysointi ja insin66rityon tuloksia

Vuoden 2018 Assembly Summer tarjosi kuusi elektronisen urheilun ammattilaistur-
nausta, joissa oli todella vahan osallistujia, kun vertaa esim. DreamHack-tapahtumaan.
Positiivista tédssa on, ettd Suomessa on alkanut pieni buumi elektronisen urheilun koh-

dalla, mutta vuoden 2018 turnauksissa se ei viela nakynyt.

Hyvéana esimerkkind suomalaisten ajattelusta on, ettd kaksi maailman suosituinta pelia
eivat olleet ammattilaisturnauksia vaan harrastelijaturnauksia ja niissa olikin sitten enem-
man osallistujia kuin missaéan ammattilaisturnauksessa. lhmetella voi, miksi tdméanlai-
seen ratkaisuun paadyttiin ja mité se tulevaisuudessa voi aiheuttaa suomalaiselle elekt-

roniselle urheilulle.
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Turnaukset itsessaan vetivat katsojia paikan paalle ja katsomot olivat yleensa taynna,
mika kertoo lajin suosiosta ja sen kasvamisesta Suomessa. Katsojien ja pelaajien kan-
nalta pitaisi tulevaisuudessa keskittya trendeihin eli seurata sitd, mitd maailmalla tapah-

tuu ammattilaisturnausten osalta.

Maailmalla pelataan rahakkaita PubG- ja Fortinite-turnauksia, mutta Suomen isoim-
massa LAN-tapahtumassa nama kaksi pelida ovat harrastelijaturnauksia ja niissa on vain

tavarapalkintoja.

Overwatch-turnauksesta pitaa antaa positiivista palautetta: vaikka joukkueita oli vain
nelja, tunnelma oli kuitenkin korkealla koko ajan. Turnauksen jarjestelyt olivat onnistu-
neet ja aikatauluissakin pysyttiin.

Tosiasia on kuitenkin, ettd Suomi kaipaisi liséda joukkueita ammattilaisturnauksiin ja kai-
vattaisiin ihmisia, jotka ymmartaisivat kokonaisuuden ja sen elektroninen urheilu oikeasti
on. Nama ihmiset puuttuvat suurimalta osin, kun katsoo Summer Assemblyn ammatti-

laisturnausten osallistujaméaéraa ja sitd mita peleja oli harrastelijaturnauksissa.

Turnausten jarjestamisessa ei juurikaan ole puutteitta, mutta se, miten turnauksia mai-
nostetaan ja niihin "valitaan” joukkueet, ei talla hetkella ole siella tasolla, missd Suo-
messa pitdisi olla. Suomessa ajatellaan edelleen, etta olemme pieni maa elektronisessa
urheilussa. Tama on osittain totta, mutta Suomessa on paljon hyvid nuoria osaajia, jotka

tulevaisuudessa kantavat Suomea eteenpain.

Assemblylle pitaa antaa kiitos turnausten jarjestamisesta, mutta risuja siita, etta valitet-
tavasti siella ei ole aina kokemusta tai ammattitaitoa nahda, mita elektroninen urheilu on.
Mainonta on olematonta ja hyvaveliverkosto toimii eli valitaan kdytdnndssa aina "par-

haat” mukaan ja loput joutuvat harrastelijaturnauksiin.

Minusta oikea formaatti naihin ammattilaisturnauksiin olisi jarjestaa alkukarsinnat ja sen
jalkeen karsinnat, joista valittaisiin turnaukseen 6-12 joukkuetta. Alkukarsintoja pitaisi
mainostaa pari kertaa viikossa 3-4 kuukauden ajan ennen varsinaista turnausta. N&in
saataisiin nakyvyytta ja mahdollisimman monta joukkuetta mukaan ja sita kautta mielen-
kiintoisempia turnauksia. Nyt Counter Striken ja Overwatchin ammattilaisturnauksissa

olivat voittajat jo selvilla ennen kuin turnaus alkoi.
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6.1 Ammattilaisturnauksien analysointi

Kaiken kaikkiaan Assemblyn ammattilaisturnaukset oli hyvin jarjestetty, mutta markki-
nointi ja tapa, milla joukkueet karsivat, eivat toimineet ollenkaan. Taméa nékyi muun mu-
assa sellaisena, ettd harrastelijaturnauksissa oli enemman osallistujia kuin ammattilais-

turnauksissa. Vaikka kyse on ammattilaisturnauksista, joukkueita pitaisi olla 6-8.

Neljan joukkueen turnaukset eivét oikeasti anna mitdan kuvaa suomalaisesta elektroni-
sesta urheilusta. Monia joukkueita, jotka olisivat kuuluneet ammattiturnaukseen, mutta
muun muassa karsintoja ei mainostettu tarpeeksi. Neljan joukkueen raja turnaukseen on

jotain, mita ei pitaisi hyvaksya, varsinkaan kun kyse on SEULIn alaisesta turnauksesta.

Valitettavasti isoja virheita tehtiin vuoden 2018 osalta ammattilaisturnausten nakokul-
masta, kun mm. Fortnite ja PUBG jatettiin ulos ammattilaisturnauksista. Esimerkiksi

Rainbow Six -naytdsottelu oli ammattilaisturnauksena, vaikka se oli vain naytosottelu.

Turnaukset toimivat aikataulullisesti hyvin. Yleis6a oli hyvin paikan paalla katsomassa
peleja, mutta silti jai sellainen kuva Suomen elektronisen urheilun tilasta, etta Suomen
isoimmassa turnauksessa oli vahan "ammattilaisia” pelaamassa. Toivottavasti tulevai-
suudessa néhdaéan valtavasti kasvua, jos Assembly saa sellaisia henkilditA mukaan,
joilla on tietAmysta ja ndkemysta, miten asiat pitaisi toteuttaa.

Assembly Summerin ammattilaisturnausten toteuttamisessa oli paljon hyvaa, mutta pal-
jon on viela opittavaa. Tulevaisuudessa nahdééan, saadaanko isompia ja parempia tur-
nauksia Suomeen vai onko meidat aina tuomittu olemaan pieni maa, jossa ei arvosteta

elektronista urheilua.

6.2 Elektronisen urheilun kasvattaminen Suomessa

Insindoritydn tuloksena voidaan antaa esimerkkeja siita, kuinka Suomessa voidaan nos-
taa elektronista urheilua yléspain ja saada ihmisia tietoisemmiksi asiasta. Elektronista
urheilua voi kasvattaa tuomalla sitd enemman esille median kautta: pyydetaén konkreet-
tisesti median edustajia paikalle tapahtumaan ja markkinoidaan heille tapahtumaa ennen

sen varsinaista alkua.
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Tarvitaan turnausjarjestaja tai ryhma, joka tekisi Suomessa pienia LAN- ja online-tur-
nauksia. Naihin pitaisi pyrkid saamaan sponsoreita. Suosittelisin mm. pelitaloja mukaan
naihin turnaukseen. Supercell on hyva esimerkki: silla olisi hyvia mobiilipeleja, joita voisi
mm. pelata eSportina. Tata kautta yritys voisi lahtea myds laajemmin tukemaan kilpape-

laamista, myo6s pc-puolella.

Nykyaan on sosiaalisen median aikakausi, joten sitékin voitaisiin hyddyntaa, kun mai-
nostetaan esimerkiksi tapahtumaa tai turnausta. Tapahtumaa voitaisiin my6s suunnata

vanhemmalle véelle ja sita kautta tuoda tapahtumaa enemman ihmisten tietoisuuteen.

Kilpapeliorganisaatioita voitaisiin perustaa vaikka koulujen yhteyteen, eli kouluissa pitaisi
olla mahdollista suorittaa kursseja siita, mita kilpapelaaminen on. Voitaisiin perustaa lin-
joja, jotka tuottaisivat kilpapelaamisen pariin menevia ihmisid, esim. markkinointiin.
Tama tosin vaatii yrityksid mukaan ja paljon turnaustapahtumia, jotta se olisi mahdollista.
Koulut voivat jarjestaa yhteistyossa elektronisen urheilun turnauksia tai LAN-tapahtumia,
joissa olisi esimerkiksi rahapalkintoja. Ne olisivat avoin tapahtuma eli kaikki voisivat osal-
listua turnaukseen tai tapahtumaan. Kilpapeliorganisaatiot olisivat varmasti mukana tal-

laisessa toiminnassa.

Elektronisen urheilun tunnettuutta kasvatetaan kolmella asialla: markkinointi, median ja
tapahtumajarjestéjien yhteystyd ja tapahtuman tukijat. Yhteistytssa voitaisiin kehittéaa

Suomeen sellainen yhteishenki, jolla saataisiin oma ammattilaissarja.

6.3 Elektroniseksi urheilijaksi

Suomessa on hyvin vaikea olla ammattipelaaja, koska ei ole tarpeeksi organisaatioita,
joilla olisi sponsoreita tai rahoitusta maksaa ammattipelaajalle palkkaa, mutta maailmalle
on mahdollista paasta. Sen ovat osoittaneet, jotka talla hetkella pelaavat ammattilaisina

erilaisissa liigoissa ja seuroissa.

Ammattilaiseksi haluava joutuu tekemaan toita uran eteen varsinkin Suomessa. Ammat-
tilaiseksi paasemiseen ei ole yhta oikeaa tietéd vaan se on monen asian yhteistulos. Seu-
raavaksi muutamia ndkemyksia siitd, mika minun mielestani edesauttaa ammattilaiseksi

tulemista.
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Ammattilaiseksi voi paasta, jos siihen on intohimo ja on valmis pelaamaan useita tunteja
paivassa ja viikossa. Harjoittelun taytyy olla kurinalaista, eli ei saa menettaa hermojaan
missaan tilanteessa. Virheista taytyy oppia, ne kehittavat yksilona ja tiimina. Suomalai-
seen tiimiin tai organisaatioon ei valttamaétta kannata menna, jos haluaa ammattilaiseksi,
koska suomalaiset yleensa eivat tule keskendéan toimeen. Suomalaiset ovat huonoja

kuuntelemaan palautetta ja mydntamaan, jos ovat vaarassa.

Suosittelen, ettd ammattilaiseksi haluava hakeutuisi ensi alkuun johonkin pieneen orga-
nisaatioon, jolla ei viela ole varaa maksaa palkkaa, mutta voi esim. osallistua kaikkiin
turnauksiin ja tapahtumiin, mihin vain pystyy. Yleensa naisséa turnauksissa on mukana
isoja organisaatioita, joilla on ns. scouttaajat. Heidéan tehtavansa on tarkkailla pelaajia
turnauksessa, eli turnaukset ovat paras paikka nayttda osaamista. Tahan kaikkeen si-
saltyy se, etta pitaa olla palo harjoitella, pelata. Pitaa olla hyvinkin itsekriittinen, ja tietysti
pitdd osaa antaa palautetta ja ottaa sita vastaan.

Ammattilaiseksi matka on pitk&, mutta kun sellaiseksi paasee joskus, se on hyvin palkit-
sevaa. Varsinkin ulkomaisissa organisaatioissa maksetaan myo6s palkka. Pelaaja paa-
see asumaan ulkomaille jne. Jokainen on yksilo, jokainen tekee omalla tavallaan paas-

takseen ammattilaiseksi. Niin kuin totesin aikaisemmin, tiet ovat auki ja niitd on monia.

Miten niita kayttaa, se on jokaisen valittava itse.

6.4 Tuloksia ammattilaisturnauksista

Ammattilaisturnauksia oli Assembly Summerssia vuonna 2018 kuusi, ja isompina nimina

olivat Overwatch ja Counter-Strike.

Perjantaina 3.8.2018 ensimmainen ottelu alkoi kello 15.00, ja vastakkain olivat Trailbla-

zers ja NYYRIKKI tamé ottelu paattyi NYYRIKIN 2-3 voittoon tiukkojen vaiheiden jalkeen.

Overwatch-turnauksen tietoja:

Paikka: Assembly Summer 2018, Helsingin Messukeskus



Joukkueita: 4

Formaatti: Double elimination (bo5)

Palkinnot: 8 000 €

Saannot: tournaments.peliliiga.fi

Vaadittu lisenssi: SEUL-pelaajalisenssi 2018

Overwatch turnauksen tuloksia;

Semi-Finaalit

Trailblazers vs Nyyrikki (3.8.2018 kello 15.00)

1.Map: Oasis 1-2

2.Map: King’s Row 4-3

3.Map: Lijiang Tower 2-0

4.Map: Rialto 0-1

5. Map:Eichenwalde 2-3

Lopputulos: Trailblazers vs Nyyrikki 2-3

Team Gigantti vs ChiliMonster Gaming (3.8.2018 kello 17.00)

1.Map: King’s Row 2-1

2.Map: Rialto 3-0

3.Map: Eichenwalde 1-0
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Lopputulos: Team Gigantti vs ChiliMonster Gaming 3-0

Lower Bracket

Trailblazers vs ChiliMonster Gaming (3.8.2018 kello 19.00)

1.Map: Lijiang Tower 2-1

2.Map: Route66 3-1

3.Map: Oasis 2-0

Lopputulos Trailblazers vs ChiliMonster Gaming 3-0

Finaali

NYYRIKKI vs Team Gigantti (3.8.2018 kello 21.00)

1.Map: King’s Row 1-2

2.Map: Oasis 0-2

3.Map: Rialto 1-2

Lopputulos: NYYRIKKI vs Team Gigantti 0-3, mink& jalkeen NYYRIKKI haki vauhtia lo-

wer bracketistd sen voittajaa eli Trailblazers vastaan.

Lower Bracket S2

NYYRIKKI vs Trailblazers (4.8.2018 kello 15.00)

1.Map: Oasis 1-2

2.Map: Watchpoint: Gibraltar 3-2

3.Map: King’s Row 3-4
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4.Map: Lijiang Tower 2-0

5.Map Eichenwalde 1-2

Lopputulos: NYYRIKKI vs Trailblazers 2-3. Nain ollen Trailblazers nousi Grand Finaliin

Team Gigantia vastaan.

Grand Final

Team Gigantti vs Trailblazers (4.8.2018 kello 17.00)

1.Map: Route 66 1-0

2.Map: Oasis 2-0

3.Map: Eichenwalde 2-1

Lopputulos: Team Gigantti vs Trailblazers 3-0

Nain ollen Suomen mestariksi nousi Team Gigantti toisen kerran perakkain, kun se kaa-

toi Trailblazersin finaalissa numeroin 3-0.

Torstaina 2.8.2018 alkoi Counter-Striken ammattilaisturnaus

Counter-Strike Global Offensive turnauksen tietoja:

Paikka: Assembly Summer 2018, Helsingin Messukeskus

Joukkueita: 4

Formaatti: Double elimination (bo3)

Palkinnot: 11 000 €



Saannot: http://seul.fi/esports/pelisaannot/turnaussaannot-csgo/

Vaadittu lisenssi: SEUL-pelaajalisenssi 2018

Counter-Strike Global Offensive turnauksen tuloksia:

Alkuottelut

Torstai 2.8.2018 kello 18.30 Alkuottelu A

ENCE vs SuperJymy

1.Map: de_inferno 16-8

2.Map: de_nuke 16-6

Lopputulos: ENCE vs Superdymy 2-0 (SuperJymy Lower Brackettiin)

Torstai 2.8.2018 kello 21.30 Alkuottelu B

HAVU vs NYYRIKKI

1.Map: de_cache 16-4

2.Map: de_dust2 16-7

Lopputulos Havu vs NYYRIKKI 2-0 (NYYRIKKI Lower Brackettiin)

Perjantai 3.8.2018 15.00 Havidjien ottelu Superjymy vs NYYRIKKI
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1.Map: de_inferno 16-11

2.Map: de_cache 16-12

Lopputulos: Superjymy vs NYYRIKKI 2-0 (Superjymy jatkoon)

Perjantai 3.8.2018 15.00 Voittajien ottelu ENCE vs HAVU

1.Map: de_nuke 16-5

2.Map: de_dust2 16-4

Lopputulos: ENCE vs HAVU 2-0 (HAVU Lower Bracketiin SuperJymyéa vastaan. ENCE

Grand Finaliin)

Lauantai 4.8.2018 15.00 Lower Bracket HAVU vs SuperJymy

1.Map: de_mirage 15-19

2.Map: de_dust2 16-6

3.Map: 16-11

Lopputulos: HAVU vs Superdymy 2-1 (Havu GrandFinaaliin, SuperJymy putoaa)

Lauantai 4.8.2018 21.00 Grand Final ENCE vs HAVU

1.Map:de_dust2 14-16

2.Map: de_nuke 16-12

3.Map: de_mirage 25-23

Lopputulos: ENCE VS HAVU 2-1

Suomen mestaruuden voittaa siis ENCE numeroin 2-1!
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Tassa oli nyt kahden Suomen mestaruuden tulokset, jotka valitsin mukaan néaiden pelien
tunnettuuden ja suosion takia. Nama olivat huikeita turnauksia. Vaikka osallistujia oli hy-
vin vahan, silti tunnelma pysyi katossa, etenkin CSGO-finaalissa oli aivan huikea taistelu

molemmilta joukkueilta.

7 Yhteenveto

Suomessa elektroninen urheilu on viela alussa ja tekemassé hurjaa kasvua. Tulevaisuu-

dessa voidaan ndhda Suomi ehka yhtené elektronisen urheilun edellakavijana.

Maailmalla elektroninen urheilu voi hyvin. Varsinkin elektronisen urheilun suurvallat, ku-
ten Yhdysvallat ja Etela-Korea, ovat edellakavijoita ja viemassa elektronista urheilua ym-
pari maailmaa. Kenties jonakin paivana nahdaan, etta elektroninen urheilu olisi jopa

olympialaiji.

Elektroninen urheilu on varsin nuorta, ja sen sanomaa pitaa pyrkia tuomaan esille kaik-

kialla. Suomessakin ollaan ymmartamassa, kuinka isoa liiketoimintaa se oikeasti on.

Suomessa tulevaisuus nayttda nuorille osaajille valoisalta. Tulevaisuudessa nuoriso voi
saada elektronisesta urheilusta itselleen ammatin. Ulkomaille on lahtenyt suomalaisia
pelaamaan ammatikseen, heistd suurimpana Aleksi "allu” Jalli, joka on todellinen suo-

malaisen elektronisen urheilun pioneeri.

Suomessa pitdisi muistaa, etta kaikki tekeminen lahtee ruohonjuuritasolta. Mitéd enem-
man panostaa harrastelijaturnauksiin ja mitd enemman tehdaan viikonlopputurnauksia,
sitd enemman saadaan kasvatettua ammattilaisten maaraa Suomessa. Toki pelaajat ja
organisaatiot tarvitsevat tukea erilaisilta sponsoreilta ja tukijoilta. Haasteena tassa var-
masti on se, miten markkinoida elektroninen urheilu sponsoreille ja muille. Kun tahan
asiaan keksitaan keino, Suomen kehittyminen elektronisessa urheilussa tulee ndkymaan

seuraavan 3-5 vuoden aikana.

Assemblyn pitéisi kehittaa toimintaansa ja pyrkida saamaan tekijoita, joilla on intohimoa
elektroniseen urheiluun. Tulevaisuudessa naenkin, ettd Assembly tekee ndin ja naemme
uudistetut ammattilaisturnaukset. Uusia nimié varmasti tulee mukaan, kun vanhat jaavat

sivuun toiminnasta, ja tdma on vain hyva asia Assembylle ja sen ammattilaisturnauksille.
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Uskon sponsoreiden ja mediankin kiinnostuvan yhd enemman elektronisesta urheilusta,
silla nyt jo on kouluja, joista voi valmistua ammattipelaajaksi. Mahdollista on my6s opis-
kella elektronisen urheilun markkinointia, joten muutaman vuoden paasta naemme, mita

tapahtuu.

Kun on intohimoa ja halu, on mahdollista paasta myds ammattilaiseksi Suomessa, mutta

etenkin maailmalla.
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