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Wstep

W czerwcu 2017 zorganizowana zostata konfe-
rencja Esport & Gaming Forum. Organizatorom,
MediaCom Beyond Advertising i sawik.tv udato
sie dotrze¢ z wydarzeniem do ponad pét tysig-
ca 0s6b z branzy reklamowej, zainteresowa-
nych zdobyciem unikatowej wiedzy gamignowej
i esportowej. Finalnie dzieki wspdlnemu wysit-
kowi wszystkich prelegentdow udato sie nie tylko
stworzy¢ jedno z najwazniejszych i najwigkszych
tego typu wydarzen na polskiej arenie, ale takze
ustanowi¢ pewne standardy na najblizszy czas.
W efekcie powstata takze ta publikacja.

Raport, ktory trafia w Panstwa rece to dokument
0 szczegodlnym, eksperymentalnym charakterze.
Wazniejszy bowiem od samej tresci jest proces
jego powstawania.

W lutym 2018 roku powstat Projekt Esport. Sta-
rannie wyselekcjonowana spotecznosc interne-
towa ztozona z mtodych oséb marzacych o karie-
rze w branzy sportéw elektronicznych.

Zgromadzenie kilkuset os6b w ramach jednej
spotecznosci pozwolita w uporzadkowany, sys-
tematyczny sposob przekazywac im wiedze
i wyszukiwaé osoby najbardziej utalentowane.
Potrzebujemy ich bo wraz z rosngcymi budzeta-
mi projektéw realizowanych w obszarze esportu
oczekiwania klientéw i inwestorow stajg sie co-
raz wieksze. Brakuje jednak wykwalifikowanych
kadr i ten problem uderza w jakos¢ realizowa-
nych wdrozen, a to, w dalszej kolejnosci, bedzie
warunkowac wiarygodnosc¢ i optacalnos¢ dziatan
w catym segmencie.

Dlatego w ramach Projektu Esport podjatem sze-
reg dziatan majgcych na celu utatwienie czton-
kom spotecznosci zdobywania wiedzy i kontak-
téw. Jednym z takich projektéw jest trendbook,
ktory trafit w Panstwa rece.

W tworzeniu trendbooka brato udziat ponad 50
0s6b, ktére zostaty podzielone na kilkuosobowe
grupy. Kazda z nich, niezaleznie, redagowata je-
den z tematéw. W tym celu grupa musiata komu-
nikowa¢ sie, wykonac¢ research, skontaktowac
z osobami z branzy (zawodnikami, trenerami,

wiascicielami druzyn) i w koricu stworzy¢ i zre-
dagowac tekst. W ten sposob cztonkowie projek-
tu uczyli sie pracy zespotowej, przekonywali jak
wazna jest skrupulatnos$¢, punktualnosc i reali-
zacja powierzonych zadan. By¢ moze najwaz-
niejsza byta mozliwos¢ poznania innych oséb
0 podobnych zainteresowaniach i celach. To nie-
watpliwie bedzie owocowac w przysztosci.

Musicie mie¢ panstwo na wzgledzie, ze dokument
tworzony byt przez amatoréw, z niewielkim do-
Swiadczeniem, ale z wielkg ambicja. Konsekwen-
cjg jest bardzo nieréwny poziom merytoryczny
artykutéw. Niektore teksty majg rowniez wyrazne
braki warsztatowe i jezykowe. Zdecydowalismy
sie jednak na publikacje raportu w tej formie, bo
charakter projektu jest eksperymentalny.

Prace nad tekstami, research, redakcja, sktad,
trwaty przez ponad 6 miesiecy. W tym czasie
czes¢ informacji zdazyta sie zdezaktualizowac.
Gtownym wyzwaniem byta koordynacja prac oraz
niekomercyjny charakter przedsiewzigcia. Szyb-
ko okazato sie, ze mtodzi twércy znajdywali, dzigki
Projektowi Esport, inne zadania, lepiej wpisujgce
sie w ich zainteresowania, bgdz bedace bardziej
atrakcyjne finansowo i z tych powoddéw nie wy-
petniali swoich zadan przy redagowaniu Trend-
booka.

Wierzymy, ze mimo wspomnianych brakéw i nie-
doskonatosci znajdziecie Panstwo w trendbooku
wiele interesujacych informaciji, zwtaszcza ze,
czesc tekstow zostata stworzona przez profesjo-
nalne firmy z branzy - partneréw Esport Forum.
Praca nad tym dokumentem pozwolita kilku-
dziesieciu mfodym osobom postawi¢ pierwsze
kroki w branzy sportéw elektronicznych. Wigcej
informacji na temat Projektu Esport znajdziecie
panstwo w jednym z artykutéw umieszczonych
w trendbooku.

Na koncu trendbooka znajdujg sie imiona i na-
zwiska 0s6b ktére tworzyty dokument. Prosze
uwaznie im sie przyjrzec. Wiele z nich to juz teraz
osoby, ktére mogg okazac sie bardzo pomocne
przy realizowanych przez Panstwa esportowych
projektach.

Maciej Sawicki, Szymon Kubiak
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Wademekum

gier eSPOTrtowyc

Swiat esportu dynamicznie sie rozwija. Z roku na rok turniejowe pule

nagrod rosng, kontrakty zawodnikow przedtuzajg sie, a widownia
- zaréwno internetowa, jak i ta, ktéra zbiera sie w arenach lub na

stadionach winduje.

Sporty elektroniczne ze wstydliwej niszy, staty sie trendem. W efekcie
branza zaczety interesowac sie osoby, ktére nigdy wczesniej nie miaty
stycznosci z rywalizacjg w grach komputerowych, a producenci probuja
wykorzystac ten trend, tworzac coraz nowsze gry. Istniejg jednak
pewne pozycje, ktére wydaja sie niesmiertelne (niektére obecne sa na
rynku nawet 20 lat) i mozna powiedzie¢, ze stanowig swego rodzaju

podwaliny esportu.

Osobom, ktore nie miaty nigdy wiekszej stycznosci z grami
komputerowymi, trudno jest przebic sie przez bariere wejscia nawet
tych najpopularniejszych dziedzin w esporcie. Wtasnie dla nich
stworzyliSmy ponizsze wademekum. Przedstawimy w nim podstawy

rozgrywki w najwazniejszych tytutach w sporcie elektronicznym.




Dodatkowo zatgczone zostang
zestawienia najwazniejszych stow.
Lista ta znacznie utatwi zrozumienie

zargonu spotecznosci danej gry.

Counter-Strike ma jedng z najbogatszych histo-
rii esportowych. Premiera popularnego “kontera”
datowana jest na 1999 r. Ppoczatkowo byt to do-
datek do gry Half-life, jednak z uwagi na rosnaca
popularnos¢ dosc szybko stata sie oddzielng po-
zycja. Pierwsze turnieje w CS-a organizowano juz
na przetomie wiekdw. Ten szybko stat sig gtow-
nym tytutem w Swiecie elektronicznej rywalizacji.

CS:GO jest kontynuacjg popularnego Counter-
-Strike 1.6 i mniej popularnego Counter-Stri-
ke: Source. To gra z gatunku FPS (First Person
Shooter). Oznacza to w dostownym ttumaczeniu
,strzelanke pierwszoosobowg”, czyli taka, w ktorej
przede wszystkim uzywamy broni palnej, a catos¢
obserwujemy oczami bohatera. Wbrew pozorom
jednak rozgrywka nie polega tylko na strzelaniu.
CS-a mozemy okresli¢ bowiem jako gre militarno-
-taktyczng. Dlaczego? Niech odpowiedzig stanie
sie dalsza czesc¢ artykutu.

Podstawy rozgrywki

W meczu w szranki stajg dwie druzyny - -ataku-
jaca (terrorysci) i bronigca (antyterrorysci). Kazda
z nich liczy po pie¢ oséb. Wirtualne pole bitwy
nazywane jest mapa. W oficjalnych turniejach
esporotowych dopuszczalnych jest 7 map (przy
czym sg one co jaki$ czas.wymieniane i odswie-
zane). Kazda ma swojg nazwe, unikalny wyglad
i cechy, co powoduje, ze zmagania na kazdej
z nich wymagajg unikalnego przygotowania tak-
tycznego. Wszystkie mapy majg jednak pewne
punkty wspdlne takie jak miejsce, w ktérym dru-
zyny rozpoczynaja rundy (tzw. respawny) oraz
dwa obszary bombowe oznaczone literami A oraz
B (punkty docelowe, w ktérych atakujgcy maja
podtozy¢ tadunek wybuchowy, a bronigcy starajg
sie to uniemozliwic).

Mecz na jednej mapie moze liczy¢ maksymalnie
trzydziesci rund (przy czym po pietnastu rundach
druzyny zmieniajg sie rolami, a wiec terrorysci
stajg sie antyterrorystami, a obroricy przechodzg
woéwczas do ataku). Wygrywa ten zespét, ktéry
pierwszy zdobedzie szesnasty punkt. W przypad-
ku remisu, podobnie jak w pitce noznej - w za-
leznosci od wczesniejszych zatozen - spotkanie
konczy sie wynikiem 15:15, bgdz tez rozgrywana
jest dogrywka.

Rundy wygrywa sie w dwojaki sposob. Teoretycz-
nie najprostszym jest wyeliminowanie wszyst-
kich oponentow. Drugim sposobem jest podto-
zenie i detonacja tadunku wybuchowego przez
strone atakujgcg lub jego rozbrojenie przez stro-
ne bronigca.

Finanse druzyny

Co istotne - CS jest grg taktyczno-militarng nie
tylko z uwagi na konieczno$¢ przygotowania
odpowiednich strategii, lecz rowniez z uwagi na
odpowiednie zarzadzanie finansami. Obydwie
druzyny dysponujg bogatym orezem - pistole-
tami, karabinami, snajperskimi, granatami bty-
skowo-hukowymi, odtamkowymi, zapalajgcymi
czy dymnymi. Kazdy przedmiot nalezy zakupic
na poczatku rundy:Podczas rozgrywki wszyscy
gracze zarabiajg’ wiec pienigdze, ktore potem
moga przeznaczac na zakup ekwipunku. Jezeli
dany zawodnik przezyje runde, zachowuije to, co
w niej posiadat i moze polepszy¢ swojg sytuacje
ekonomiczng. Jezeli jednak zostanie wczesniej
wyeliminowany, musi ponownie wyposazy¢ sie
w lepszy ekwipunek od podstaw, a w przypadku
braku pieniedzy, gra¢ z gorszym wyposazeniem.
Dlatego czasami druzyna decyduje si¢ zagrac
tzw. eco, runde ekonomiczng. Zawodnicy maja
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W niej mniejsze szanse na wygrang, lecz ma ona
na celu poprawic ich finanse, aby w kolejnych po-
jedynkach mie¢ rowne szanse w starciu z prze-
ciwnikami.

Pienigdze przyznawane sg w zaleznosci od sytu-
acji. Przede wszystkim kazda eliminacja daje nam
niewielkg kwote, ktora zasila nasze konto. Ponad-
to gotéwka wpada do kieszeni zawodnikow dzigki
wygranym, ale tez i przegranym rundom. Sukces
jest lepiej wynagradzany, lecz aby wyréwnac
szanse w przypadku dominacji jednej ze stron,
bonus pieniezny w serii porazek stopniowo wzra-
sta, az niemalze zréwna sig z tym za wygrana.

To nie tylko strzelanie

Opis rozgrywki moze wydawac sie dos¢ prze-
razajacy i skomplikowany - podktadanie bomb,
strzelanie do przeciwnikéw. To nie brzmi jak cos,
co mozna uznawac za dobrg rozrywke. Jednak
tak, jak wczesniej zostato wspomniane, CS:GO
nie opiera sie tylko na strzelaniu do przeciwnikow.
Troche bardziej zaawansowani gracze przyktada-
ja szczegdlng uwage do strategii, dzieki ktérym
ich druzyna moze w rundzie zyska¢ przewage.
Dostrzegt to rowniez prof. Jerzy Mellibruda, kt6-
ry wystepujgc w Sportowej Niedzieli, przyznat, ze
CS:GO to przede wszystkim wymyslanie taktyk
oraz analizowanie ruchow przeciwnika. Wskazu-
je, ze aby dostrzec catg strone rywalizacji, nale-
zy spojrzec troche szerzej i doceni¢ wspotprace
druzynowg, komunikacje pomiedzy zawodnikami
oraz wypracowywanie sobie odpornosci na stres
w szybkim podejmowaniu decyzji.

Stownik pojec¢:

AntyterrorySci - muszg broni¢ obszaréw
bombowych, nazywani sg tez strong bronigca.
CT / T - odpowiednio antyterrorysci i terrorysci.
Eco (czyt. eko) - runda, podczas ktérej dru-
zyna nie ma pieniedzy na petny ekwipunek, przez
co musi gra¢ z gorszym wyposazeniem

Full - runda, w ktérej druzyna kupuje peten
ekwipunek

Mecz BO (Best-of-) - potyczki sktadajg sie
czesto wiecej niz z jednej mapy. Najczestszymi
sg mecze Best-of-three, czyli wygrywa zespot,
ktéry zdobedzie dwie z trzech map

Overtime (OT) - dodatkowe rundy po remisie,
nazywane dogrywkg

Paka - potoczna nazwa tadunku wybuchowego
Pistoletdwka - pierwsza runda kazdej potowy
Rotacja - zmiana pozycji zawodnikéw

Rush (czyt. rasz) - z ang. pospiech. Szybki
atak terrorystéw

TerrorysSci - musza przejaé i zniszczyé jeden
z obszaréw bombowych, nazywani strong ataku-
Jacq

STARCRAFTII

Wyprodukowany przez Blizzard tytut ma naj-
prawdopodobniej jedng z najdtuzszych historii
w esporcie. Siega ona jeszcze lat 90. To wtasnie
przez pierwszg odstone StarCrafta w potudnio-
wej Korei w roku 2000 zatozono KeSPA (Korea
e-Sports Association), czyli narodowy zwigzek
esportowy. Mozna zaryzykowac stwierdzenie,
ze to ona zbudowata fundamenty sportéw elek-
tronicznych. Profesjonalizacja branzy w Azji roz-
poczeta sie zdecydowanie szybciej niz w innych
regionach.

StarCraft nalezy do gatunku RTS (Real-Time
Strategy), czyli strategii czasu rzeczywistego.
Ttumaczac obrazowo, StarCraf przypomina nieco
szachy, z tg réznica, ze zawodnik nigdy nie widzi
catej ,szachownicy”. Musi w rézny sposéb odkry-
wac czesci planszy, demaskujac ruchy przeciw-
nika i tym samym prébujac na nie reagowac.

Podstawy rozgrywki

StarCraft jest gra, w ktérej zawodnicy mierzg
sie w pojedynkach jeden na jednego. Rozgryw-
ka polega na gromadzeniu zasobdéw niezbed-
nych do rozwoju swojej bazy. Dzigki rozbudowie
gracz zyskuje dostep do nowych technologii
oraz jednostek bojowych, ktdre sg potrzebne do
walki z przeciwnikiem. Celem gry jest zniszcze-
nie wszystkich budynkéw oponenta, lecz bar-
dzo rzadko mozna tego doswiadczyc¢. Zazwyczaj
przegrywajgcy wie, kiedy znajduje sie w ,szachu”
i po prostu sie poddaje.

Ekonomia jest kluczowym aspektem gry. Jednak
aby utrzymac ptynnos$¢ finansowa, trzeba mieé
odpowiednig ilos¢ robotnikéw, ktérzy stale beda
zbiera¢ cenne kruszce. Ci majg rézne nazwy,
w zaleznosci od tego jaka rasg gramy.

Rasy

Gracz do wyboru ma trzy rasy: Protoséw - po-
wszechnie kojarza sie ze ztotymi robotami, Zer-
goéw - ci z kolei wygladaja jak wielkie robaki, oraz
Terran, czyli po prostu ludzi. Kazda z nich cha-



rakteryzuje sie swoimi unikalnymi cechami, ktére
pomagaja lub utrudniajg rozgrywke. Zazwyczaj
profesjonalny gracz posiada jednag ulubiong, kté-
rg probuje doprowadzi¢ do $wietnosci.

Od tego w kogo sie wcielamy i na kogo przyjdzie
nam walczy¢, zalezy obranie taktyki. Sq to wcze-
$niej przygotowane przez zawodnikéw schematy.
Budowa budynku czy rekrutacja jednostki kilka
sekund za péZno moze zadecydowac o niepowo-
dzeniu.

Jednostki

W grze znajduje sie cata masa poszczegolnych
matych rekrutow, ktérych werbujemy na na-
sze wirtualne pole bitwy. Ciezko wdrozy¢ jeden
podziat, ktory je sklasyfikuje, a trzy rasy jeszcze
bardziej komplikujg sprawe. Jednak najbardziej
podstawowym moze by¢ rozréznienie jednostek
atakujgcych wrecz i tych trzymajgcych sie na dy-
stans. Ci pierwsi sg zazwyczaj wykorzystywani
jako tzw. mieso armatnie, ktore kroczy w pierw-
szym rzedzie. Tych drugich staramy sie trzymac
w odpowiedniej odlegtosci od rywali, zeby méc
spokojnie punktowac armie przeciwnika.

Profesjonalni zawodnicy $miejg sie, ze StarCraft
to zaawansowana gra w ,papier, kamien, nozyce”.
Maja na mysli schemat przeciwdziatania na sie-
bie poszczegdlnych rekrutéw. Przyktadowo jezeli
jednostka A jest silna przeciwko jednostce B, to
jest staba przeciwko jednostce C itd. Wykorzysty-
wanie tego zjawiska w praktyce nazywane jest
kontrowaniem.

Warto wspomnie¢, ze kazda jednostka zuzywa
tzw. zaopatrzenie. Jest to kolejna statystyka,
0 ktérg musi dbac gracz. Okresla ona maksymalng
ilos¢ armii, jakg mozemy w danym momencie po-
siadac. Jestesmy w stanie jg swobodnie rozsze-
rzac¢, budujgc odpowiednie wzmocnienia lub inne
istoty zwigkszajgce zaopatrzenie. Maksymalna
wartos¢ zaopatrzenia wynosi “200". Oznacza to,
ze trzeba dba¢ o odpowiednie zréznicowanie
armii, czyli bilans miedzy jednostkami ciezkimi
i lekkimi lub tymi atakujgcymi wrecz i z dystansu.

Wizja

Wczesniej wspomnieliSmy o tym, ze gracz nigdy
nie widzi catej ,szachownicy”. Jest to delikatne
ktamstwo, poniewaz zawodnik podczas rozgryw-

ki moze doprowadzi¢ do tego, ze zobaczy cate
pole bitwy na raz, lecz jest to szalenie trudne.

Gracz widzi na mapie tylko okolice, w ktdrej znaj-
duja sig jego budynki oraz jednostki. Na samym
poczatku meczu nie wie nawet gdzie jest jego
przeciwnik. Dlatego najpierw nalezy go znalezc¢,
a potem systematycznie zerkaé¢ co knuje i w jaki
sposdb chce nas pokonaé. Nalezy w odpowiedni
sposob reagowac na jego ruchy, aby w pore méc
skontrowac jego armie.

Podsumowanie

Nie ma co ukrywa¢, zasady StarCrafta dla laika
moga wydac sie naprawde skomplikowane. Sami
zawodnicy muszg wykazac¢ sie nie tylko Swietng
znajomoscig teorii i umiejetnosci planowania.
Profesjonalisci SC Il muszg posiadac takze nie-
bywaty refleks oraz zdolno$¢ wykonywania wie-
lu czynnosci jednoczesnie. Podczas meczéw na
najwyzszym poziomie gracze wykonujg nawet
ponad czterysta operacji (kliknie¢) na minute!
Wszystko przez to, ze czasami zmuszeni sg do
prowadzenia bitwy na dwdéch frontach, a w tym
samym momencie sg muszga umacnia¢ sSwojg
ekonomig i zwraca¢ uwage na mase dynamicznie
zmieniajgcych sie statystyk. Jedno jest jednak
pewne - po zrozumieniu podstaw, mecze potrafig
by¢ naprawde emocjonujace.

OVERWATCH

Overwatch to druzynowy FPS oparty o model
multiplayer. Zostat stworzony i wydany w 2016
roku przez firme Blizzard Entertainment. Tytut byt
swego rodzaju probg wejscia na rynek tytutow
strzelanek ze strony kolosa z Irvine, ktéry dotych-
czasowymi produktami niemalze zmonopolizo-
wat sekcje gier karcianych oraz strategii czasu
rzeczywistego. Zadanie mozna uznac za wyko-
nane, bowiem utworzona The Overwatch League
budzi ogromne emocje u graczy z kazdego za-
katku Swiata.

Rozgrywka

Na samym poczatku trzeba zaznaczyc, ze pro-
dukcji Blizzard, pomimo reprezentowania podob-
nego gatunku, raczej daleko do Counter-Strike:
Global Offensive. Oba tytuty majg pewne cechy
wspolne, niemniej Overwatch jest znacznie bar-
dziej dynamiczny. Taktyka, strategia i umiejet-
nos$¢ celowania jest w nim istotna, lecz réwnie
wazne - w przeciwienstwie do CS:GO - s3 tez



skoki, wybuchy i inne widowiskowe zagrania.

Rywalizacja w Overwatch toczy si¢ pomiedzy
dwoma szescioosobowymi zespotami. Kazdy
z zawodnikéw ma do dyspozycji jedng z dwu-
dziestu siedmiu dostepnych postaci, jednakze te
nie moga sie powtarzac¢. Zadaniem zawodnikow
jest spetnienie postawionych przed nimi celéw
ieniajgcych sie w zaleznosci od mapy. Pod-
eczéw profesjonalistéw mapy dzielg sie
nastepujgce rodzaje:

wie druzyny walczg o kontrole na
uptywu czasu

m jednej z druzyn jest prze-
, ktére chronione sg przez

jaca ma za zadanie
czonego punktu

pianiu na

kim potencjale
atg wytrzymatose,
e obrazenia. Ich zada-

niem jest miedzy innymi wspieranie sojusznikow
przy pomocy swoich specjalnych umiejetnosci.

Kazdy z bohateréw posiada unikalny zestaw
atakow, ktéry jest jednym z powoddw wyzej wy-
mienionej klasyfikacji. Opréocz podstawowych
strzatéw z broni palnej, do dyspozycji graczy
udostepniono umiejetnosci specjalne, ktore jesz-
cze bardziej odrozniajg od siebie poszczegdlne
postaci.

Podsumowanie

Overwatch jest tytutem bez watpienia godnym
uwagi, cho¢ wigze si¢ z niematymi kosztami.
Blizzard Entertainment zadecydowato o modelu
buy to play (kup, aby zagrac) potaczonym z mi-
krotransakcjami wewnatrz gry. Mimo tego zna-
lazta wierne grono fandw, ktérzy oprécz grania,
$ledzg takze profesjonalne rozgrywki na najwyz-
Szym poziomie.

earthstone jest stosunkowo mtodym tytutem.
jg premiere miat 11 marca 2014 roku, pier-
od nazwg Hearthstone: Heroes of War-
olekcjonerskg gra karciang stworzong
Entertainment, czyli twércow m.in.

rciana. Aby rywalizowac

ede wszystkim stwo-
otne, pozycja ta dostep-
rzgdzeniach mobilnych, co
0 wzrostu jej popularnosci na

stawy Rozrywki

rozgrywce biorg udziat dwie osoby. Kazda
z nich gra swojg wczesniej przygotowang ta-
lig sktadajgcy sie z trzydziestu kart. Celem partii
jest zbicie przeciwnikowi punktéw zycia do zera.
Sama rozgrywka jest podzielona na tury. Gracze
wykonujg je na przemian, a osoba rozpoczyna-
jaca mecz wytaniana jest na drodze losowania.

Podstawg rozgrywki sg krysztaty many. To dzigki
nim mozemy zagra¢ dang karte. Kazda z nich ma
koszt. Partie zaczynamy z jednym krysztatem,
a w kazdej turze przybywa nam kolejny. Maksy-



malnie mozemy uzbiera¢ ich dziesie¢. Na poczat-
ku naszego ruchu dociggamy jedna karte z talii.
Gdy zabraknie nam kart w niej kart, otrzymamy
obrazenia za kazdg ,pociggnietg karte”. Mozemy
posiadac co najwyzej dziesiec kart w reku. Kolej-
ne karty bedziemy dobiera¢, ulegng zniszczeniu.
W grze istnieje szansa zremisowania, lecz jest to
niezwykle rzadkie.

Wybierz bohatera

Bohaterowie

W Hearthstone wyrézniamy dziewie¢ klas bo-
hateréw: Wojownika, Szamana, totra, Paladyna,
towce, Druida, Czarnoksieznika, Maga oraz Ka-
ptana. Kazdy z bohateréw posiada moc specjal-
ng. Koszt mocy specjalnej wynosi dwa krysztaty
many. Dodatkowo kazda postac¢ posiada witasna
pule kart. Efektem tego jest istnienie kart, ktére
mozemy dodac¢ do swojej talii, tylko do wybrane-
go bohatera.

Karty

Podstawowy podziat kart opiera sie na rzadkosci.
Wyrézniamy karty Zwykte, Rzadkie, Epickie oraz
Legendarne. Uktad ten informuje nas o tym, jakie
mamy szanse na otrzymanie karty z pakietu.

Kolejny podziat kart jaki wystepuje w Hearthstone
to: Stronnicy, Zaklgcia, Bronie, Portrety, Zadanie.
Stronnikami mozemy atakowac¢ stronnikéw prze-
ciwnika lub uderzy¢ bohatera. Kazdy stronnik ma
przypisang liczbe punktéw ataku i zdrowia, ktére
znajdujg sie odpowiednio po lewej i prawej stro-
nie karty. Zaklecia mogg przyktadowo zadawac
obrazenia, przywracac zdrowie lub mie¢ wptyw
na statystyki stronnikéw. Stronnicy mogg miec
dodatkowe Atrybuty. Brori naktadamy na bohate-
ra, takze musimy pamietac, ze jezeli zaatakuje-
my wrogiego stronnika to otrzymamy obrazenia
rowne jego atakowi. Portrety to rodzaje zaklecia,
ktére po zagraniu, zmieniajg nam portret bohate-
ra wraz z umiejetnoscia specjalng. Ponadto karty
posiadajg dodatkowy atrybut. Zadania to dosc¢
specyficzny rodzaj karty. Dostajemy je zawsze
w rece startowej. Koszt jej wystawienia to tylko
jeden krysztat many. Jak sama nazwa wskazuje,
bedziemy musieli wypetni¢ warunki, ktére nakta-
da na nas karta, by otrzymac inng karte, jaka be-
dziemy mogli nastepnie wykorzystac.

Zdobywanie nowych
kart

Wazng rzeczg jest zdobywanie kart, by moc two-
rzy¢ coraz bardziej rozmaite talie. Jednym ze
sposobow jest otwieranie pakietéw. Pakiet moz-
na zdoby¢ poprzez zakup za prawdziwe pienig-
dze badZ wirtualng walute (ztoto), ktérg moze-
my zdoby¢ poprzez codziennie granie i robienie
zadan. Dodatkowo te walute mozemy pozyskac
dzieki wygrywaniu pojedynkdéw. Dzienny limit to
100 ztota i by je zdobyc¢ bedziemy musieli wygrac
az 30 pojedynkdw, gdyz 3 wygrane pojedynki
daje nam 10 ztotych monet.

Otwieranie Pakietow ma jedng wade, nie wiemy
jakie doktadnie dostaniemy karty z pakietu. Gdy
chcemy zdobyC konkretng karte, lepszym roz-
wigzaniem bedzie stworzenie jej poprzez wy-
korzystania .pytu”, ktéry mozemy zdoby¢ przez
niszczenie kart, ktére np. nam sie powtarzaja.
W grze nazwane jest to odczarowywaniem.
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LEAGUE OF
LEGENDS

Typ gry: MOBA

llos¢ graczy w druzynie: 5

Cel rozgrywki:

Zniszczy¢ Nexus przeciwnika

Czas meczu:

Nieograniczony

Mapy (obszary, na ktérych toczy sie walka):
Summoner’s Rift (gtéwna mapa turniejowa), Twi-
sted Treeline, Howling Abyss

Linie:

top, mid, bot, jungle

Aleja gérna, $rodkowa, dolna oraz dzungla/las
Role zawodnikow:

AP Carry, AD carry, Support, Jungler, Tank

[los¢ bohaterdw (postaci, w ktére moze wcie-
li¢ sie zawodnik):
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Typy bohaterdw:

Fighter, Tank, Mage, Assassin, Support,
Marksman, Wojownik, Cztowiek Tarcza, Mag, Za-
bojca, Wsparcie, Strzelec

llos¢ Czardow Przywotywacza

(Summoner Spells): 1

League of Legends (w skrécie Lol) to gra typu
MOBA (od ang. multiplayer online battle arena
- termin ten zostat wymyslony przez twoércow
LoLa, firme Riot Games). Konkurent (Valve Corpo-
ration) utworzyt odmienna nazwe na te kategorie
gier - ARTS (od ang. action real-time strategy).
Aby uzyskac petniejszy obraz, najlepiej potaczyc
oba te okreslenia. W ten sposéb dowiadujemy
sig, ze boj toczy sie w konkretnej przestrzeni,
w ktorej znajduje sie wielu graczy, oraz ze gry
tego rodzaju tgcza w sobie elementy akcji i stra-
tegii w czasie rzeczywistym. Zanim jednak zagte-
bimy sie w zasady rozgrywki, przyjrzyjmy sie rze-
czy kluczowej - mapie, czyli terenowi, na ktérym
toczy sie wirtualny bdj.

Obraz ponizej przedstawia obszar, na ktérym
rozgrywane sg wszystkie najwazniejsze turnie-
je w League of Legends. Nosi on dumng nazwe
Summoner’s Rift. W lewym dolnym oraz prawym
gérnym rogu mapy znajdujg sie bazy druzyn,
niebieskiej i czerwonej. Idgc od podestu (1), na
ktérym pojawiajg sie wchodzacy do gry gracze,
w gtab mapy widzimy Nexus (2), ktérego znisz-
czenie konczy gre oraz dwie wieze chronigce ten
gtéwny element bazy.
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0d tego momentu, jak widzicie, wyjScie z bazy
rozchodzi sie na trzy Sciezki. Kluczowym aspek-
tem jest zapewnienie sobie bezpieczenstwa na
kazdej z nich, dlatego gracze na poczatku roz-
dzielajg sie, aby .pokry¢” kazda alejke: gorna,
Srodkowa i dolng. Na kazdej z nich znajdujg sie te
same struktury, a sg nimi:

Inhibitor (3), ktérego zniszczenie pozwala

na atakowanie wieza Nexusa oraz powoduje

tworzenie superminionéw

Wieza inhibitora (4)

Wieza wewnetrzna (5)

Wieza zewnetrzna (6)

Wieze stuzg do ochrony terenu oraz struktur (in-
hibitor, Nexus), nie mozna bowiem zaatakowac
nastepnego w kolejnosci obiektu, jesli nie znisz-
czyto sie poprzedniego. Wieze odkrywajg obszar
dookota siebie (zapewniajg wizje). Atakujg kaz-
dego, kto si¢ do nich zblizy, a w szczegdlnych
sytuacjach potrafig zmieni¢ swoj cel. Ich znisz-
czenie pozwala na swobodniejsze poruszanie sie
po mapie, daje odpowiednig ilos¢ ztota dla catej
druzyny, a za niektdre z nich otrzymujemy nawet
punkty doswiadczenia.

Rozpadlina Przywotywaczy nie sktada sie jednak
tylko z trzech linii. Zalesiony i otoczony licznymi
wzgorzami teren nazywany jest dzunglg albo
lasem. Prawie kazdg skalng zatoczke zamiesz-
kuja neutralne potwory (neutralne to znaczy, ze
nie atakujg nikogo, dopoki ktos nie zaktdci ich
spokoju). Sg one jednak niezbyt silne, a jeden
z zawodnikéw juz od poczatku gry zajmuje sie ich
skrupulatng eliminacja.

Zupetnie inaczej jest w przypadku dwoch mon-
strow, ktére swoje legowiska moszczg na rzece.
Sa to potezne stworzenia, ktérym niemal nie spo-
sOb sprostac w pojedynke, ale ktérych pokonanie



zapewnia potezne bonusy mogace odwrdécic bieg
gry. Stabszy z tej dwajki - smok (7) - wystepuje
w az pieciu postaciach. Cztery z nich reprezen-
tujg zywioty, pojawiajg sie losowo iich pokonanie
zapewnia catej druzynie permanentne bonu-
Sy pasujgce do natury smoka. Zabicie pigtego,
najsilniejszego - Starszego Smoka - zapewnia
zwigkszenie wszystkich premii uzyskanych ze
smokéw do tej pory o 50%; wzmocnienie to jest
jednak chwilowe - trwa 150 sekund oraz znika
w momencie $mierci. Elder Dragon moze pojawi¢
sie dopiero po minigciu 35 minut gry.

Drugi zamieszkujgcy rzeke potwor uznawany
jest za kréla wszystkich P&l Sprawiedliwosci,
wiec nieprzypadkowo nazywa sie Baron Nashor
(8). Jego pokonanie daje wszystkim aktualnie
zyjacym cztonkom druzyny wspaniatego ,buffa”
(wzmocnienie). Ulepszenie to zwigksza staty-
styki ofensywne (attack damage i ability power),
skraca czas powrotu do bazy za pomoca czaru
z o$miu sekund do czterech oraz zapewnia spe-
cjalng aure, ktéra powoduje, ze miniony (o kto-
rych mowa w dalszej czesci artykutu) dookota
wzmocnionego bohatera stajg sie silniejsze.

Nashor pojawia sie jednak dopiero w 20. minu-
cie gry, a przedtem jego legowisko, od 10. minuty
meczu, zajmuje jego mniejsza i stabsza wersja -
Rift Herald. Sposréd potworéw jedynie on (cho-
ciaz tworcy gry nadali Heraldowi zenska ptec, to
polscy gracze okreslajg go i odmieniajg w rodzaju
meskim) i Baron posiadaja w zanadrzu umiejet-
nosci aktywne, z ktorych nie wahajg sie skorzy-
sta¢, gdy zostang zaatakowani. Zabicie Heralda,
a nastepnie podniesienie reliktu, ktéry po sobie
zostawia, zapewnia szybszy ,recall” (zaklecie po-
wrotu do bazy) oraz pozwala na przywotanie He-
ralda na jedna z trzech linii. Przyzwany Rift Herald
bedzie atakowat najblizsza wieze przeciwnika po-
teznymi, miarowymi uderzeniami.

Mecz w League
of Legends

Rozgrywka w ,lidze legend” dzieli si¢ na dwa eta-
py.

1. Faza
Champion Select

czyli wybdr bohatera

Gracze w Scisle okreslonej kolejnosci wyklucza-
ja niechcianych bohateréw z rozgrywki (nikt nie
moze sie w nich wcieli¢) oraz wybierajg swoich
ulubiencéw, ktérymi beda sterowac. Tworzg od-
powiednie Sciezki run, ktére zapewniajg dodatko-
we statystyki i umiejetnosci, tak aby pasowaty do
typu wybranego przez nich ,championa”. Podej-
muja takze decyzje, z jakich dwdch - sposrod je-
denastu - Zakle¢ Przywotywacza bedg korzystac.
Jedli posiadamy zakupionego .skina" (zmianeg
wygladu postaci), to mozemy teraz réwniez wy-
bra¢ odpowiedni stréj. Chociaz gracze majg aktu-
alnie do wyboru az 139 wojownikéw, to kilkadzie-
sigt z nich na pewno nie zostanie ,picknietych”
(wybranych) na zawodach esportowych. Powo-
duje to ,meta” - jej opis w stowniczku na dole.

2. Zasadnicza
faza rozgrywki

Chociaz ostatecznym celem graczy jest znisz-
czenie Nexusa przeciwnika, to tuz po rozpoczeciu
gry wizja ta jest dosy¢ odlegta, a gracze skupia-
jg sie na zapewnieniu sobie przewagi nad prze-
ciwnikiem. Aby by¢ silniejszym od wroga, nalezy
zdoby¢ wiecej ztota i doswiadczenia od niego.

Za ,golda” mozna bowiem w bazie kupi¢ przed-
mioty, ktére zwiekszajg statystyki i daja unika-
towe bonusy. Jak zatem zdoby¢ ztote monety?
Sposobow jest wiele, sg natomiast trzy gtowne.
Pierwszym z nich jest zniszczenie wiezy prze-
ciwnika. Gdy uda sie to osiagnac, kazdy sojusznik
otrzymuje mniej wiecej 150 golda (sg cztery typy
wiez, przy kazdej bedzie to inna wartos¢). Dodat-
kowo bycie w poblizu eksplozji oraz destrukcja
pierwszej wiezy w grze zwigksza ilos¢ zdobyte-
go ztota. Drugim, Srodkiem na wzbogacenie sig
jest zredukowanie do zera punktéw zycia gracza
druzyny przeciwnej. Mozna tg drogg zdoby¢ od
50 do ponad 500 sztuk ztota oraz sporo punktéw
doswiadczenia. Jesli jednak to nie wy zadaliscie
ostatni cios, ale braliscie udziat w zabdjstwie,
otrzymujecie odpowiednio mniejsze profity za
asyste. Trzecia, najwazniejsza droga do bogac-
twa i wysokiego poziomu postaci jest zupetnie
obca ludziom niemajgcym wczesniej stycznosci
z grami typu MOBA. Postaram sie jg zatem kla-
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rownie wyttumaczyc¢. Po jednej minucie i 30 se-
kundach od momentu pojawienia sie bohaterow
na mapie z obu baz wychodzg trzy (po jednym
na kazda z linii), zazwyczaj szescioosobowe za-
stepy matych stworkéw. | tak juz do konca gry, co
30 sekund beda one wyruszac spod Nexusa, aby
dokonac¢ zywota jako ofiary brutalnej pacyfikaciji
gracza badz wiezy druzyny przeciwnej. Miniony,
bo tak nazywajg sie te zakapturzone maluchy,
dzielg sie na cztery rodzaje (wiecej informaciji
znajdziecie w stowniczku). | chociaz niektérym
moze peknac serce po zabiciu tak uroczej istotki,
to bezwzgledni gracze League of Legends gtow-
nie na tym zadaniu skupiajg sie przez pierwsze
minuty rozgrywki. A wszystko to oczywiscie po
to, zeby zyskaC przewage nad przeciwnikiem.
Stugusy sg bowiem gtéwnym zrédtem golda oraz
punktéw doswiadczenia (dalej w tekscie jako PD).
No wtasnie, ztoto zostato juz doktadnie omdéwio-
ne, natomiast nic nie zostato powiedziane na te-
mat .expa” (od ang. experience).

Celem zdobywania PD jest osiggniecie kolejne-
go poziomu - wigze sie to ze zdobyciem jed-
nego punktu umiejetnosci (dalej w tekscie jako
PU), zwiekszeniem statystyk oraz ulepszeniem
niektérych run. PD mozna zdoby¢ na pie¢ spo-
sobdw: dobijajgc wrogiego bohatera, asystu-
jac przy jego $mierci, bedac w poblizu gingcych
miniondéw, zabijajgc potwory w lesie badz na
rzece oraz gdy twoja druzyna zniszczy niektére
wieze (wewnetrzne oraz od inhibitoréw). Kazda
postac sterowana przez gracza zaczyna gre z
pierwszym poziomem, co przekiada sie na jeden
PU (1 PU per level). Aby mdc korzystac z ktérejs
z czterech umiejetnosci, trzeba sig jej najpierw
nauczy€, czyli dodac¢ pierwszy punkt umiejet-
nosci do danego ,spella”. Na pierwszym pozio-
mie mozemy zatem posiadac jedng umiejetnosc
(ktéra - wybor zalezy od nas), zazwyczaj jednak
ostatni, czwarty spell, tak zwane ,ulti" (od ang.
ultimate, czyli umiejetnos¢ ostateczna) jest za-
blokowany do széstego poziomu postaci. Dzieje
sig tak dlatego, ze zaklecie to jest prawie zawsze
zdecydowanie mocniejsze od reszty. Jednakze
PU zapewniajg nie tylko mozliwos¢ korzystania
z danego zaklecia. Kazdy kolejny punkt przyznany
danej umiejetnosci spowoduje, ze zostanie ona
ulepszona, a czas oczekiwania na jej ponowne
uzycie - zmniejszony.

League of Legends
W esporcie
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,League of Legends Championship Series” (LCS)
to regularna liga esportowa, w ktérej dziesigc
druzyn toczy boje o pienigdze, stawe i miejsce
w playoffach do najwiekszego turnieju w League
of Legends. Tak jak w sportach tradycyjnych, tak
i tu obowigzuje podziat na sezony, a kazdy z nich
sktada si¢ z dwoch ,splitow” - wiosennego i let-
niego. LCS obejmuje jednak tylko dwa regiony
Swiata i dzieli sie na LCS EU (Europe) oraz LCS
NA (North America). Warto jeszcze nadmienié, ze
Riot Games regularnie wyptaca pensje wszystkim
zawodnikom grajgcym w lidze. Jest to innowa-
cyjne podejscie na rynku esportowym i ttumaczy
zadziwiajgco niskie nagrody za najwyzsze miej-
sca na koniec sezonu. LCS funkcjonuje juz od
pieciu lat i wchodzi w sktad najbardziej stabilnych
oraz prestizowych lig esportowych na Swiecie,
lecz twoércom gry to nie wystarcza. Riot Games
wspiera rowniez wiele innych rozgrywek na ca-
tym Swiecie.

Najwieksze turnieje w League of Legends, tak
zwane ,worldsy”, odbywaja sie corocznie juz od
pierwszego sezonu (obecnie trwa ésmy), jednak
kilkakrotnie zmieniaty swojg nazwe. Zesztoroczny
turniej nosit miano ,LoL 2017 World Champion-
ship”, a tgczna pula nagréd wyniosta prawie piec
miliondw dolaréw. Uplasowat sie dzieki temu na
sz6stym miejscu w rankingu turniejéw esporto-
wych w kategorii ,najwieksza pula nagrod”.

League of Legends
a przysztosé

Tworcy gry nieustannie wypuszczaja kolejne uak-
tualnienia (nazywane ,patchami”), ktére nie po-
zwalajg graczom popas¢ w monotonie. Nowi bo-
haterowie i przedmioty, a takze powazne zmiany
(jak np. zmiana mapy i catkowicie nowy system
run) - sg to przymioty, do ktérych Riot zdazyt juz
przyzwyczaic¢ swoich wielbicieli. Te systematycz-
ne roszady powodujg, ze meta nigdy przez diuz-
szy czas nie jest taka sama, a gracze nie mogg
narzeka¢ na marazm. Jest to jednakze réwno-
wazne z tym, ze nie mozna si¢ zagapi¢ nawet na
chwile, jesli chce sie by¢ na biezaco.

W kontekscie esportowym Lol wcale nie wypa-
da gorzej. Nic zresztg dziwnego, skoro to wtasnie
w League of Legends gracze rywalizujg w jednym
z najwigkszych turniejow esportowych na Swie-
cie oraz w zatrzesieniu mniejszych. Gdy dodamy
do tego wiele stabilnych, niezwykle rozpoznawal-
nych i rozwinietych biznesowo lig esportowych,
zauwazymy, ze Riot Games nie chce odda¢ swo-



jej pozycji zbyt tatwo. Nawet stupki oglgdalno-
éci na gtéwnej platformie do streamowania gier
(Twitch.tv) S$wiadczg o tym, ze gra ta wryta sie juz
gteboko w wiele gamingowych serc. Nie mozna
sie zatem spodziewac¢ szybkiego upadku LolLa na
rynku esportowym ani gamingowym, te bowiem
niewatpliwie sig przenikajg i wzajemnie wspoma-
gajq.

Stowniczek

Meta - Mozna ja definiowaé na wiele sposobéw.
Najprosciej rzecz ujmujac, jest to system i sche-
mat grania, ktory aktualnie sprawdza sie najlepiej,
zapewniajgc statystycznie najwiekszg szanse na
wygrang. Metg jest np. rozstawienie sie zawod-
nikéw na liniach (utarta juz formacja to: 1 (top) / 1
(las) / 1 (mid) / 2 (bot)), wybdr aktualnie najmoc-
niejszych bohateréw albo kupowanie najmoc-
niejszych przedmiotow.

Bohater (champion) - Jest to jedna ze 139
aktualnie dostepnych postaci, w ktére mozna sie
wcieli¢ w pierwszej fazie gry i ktérg sterujemy
do jej zakonczenia. Kazdy bohater ma unikalne
umiejetnosci.

Sklep - Jak nazwa wskazuje, jest to miejsce, w
ktérym mozemy zakupic¢ przedmioty. Sklep znaj-
duje sie w bazie obu druzyn, lecz zakupu mozemy
dokonac tylko w naszej (nie polecam wchodzi¢ na
podest przeciwnika - chroni go potezny laser!).
Przedmioty - .ltemy” mozemy kupi¢ w skle-
pie, jesli dysponujemy odpowiednig iloscig ztota.
Przedmioty zwigkszajg statystyki, a wiele z nich
zapewnia rowniez unikalne bonusy aktywne badz
pasywne.

Runy - Sa to drzewka umiejetnosci niezalezne
od bohatera. Oznacza to, ze kazdy bohater moze
korzysta¢ ze stworzonych przez nas run. Jed-
nakze runy dzielg sie na $ciezki, ktére pasujg do
odpowiedniego typu bohatera. Zle dobrane runy
niewiele wzmocnig nasza postac, za to wiasciwe
zapewnig mu wyzsze statystyki oraz przydatne
umiejetnosci.

Czary Przywotywacza (Summoner
Spells) - Sa to potezne zaklecia, ktére - jak na-
zwa wskazuje - zalezne sg od przywotywacza
(innymi stowy gracza), a nie bohatera. Jest ich
jedenascie, natomiast zawodnicy uzywaja zaled-
wie kilku. Posiadajg one bardzo dtugie CD (z ang.
cooldown, czas oczekiwania na ponowne uzycie)
i wybitnym zawodnikom pozwalajg na zapierajg-
ce dech w piersiach zagrania.

Miniony - Jak juz wiecie, miniony wychodzg z
obu baz jednoczesnie. Nazywane sg tez stron-

nikami, prawdopodobnie dlatego, ze sg stronni-
cze - pomagajg naszej albo przeciwnej druzynie.
Stronnicy dzielg sie na cztery rodzaje: wojow-
nikdw walczgcych wrecz, magow atakujgcych
z daleka, miniona oblezniczego oraz superminio-
na. Moze was zastanawiac, dlaczego dwukrotnie
zostata uzyta liczba mnoga i dwukrotnie liczba
pojedyncza. Otéz dlatego, ze miniony wychodzg
z bazy .falami” (czyli grupkami), a podstawowa
grupa sktada sie z trzech wojownikdw i trzech
magow. Co kilka fal dotagcza do nich minion ob-
lezniczy, tylko jeden. Tak samo tylko jeden su-
perminion maszeruje z resztg ramie w ramie,
a wychodzi z bazy jedynie na linig, na ktérej
zniszczony jest inhibitor przeciwnej druzyny. Zto-
to zdobywane za zabicie miniona ze wzgledu na
typ stronnika:

wojownik - 20 golda

mag - 17 golda

minion oblezniczy - 45 golda

superminion - 40 golda
Wartosci te zwiekszajg sie wraz z uptywem czasu
rozgrywki.
Potwory - Jak juz wiecie z pierwszej czeéci ar-
tykutu, sg to neutralne stworzenia zamieszkujgce
dzungle i rzeke. Potezne monstra, ktére brodzg
w wodzie i ktérych pokonanie zapewnia olbrzy-
mie bonusy, zostaty juz opisane wyzej. Pod lupe
wezmy zatem te .niezbyt silne”, przebywajgce w
lesie. Skalne wystepy zasiedlajg gtéwnie potwory,
za ktoérych zabicie otrzymuje sie tylko ztoto i PD.
Jednak poza nimi wystepuja jeszcze dwie istoty,
ktérych pokonanie zapewnia réwniez wzmoc-
nienie, jakie znika po okreslonym czasie albo w
momencie $mierci. Dodatkowym smaczkiem jest
to, ze gdy zginiesz z reki wroga, wzmochnienie to
dodatkowo przejdzie na niego! Potwory te nazy-
wajg sie Niebieski Straznik oraz Czerwony Krze-
wogrzbiet, gracze natomiast korzystajg z nazw
Blue Buff i Red Buff.

zroédto:

https://vignette.wikia.n kie.net/le-
fi nds/im mmo-

ner%27s_Rift Update Map.png/revision/late-
st?cb=20170223053555&format=original

moner%27s_Rift_Update Map.png
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EORTNITE

Fortnite swym tytutem obejmuje dwie gry, obie
sg dzietem tej samej firmy - amerykanskiego Epic
Games. Produkcje oczywiscie tgczy wiele ele-
mentéw, m.in. ,cukierkowa” szata graficzna, hu-
morystyczne wstawki i $ciezka rozwoju polega-
jgca na zdobywaniu coraz lepszego ekwipunku.

Kampania

Fortnite: Kampania jest to gra typu PVE (od ang.
players versus environment). Oznacza to, ze roz-
grywka polega na walce przeciwko sztucznej in-
teligencji. Motywem przewodnim jest ratowanie
Swiata przed nieustajgco naptywajgcymi falami
zombie. W tym celu budujemy baze, zaktadamy
putapki i tworzymy coraz to lepszy ekwipunek,
ktérym postuzymy sie przy strzelaniu do niezbyt
rozumnych przeciwnikéw. Jest to zatem tryb,
przy ktérym mozna mile spedzi¢ czas relaksujac
sie razem ze znajomymi. Kampania jest obecnie
w sezonie wczesnego dostepu, a za mozliwose
gry w tym trybie trzeba zaptaci¢. Tworcy nato-
miast nie pozostajg dtuzni i jesli wesprzesz ich
w tym przedpremierowym czasie (po premierze
gra ma by¢ - tak samo jak tryb Battle Royale -
dostepna za darmo) otrzymasz .in-gameowe”
nagrody.

Battle Royale

Fortnite: Battle Royale, czyli Pole Bitwy, to naj-
czystsze PVP (od ang. players vs players). Pod-
stawowe zasady trybu Battle Royale mozna
opisa¢ w kilku prostych stowach: 100 graczy,
pedzacy samolot, spadochron, brak poczatko-
wego ekwipunku i lezace na ziemi bronie oraz
Smiercionos$ny gaz. Fortnite nie tamie tych pod-
stawowych zasad, pokazuje jednak, ze mozna
do tematu podejsc.. inaczej, .na luzaku” Role
samolotu petni ,Battle Bus”, czyli autobus, ktéry
unosi sie w powietrzu dzigki olbrzymiemu balo-
nowi. Gaz, przed ktérym trzeba uciekac, jesli chce
sie pozostac przy zyciu, zamieniony jest w Burze.
A zamiast spadochronu rozktadasz lotnig, para-
solke albo latawiec i niezaleznie od predkosci, bez
zadnych zadrapan, lagdujesz w wybranym przez
siebie miejscu na mapie. Gdy twoje stopy napo-
tykajg na grunt, w ekwipunku posiadasz jedynie
kilof i najszybciej jak potrafisz, biegniesz przed
siebie w celu zdobycia broni przed przeciwnika-
mi. Chwila moment - kilof?!
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Mapa w Fortnite sama w sobie jest bardzo rézno-
rodna i nie sposob sie na niej nudzi¢, a dodatko-
wo otaczajacy nas teren czesto ulega zmianom
w trakcie trwania meczu. Praktycznie kazdg ska-
te, Sciane, drzewo, a takze lampe, auto, skrzynke
pocztowa (i wiele wiecej) mozemy wysadzi¢ badz
roztupa¢ na czesci naszym kilofem. Korzystajac
z drugiego sposobu, pozyskamy rowniez zaso-
by, dzieki ktérym mozemy wybudowac zastone,
schody, a nawet naszg wtasng, bardzo rozbudo-
wang baze.

Jednak nie tylko bujne i zmieniajgce sie uksztat-
towanie terenu nie pozwala nam nawet na chwile
znuzenia. Na dynamike rozgrywki wptywa row-
niez niezwykle szeroki asortyment broni oraz
przedmioty pozwalajgce szybko zmieni¢ swoje
potozenie (np. wyskocznia czy jetpack).

Gry Battle Royale sg na swoj sposéb schema-
tyczne - skok ze spadochronem, lgdowanie, szu-
kanie ekwipunku, pojedynkowanie sie - i zwien-
czone sg zawsze $miercig, badz zwyciestwem.
Mozna sie zatem po dtuzszym czasie znudzic,
jednak deweloperzy Fortnite’a niezwykle nam to
utrudniajg i, w mojej osobistej opinii, jest to ich
najwieksze osiggniecie. Gdy do wszystkich ww.
czynnikéw dodamy elementy losowosci i nie-
przewidywalne zachowania przeciwnika, moze-
my dojs¢ do wniosku, ze kazdy mecz rézni sie
od poprzedniego, a Fortnite dumnie dzierzy tytut
najdynamiczniejszej gry typu Battle Royale.
Multiplatformowos¢

W Fortnite’a na konsolach (PS4, PS4 Pro, Xbox
One i Xbox One X) mozna grac¢ juz od dawna. Od
marca 2018 roku gra dostepna jest rowniez dla
posiadaczy najnowszych telefonéw z systemem
i0S, a za kilka miesiecy korzysta¢ z niej bedzie
mozna réwniez za posrednictwem smartfonéw
z Androidem. Sytuacja, w ktoérej jedna (ta sama)
gra dostepna jest na niemalze wszystkich urza-
dzeniach stuzacych do grania, jest niezwykle
innowacyjna. A juz zwtaszcza rzadko spotykana,
gdy zawezimy obszar do gier opartych wytacznie
na walce miedzy graczami.

Epic Games stworzyto réwniez godny pochwa-
ty system dobierania. Grajgc na konsoli w trybie
solo, trafimy tylko na konsolowych przeciwnikéw.
Mozemy jednak zagrac¢ razem z naszym znajo-
mym, ktéry gra na komputerze. Wtedy system
dobierze nas do gry, w ktérej znajduja sie tylko
takie wymieszane zespoty (konsola & PC).



To wszystko pozwala na zabawe niemalze wsze-
dzie i z kazdym. Co prawda na konsoli, a na tele-
fonie tym bardziej, nie wykreujemy tak wspania-
tych zagran jak na PC, ale na pewno nie wyklucza
to dobrej zabawy ze znajomymi.

Esport

Na poczatku warto przypomniec, ze apekt espor-
towy moze sie jedynie rozwing¢ w trybie Battle
Royale, w Kampani gracze nie rywalizujg ze soba.

Fortnite bije obecnie wszystkie rekordy popular-
nosci. W tempie wzrostu ilosci graczy czy wyswie-
tleniach na gtéwnej platformie do streamowania
gier (Twitch.tv) aktualnie nie ma sobie réwnych.
Jednak jego przygoda z esportem na dobre sie
jeszcze nie zaczeta. Nie odbyt sie do tej pory za-
den wspierany przez twoércow turniej, w ktérym
zawodnicy walczyliby o wysokie nagrody pienigz-
ne. Jeszcze do niedawna brak Fortnite’a na rynku
esportowym byt przyczyng wielu dyskusji, teraz
takie dywagacje nie maja juz racji bytu. Epic Ga-
mes w koncu oficjalnie podzielito sie z nami ich
wizjg, drastycznie ucinajgc wszelkie spekulacje.
W sezonie 2018-2019 twarcy gry przeznaczg tyl-
ko na nagrody za turnieje esportowe 100 milio-
néw dolarow.

W 2017 roku, wygrywajac wszystkie turnieje
w najbardziej dochodowej dla graczy grze ,Dota
2", mozna byto wygra¢ 38 min dolaréw. Drugi byt
,CS:G0" z prawie 20 mIn dolaréw, trzeci ,LoL" ofe-
rowat 12 min dolaréw, a czwarty ,HoTS" zapewnit
juz niecate 5 mIn dolaréw. Bliskim prawdy jest
stwierdzenie, ze taczna pula nagréd z turniejow
(i to tylko tych oficjalnych) w Fortnite w sezonie
2018-2019 wyniesie tyle, ile oferowaty wszystkie
turnieje esportowe w 2017 roku (we wszystkich
grach). Zjawiskowe.

Zachwyt jest jak najbardziej uzasadniony, nie po-
winnismy jednak tak tatwo dac sie oslepi¢ wiel-
kim sumom. Jak powiada stare porzekadto: “kij
ma zawsze dwa konce ,, a esportowa kariera gry
nie jest az tak oczywista, jakby wskazywata na
to pula nagréd. Fortnite bedzie musiat zmierzy¢
sie z tymi samymi problemami co inne gry Battle
Royale (jak H1Z1 czy PUBG). a jego poprzednicy
raczej kiepsko sobie z nimi poradzili. Na dodatek
osobiécie uwazam, ze zespot Epic Games ma
przed sobg nawet ciezszg droge. Dlaczego? Do

znanych juz trudnosci takich jak:

Problem z transmismitowaniem najciekawszych
akcji i budowanie relacji emocjonalnej na linii wi-
dz-gracz (100 graczy grajacych réwnoczesnie)

Losowe pojawianie sie przedmiotéw na ma-
pie
Losowo wybierany teren, ktérego nie oku-

puje Burza dochodzg elementy charaktery-
styczne dla opisywanej gry:

System budowania - na najwyzszym pozio-
mie rozgrywki jest to element wazniejszy od
strzelania, a do tworzenia budowli potrzeb-
ne sg materiaty. Tworzy to bardzo nieatrak-
cyjng sytuacje, w ktérej gracze wiecej czasu
pos$wiecajg na ,walenie kilofem” i chowanie
sie, niz na walke z przeciwnikami.

Bardzo rozbudowany i wcigz powigkszany
asortyment przedmiotéw jeszcze mocniej
zwieksza wptyw szczescia na wynik. Sto-
sunkowo czesto wygra nie lepszy, ale ten,
ktéremu akurat ,wypadta” mocniejsza bron.

Lama - jest to znajdzka, po ktoérej uzyciu
zawodnik dostaje tony materiatéw, amu-
nicji i opancerzenia, czyli to czego zawsze
bedzie brakowac najlepszym zawodnikom.
Jej istnienie na profesjonalnych turniejach
jest wedtug mnie irracjonalne. (Pojawia sig
oczywiscie w losowym migjscu na mapie,
Srednio wystepujg trzy lamy w jednym me-
czu).

Aktualnie w grze jest rowniez wiele niedorébek
zwigzanych z trybem obserwatora, jednak dewe-
loperzy dobrze o tym wiedzg, wigec najprawdopo-
dobniej wkrétce ulegnie to zmianie.

Niezaleznie od powyzszych trudnosci na dzien

dzisiejszy wydaje sie, ze Fortnite ma przed sobg
spektakularng przysztosc.
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Drziesiec polskich

talentow, o ktorych

moze byc glosno

Rozwoj technologiczny i szereg zupetnie nowych mozliwosci, ktére oferuje nam dzisiaj
Swiat, pozwala na narodziny nieznanego dotad zawodu - gracza komputerowego,
coraz czesciej okreslanego mianem “esportowca”. Wsrdd nich odnalez¢ mozemy

ogromne talenty.

Nie mozna by¢ obojetnym ani ukrywac tego, ze ta innowacyjna branza porywa

za sobg ttumy mtodych osdb, ktdore checac byc¢ jak ich idole i nieustannie dgzg do
wyznaczonego sobie celu. Wsréd setek tysiecy graczy na catym Swiecie, podobnie
jak w tradycyjnym sporcie, mozemy dostrzec szalenie utalentowane jednostki. Ludzi,
ktorzy zostali obdarzeni wyjatkowymi predyspozycjami, aby zosta¢ najlepszymi

Z najlepszych. Ponizej znajduje sie lista polskich esportowych diamentdw, ktére po

oszlifowaniu, moga stac sie brylantami.



foto: Polska Liga Esportowa, Maciej Kotek

Krzysztof “stark”

Lewandrowski
CS:GO

Krzysztof to dziewietnastoletni zawodnik x-kom
teamu (dawniej Venatores). Swojg przygode jako
gracz zaczat w 2015 r. w druzynie ESC. Jednak
dopiero w 2017 r., kiedy to wspdlnie z Patrykiem
“Patitkiem” Fabrowskim dotgczyt do druzyny Ve-
natoreS, stat si¢ jedng z kluczowych postaci na
polskiej scenie Counter-Strikea.

Popularni “Mysliwi", juz ze Starkiem i Patitkiem w
sktadzie, stali si¢ jedng z najmocniejszych druzyn
w Polsce. Zwyciezyli m.in. MSI Challange oraz
GameON Kielce, zajeli 2. miejsce w drugim sezo-
nie Polskiej Ligi Esportowej, a takze 3-4. miejsce
w drugim sezonie Pucharu Polski Cybersport.
W 2018 r. druzyna starka podjeta wspotprace z ich
obecnym sponsorem gtéwnym - sklepem kom-
puterowym x-kom. Tym sposobem nazwa zespo-
tu ulegta zmianie, a zawodnicy otrzymali wspar-
cie ze strony organizacji m.in. w postaci treneréw
personalnych czy wtasnego gaming house'u.
Mozliwe, ze wtasnie tego potrzebowata druzyna,
ktéra niedtugo pézniej zakwalifikowat sie na orga-
nizowany w Budapeszcie turniej V4 Future Sports
Festival. Tam mtodzi gracze staneli obok legend
pokroju Virtus.pro czy FaZe Clan.

Nie stroni takze od udzielania wywiadéw oraz
dzielenia sie swoimi przemys$leniami na te-
mat obecnej sceny Counter-Strike'a. Zbudowat
w ten sposob solidny ,fanbase”, ktéry staje sie
coraz wazniejszy dla zawodnikéw esportowych.
Krzysztof jest zatem mtodym, lecz juz doswiad-
czonym i Swiadomym zawodnikiem. Dostrzega-
my w nim niebagatelny potencjat, wiec proponu-
jemy $ledzi¢ jego dalsze poczynania.

foto: X-kom Team

Krzysztof “Goofy”

Gorski

CS:GO

Krzysiek pochodzi z Warszawy, niedawno osig-
gnat petnoletnosc¢ i aktualnie reprezentuje orga-
nizacje x-kom team. Chociaz miat przebtyski juz
w barwach ProXima Gaming czy Vistula Eagles,
to dopiero dotgczenie do Venatores pozwolito mu
0siggnaC najwieksze sukcesy w dotychczasowej
karierze. Wraz z ,Mysliwymi” zdobyt tytut wicemi-
strza drugiego sezonu Polskiej Ligi Esportowej.
Mimo mtodego wieku, nawet jak na gracza, Krzy-
siek ma duze umiejetnosci i bardzo dobrze radzi
sobie z presjg, jaka na nim spoczywa. Wtasnie
przez to mozemy moéwic o nim jak o jednym z naj-
bardziej utalentowanych zawodnikéw z Polski.
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Zrédto: AGO Esports | https:/www.facebook.com/agoesports/

Michat “Snatchie”
Rudzki

CS:GO

Michat to zawodnik AGO Esports, obecnie najlep-
szej polskiej druzyny Counter-Strike'a. Snatchie
na polskiej scenie obecny jest od ponad szesciu
lat, jednak jego kariera znaczgco przys$pieszyta
dopiero w 2016 r., gdy dotgczyt do druzyny iINET-
KOXTV (projektu Patryka “Easy” Dzieciota i Pawta
“Saja” Pawelczaka, majgcego na celu utworzenie
druzyny ztozonej z utalentowanych, lecz nie-
znanych mtodych graczy). Ciagty postep spra-
wit, ze jaki$ czas pozniej mogt rywalizowac juz
w barwach AGO Esports. Michat zdobyt miejsce
w zamknietych kwalifikacjach do turnieju rangi
Major (najwazniejsza ranga turniejéw w Coun-
ter-Strike'u), a takze zakwalifikowat sie do jednej
z najbardziej elitarnych lig esportowych - ESL
Pro League (sezon 7), dzieki czemu regularnie
miat okazje mierzy¢ sie z najlepszymi zawodni-
kami na Swiecie. Sporym sukcesem dla druzyny
i zawodnika byt rowniez wystep na turnieju World
Electronic Sports Game 2017, ukoriczony na 5-8.
miejscu, a takze 2. miejsce na China Top 2017.
Warto rowniez zwrdéci¢ uwage na dominacje AGO
Esports w 16. sezonie ESL Mistrzostw Polski (nie-
oficjalnych mistrzostwach Polski) oraz udanym
wystepie na SLTV StarSeries, gdzie Michat indy-
widualnie uzyskat 2. miejsce w rankingu najlep-
szych graczy turnieju.

Snatchie to zawodnik na ktérego przyktadzie mo-
zemy obserwowac niesamowity rozwoj osobisty.
Jego umiejetnosci indywidualne z miesigca na
miesigc sg coraz lepsze i niejednokrotnie pro-
wadzit swojg druzyne do zwycigstwa. Doswiad-

20

fot. World Electronic Sports Games

czenie, ktore zbiera w europejskich rozgrywkach
zdecydowanie wyréznia go sposrod polskich za-
wodnikéw. Nie bez przyczyny mozemy mowic, ze
jest to materiat na jednego z najlepszych zawod-
nikéw ,Counter-Strike'a” z Polski.

Mikotaj “Elazer”

Ogonowski
Star Craft i

Z kolei w Star Craft Il uznanie wzbudza dwudzie-
stoletni Mikotaj .Elazer” Ogonowski, zawodnik
Team Qlash. Jak sam czesto wspomina, swojg
przygode z grami komputerowymi rozpoczat juz
w wieku przedszkolnym, gdy ojciec pokazat mu
Warcrafta. Dzieki temu swoje umiejetnosci mogt
rozwijaC juz od najmtodszych lat. Elazer zaczat
by¢ rozpoznawalny na scenie w 2014 r. po upla-
sowaniu sie na wysokich miejsach w pucharze
ESL Go4SC2. Pierwszym turniejem LAN-owym,
w ktérym uczestniczyt, byt DreamHack Open Va-
lencia 2014. Pomimo dobrego startu w pierwszej
fazie grupowej caty turniej zakonczyt na 33-48.
miejscu. Przetomowy w karierze Mikotaja okazat
sig rok 2016, w ktérym osiggnat miejsce w czo-
towej czworce StarCraft Il World Championship
Series 2016 i zostat najlepszym zawodnikiem
z Europy w historii rozgrywek. W 2017 roku udato
mu sie zakwalifikowa¢ do finatéw World Electronic
Sports Games, zajmujgc 3 miejsce w regional-
nych kwalifikacjach oraz globalnych finatéw 2017
StarCraft Il World Championship Series. Awan-
sowat tez do jednego z najbardziej prestizowych
turniejow na Swiecie - GSL Code S rozgrywanego
w Korei Potudniowej. Rok p6zniej Mikotaj dotart do
poétfinatu IEM PyeongChang, przegrywajac jedy-
nie z pozniejszym triumfatorem - Scarlett. Zajat
ponadto 5-8. miejsce w finatach World Electronic
Sports Games 2017.



Mimo mtodego wieku Elazer ma juz na swoim
koncie znaczace osiggniecia. Bez watpienia mo-
zemy mowic o nim jak o ,nadziei polskiego Star-
Crafta”.
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Kamil “Riptorek”

Soszynski
FIFA

Kamil to dwudziestojednoletni zawodnik ALSEN-
-Teamu i $wiezo upieczony wicemistrz Polski
FIFA 2018 (w finale Mistrzostw Polski lepszy
okazat sig by¢ Mitosz ,milosz93" Bogdanowski).
Ponadto zdobyt tytut wicemistrza na turnieju
V4 Future Sports Festival 2018 w Budapeszcie,
co dato mu awans do FIFA Global Series Playof-
fs - kwalifikacji, ktére sg ostatnim przystankiem
przed najciezszymi zawodami w FIFA 18 na Swie-
cie - FIFA eWorld Cup 2018. Jesli Kamilowi uda
sie awansowac do gtéwnego turnieju, bedzie miat
okazje zmierzyC sie z najlepszymi graczami z ca-
tego $wiata. Dlatego warto mie¢ Riptorka na okul!

Michat “Nisha”

Jankowski
Dota 2

Zaledwie osiemnastoletni Michat jest czescig
najlepszej w Polsce formacji Dota 2 - Let's Do It
(wczesniej Team Singularity, ALTERNATE aTTaX
i Team Kinguin). Swoj pierwszy profesjonalny
kontrakt podpisat w wieku czternastu lat, dotg-

czajgc do niemieckiej formacji ALTERNATE aT-
TaX. Od wrzesnia 2017 i w pierwszej potowie 2018
roku Nisha reprezentowat Team Kinguin, w kt6-
rym wykazywat sie niezwyktymi, indywidualnymi
zdolnosciami. Niejednokrotnie prowadzit swoja
druzyne do zwyciestwa, wygrywajgc na swojej
pozycji starcia z najlepszymi zawodnikami z ca-
tego Swiata. Na mtodym zawodniku od lat spo-
czywa duza odpowiedzialno$¢ i ogromna presja
0 czym wielokrotnie wspomina kapitan Let's Do
It - Rafat el lisasH"” Wdjcik . Aktualny sktad LDI
(wystepujacy na przestrzeni lat w réznych orga-
nizacjach) zajat m.in 3-4. miejsce na DOTA Su-
mmit 8, 3. miejsce w europejskich finatach World
Cyber Arena 2017 i 5-6. miejsce w zawodach
Perfect World Masters. W 2017 roku w barwach
Team Singularity Jankowski otart sie 0 awans do
najwazniejszych rozgrywek Dota 2 - turnieju The
International. Jego druzynie zabrakto woéwczas
jednego zwyciestwa w fazie grupowej. W tym
roku fani mogli podziwia¢ gre nastolatka przede
wszystkim w fazie kwalifikacyjnej turnieju ESL
One Katowice - pierwszym turnieju Dota 2 rangi
Major w Polsce.

Nisha jest jednym z najbardziej utalentowanych
zawodnikéw w catej Europie. Jego uniwersalnosc
sprawia, ze bez problemu realizuje rézne zato-
zenia taktyczne i jest w stanie rywalizowa¢ na
najwyzszym poziomie na wszystkich mozliwych
pozycjach. Aktualna, czwarta juz iteracja Let's
Do It z Michatem w sktadzie to tylko kolejny przy-
stanek w karierze mtodego zawodnika. Za kilka
miesiecy by¢ moze zobaczymy Polaka w jednej
z czotowych druzyn Dota 2. Jego umiejetnosci
mechaniczne i ogromna wiedza o rozgrywce
z pewnoscig kwalifikujg go na ten poziom.

Jakub “Kacor”

Kocjan
Dota 2

Kacor to kolejny zawodnik Dota 2 reprezentujacy
Team Kinguin. Jakub swojg przygode z produk-
cjag Valve zaczat bardzo dawno. Przez krétki okres
swojej kariery reprezentowat barwy polskiego
sktadu Team Rocket, w ktérym zostat zauwazony
przez niemiecki zespot ALTERNATE aTTaX. W 2015
roku dotaczyt do wczesniej wspomnianej forma-
cji razem ze swoim miodszymi kolegami Nishg
i eL_Lisahem. Od tego momentu nieprzerwa-
nie tworzg trzon najlepszego polskiego zespotu
Dota 2. Pod banderg ALTERNATE udato im sig
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wywalczy¢ np. pierwsze miejsce w ProDotA Cup
Europe (sezon 4 i 7). W 2017 roku rozpoczeli kil-
kumiesieczng przygode z Teamem Singularity.
Udato im sie niemalze zakwalifikowa¢ do The In-
ternational 2017, co bytoby ogromnym zaskocze-
niem, gdyz mato kto spodziewat si¢ tak dobrego
wystepu z ich strony. Ponadprzecietne rezultaty
oraz $wietne umiejetnosci indywidualne sprawity,
ze pod koniec 2017 roku Kacor wraz z catym skta-
dem trzeciej z kolei iteracji Let's Do It dotgczyt do
ekipy Team Kinguin, ktéra dostrzegta w zawod-
nikach potencjat do podbicia sceny Dota 2. Wraz
z tym sktadem zajagt m.in 3-4. miejsce na DOTA
Summit 8, 5-6. miejsce na Perfect World Masters
czy 3. miejsce na World Cyber Arena 2017 Europe
Finals. Zawodnicy wzieli udziat w tegorocznym
Majorze ESL One Katowice - pierwszym duzym
turnieju Dota 2 w Polsce. Byli o krok od awansu
do fazy pucharowej, jednakze przegrali po bardzo
wyréwnanym meczu ze znacznie wyzej rozsta-
wionym w turnieju zespotem Fnatic.

Sam gracz jest okreslany jest maszyna do grania,
bowiem bardzo duzo czasu poswigca na treningi
indywidualne. Pomimo roli wspierajgcego, kto-
ry dysponuje bardzo ograniczonymi zasobami
zdobywanego ztota i doswiadczenia, i tak jest
w stanie popisywac sie swoimi talentami, ktore
przejawiaja sie szczegolnie w starciach druzyno-
wych. Wszystko to sprawia, ze Kocjan juz od kilku
lat moze pochwali¢ sie tytutem jednego z najlep-
szych graczy Dota 2 w Polsce.
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Zrédto: Team Kinguin

Kacper “Inspired”

Stoma
LOL

Ten zaledwie szesnastoletni zawodnik League
of Legends moze pochwali¢ sie wystepowaniem
w barwach jednej z najbardziej utytutowanych or-
ganizacji esportowych na Swiecie - Mousesports.
Pierwszy raz o mtodym Polaku zrobito sie gtosno,
kiedy majac zaledwie pietnascie lat, dostat sie
do grona piec¢dziesieciu ,Challengerow” na za-
chodnim serwerze. Chwile pdzniej uczestniczyt
Team Kinguin Academy - projekcie utworzonym
przez Hatchy'ego, a wiec jednego z najbardziej
doswiadczonych treneréw w Polsce. W TKA zostat
uznany za najbardziej wyrdzniajgcego sie gracza.

Wystepujac z kolei w Katastrofie Awionetki, osig-
gnat trzecie miejsce w ESL Mistrzostwach Polski
2017. Osmy sezon w League of legends Kacper
zaczat od zdobycia Challengera (jako pierwszy
Polak). Nastepnie dotaczyt do Szaty Maga +6 -
druzyny polskich weteranéw LCS utworzonej
specjalnie na turniej V4 Future Sports Festi-
val, ktéra obok llluminar Gaming miata stanowic
o sile krajowej sceny. Poczatkowo pod skrzydtami
takich legend jak Kikis czy Selfie, Kacper rozwinat
sie do tego stopnia, ze uznaje si¢ go za jednego
z najlepszych jugneréw nad Wista.

Kacper .Inspired” Stoma to zatem najmtodszy
esportowiec w naszym zestawieniu, ktory jest
zarazem uznawany za czotowego reprezentanta

foto:lol.gamepedia.com



kraju.

Oskar “Selfmade”
Boderek

LOL

Oskar ,Selfmade” Boderek to osiemnastolet-
ni zawodnik reprezentujgcy Mad Lions. Po raz
pierwszy na polskiej scenie pojawit sie pod koniec
2014 roku w formacji Black Ravens. Przez wiele
lat Oskar nie potrafit przebi¢ si¢ do polskiej elity
League of Legends. Dopiero sezon siodmy okazat
sie by¢ kluczowy dla dalszych losoéw jego karie-
ry. Dotgczenie do Pompa Teamu sprawito, ze po
jakim$ czasie zawodnik dostat szanse na wyjazd
za granice. Selfmade podpisat wtedy kontrakt
z ThunderX3 Baskonia. Wiele osdéb krytykowato
wybdr, jakiego dokonata hiszpariska druzyna, jed-
nak w pierwszym sezonie Oskar udowodnit swojg
wartoé¢, doprowadzajgc formacje do ligowego
triumfu. Niestety, problemy w zespole zmusity
mitodego Polaka do szukania nowego pracodaw-
cy. Na horyzoncie pojawit si¢ turniej ESWC Su-
mmer 2017. Pragnacy wygra¢ miedzynarodowe
rozgrywki, Team LDLC poprosit 0 pomoc wtasnie
Selfmade’a. | cho¢ sktad z Polakiem ostatecznie
triumfowat, wtodarze klubu nie przedtuzyty z nim
kontraktu. Od sierpnia 2017 roku Boderek repre-
zentuje barwy MAD Lions. Wraz z ,Lwami” zdomi-
nowat hiszpariska scene, kwalifikujgc sie m.in. na
prestizowe European Masters.

W obecnej chwili Selfmade wypoczywa przed
kolejnymi zmaganiami. W jednym z subredditow
serwisu reddit.com pojawiajg sie jednak plotki,
jakoby Oskar zostat wykupiony z MAD Lions i ma
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powedrowac do Schalke 04.

Patryk “Mystiques”
Piorkowski
LOL

Ostatnim graczem w naszym zestawieniu jest
dwudziestojednoletni Mystiques. Na polskiej
scenie Pidrkowski grat od wielu lat, jednak pierw-
sze powazne kroki stawiat dopiero w 2016 .
w barwach llluminar Gaming. Nad jego rozwo-
jem czuwali wéwczas doswiadczeni: Jakub ,Ku-
bon” Turewicz i Remigiusz ,Overpow” Pusch. Po
serii niepowodzen zwigzanych z awansem do
rozgrywek Challenger League, Polak postanowit
sprébowac swoich sit w Hiszpanii. Nowym praco-
dawcg jednego z najlepszych polskich Treschow
zostato Movistar Riders. Pierwszy powazny turniej
w nowym trykocie Mystiques rozegrat w Montpel-
lier przy okazji Mtp Esport Show 2017, ostatecznie
dochodzac do potfinatu. Kolejne zawody w 2017
roku réwniez nie byty dla Patryka szczesliwe. Po
powrocie z Francji Movistar Riders zajeto miej-
sce 5-8. w dwunastym sezonie LVP La Copa El-
Cortelnglés. W LVP Segunda Division Mystiques
wraz z kompanami ponownie odpadt w pétfinale
i musiat zapomnie¢ o awansie do pierwszej ligi.
Sama organizacja zrezygnowata wéwczas z jego
ustug. Mtody Polak poszedt w $lady Selfmade
i zatozyt koszulke z logiem francuskiej organizacji
- Millenium. W pewnym momencie zdecydowat
sie jednak na powrdt do Polski i ponowne zato-
zenie trykotu Pompa Teamu. W tym czasie zostat
wicemistrzem ESL Mistrzostwa Polski 2017 oraz
brgzowym medalistg drugiego sezonu Polskiej
Ligi Esportowej. Po rozwigzaniu Pompa Teamu,
Patryk powrdcit na hiszparnska ziemie, ale w prze-
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ciwienstwie do pierwszego podejscia, tym razem
zawedrowat do formacji z pierwszej ligi. W Bar-
wach Giants Gaming odpadt w pétfinale play-off,
przegrywajac na swojg ex-druzyne Movistar Ri-
ders. Dzi$ - po raz kolejny w barwach Pompa Te-
amu - probuje sit nad Wistg, liczgc na zepchnigcie
z tronu llluminar Gaming.




Osoby ze

/ o

swiata esportu,
J

ktore warto

/
obserwowac

w social mediach

Zyjemy w dobie tatwego dostepu do Internetu, nieustannie
korzystajgc z medidéw spotecznosciowych. Stuzg nam one do
kontaktu ze znajomymi, pomagajg w poznawaniu nowych ludzi,
pozwalajg obserwowac idoli. No witasnie - idoli. To wtasnie
osoby publiczne odkryty wielkg moc, jakg dajg Facebook,
Twitter, YouTube czy Twitch. Firmy czy gwiazdy zatrudniajg
specjalistow ds. social mediéw, poniewaz zdajg sobie sprawe z
tego, jak wazna jest zawartosc ich kanatéw dla potencjalnych

wspotpracownikéw, sponsoréw i fandw.



Jarostaw

Jarzabkowski

Facebook: 815 256
Instagram: 512 423
Twitter: 309 244
Youtube: 239 144
Twitch: 890 357

Pierwszg osobg, na ktérg warto zwréci¢ uwa-
ge. jest Jarostaw ,PashaBiceps” Jarzabkowski,
gracz Counter-Strike: Global Offensive zwigza-
ny z rosyjskg organizacja Virtus.pro. Na scenie
sportéw elektronicznych pojawit sie w 2010
roku jako zawodnik druzyny Frag Executors.
Jest jednym z najbardziej lubianych graczy na
Swiecie, posiada ogromng baze fanéw, a jego
wypowiedzi znajdujg sie na koszulkach. Ze
Sredniej znajomosci jezyka angielskiego stwo-
rzyt swéj znak firmowy, ktérym potrafi rozbawié
ttumy. Wielu esportowcéw majgcych problemy
z komunikowaniem sie po angielsku, zartobli-
wie stwierdza nawet, ze wywodzi sie wtasnie z
“Pasha London School”. Jarzgbkowski jest po-
nadto dowodem na to, ze profesjonalni gracze
moga z powodzeniem taczy€ prace z zyciem
prywatnym - ma bowiem zone i dwie corki. Hi-
storiami z zycia dzieli sie na swoich kanatach
spotecznosciowych, nie ograniczajac sie wy-
tacznie do wpiséw zwigzanych z kariera.

DreamHack | Adela Sznajder



Zrédto: Team Kinguin

TEAM RAZER

Wiktor “Taz" Wojtas

Facebook: 276 645
Instagram: 171 503
Twitter: 142 499
Youtube: brak
Twitch: 202 297

Doskonale w mediach spotecznosciowych odnajduje sie réwniez Wiktor “Taz" Wojtas - jedna z najbar-
dziej charakterystycznych twarzy polskich sportéw elektronicznych. Wojtas nalezy do grona najstar-
szych zawodnikéw esportowych - ma 32 lata. W 2004 rozpoczat swojg kariere jako zawodnik druzyny
Pentagram, budujgc nastepnie legende ,Ztotej pigtki”. Od 2014 do 2018 roku reprezentowat Virtus.pro
- sktad, ktéry najdtuzej w historii nie wprowadzit zmiany kadrowej. Po blisko czterech latach, w lutym
2018 roku, Wojtas zostat przesuniety na tawke rezerwowych. W przerwie od gry skupiat sie na rodzinie
oraz czesto udzielat w mediach - goscit miedzy innymi w “Pytaniu na Sniadanie”, opowiadajgc o ka-
rierze profesjonalnego gracza, branzowych zarobkach i wielu innych sprawach zwigzanych z rynkiem
sportéw elektronicznych. W marcu 2018 roku Taz zasilit szeregi Teamu Kinguin. Z pashgBicepsem tgczy
ich nie tylko bogata w sukcesy przesztos¢ druzynowa, ale takze bycie ojcem. Kapitan ,Pingwindw”
duzo czasu poswieca swojej rodzinie, a na jego kanatach spotecznosciowych mozna znalez¢ m.in.
wiele zdje¢ z corka.




Zrédto: Lol Esports

Marcin ,Jankos”

Jankowski

Facebook: 110 437
Instagram: 39 298
Twitter: 70 374
Youtube: 115 495
Twitch: 220 651

Marcin ,Jankos” Jankowski to polska legenda
sceny League of Legends. Na zawsze zapisat
sie w sercach polskich i miedzynarodowych
kibicow emocjonalnym podejsciem do gry, mo-
tywowaniem druzyny i radosnymi okrzykami po
wygranej. Dzigki temu, ze najczesSciej otwierat
wynik meczu dla swojego zespotu, zostat na-
zwany Krélem Pierwszej Krwi”. W formacjach
zajmuje pozycje junglera. Jego kariera rozpo-
czeta sie od polskiej druzyny KMT, pdzniej zo-
stat zawodnikiem ekipy Roccat Team, z ktorej
odszedt do H2k-Gaming. Obecnie jest zawod-
nikiem G2 Esports, organizacji prowadzo-
nej przez legende sceny League of Legends
- Ocelota. Jankowski aktywnie korzysta ze
swoich kont na portalach spotecznosciowych,
podtrzymujac kontakt z fanami jak mato ktory
zawodnik w kraju.




fot. DreamHack | Helena Kristiansson

Duncan _Thorin”
Shields

Facebook: 23 373
Instagram: brak
Twitter: 218 225
Youtube: 252 327
Twitch: brak

Duncan ,Thorin” Shields jest znanym na catym
Swiecie ekspertem ds. gry Counter-Strike: Glo-
bal Offensive, historykiem esportu i jedng z naj-
bardziej kontrowersyjnych postaci z tej branzy.
Najczesciej kojarzony jest z cietym jezykiem i
bezpardonowymi komentarzami. Thorin wyste-
puje jako analityk na wielu duzych turniejach.
Wypowiada sie o wielu zawodnikach, analizujgc
ich najwigksze wady i zalety oraz stara si¢ poka-
zac, w jaki sposob cechy charakteru moga wpty-
nac¢ na zachowanie graczy podczas pojedynkow.
Polskim fanom esportu nie kojarzy sie zbyt do-
brze po tym, jak w 2014 roku wypowiedziat si¢
negatywnie na temat naszego kraju. Shields cze-
sto korzysta ze swojego fanpage’a czy kanatu na
YouTube do wyrazania swoich opinii.

Zrédto: https://www.facebook.com/izaktv/

Kuba “Kubik” Kubiak

Facebook: 33 495
Instagram: 437
Twitter: 1 003
Youtube: 15 108
Twitch: 52 722

Kuba ,Kubik” Kubiak to jedna z bardziej rozpo-
znawalnych twarzy polskich sportéw elektronicz-
nych. Swojg kariere rozpoczat od grania w dru-
zynach takich jak noMERCY, 31337 eSPORTS czy
Alsen Team. Po trzech latach postanowit zmieni¢
granie na coaching druzyn esportowych, treno-
wat m.in. Pride Academy. Kariera Kuby Kubiaka
nabrata wigkszego tempa po tym, jak rozpoczat
wspotprace z ESL i zajat sie komentowaniem roz-
grywek gry Counter Strike: Global Offensive w du-
ecie z Morgenem (jednym z najbardziej znanych
komentatoréow CS:GO w Polsce). Oprécz tego, zaj-
muje sie on takze analizg meczéw znanych dru-
zyn, na swoim kanale Twitch zwracajgc uwage
na btedy popetniane przez profesjonalistow lub
elementy godne nasladowania. Aktywnos¢ stre-
amerska Kubika zostata doceniona nominacjg do
tytutu Streamera Roku 2017 w plebiscycie Polish
Esport Award. Obecnie wspotpracuje on z agen-
cjg marketingowg Emine.pro, a takze jest czton-
kiem sztabu szkoleniowego Virtus.pro.
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Zrédto: https://www.facebook.com/kubikcs/

Piotr Zlzak” Skowyrski

Facebook: 6271 580
Instagram: 502 279
Twitter: 12 625
Youtube: 1 883 234
Twitch: 1037 042

Piotr ,1zak” Skowyrski, czyli jeden z najwiekszych
promotoréw esportu w Polsce. Jego kariera roz-
poczeta sie od komentowania rozgrywek Coun-
ter-Strike: Source. Nastepnie, juz jako zawodnik,
reprezentowat barwy jednego z najlepszych ze-
spotow w Polsce - iNET koxXx. W 2013 roku do-
strzegt jednak luke na polskim rynku i powrdcit
do czynnego komentowania, tym razem jednak
zmagan druzyn w grze Counter-Strike: Global
Offensive. Polska poznata go lepiej, gdy dotaczyt
do ekipy ,Ja, Rock!” Obecnie komentuje naj-
wazniejsze turnieje na scenie, a jego transmisje
wzbudzaja zainteresowanie ogromnej publiczno-
Sci. Niekiedy $ledzi go nawet ponad 100 tysiecy
widzéw jednoczesnie. Praca Izaka zostata wyréz-
niona tytutem Streamera Roku 2017 w plebiscy-
cie Polish Esport Award. Rok 2017 byt dla niego
zresztg okresem petnym sukceséw: triumfowat
tez w turnieju ASUS ROG 2017, co przyczynito sie
do zatozenia - we wspodtpracy z markg Sprite -
organizacji Izako Boars. Publikacje Izaka w social
mediach opierajg sie przede wszystkim o jego
transmisje na platformie Twitch.tv, jednak mozna
znalez¢ wsréd nich takze informacje o rozma-
itych podrézach i odautorskie opinie na temat
wydarzen esportowych.
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Zrédto: https:/www.facebook.com/MBCarmac/
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Michat .Carmac”
Blicharz

Facebook: brak
Instagram: brak
Twitter: 40 859
Youtube: brak
Twitch: brak

Michat ,Carmac” Blicharz jest jednym z najbar-
dziej znanych Polakéw w branzy sportéw elektro-
nicznych. Obecnie piastuje stanowisko wicepre-
zesa ds. Pro Gamingu w firmie ESL, bedac szefem
cyklu Intel Extreme Masters. Krotko mowigc, to
on nadzoruje organizacje niezwykle waznych
wydarzen esportowch, miedzy innymi IEM w Ka-
towicach. W 2007 i 2008 roku otrzymat nagro-
de eSports Scene Journalist of the Year. Jego
profil na Twitterze emanuje mitoscig do esportu.
Jednoczesnie jest takze swietnym zrédtem cie-
kawych informaciji, gtéwnie na temat zblizaja-
cych sie turniejéw organizowanych pod opiekg
Blicharz.



Piotr ZNegs” Lipski

Facebook: 9 228
Instagram: 1 258
Twitter: 1437
Youtube: brak
Twitch: 7 422

Piotr ,Negs” Lipski nalezy do grona najbardziej
doswiadczonych oséb na polskiej scenie espor-
towej. Wiele lat temu zajmowat sie dziennikar-
stwem: pisat artykuty, przeprowadzat wywiady,
komentowat mecze, a nawet prowadzit program
publicystyczny. W krajowej branzy wyrdzniat sie
do tego stopnia, ze w 2010 roku zostat najlep-
szym polskim dziennikarzem esportowym we-
dtug plebiscytu eSpMAG. Obecnie jego praca nie
ma jednak nic wspdlnego z dziennikarstwem.
Jest bowiem zatozycielem i wtascicielem druzyny
PRIDE - marki, ktéra wyraznie zaznaczyta swojg
pozycje na polskim podworku esportowym i nie
jest anonimowa w Europie. Jego komunikacja w
mediach spotecznosciowych opierajg sie gtdwnie
na informacjach zwigzanych z zespotem, ktéry
prowadzi. Lipski informuje réwniez swoich fanéw
0 prowadzonych przez niego transmisjach na
zywo. W nich porusza tematy zwigzane ze swojg
organizacja lub gra w rozmaite tytuty esportowe.

Adrian Kostrzebski

Facebook: brak
Instagram: brak
Twitter: 2 746
Youtube: brak
Twitch: brak

Adrian Kostrzebski to osoba, ktéra z reguty stoi z
tytu. Nie udziela si¢ czgsto w mediach, lecz i tak
jest jedng z bardziej zastuzonych oséb dla pol-
skiego esportu. Jego kariera rozpoczeta si¢ od
wystepdw w HSTV, a obecnie jest on PR Mana-
gerem w polskim oddziale ESL. Nalezy do grona
gtébwnym organizatoréw Intel Extreme Masters
w Katowicach. To wtasnie on jest odpowiedzialny
za burze wokot druzyny Virtus.Pro, a doktadniej
zmian w tej ekipie - jako pierwszy poinformo-
wat 0 nadchodzacej rewolucji. Twitter jest jego
gtéwnym narzedziem do kontaktu z publikg, co
sprawia, ze jego profil jest prawdziwg kopalnig
informaciji.

Fryderyk “Veggie”
Koziot

Facebook: 49 673
Instagram: brak
Twitter: 2 282
Youtube: 30 979
Twitch: 27 444

Fryderyk .Veggie" Koziot to byty gracz League of
Legends, ktéry jeszcze niedawno zajmowat sie
trenowaniem druzyny llluminar Gaming. Przez
lata dziatalnosci szkoleniowej zastuzyt sobie na
miano najlepszego trenera w Polsce. Szkolit nie
tylko iHG. Swojg kariere trenerskg rozwijat tez
m.in. w Roccat. Jest gtdwna twarzag grupy Frenzy.
taczy prace w esporcie z wojskiem i rodzing. Ko-
ziot znany jest ze specyficznego humoru, a takze
z komediowych streaméw P5V, gdzie w zabawny
sposob pokazywat, jak wyglada praca na stano-
wisku trenera gry League of Legends. Ostatnio
polski esport obiegta informacja, ze Veggie od-
chodzi z llluminar Gaming, przechodzi na ,trener-
skg emeryture” i zajmie sie komentowaniem roz-
grywek. Fanpage Fryderyka jest peten informacji
na temat jego ukochanej gry.
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Intel Extreme
Masters

Zawody z serii Intel Extreme Masters po raz
pierwszy odbyty sie w Polsce w 2013 roku. To
wtadnie wtedy siédmy sezon rozgrywek zorga-
nizowano w Katowickim Spodku. Turniej okazat
sie wielkim sukcesem, Polska zyskata dzigki nie-
mu miano kolebki $wiatowego esportu, a same
finaty IEM zadomowity sie w stolicy wojewddztwa
Slaskiego i goszczg w niej do dzi$. Ludzie przyby-
wajg do Katowic z catego $wiata, aby kibicowac
swoim ukochanym graczom, czy tez osobiscie
spotkac sig ze swoimi idolami.

Katowicka impreza broni sie nie tylko wspomnie-
niami i opisami widzéw oraz graczy, ale przede
wszystkim liczbami. Intel Extreme Masters Ka-
towice 2018 wraz z poprzedzajgcym je ESL One
Katowice 2018 odwiedzito ponad 169 000 osdb!
Posty w social mediach dotyczace tych imprez
uzyskaty kosmiczng liczbe 187 min wyswietlen,
a pule nagréd w najwiekszych turniejach tego-
rocznego IEM wynosity kolejno 500 tysiecy do-
laréw w turnieju Counter-Strike: Global Offensive
oraz 400 tysiecy dolaréw w turnieju StarCraft II.

Czy impreza pobije kolejne rekordy ogladalnosci,
a pule nagréd ponownie wzrosng? Odpowiedz na
to pytanie poznamy juz w 2019 roku!

P
IEM KatoWice 2018 | Helena Kristiansson | ESL




Polska Liga
Esportowa

PLE to jedne z dwdch najwiekszych i organizo-
wanych wytgcznie dla krajowych zespotéw roz-
grywek ligowych w Polsce. Rywalizacja w nich
toczy sie aktuanie w dwa najpopularniejsze
obecnie tytuty esportowe nad Wista: League of
Legends i Counter-Strike: Global Offensive.

Pierwszy sezon rozpoczat si¢ hucznie w maju
2017 r., a kolejny napedzany sukcesem i po-
przednika juz we wrzesniu tego samego roku.
Inauguracyjne zmagania odbywaty sie wytacznie
w sieci, natomiast finat drugiego sezonu zwien-
czyt turniej LAN-owy w Warszawie. Odbywat sie
bez publicznosci, a wstep na niego miaty tylko
media i uczestniczgce w rozgrywkach druzyny.

W kwietniu biezgcego roku wystartowat trze-
ci sezonu PLE wprowadzajacy wiele innowacji
i atrakcji dla widzow. Trzecig kolejke zmagan zor-
ganizowano na LAN-ie podczas Warszawskich
Targéw Gier Good Game Expo, a finaty wienczg-
cy odstong Wiosna 2018 miaty swoje miejsce na
targach GameON w Kielcach. W obu przypadkach
na zawody zaproszono w koncu publicznosé. Jak
zapowiadajg organizatorzy PLE, jednym z ich ce-
6w na przysztosc¢ jest organizowanie wszystkich
kolejek offfine.

Dzieki obecnosci coraz wigkszej liczby sponso-
row (takich jak STS) druzyny za kazde zwyciestwo
dostajg zastrzyk gotowki. Co warto podkreslic,
pienigdze te w catosci ladujg na kontach zawod-
nikéw, a nie organizacji.

fot. Gabriela Kopij



ESL Mistrzostwa
Polski

Kolejnymi waznymi rozgrywkami na polskiej sce-
nie sg ESL Mistrzostwa Polski, ktére - tak, jak
Polska Liga Esportowa - skupiajg wokot siebie
zespoty Counter Strike: Global Offensive i League
of Legends.

W dniach 12-13 maja 2018 roku, w katowickiej
ESL Arenie odbyto sie zwienczenie rekordowej
pod wzgledem nagréd (pula 320 tysiecy ztotych),
szesnastej edycji rozgrywek. Po raz pierwszy do
listy gier obok CS:GO i League of Legends doda-
no FIFA 18 oraz Hearthstone. Promocja nowych
tytutéw jest kolejnym krokiem w strone profe-
sjonalizacji sceny, a takze uktonem w strone
graczy i wielbicieli mniej popularnych tytutow
esportowych. Dla finalistéw League of Legends
i zwyciezcow Mistrzostw Polski w Counter-Strike
zostaty otwarte wrota do europejskich rozgry-
wek. Kolejno dwa miejsca w Pucharze Europy
i slot w Mountain Dew League (ligi bedacej przed-
sionkiem do prestizowego ESL Pro League). Ze
wzgledu na to, ze obaj finalisci CS:GO byli juz
uczestnikami wyzej wymienionej ligi, miejsce w

Fot. Wiki Wéjcik

MDL otrzymali bragzowi medalisci. ESL nagradza
wiec najlepszych nie tylko pieniedzmi, ale row-
niez mozliwoscig zebrania cennego doswiadcze-
nia i pokazania sie na miedzynarodowej scenie.

ESL Mistrzostwa Polski odbywajg sie regularnie
od kilku lat. Podczas Poznan Game Arena zakon-
czyta sie 17. edycja rozgrywek. Aktualnymi ESL
Mistrzami Polski sg: Team Kinguin (CS:GQ), lllumi-
nar Gaming (Lol).



Ecenter
Copernicup

Ecenter Copernicup to wydarzenie odbywajgce
sie w wojewddztwie Kujawsko-Pomorskim zrze-
szajgce ogrom widzdéw, graczy oraz firm zaintere-
sowanych inwestowaniem w esport.

Historia turnieju rozpoczeta sie w lutym 2017 roku,
gdy Ecenter przy wsparciu Uniwersytetu Mikota-
ja Kopernika w Toruniu zorganizowato pierwszg
edycje zawoddw w auli toruriskiej uczelni. Cho¢
na pierwszy rzut oka wydarzenie nie wyrézniato
sie bardzo na tle innych rozgrywek, zawody za-
czeto kojarzy¢ jako ,turniej organizowany przez
graczy dla graczy”.

i § |
unicors I

Fot. Maciej Kotek / maciejkolek.com

W 2018 roku zmagania odbyt sie w Hali Sporto-
wo-Widowiskowej ,Arena Torun”. Druga edycja
przyciggneta do miasta Kopernika czotowe ze-
spoty polskiej sceny esportowej, rzesze kibicow
i media z catego kraju. Warto zaznaczyc¢, ze pod-
czas tegorocznej edycji pula nagréd wzrosta
z 16 tysiecy do 35 tysiecy ztotych, a triumfatorzy
turnieju zostali zaproszeni do udziatu w Polskiej
Lidze Esportowe;j.
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Esport to nie

tylko ,walenie

w joystick”

—

——

“Esport jest sportem” To kiedy$S kontrowersyjne, a dzi$ raczej powszechnie
akceptowane twierdzenie wpisuje rynek gier komputerowych do klasycznej definicji
sportu. Wynika to nie tylko z gwattownej popularyzacji zawoddéw esportowych, ale
rowniez wzrostu liczby fachowcéw zaangazowanych w rozwoj profesjonalnych
druzyn. Aktualnie profesjonalnych graczy otacza sztab specjalistow, ktérzy
pomagajg im wzniesc sie na wyzyny swoich mozliwosci. Mowa tu o psychologach,
trenerach mentalnych oraz personalnych, ktérzy dbajg o forme psychiczng

i fizycznag zawodnikéw. To dowdd na to, jak bardzo na przestrzeni kilku ostatnich

lat rozwinat sie esport.




Tempo rozwoju, z jakim mamy do czynienia, jest
ogromne. Kiedy$ esport postrzegano jako cos$
ztego: strate czasu i niszczenie sobie zycia. Wiele
0sob, gtéwnie rodzice graczy, mowito: ,przestan
grac. To nic t obie nie przyniesie”. O ile kilkana-
Scie lat temu mozna byto ich zrozumie¢, bo cata
branza dopiero raczkowata, dzis podobne apele
wydajg sie catkowicie bezpodstawne. Coraz bar-
dziej popularne stajg sie chocby badania prowa-
dzone na zawodnikach. Wynika z nich, ze pred-
kos¢ przetwarzania informacji czy dostrzeganie
szczegotow aktywnych graczy weszta na wyzszy
poziom. Odpowiednie podejscie do gry, co wynika
z badan, prowadzi do rozwoju mézgu cztowieka.
Czy wiec granie jest takie zte?

Zaangazowanie profesjonalistéw w rozwdj za-
wodnikéw otwiera przed tymi drugimi zupetnie
nowe mozliwosci. Analizujac to wszystko, moz-
na smiato doj$¢ do stwierdzenia, ze esport jest
czyms$ wiecej, niz tylko waleniem w joystick.

Psychologia a gry
komputerowe

Wraz z rozwojem esportu pojawia sie pytanie -
co kryje sie pod pojeciem profesjonalnego gra-
cza esportowego? Na pewno jest to duza ilos¢
treningdw, ktéra prowadzi do wyksztatcenia
najwazniejszych  umiejetnosci  technicznych.
Esportowiec musi nie tylko stawi¢ czota swoje-
mu przeciwnikowi. Koniecznie jest mierzenie si¢
rowniez z przeszkodami wewnetrznymi, takimi
jak stres czy strach. To samo dotyczy czynnikow
zewnetrznych, jak na przyktad wptywu Srodowi-
ska i presji otoczenia. Nieocenione w tej kwestii
jest wsparcie psychologow.

Profesjonalni gracze zmagajg si¢ z destrukcyj-
nym wptywem stresu, ktéry bywa bezposredniag
przyczyng probleméw z komunikacjg w druzy-
nie. Efektem tego jest milczenie (albo krzyki)
podczas gier zespotowych lub podejmowanie
ztych decyzji w kluczowych momentach meczu.
W przeciwienstwie do zawodnikéw uprawiajg-
cych sporty tradycyjne, esportowcy nie majg
mozliwosci fizycznego roztadowania frustracii.
Dodatkowo cigzy na nich presja czasu, gdyz na
podjecie wtasciwych decyzji majg dostownie
utamki sekund. Pietrzenie sie takich problemoéw
podczas pojedynkéw prowadzi do czestszych
bteddw, ktére efektem kuli Snieznej motywujg do
popetniania kolejnych. Skutkiem tego jest utrata
jednej z najwazniejszych umiejetnosci - kon-

38

centracji. Zawodnicy muszg wiedzie¢, jak temu
przeciwdziata¢. To i wiele innych czynnikéw ob-
cigza psychicznie zawodnikow. Dlatego wtasnie
tak wazna jest praca psychologa, ktéra dazy do
poprawy kondycji umystowej graczy.

Psychologia
w sportach
tradycyjnych
a esporcie

Praca z profesjonalnymi graczami nie rézni sie
bardzo od pracy ze sportowcami. Podstawa pracy
psychologa w obydwu dziedzinach jest trening
umiejetnosci radzenia sobie w typowych dla nich
sytuacjach. Specjalisci skupiajg sie miedzy inny-
mi na walce ze stresem, budowaniu pewnosci
siebie, opanowaniu emocji, umiejetnosci radze-
nia sobie z porazka, nieuleganiu presji widzow. Te
elementy sg niezmienne.

W sportach elektronicznych (mowa oczywiscie o
grach nastawionych na rywalizacje druzynowa)
duzo wiekszg role niz w klasycznym sporcie od-
grywa natomiast komunikacja. Kluczem do zwy-
ciestwa jest odpowiednie zgranie, ktéore w grach
druzynowych w duzej mierze opiera sie o rozbu-
dowany system komunikacji. R6znica ta wynika
ze znacznie wigkszego tempa rozgrywki i ilosci
bodzcow oddziatujgcych na uczestnikow meczu.

Dlaczego druzyny de-
cyduja sie na pomoc
specjalistow?

Korzystanie ze wsparcia psychologicznego jest
na Swiecie zjawiskiem powszechnym. Z takie-
go wsparcia coraz czesciej zaczynajg korzystac
réwniez rodzime druzyny. Co wazne, widoczny
jest tu rozwoj nowego sektora w polskim sporcie.
To samo tyczy sie esportu.

Jedynymi z polskich zawodnikéw, ktérzy poszu-
kiwali psychologdéw, sg reprezentanci Virtus.pro.
Ich specjalista skupia sie na budowania motywa-
cji graczy, poprawie komunikowania sie w zespo-
le i radzenia sobie z ewentualnymi konfliktami.

Swojg obecnos¢ psycholog zaznaczyt takze pod-
czas projektu ,30 Days to Pro”. W udzielonych



fot. Krystian Pilawa

wywiadach stwierdzono, ze najwazniejszymi
aspektami pracy z graczami sg: nauka panowa-
nia nad emocjami, ¢wiczenia koncentracji, odpo-
wiednia motywacja i umacnianie pewnosci sie-
bie. W ramach indywidualnych sesji duzy nacisk
ktadzie sie wiec na funkcjonowanie samego za-
wodnika. Pomaga mu to w znalezieniu rozwigzan,
ktére podnosza efektywnos¢ podczas treningow
i wystepow na turniejach. To wszystko przektada
sie na osiggane przez niego wyniki.

Wyraznie wida¢ mnogos¢ problemoéw, z jakimi
borykajg sie zawodnicy. Kazdy z nich moze do-
prowadza¢ w wigkszym lub mniejszym stopniu
do zahamowania rozwoju graczy. Druzyny de-
cydujg sie wiec na pozyskanie pomocy specja-
listow, ktérzy sa w stanie zwigkszy¢ potencjat
esportowcéw. Przektada sie to na osiggnie lep-
szych wynikéw, a co za tym idzie, zwigkszeniu
szans na osiggniecie sukcesow.

Warto réwniez zauwazyC, ze problemy graczy
otwierajg nowe Sciezki kariery m.in. osobom za-
interesowanym psychologig

Przygotowanie
fizyczne/Dieta

Nie tylko psychologowie majg swoj udziat w roz-
woju organizacji oraz druzyny. Istotna jest row-
niez rola dietetykdéw i treneréw personalnych.
Ich efekty zaczynajg by¢ coraz widoczne dzigki
osiggnigeciom formacji, ktére zaczety z ustug po-
wyzszych korzystaé. Swietnym przykiadem jest
AGO Esports, ktoére
zatrudnito  Seba-
stiana Krzepote,
wspotpracujacego
niegdy$ m.in. z Le-
gia Warszawa. To
on odpowiada diete
graczy, ich trening
fizyczny oraz mo-
tywacje. 0Od czasu
dotgczenia do AGO
Krzepoty, ,Jastrze-
bie”  awansowaty
wygraty m.in. ESEA
Season 26 Global
Challenge, awan-
sujgc do ESL Pro
League. Jeden z zawodnikéw druzyny publicz-

nie przyznat wéwczas, ze zwyciestwo nie bytoby
mozliwe bez pomocy trenera.

Zatrudnianie ekspertow jest réwniez dziataniem
prewencyjnym. Brak odpowiedniej diety, dosto-
sowanych ¢wiczen oraz kontroli zdrowotnej pro-
wadzi¢ moze do wielu nieszczes¢. Przyktadem
takich problemoéw byta kontuzja Ladislava ,Gu-
ardiaNa" Kovéacsa, gracza Counter-Strike: Global
Offensive, ktérego wiele razy obwieszczono naj-
lepszym snajperem na $wiecie. Stowak doznat
kontuzji nadgarstka, co wykluczyto go z aktywnej
gry na ponad trzy tygodnie. Taka przerwa w grze
moze prowadzi¢ do wielu problemdw zwigzanych
np. z forma, pamiecig miesniowa oraz brakiem
mozliwosci dostosowania sie do zmian w grze.

Uznanie sportu jako metody walki ze stresem,
przyjemnego relaksu i wspaniatej zabawy jest
coraz bardziej widoczne na scenie esportowe;.
Za odpowiedni przyktad promocji zdrowego trybu
zycia mozna uzna¢ wyczyn najlepszego gracza
na Swiecie w grze League of Legends, czyli Lee
.Fakera” Sang-hyeok. Na Mistrzostwach Swiata
pigtego sezonu podczas finatowej prezentaciji fi-
natowej graczy zrobit przewrdt w przéd i obiecat,
ze w razie wygranej zje... brokut. Interesujgcym
wydarzeniem byt takze mecz pitki noznej roze-
grany pomiedzy Virtus.pro i SK Gaming. Na po-
myst zrodzit sie z zartobliwego tweeta Jarostawa
.pashyBicepsa” Jarzgbkowskiego. Same kluby,
chcac pokazac, ze wspierajg inicjatywy sportowe,
po turnieju ESL ONE zorganizowaty wiec pitkarska
konfrontacje.

Zapotrzebowanie na specjalistow réznego ro-
dzaju - poczynajac od psychologéw a koriczac
na dietetykach oraz trenerach od przygotowania
fizycznego - jest coraz bardziej widoczne. Na
potrzeby esportu moga powstawa¢ odpowied-
nie ¢wiczenia, ktére beda dbaty o stan zdrowia
graczy. Wraz ze zmiang stylu zycia wigcej 0séb
spedza czas przy komputerze, zatem grono od-
biorcow i praktykantow ¢wiczen odprezajgcych
i poprawiajgcych naszg wydajnos¢ bedzie regu-
larnie rosto. Patrzac na to szerzej, mozna zauwa-
zy¢ powstawanie nowych gatezi rynku bazujg-
cego na esporcie i dalej podtrzymywac teze, ze
esport to nie tylko walenie w przystowiowy ,joy-
stick” a cos wiecej, co jest warte uwagi i wysitku
specjalistow.
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Zgranie druzynowe

Waznym aspektem profesjonalnej sceny esporto-
wej jest zgranie druzyny. To nie jest mozliwe bez
zawodnikdw, ktérzy ,nadajg na tych samych falach”
i mdéwig jednym, zrozumiatym dla wszystkich czton-
kow druzyny jezykiem. Efektywna komunikacja jest
podstawowym filarem podtrzymujgcym caty sktad
druzyny esportowej. Bez niej osigganie sukcesow
jest wrecz niemozliwe. Problemy na tej ptaszczyz-
nie sg rézne i czesto zwigzane sg z niedopasowa-
nymi do siebie charakterami graczy czy przesadnie
emocjonujacym podejscia do gry niektérych z nich.
W zespotach miedzynarodowych ktopotem cze-
sto staje sig takze jezyk, ktéry nierzadko ogranicza
niektérych reprezentantéw zespotu. Stosowanie
komunikatéw niezrozumiatych dla pozostatych
cztonkéw druzyny moze mie¢ katastrofalne skutki
w grze. A te finalnie odbijajg sie na wynikach me-
czowych, a wigc i finansowych organizacji.

Wychodzgc temu naprzeciw, druzyny esportowe
biorg udziat w tzw. bootcampach, czyli zespotowych
spotkaniach treneréw i szkoleniowcéw z graczami.
Obozy przygotowawcze trwajg przewaznie kilka dni
badz tygodni. Organizowane sg w przystosowa-
nych do tego specjalnych miejscach nazywanych
.gaming house’ami”. Przestrzenie tego typu wypo-
sazone sg w niezbedny sprzet z najwyzszej poki,
a takze narzedzia pozwalajace graczom doskonali¢
swoje umiejetnosci. Nie bez powodu nazywane sg
.domami”. Znalez¢ w nich mozemy bowiem peten
kompleks kuchenny, sypialny i sanitarny. Wspodlne
spedzanie czasu na zgrupowaniu to nie wakacje. To
wielogodzinne sesje treningowe, analiza gry prze-
ciwnikéw, wtasnych taktyk oraz eliminacja popet-
nianych btedéw. Coraz czesciej profesjonalni gra-
cze w trakcie bootcampdw korzystajg z warsztatow,
podczas ktérych zgtebiajg wiedze z prowadzenia
zdrowego trybu zycia oraz z zakresu komunikaciji
medialnej, kreowania wiasnej marki i wystepow pu-
blicznych. Ucza sie opanowywac¢ stres, zwalczac
nieSmiatos¢ i pracujg nad sposobem wypowiedzi.
Podczas kilkudniowego spotkania gracze trenuja,
uczg sie i wspolnie spedzajg czas, by poznac sie-
bie nawzajem - nie tylko od strony gamingowej, ale
i prywatnej. To wzmacnia wigzi w druzynie, polep-
sza komunikacje oraz pozwala esportowcom zna-
lez¢ wspalny jezyk.

Za przyktad formacji, ktéra w dobry sposéb wyko-
rzystata ob6z szkoleniowy moze postuzyc Izako Bo-
ars. Podopieczni Piotra ,Izaka” Skowyrskiego zreali-
zowali go w Centralnym Osrodku Sportu, miejscu,
gdzie do zawoddw przygotowujg sie m.in. olimpij-
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czycy. Podopieczni znanego komentatora espor-
towego mogli skorzysta¢ z catej infrastruktury oraz
zakresu ustug oferowanych przez obiekt, z ktérego
na co dzien korzystajg sportowcy. Zapewniono im
specjalistyczng opieke lekarskg oraz m.in. mozli-
wos¢ skorzystania ze srodkéw odnowy biologiczne;j.
Prowadzenie gaming house'éw oraz organizowanie
przestrzeni do bootcampu jest biznesem generuja-
cym coraz wigksze zyski. Z kazdym dniem kolejne
firmy i instytucje dostrzegajg swoja szanse, jaka
daje branza esportowa.

Przyktadem inicjatywy potwierdzajacej ten fakt. jest
zapowiedziana inwestycja polskiej firmy Kinguin.
Firma zapowiedziata stworzenie Kinguin Esports
Performance Center, czyli pierwszego profesjonal-
nego centrum szkoleniowego i medialnego w $rod-
kowo-zachodniej Europie. Osrodek skierowany do
przedstawicieli ze Swiata esportu i biznesu powsta-
nie w Warszawie, w sgsiedztwie lotniska na Okgciu.
Az 2 tysigce metrow kwadratowych powierzchni
pomiesci jednoczesnie kilka druzyn wraz ze szta-
bami szkoleniowcéw, zapewniajgc im petng oraz
profesjonalng infrastrukture. Umozliwi tez organi-
zacje spotkan biznesowych dla ludzi pragnacych
wejs¢ do Swiata esportu. W branzy wcigz brakuje
specjalistéw z wielu dziedzin, m.in. z obszaru mar-
ketingu, social medidw, psychologii esportowej czy
zarzadzania i finanséw. Kinguin Esports Performen-
ce Center bedzie wiec réwniez miejscem edukacji
esportowej.

Oprocz osrodka, ktéry planuje wybudowac Kinguin,
w Polsce funkcjonuje juz kilka $wietnych gaming
house'dw, z ktérych korzystajg zaréwno czotowe
druzyny z kraju, jak i te najlepsze na $wiecie.

Jeszcze jaki$ czas temu organizacje prowadzity
rekrutacje do druzyn w gtéwnej mierze na podsta-
wie poziomu gry indywidualnej danego zawodnika,
mniej za$ zwracano uwage na posiadane umiejet-
nosci miekkie. Wraz z intensywnym rozwojem rynku
esportowego i zwigkszeniem zainteresowania me-
didw, pojawita sie potrzeba szerszego ksztatcenia
zawodnikéw. Teraz budujac sktad, pod uwage bie-
rze sie zarowno mozliwosci manualne graczy i ich
predyspozycje do bycia medialnym oraz radzenia
sobie ze stresem. Wszystko to finalnie przektada
sie na marke organizacji i wspotprace z partnerami.
Kazdy zainteresowany swiatem esportu moze zna-
lez¢ w nim miejsce dla siebie i budowac w nim swoja
przysztos¢. Prawdopodobnie to najlepszy moment
na to, by éw $wiat pozna¢, zrozumiec, zgtebi¢ go
i zaczac realizowa¢ w nim swoje pomysty i marze-
nia. Czekajac rok lub dwa na rozwdj wydarzen, mo-
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zemy przespac najlepszy moment dajgcy nam tak
wiele mozliwosci i szans na sukces.

Kontrakty/Praca dla
organizacji

Z uptywem lat zaczeto powstawac coraz wiecej
sktadow. Wraz z rozwojem gier powstawaty ligi, za
czym szta koniecznos$¢ tworzenia organizacji oraz
oficjalnych zespotéw. Obecnie esport wszedt na
wysoki poziom profesjonalizmu i w wielu przypad-
kach nie jest to juz tylko przyjemnoscia, lecz praca
na peten etat. Gracze sg w stanie zy¢ na wysokim
poziomie dzieki graniu - i nie musi by¢ to wcale
granie profesjonalne. Mozna bowiem dobrze za-
rabia¢ na samym streamowaniu swoich popiséw
i sztuczek na takich portalach jak Twitch czy
YouTube. Kilka lat temu wydawato sie to abstrak-
cyjne, jednak w tym momencie wiele 0sob wigze z
esportem Swietlang przysztosc.

Kolejnym przyktadem rozwoju esportu sg m.in.
esportowe ligi akademickie. Za przyktad moz-
na podac rozgrywki sponsorowane przez jedng
z wiekszych firm telefonii komdrkowej T-Mobile
oraz lige Academic League of Games, ktdéra po-
dejmuje sie stworzenia oficjalnych druzyn espor-
towych szkét wyzszych. Interesujace wydaje
sie tez amatorskie zmagania biznesowe pokroju
Esports Business Cup. Wraz z kazdg takg ini-
cjatywa dochodzi do tworzenia wigkszej ilosci
esportowych klubéw, miejsc dla sponsoréw i co
najwazniejsze - znalezienia mtodych talentéw. To
witasnie one stanowig najwiekszy obiekt zainte-

resowania. A swiat esportu daje niezwykte moz-
liwosci mtodym ludziom obdarzonym cenionymi
w branzy umiejetnosciami. Zauwazalny wzrost
popularyzacji oraz zainteresowania esportem
tworzy miejsca pracy. W tym momencie nie jest to
juz tylko ,walenie w joystick” a hobby, ktére moze
przeksztatci¢ sie w petnoetatowa prace.

Korzysci ptyngce z grania w barwach profesjo-
nalnych organizacji sg naprawde imponujgce.
Kontrakty znanych graczy ze sceny esportowej
potrafig zawiera¢ wiele zer przy kwocie wyptaty,
a organizacje zapewniajg swoim reprezentantom
nawet mieszkania czy samochody. Mozliwosé
rozwoju osobistego dzieki wspotpracy ze specja-
listami z branzy psychologii, mediéw czy rozwoju
fizycznego réwniez wydajg sie bardzo kuszace.

Wszystko powyzsze ma jednak swojg cene. Gra-
cze poswiecajg czasami po kilkanascie godzin
dziennie na treningi oraz streamy. Same wyjazdy
na turnieje oraz obozy szkoleniowe potrafig wy-
petniajg kalendarz esportowcoéw do granic mozli-
wosci. Efektem tego jest wiele wyrzeczen - zwig-
zanych gtéwnie ze skréceniem czasu wolnego do
minimum.

taczac wszystko, co zostato wymienione wyzej,
jestesmy w stanie wyobrazi¢ sobie potencjat
drzemigcy w esporcie. Nalezy zaznaczy¢ dodat-
kowo, ze granie w gry nie jest przymusem, a swe-
go rodzaju hobby. Jezeli jesteSmy potaczymy je
z praca, efektywnos¢ wzrasta sama z siebie.



Projekt Esport
— Case Study

W lutym 2018 roku powstal Projekt Esport. Starannie wy-
selekcjonowana spolecznosc internetowa ztozona z mlodych

OSdb marzqcych (0) karierze [y braniy sportéw EICkU”OTliCZleCh.

Byt to jeden z najtrudniejszych i najbardziej angazujgcych
projektow, ktore powstaty od startu platformy ~wmmms sawx

w czerwcu 2016 roku.



Kazda z kilkuset osob, ktére dotgczyty do gru-
py musiata wypetni¢ formularz i na podstawie
odpowiedzi, motywacji, dotychczasowych do-
Swiadczer\ zapraszaliSmy wybrane osoby do in-
ternetowej spotecznosci skupionej w okét grupy
na portalu facebook.. To tak naprawde pierwszy
i najwazniejszy sukces. Stworzenie hermetycz-
nej spotecznosci 0séb o podobnych celach, wy-
znajgcych podobne wartosci. Matej grupy ludzi
wyselekcjonowanych sposréd bardzo duzej spo-
tecznosci sportéw elektronicznych.

To dzieki temu na tamach grupy poznali si¢ i za-
czeli dziatac tworcy ponad 20 projektow. Od radia
internetowego, przez lige akademickg po organi-
zacje esportowa. To tak jakby w jednym pomiesz-
czeniu zamkna¢ osoby o wspdlnych celach i za-
interesowaniach. To taka mieszanka wybuchowa,
ktéra musi da¢ efekty.

Co wiecej wiele 0s6b znalazto zatrudnienie
w branzy sportéw elektronicznych. Wszystko dla-
tego, ze wiodace podmioty esportowe szybko
zorientowaty sie, ze to wiasnie tutaj mozna naj-
efektywniej pozyskac¢ utalentowanych pracow-
nikdw. Na grupie pojawiato si¢ wiele ogtoszen
dedykowanych wytgcznie cztonkom projektu.
Umieszczaty je wiodace firmy z branzy sportéw
elektronicznych.

Samo potfaczenie ze sobg tych oséb to za mato,
dlatego, ze wiele z nich nie miato wiedzy, kom-
petencji, doswiadczenia. 58% cztonkdéw grupy to
mtodzi ludzie w wieku ponizej 24 lat. Dlatego bar-
dzo wazne byto dla mnie by przekazywac im wie-
dze. Dlatego doprowadzitem do tego by na grupie
spotkali sie Ci ktérzy dopiero chca zaczac kariere
w branzy z tymi, ktérzy pracujg w niej od dawna
i odnoszg sukcesy. Ci drudzy przeprowadzili kil-
kadziesiat transmisji LIVE przekazujgc bezcenng
wiedze.

Przyktadowe transmisje LIVE:

Wizerunek zawodnika w esporcie

(Krzysiek Kubicki)

Budzet, biznesplan, prowadzenie firmy
(Krzysztof Styputkowski)

Prawne aspekty w esporcie - (Jakub Paluch)
Szkolenie z wystapien publicznych i prezentaciji -
(Maciek Sawicki)

Live'y prowadzity kluczowe osoby z branzy. Wta-
Sciciele najwazniejszych firm, influencerzy, dzien-
nikarze, trenerzy, rekruterzy, psychologowie,
profesjonalni gracze, organizatorzy turniejow,
komentatorzy, graficy, realizatorzy transmisji oraz
inni eksperci, ktérych wiedza ma zastosowanie w
tej branzy. To ponad 50 godzin tresci edukacyj-
nych, prawdopodobnie najwieksza baza wiedzy
w jezyku polskim na temat esportu zgromadzona
w jednym miejscu. Nalezy rowniez zwrdci¢ uwa-
ge, ze LIVE daje mozliwos$¢ dwustronnej komuni-
kacji, zadania pytan ludziom, ktérzy zazwyczaj sg
trudno dostepni.

Dodatkowo bardzo wazne byto aby cztonkowie
grupy wspodlnie tworzyli projekty, pracowali. To
najlepszy poligon doswiadczalny, pozwalajacy
zdobywac praktyczne umiejetnosci ale réowniez
poznawa¢ nowe osoby. Dlatego juz na poczatku
projektu powstata inicjatywa angazujgca kilka-
dziesigt 0sdb. Byto to tworzenie trendbooka, kto-
ry wtasnie trafit w Panstwa rece.

Wierze, ze podczas tej wspdlnej pracy, gdy na
slacku wymieniono niemal 7000 wiadomosci
zawarto znajomosci ktére bede fundamentem
kluczowych esportowych projektéw nadchodza-
cych lat.

Projekt Esport to jednak co$ wiecej niz tylko
poligon doswiadczalny. To réwniez przestrzen
w ktorej znalezli sie niezwykle kompetentni, uta-
lentowani i zdeterminowani ludzie. Dlatego uda-
to nam sie stworzy¢ cykliczny raport na temat
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polskiego rynku publikowany na tamach presti-
zowego The Esport Observer. Co wazne raport
byt wynikiem zespotowej pracy kilkunastu osdb.
Jedna grupa selekcjonowata informacje, ktére
majg znalez¢ sie w raporcie, inna pisata newsy,
kolejna ttumaczyta. Robili to ludzie, ktérzy wcze-
$niej sie nie znali.

Polish Esports Report for Q1 2018, Part 2: TV Rights and
Rising Academic Leagues

THE ESPORTS OBSERVER

REPORTS ~  AMALYTICS

TEQ POLL

FEATURED JOBS

LF: Heind of Prod
mpace

m [anes——
m [P —

Projekt Esport byt réwniez wielokrotnie cytowa-
ny, a takze udato nam sig¢ zwrdci¢ uwage na na
wazne, nieporuszane wczesniej kwestie, takie jak
szanse jakie esport daje osobom niepetnospraw-
nym. Na pierwszy esportowy turniej na stadionie
narodowym zaprosiliSmy grupe osob niepetno-
sprawnych, ktéra spotkata sie z zawodnikami
PRIDE i Team Kinguin.

Pracujgc wspdlnie na otwartych dokumentach
stworzyliSmy raporty dotyczace ogladalnosci
polskich turniejow oraz bazy danych z kontakta-
mi do firm sponsorujgcych esport oraz do redakcji
piszacych o esporcie. Wszystkie dokumenty zo-
staty przekazane spotecznosci.

Przede wszystkim jednak udato sie stworzy¢
spotecznos¢, gdzie w atmosferze wzajemnego
szacunku toczy sie otwarta dyskusja na kluczo-
we dla branzy tematy. W ciggu ostatnich kilku
miesiecy zostato stworzone ponad 1400 postow,
pod ktérymi pojawito sie tgcznie ponad 23 ty-
sigce komentarzy. Mtodsi moga pytac, bardziej
doswiadczeni radza. Bez hejtu i nic nie wnosza-
cych postéw... Udato sig stworzy¢ miejsce, gdzie
ludzie chca pisac i cheg stuchac. Po prostu moga
kulturalnie rozmawiac.

Skoro pokrétce opisatem co udato sie zrobi¢, czas
powiedziec¢ po co...

Projekt Esport to odpowiedz na szereg proble-
mow zwigzanych zaréwno z branzg sportow
elektronicznych jak i z wyzwaniami komunikacyj-
nymi wynikajgcymi ze specyfiki social media.

Przez ostatnie lata wielokrotnie mowitem, ze
esport daje fantastyczne mozliwosci realizacji
swoich zawodowych marzen. Mozesz by¢ kim
tylko chcesz, robi¢ co chcesz. Sam jestem tego
najlepszym przyktadem. W wieku 19 lat stworzy-
tem HEADSHOT.PL pierwszg w europie telewizje
streamujgca esport. Dzi$ prowadze dom produk-
cyjny specjalizujgcy sie w esportowych produk-
cjach, prowadze najwigksze polskie sceny espor-
towe, jestem zapraszany do wywiadow.

Z mojej perspektywy jest to proste. Z perspekty-
wy 0s6b, ktére stawiajg pierwsze kroki w branzy,
juz znacznie mniej. Jak zacza¢? Z kim rozma-
wiac? Jak rozmawiac? Nawet zrobienie pierw-
szych krokéw w branzy nie jest tatwe o czym
najlepiej Swiadcza dziesigtki wiadomosci ktoére
dostaje. Wiele z nich brzmi tak:

Hej, czy wiesz gdzie mozna sie zakrecic jesli chcialbym
sprobowac byc takim obserwatorem podczas gry?

pubg, cs

gdzie uderzac zeby sprobowac?

Witam, wiem ze Pan siedzi troche w esporcie | zwracam sie
0 matg pomoc. Czy wie mozZe Pan, gdzie znajde jakies
instytucje czy turnieje, w ktérych moge popracowac jako
wolontariusz i dostaé jakie$ referencje? Szukatem na
esportowych Swirach, ale nie znalaziem takiej informacji

Zatézmy, ze mam pomyst co odpowiedzie¢ na
takg wiadomos¢. Co zrobi¢ aby jedna, druga,
pigta, dziesigta osoba znalazta prace, rozpocze-
ta dziatanie. Ale czy jestem w stanie poswiecic
kazdej z nich wystarczajgco duzo czasu? lle tych
0s6b moze byc¢? Czy na dtuzsza mete chce to
robic?

Jedno jest pewne, to bardzo wazne. Nie dla mnie,
nawet nie dla tych oséb. Dla catej branzy.

Uwazam, ze jednym z gtéwnych wyzwan branzy
sportéw elektronicznych jest i w coraz wigkszym
stopniu bedzie, brak wykwalifikowanych kadr ni-
skiego i $redniego szczebla (od administratoréw
rozgrywek, menedzeréw druzyn, przez social
media manageréw, az po project managerow
i realizatorow transmisji).



Wraz z rosngcymi budzetami kampanii marketin-
gowych i projektow realizowanych w obszarze
esportu oczekiwania klientow i inwestorow stajg
sie coraz wieksze. Problem kadr bedzie uderzat
w jakos$¢ realizowanych wdrozen, a to, w dalszej
kolejnosci, bedzie warunkowa¢ wiarygodnosc
i optacalno$c¢ dziatari w catym segmencie.

Niewatpliwie naleze do pewnej waskiej grupy
0sob, ktéra ma wptyw na to jak wyglada polski
esport. To zaréwno zaszczyt, ale takze obowigzki.
W koricu jestem w gronie 0séb, ktére czerpig zyski
z rozwoju segmentu i wtasnie dlatego jestesmy
zmuszeni inwestowaé w zasoby ludzkie. Swia-
domosc¢ tego zagadnienia pozostaje jednak nie-
wielka, gdyz strukturalne problemy wynikajgce
z braku wykwalifikowanych kadr dajg objawy nie-
charakterystyczne i bez horyzontalnego spojrze-
nia na branze trudno powigzac je z konkretnym,
opisywanym zjawiskiem.

Projekt Esport jest wiec przestrzenig do zdoby-
wania wiedzy i doswiadczenia dla oséb, ktére
wigzg swojg kariere z branzg sportéw elektro-
nicznych i w przysztosci bedg stanowic o sile tej
branzy. Bez zgromadzenia tych oséb w ramach
jednej spotecznosci ciezko w uporzadkowany,
systematyczny sposéb przekazywac im wiedze
i wyszukiwac osoby najbardziej utalentowane.

To sie udato zrobi¢ do tej pory.

Co dalej?

0d poczatku gtéwnym zatozeniem projektu byto
zgromadzenie w jednym miejscu wartosciowych
0s6b. One majg ze sobg rozmawiac, tworzy¢ ini-
cjatywy, inspirowac sig. Muszg byc¢ na tyle warto-
Sciowe aby w projekcie chcieli by¢ aktywni zapro-
szeni eksperci, osoby, ktére juz odniosty sukces
w branzy. To sie udato. Projekt esport to nie jest
moja grupa, moja spotecznos¢, to co$ co ma
dziata¢ dla catej branzy. Czy to sie uda? To zalezy
od 0s0b, ktére projekt tworzg i od tych, ktére maja
najwiekszg decyzyjnosc w branzy. Projekt Esport
to wielofunkcyjne narzedzie z ktérego moga ko-
rzystac.

Maciej Sawicki
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Wykorzystanie
esportu w strategii
marketingowej na
podstawie dziatan
- firm, keore znim

wspolpracujg



Ostatnie lata w esporcie to czas $miatych eks-
perymentow. Do rywalizacji réznego szczebla
dotgczajg ambitne, ale niedoswiadczone druzy-
ny. Swoje pomysty przedstawiajg nowi na rynku
i obecni na nim ,od zawsze" organizatorzy tur-
niejow. Rekordy popularnosci bijg od$wiezone
wersje dobrze znanych gatunkéw gier, probujgce
dotrze¢ zaréwno do nastolatkow, jak i dorostych
0s6b. Uznania tych spotecznosci poszukujg coraz
to nowsze marki produktéw, ktére nigdy wcze-
$niej nie byty zwigzane z grami. Robig to w spo-
sob, jaki dobrze znajg z innych dziedzin lub pro-
bujg wykazac sie inwencjg tworcza, zaskakujgc
odbiorcéw czyms niekonwencjonalnym.

Marketing esportowy ma ze swoim sportowym
odpowiednikiem bardzo wiele podobienstw, cho-
ciazby szanse, mozliwosci, zagrozenia, korzysci,
powigzania, konkurencje, praktyki i teorie. Jak
ttumaczy John Bonini z korporacji Intel: ,Ludzie
grali w pokera przez wiele lat. Czesto w domu, dla
zabawy. W pewnym momencie kto$ powiedziat:
zrébmy z tego rywalizacje. Ta zmiana i transfer z
domodw i prywatnych partyjek, do telewizyjnych
widowisk, jest blizniaczg droga, ktérg podaza
wspotczesny esport”.

LICZBA GRACZY W POSZCZEGOLNYCH

GRACH ESPORTOWYCH
(SIERPIEN 2017)
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Marki decydujgce sie naw
Swiat widzg zalety impl
mystéw dziatajgcych w sporc
jednak takze réznice pomiedzy
tem i to zazwyczaj w nich znajd
wykazania sie. Do monetyzowania s
w sposob, jakiego nikt wczesniej nie zre
Do eksperymentowania.

1) E-sportem i grami pasjonuje sig juz co dziesiaty Polak
http://goo.gl/2CFU9z

Strategia
marketingowa

Strategiczne cele wyznaczane przez marki moga
byC realizowane dzieki zaangazowaniu w cat-
kiem nowa dla nich branze. Przy odpowiednim
doborze narzedzi i kanatéw komunikacji nastgpi
nie tylko realizacja tych celéw, ale takze wprowa-
dzenie marki na nowe $ciezki, poszerzenie grupy
odbiorcow, konsumentéw. To moze byc¢ dla nich
zachetg do aktywnosci w esporcie.

Obecnos$¢ w esporcie to dla marek doskonata
okazja do budowania jej $wiadomosci w nowym
Srodowisku. Odpowiednie dobranie narzedzi oraz
kanatéw komunikacji zapewnia nie tylko ekspozy-
cje brandu, ale tez dotarcie z nim do nowych grup
odbiorcéw. Esport moze wiec zaréwno wspierac
budowe nowych spétek, jak i wspomdc dziatania
tych, ktdére chca zaistnie¢ w nowym segmencie:
wsérdd spotecznosci graczy.

Szeroka i rosngca grupa odbiorcow to
realizacje celéw zwigzanych z wize
rek. Esport to kanat, dzieki ktére
budowa pozagdanego przez
jego zmiana. Dziatania ma
umozliwiajg takze wpr



sie sportem, a kupujg buty sportowe". Podobne
zdanie ma takze Piotr Zaczko, gtéwny specjalista
ds. komunikacji korporacyjnej w T-Mobile Polska :
,Esport jest dla cyfrowych technologii tym, czym
Formuta 1 dla motoryzacji — poligonem dos$wiad-
czalnym™s.

Niezaleznie od tego, jakie cele strategiczne maja
zostac osiggniete, wazna jest swiadomosc¢ tego,
ze dziatania w sferze esportu wymagaja nowego,
unikalnego podejscia. Grupy docelowe, do kt6-
rych mozna dotrze¢ tym kanatem sg atrakcyjne
dla marek, jednak pozostajg one Swiadome i wy-
magajgce. To, co sprawdzato sie w dziataniach
prowadzonych w innych kanatach, moze nie
przynie$¢ oczekiwanych efektéw, a w drastycz-
nych sytuacjach wywota¢ odwrotny skutek. Do
wpadek zalicza si¢ chociazby kampanie rekla-
mowg piwa Bud Light (nieendemiczna marka,
niewtasciwy dobdr odbiorcy, brak konkretnych
dziatarh promocyjnych)* czy préby reklamowania
samochoddw na rynku, ktéry nieszczegdinie byt
nimi zainteresowany?®.

Witasnie dlatego marki powinny zwrdéci¢ najwie-
cej uwagi na narzedzia, dzigki ktérym mozliwa
jest realizacja strategii marketingowych w branzy
esportowej. Rozwdj rynku oraz zwiekszajaca sie
liczba firm prowadzacych dziatania w tym kana-
le pozwolita dostrzec mozliwosci, dzigki ktérym
podejmowane decyzje sg skuteczne, atrakcyjne
i dopasowane do grupy odbiorcéw interesujgcej
sie esportem. Wiecej o nich w akapicie "Mozliwo-
Sci wspotpracy”.

Esportowy potencjat

Jeszcze kilka lat temu gry komputerowe postrze-
gane byty jako rozrywka dla najmtodszych, ktéra
nie przystoi starszym. Postepujgca wymiana po-
koleniowa odmienia trendy i to, co jeszcze kilka-
nascie czy nawet kilka lat temu zostatoby uznane
za nieodpowiednie, dzi$ postrzegane jest w zu-
petnosci pozytywnie. Zmiana wizerunku nie omi-
neta branzy gier komputerowych, ktéra w 2017
roku zanotowata ponad 10% wzrost, a jej (ogdtu)
catkowita wartos$¢ szacowana byta na 116 mid do-
laréwe. Polska z rynkiem gier o wartosci 493 min
S uplasowata sie w globalnym zestawieniu na 23.

GRY ESPORTOWE Z NAJWIEKSZYMI
PULAMI NAGROD W 2017 ROKU
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Counter-Strike: GO
League of Legends
Heroes of the Storm
Call of Duty:

Infinite Warfare
Overwatch
Starcraft Il
Hearthstone

https://www.statista.com/statistics/501853/
leading-esports-games-worldwide-total-prize-pool/

miejscu’. Mateusz Szukajta z Galaktus PR Agency
podsumowuje ten fenomen nastepujaco: ,Popu-
larnos$¢ esportu w Polsce nigdy nie podskoczyta.
Ona tylko sie ujawnita w ostatnich latach. A sam
rozwoj spotecznosci jest procesem, ktéry trwa od
mniej wigcej 2001 roku.”

Przyktadem pozwalajgcym jeszcze lepiej zobra-
zowac wielko$¢ esportu moze by¢ poréwnanie
ogladalnosci meczdéw baseballu i rozgrywek Le-
ague of Legends. W 2017 roku $rednio 18 milio-
noéw 0sob obejrzato zmagania najwazniejszych
rozgrywek amerykanskiej ligi baseballu - Major
League Baseball's World Series®. Liczba ta utrzy-
muje od kilkunastu lat tendencje spadkowa. Mi-
strzostwa Swiata League of Legends w 2015 roku
obejrzato ponad 35 milionéw fanéw’. Takg war-
toscig ogladajgcych mogto pochwali¢ sie¢ MLB
World Series w latach 80-tych. Co wazne, ogla-
dalnos¢ esportu jeszcze do niedawna podwajata
sie z roku na rok. W tej chwili utrzymuje tendencje
wzrostowg na poziomie od kilkunastu do kilku-
dziesigciu procent™ - zaleznie od rangi wydarze-
nia i samej gry.

Rozwoju esportu nie da sie zatem nie zauwa-
zy€. Rosnie nie tylko liczba graczy oraz widzéw
rozgrywek. Na rynku pojawia sie coraz wiecej
podmiotéw, ktére do esportu podchodzg profe-
sjonalnie i komercjalizujg swoje dziatania. War-
tos¢ rynku esportowego wzrasta w niemal 30%
tempie (rok po roku) i szacuje sie, ze w 2018 roku

2) Gaming i e-sport na EKG 2017. Jak rozwija¢ branze? | http://goo.gl/eCbviz

3) Wielkie granie na ekranie | http://goo.gl/4Yh2NP

4) TheScore esports: Looking back on Bud Light's failed entry into esports one year later | http://goo.gl/6VxMez
5) TheScore esports: Advertising cars to esports fans | http://goo.gl/oRz4Bd

6) Newzoo.com: Liczby | http://goo.gl/IB2vM3
7) Newzoo.com: Polski Gracz 2017 | http://goo.gl/kduvPB
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osiggnie warto$¢ ponad 906 min dolaréw, a do
2020 te wartos¢ prawie podwoi™.

Dynamiczny rozwdj gier kompetytywnych to
szansa dla firm, ktére chca uwzgledni¢ esport
w swoich strategicznych dziataniach. Branza,
ktéra jest w fazie dynamicznego wzrostu, cha-
rakteryzuje sie bowiem niska barierg wejscia. De-
cydujac sie na rozpoczecie dziatan teraz, istnieje
szansa na zagospodarowanie tej niszy i osiggnie-
cie zadowalajgcych efektéw (jeszcze) niskim
kosztem. Nic wiec dziwnego, ze coraz wigcej ma-
rek - zaréwno globalnych (Gillette, Intel), jak i lo-
kalnych (Wedel, Play) - decyduje sie na uwzgled-
nienie rynku esportowego w swoich strategiach
marketingowych.

Mozliwosci
wspotpracy

Mtoda i rozwijajgca sie branza to arena do mar-
ketingowych eksperymentéw. Firmy, ktére jako
pierwsze decydujg sie na dziatanie w esporcie,
testujg rozwigzania i wyznaczajg wzorce powie-
lane pézZniej przez innych. Specyfika esportu jako
branzy, ktéra nie zostata jeszcze w petni ustruk-
turyzowana i uregulowana, sprawia, ze dziatania
marketingowe ograniczane sg tak naprawde tylko
przez kreatywnosc i otwartos¢ na nowosci - mar-
ki bojg sie nieznanego i w wiekszosci przypadkow
decydujg na bezpieczne rozwigzania przenoszo-
ne do esportu z innych kanatéw.

Czy jednak esport to srodowisko, w ktérym moz-
na kierowac sie utartymi schematami? Czy to,
co sprawdza sie w dziataniach marketingowych
w tradycyjnych kanatach, sprawdzi sie réwniez
w esporcie? Czy powielajac te dziatania, zwrdci
sig uwage esportowych widzéw i osiggnie zato-
zone cele? A moze strategia dziatant w tej branzy
wymaga zupetnie nowego, niekonwencjonalnego
podejscia?

Wspotpracujgce z  esportem marki  zostaty
umieszczone w odpowiednich kategoriach opi-
sujgcych istniejgce mozliwosci inwestycyjne.
Kolejnos¢ kategorii uzalezniona jest miedzy inny-
mi od kosztoéw, ryzyka i popularnosci podanych
sposobow.

Stworzenie wiasnej
gry

Najtrudniejszy, prawdopodobnie  najbardziej
kosztowny i obcigzony ogromnym ryzykiem po-
myst angazujacy firme niezwigzang z przemy-
stem gier oraz studio majace wytworzy¢ okre-
Slony produkt. Eksperymentowaty z nim takie
marki jak: Toyota, Doritos czy Burger King. Zadna
z powstatych gier nie miata podstaw do miana
tytutu esportowego i nie odniosta wartego uwagi
sukcesu. Pomyst ten wcigz czeka na poprawng
realizacje.

SPONSORING ESPORTU W WYBRANYCH
BRANZACH NA TERENIE STANOW

ZJEDONCZONYCH
(STYCZEN 2016 - SIERPIEN 2017)
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https: statista.com 16601/number-esports-sponsorships

Partnerstwo
z twdrca gry

Idea bardziej dochodowa dla gier, ktére nie byty
tworzone z myslg o konkurowaniu w esporcie.
Prostym przyktadem bedzie seria FIFA - kom-
petytywna gra od EA Sports pozwalajgca na
reklamowanie produktéw w doktadnie ten sam
sposéb, co najwieksze ligi i druzyny sportowe w
pitce noznej (np. banery wokdt murawy, nadruki
na pokazywanych w grze koszulkach). Korzystaja
z tej opcji miedzy innymi Visa, Coca-Cola, Hy-
undai, Qatar Airways czy Gazprom. Mozliwosc¢ ta
staje sie popularna takze w innych produkcjach
i ma jeszcze mnoéstwo niewykorzystanego po-
tencjatu.

49



Na tego typu inwestycje od kilku lat decyduje sie
Intel organizujgc na catym Swiecie Intel Extreme
Masters™. Stworzona od podstaw wiasna liga
lub turniej pozwalajg na wspodtprace z dowolnym
esportowym tytutem oraz innymi firmami. Pod-
czas tegorocznej edycji Intel Extreme Masters w
Katowicach swoje stoiska promowaty takie mar-
ki, jak Crédit Agricole, E. Wedel, Alsen, Play,
Paysafecard i wiele innych. Sam pomyst wtasnej
ligi lub turnieju jest do$¢ popularny, ale jego reali-
zacja wymaga znacznego naktadu finansowego,
wsparcia 0s6b z doswiadczeniem odpowiednim
do skali inwestyciji i analizy pomniejszych czynni-
kow wptywajgcych na sukces lub upadek catego
przedsiewziecia.

Zatozenie zespotu lub
promocja istniejacej
druzyny

Dtugofalowa inwestycja i budowanie S$wiado-
mosci marki. Druzyna moze pojawiac¢ si¢ pod-
czas wielu wydarzen i caty czas eksponowac
konkretne firmy. Przy dobrym sponsoringu mar-
ki pozostajg kojarzone z druzyng na lata, nawet
wtedy, gdy wspotpraca sie zakoniczy. Wielokrotni
mistrzowie Swiata w League of Legends - druzy-
na SKT T1 - sponsorowani sg przez South Korea
Telecom™. Polskie AGO Esports™ (Counter-Strike:
Global Offensive) promowane jest miedzy innymi
przez marki takie jak hummel”, AXE'™ czy Fortu-
na®. Serwis Kinguin.net sponsoruje Team Kinguin
(Counter-Strike: Global Offensive, Dota 2, PLAY-
ERUNKNOWN'S BATTLEGROUNDS), a zawodnicy
0G* (Dota 2) oraz Tempo Storm?' (PLAYERUNK-
NOWN'S BATTLEGROUNDS, Hearthstone, H1Z1,
Fortnite, Fifa) wspodtpracuja z markami Red Bull
i NVIDIA. Samsung White (League of Legends)
oraz Samsung Blue (League of Legends) czy Clo-
ud9 KongDoo? (Overwatch) to kolejne druzyny
bedace przyktadem tego dos¢ popularnego spo-
sobu zaistnienia w esporcie. Wigze sie on jednak
czesto z zapewnieniem graczom odpowiednich
warunkéw do trenowania, regularnie wyptaca-
nymi pensjami, dodatkowym zaangazowaniem
0so6b trzecich i wieloma innymi aktywnosciami.
Nie gwarantuje takze sukcesow zespotu w krot-
kim czasie.
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Sponsorowanie
esportowego
zawodnika

Aktywnos$¢ podobna do sponsorowania zespotu,
jednak czesto na o wiele mniejszg skale. Publicz-
nos¢ esportowa ma tendencje do kibicowania
konkretnym jednostkom, ktére moga grac¢ dla
réznych druzyn. Takze osobowo$¢ gracza i jego
specyficzne cechy moga zosta¢ wykorzystane
lepiej do promocji niz druzyna reprezentowa-
na czesto przez kilka odmiennych charakteréw.
Samg inwestycje mozna poréwnac do tej spo-
tykanej w tradycyjnym sporcie i wigze sie ona
z mniejszymi kosztami. Podstawg tutaj bedzie
umowa na linii firma - grajacy, z ktérej obie stro-
ny muszg sie odpowiednio wywigzywac. Wsréd
esportowcow i ich sponsoréw mozna wyréznic:
Artura Nerchio” Blocha?® (Red Bull), Jarostawa
“Pasha” Jarzabkowskiego? (Orange) czy Enrique
.XPeke" Cedeno Martineza? (Gillette).

fot Meet Point / Kamil Nowakowski

12) Polska strona Intel Extreme Masters | http:/goo.gl/AxalLAj
13) cybersport.pl - mapa IEM 1] http:/goo.gl/E7Aeaa

14) cybersport.pl - mapa IEM 2 | http://goo.gl/1AAAZP

15) Wikipedia: SK Telecom | http://goo.gl/HGR1m2

16) liquipedia: AGO Esports | http:/goo.gl/oQtk4F

17) hummel.pl | http://goo.gl/9BAXCW

18) axe.com | http:/goo.gl/T71fgu

19) efortuna.pl | http:/goo.gl/PyQxNS

20) Liquipedia: OG (Red Bull) | http:/goo.gl/Mx9ttQ

21) Sponsorzy Tempo Storm | http:/goo.gl/7Cf8F8

22) KongDoo.com | http:/goo.gl/2cPJTr

23) Liquipedia: Nerchio | http:/goo.gl/s4fa3N

24) Orange.pl/gamers | http://goo.gl/LoD54i

25) Behind the Scenes with xPeke and Gillette on the e-sports
Commercial | http://youtu.be/2KBI3Vrouty



WYDATKI NA SPONSORING | REKLAME W
BRANZY ESPORTOWEJ NA CALYM SWIECIE
(2015-2020)

1220 min$

517 mins

350 mins

230 min$

2015 2016 2017* 2020*

https://www.statista.com/statistics/526224/brand-spend-esports-sponsor-and-ads-global/

Wspotpraca z sieciami
transmitujgcymi gry
esportowe

Aktywno$¢ prosta do poréwnania z innymi for-
mami reklamy spotykanymi online czy w trady-
cyjnej telewizji. Wspotpracowac mozna z serwisa-
mi takimi jak Twitch, YouTube czy Facebook. Skala
inwestycji uzalezniona jest wytgcznie od mozli-
wosci inwestujgcego. W tej chwili jest to kierunek
cieszacy sie najwiekszym zainteresowaniem firm.
Swoje spoty reklamowe (czesto wykonywane na
wytgcznosé danej platformy) maja chociazby:
Amazon Prime, Old Spice, Snickers, Microsoft czy
Honda. Wspomniana wczesniej platforma Twitch
umozliwia cztery rézne sposoby promowania wi-
deo oraz pie¢ opcji lokowania produktéw?.

Angaz wptywowych
przedstawicieli
(influencerow) danej
spotecznosci

Bardzo ogdlna i prawdopodobnie najbardziej po-
pularna forma reklamy. Osoba zwigzana z espor-
tem i posiadajgca wtasng spotecznosé fanéw ma
promowac okreslong, zwykle czesciowo ende-
miczng marke. Mozliwosci i skala takiej wspot-
pracy dajg ogromne pole do wykazania sie obu
zaangazowanym stronom. Z ciekawg inicjatywg
wystapita chociazby marka Subway?, decydujac
sie na kooperacje z popularnym, polskim stre-

amerem i komentatorem gry Hearthstone o nicku
Blackfireice?®. Jeden z najpopularniejszych gra-
czy Dota 2 - Artour “Arteezy” Babaev® - podczas
swoich streamow reklamuje miedzy innymi: AMD
Ryzen, San Disk, Monster Energy czy SteelSe-
ries. Na tego typu swiadomg wspotprace dajaca
korzysci obu stronom otwarta jest cata scena
esportowa.

Pozostate

Do innych wykorzystywanych metod esportowej
wspotpracy naleza inicjatywy edukacyjne, kon-
kursy, programy partnerskie, przedpremierowe
testy sprzetu, dedykowane produkty, domy dla
graczy (Gaming House), klasy esportowe czy wta-
sne kanaty do streamowania.

fot Kacper Bartczak

26) Twitchadvertising.tv | http:/goo.gl/udix58

27) Subway Polska | http://goo.gl/dsArag

28) Blackfireice: Transmisja sponsorowana | http:/goo.gl/DWyjcJd
29) Liquipedia: Arteezy | http://goo.gl/RfGmD8
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Naj bardziej

inspirujgce kobiety

W esporcie

Witajcie w 2018 roku, w ktorym kobiety w esporcie odgrywaja
réwnie znaczacy role co mezczyzni. Ich obecnosc nie jest
jedynie incydentalna, poniewaz jak podaje najnowszy raport
Entertainment Software Association, 41% graczy to wtasnie
kobiety, a ich liczba rosnie z roku na rok. Niezaleznie od

tego, czym doktadnie sie zajmujg, na swoje miejsce i pozycje
pracowaty bardzo dtugo i przede wszystkim nie osiadajg na
laurach. Nie mozemy pomingc tego, jak wazna role odgrywajg w
branzy. Czas przedstawic kobiety, ktore wktadajg ogromng ilos¢
pracy w to, co robig. W niniejszym artykule przyblizymy wiec,
czym sie zajmuja, jak wygladata ich droga do sukcesu, a takze

przedstawimy najwazniejsze osiggniecia.



Sasha "Scarlett”
Hostyn

Nazywana ,zagraniczng nadziejg” (przydomek
nadawany obcokrajowcom zdolnym do pokona-
nia zawodnikéw z Korei) 24-letnia Kanadyjka Sa-
sha "Scarlett” Hostyn jest jedng z najlepszych za-
wodniczek Starcrafta Il na Swiecie. Jest pierwszg
kobietg, ktéra wygrata turniej najwyzszej rangi,
pokonujgc dwukrotnego mistrza Swiata na Intel
Extreme Masters PyeongChang 2018. Od 2012
roku jest szerzej znana na Swiecie i ma na swo-
im koncie wiele sukceséw w zawodach zaréwno
lokalnych, jak i miedzynarodowych. Swoj pierw-
szy turniej wygrata zaledwie po kilku miesigcach
gry. Mimo nieprzychylnego $rodowiska i wielu
uszczypliwosci dotyczacych jej transptciowosci
Scarlett jest zdeterminowana i wielokrotnie pod-
kresla, ze liczy sie wytacznie dobra gra, na ktorg
pte¢ nie ma wptywu. Wykonujaca ponad 300 akcji
na minute Sasha zapisata si¢ w Ksiedze Rekor-
déw Guinnessa jako najwiecej zarabiajgca profe-
sjonalna zawodniczka esportowa.

fot. ESL | Intel | Mariusz Rychlowski

Jorien ,Sheever” van der Heijden to jedna z naj-
bardziej rozpoznawalnych twarzy Dota 2, obecna
podczas wiekszosci profesjonalnych turniejow
organizowanych przez ostatnie szes¢ lat. Za-
czynata jako streamerka zafascynowana gra, by
obecnie wystepowac przed prawie pétmilionowa
widownig jako host, analityk czy reporter. Rok
temu zdiagnozowano u niej raka piersi. Aktualnie
prowadzi bloga, w ktérym opisuje przebieg swo-
jej choroby - podkresla, jak bardzo pomogto jej
wsparcie catej spotecznosci Doty. Od rozpoczecia
leczenia brata udziat w relacjach z 11 turniejow
i wielokrotnie tak planowata przebieg leczenia, by
nie musie¢ odmawiac¢ uczestnictwa w zadnym
z nich. Jest ceniona za swojg prawdziwg pasje do
gry, pozytywne nastawienie i wole walki.

Julia .bullet girl”

Kurzynska

W pierwszych miesigcach biezgcego rokuznala-
zta sie na jezykach wszystkich fanow gier elek-
tronicznych. Reprezentowata wowczas Polske na
miedzynarodowym turnieju Intel Challenge 2018.
Podczas Intel Extreme Masters w Katowickim
Spodku wraz z kolezankami z miedzynarodowej
druzyny zajeta 2 miejsce, przegrywajac ostatecz-
nie z damskg druzyng Dignitas. To ogromne 0sig-
gniecie, szczegdlnie biorgc pod uwage fakt, ze
w fazie grupowej zawodniczki Sg.Prospect (z Ju-
lig w sktadzie) niespodziewanie pokonaty obron-
czynie tytutu, RES Gaming. Co do samej bullet girl
- polska scene Counter-Strike: Global Offensive
wspottworzy od wielu lat. Grata w ALSEN-Teamie,
a wiec pierwszej kobiecej druzynie w kraju. Ze
wzgledu na zdobyte przez nig doswiadczenie na-
zywana jest ,pierwsza damag polskiego esportu”.

Esport taczy w sobie wiele branz: od marketin-
gu, poprzez analityke, az do psychologii. Urszula
“Xirreth” Klimczak to psycholog esportowy, me-
nedzerka biznesu i wspotzatozycielka platformy
esportcoaching.net. Xirreth uwaza, ze rola psy-
chologa w organizaciji jest kluczowa. Nie tylko tre-
ning druzynowy prowadzi do sukcesu - najwaz-
niejsza w grze jest zimna gtowa i spokgj. Niestety,
w dobie mediéw spotecznosciowych u zawodni-
kow stwierdza sie obecnos¢ blokeréw, spowodo-
wanych stresem, falg krytyki czy presjg wywiera-
ng przez organizacje, menadzerow czy tez fanow.
Ula Klimczak jako psycholog esportowy walczy
z tymi zjawiskami poprzez trening mentalny, sta-
ra sie nakierowa¢ zawodnikéw na odpowiednie
tory, pomaga druzynie wyznacza¢ cele i dazyc
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do ich realizacji. Ponadto zwraca uwage na pod-
stawowy problem wielu formacji, czyli skupieanie
sie na btedach. To wtasnie zwrdcenie uwagi na
sukcesy okazuje sie najwazniejsze i buduje po-
czucie wtasnej wartosci u zawodnika, co owocuje
dobrymi wynikami.

Eefje “Sjokz"

Depoortere

Pierwsza dama $wiatowego League of Legends
i jedna z najbardziej rozpoznawalnych osobisto-
Sci esportu na kontynencie. Od 2013 roku wyste-
puje w roli hosta w europejskim LCS (League of
Legends Championship Series - najwazniejszych
rozgrywkach w League of Legends) oraz prowa-
dzi scene najwazniejszych wydarzen w branzy
LolL-a, takich jak MSI czy Mistrzostwa Swiata. Za-
czynata jako zapalony gracz Unreal Tournament,
by po skonczeniu 3 kierunkéw studiéw postawic
wszystko na esport. Zafascynowana grg League
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fot. LoL Esports

of Legends tapata sie kazdej zwigzanej z espor-
tem pracy: pisania artykutow czy tez prezento-
wania newsow ze sceny w formie wideo. W 2012
przeprowadzita swoj pierwszy wywiad na zywo
na DreamHack Summer, co poskutkowato zapro-
szeniem jej na Intel Extreme Masters w Kolonii.
Nie wiedziata, ze jednorazowy wywiad przepro-
wadzany na scenie byt tak naprawde jej rozmowa
rekrutacyjng. Niedtugo pdzniej dostata propo-
zycje poprowadzenia ze sceny nowej inicjatywy
zwanej LCS. Obecnie Sjokz nie tylko przepro-
wadza wywiady z graczami, ale zajmuje sie tez
analitykg gry i aktywnie uczestniczy w tworzeniu
catej produkcji. Znana jest ze swojego entuzja-
zmu, cietych ripost oraz otwartosci wobec fanéw
i graczy. W 2017 roku podczas gali Esports Indu-
stry Awards otrzymata nagrode Esportowej Oso-
bistosci Roku.

Sue “Smix” Lee

Jest bardzo charakterystyczng postacig na rynku
esportowym. Angazuje sie w wiekszo$¢ Swiato-
wych eventdw, gtéwnie jako host i dziennikarka.
W przesztosci zajmowata sie takze ttumaczeniem
esportowych newsow i stron. Widzowie i gracze
Starcrafta 2 znaja jg bardzo dobrze - parodiowata
piosenki do tego tytutu, a jej gtos jest we frag-
mentach gry. | to wiasnie w ten sposdb zacze-
ta sie jej kariera w 2013 roku. Nalezy do jednych
z najbardziej zapracowanych kobiet w esporcie -
gosci na wielu turniejach na catym Swiecie i pra-
cuje w Twitch.tv - najpopularniejszej platformie
streamingowej na Swiecie. W jednym z wywia-
dow Smix wspomniata o tym, ze praca w espo-
rcie pomogta jej wydostac sie z emocjonalnego
dotka. Zauwazyta, ze to witasnie dzieki grom ilos¢
jej gorszych dni zmniejszata sig, az catkowicie
zastagpity je dni przepetnione radoscig czerpang
z pasji. Ponadto Lee docenia to, ze na rynku gier
elektronicznych nie ma miejsca na podziaty. We-
dtug niej niewazne jest to, jakiej narodowosci czy
pici jestes, czy tez jakg wyznajesz wiare. Wszyscy
jestesmy jedng wielkg, gamingowg rodzing.



Joanna Marks

Jest zyciowg partnerka legendy polskiego Coun-
ter Strike'a - Filipa ,Neo” Kubskiego. Obecnie pra-
cuje w rosyjskiej organizacji Virtus.pro jako edy-
tor, a takze zajmuje sie sklepem Golden Five. Za
czasow studidow Asia Marks - znana tez jako Eris
- grata w zenskich Counter Strike'owych druzy-
nach - Saycon Gaming, a pdézniej Universal Sol-
diers. Asia pracowata réwniez jako dziennikarka,
a zakres jej wiedzy i doswiadczen jest naprawde
ogromny. Swego czasu wyjechata na pot roku do
Tajwanu, by poznac polityke firmy Zowie i zacza¢
propagowanie jej sprzetéw na naszym rynku. Po-
jawita sie rowniez kilka razy przed kamerami, pro-
wadzac najwieksze Swiatowe wydarzenia CS: GO
i League of Legends. Mowa o ESL One Cologne
2017, IEM San Jose, |IEM Katowice, ESL Polish Le-
ague. Marks bardzo broni kobiecego esportu - co
jest oczywiste, w korcu sama byta zawodniczka.
W Internecie mozemy znalez¢ jej odpowiedzZ na
kontrowersyjny artykut pt. ,Kobiety, co wy tu ro-
bicie”. Jej polemika ze stowami autora jest cieka-
wa i rzetelna, nawigzuje do wielu innych sytuaciji
z zycia, sportu czy tez gier elektronicznych.

fot. ESL/PATRICK STRACK

Lena Bortko

Pracuje w Fantasy Expo - wspottworzy Polska
Lige Esportowa jako Product Manager oraz Opie-
kun Graczy. Jest osobg pierwszego kontaktu dla
zawodnikéw, dba o sprawng i pozytywng komu-
nikacje na linii druzyna-firma i walczy o mozliwie
najlepsze warunki dla uczestnikéw rozgrywek.
Uwielbia prace pod presjg, nie przeszkadza jej
to, ze wiekszos¢ jej zadan do wykonania jest ,na
wczoraj”. Miata stycznos¢ ze wszystkimi czoto-
wymi grami esportowymi, cho¢ teraz najblizszy
jest jej CS:GO. W pracy zdecydowanie najbardziej
podoba jej sie to, ze ma bezposrednig mozliwosc
wspottworzenia rynku esportu w Polsce.

Lauren “Pansy” Scott

Jest jedna z najbardziej rozpoznawalnych ko-
biet w Swiecie esportu. Zaczynata jako zawod-
niczka, dzi$ natomiast jej wybrzmiewa podczas
transmisji najwiekszych turniejéw na Swiecie.
Nie ogranicza sie do jednego tytutu, specjalizu-
jac sie w Counter Strike: Global Offensive, Batt-
lefield, World of Tanks i Playerunknown’'s Battle-
ground. Jej esportowa kariera rozpoczetfa sie od
podjecia ryzykownej decyzji - miata do wyboru
normalng prace lub spetnianie swoich marzen.
Wybrata drugg opcje i szybko zauwazyta, jak bar-
dzo zmienito to jej zycie, przynoszac jej wielkg
stawe. Kariera Pansy zaczeta sie, gdy postanowita
komentowac rozgrywki Wolfenstein: Enemy Terri-
tory. Dzielita swoj czas pomiedzy kilka gier. Pansy
doskonale wie, ze to od niej zalezy, jakie emocje
beda przezywac widzowie. To ona, zmieniajgc ton
gtosu, podnoszac go lub Sciszajac, buduje napie-
cie i jest w tym naprawde dobra. Do tej pory jako
jedna z niewielu kobiet zajmuje sie profesjonal-
nym komentarzem rozgrywek.
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Eliza .Powerka”

Szczepaniak

Jedna z bardziej doswiadczonych zawodniczek
na polskiej scenie Counter Strike: Global Offen-
sive. Swojg przygode rozpoczeta w 2003 roku.
Aktualnie jest natomiast zawodniczkg ParadoksS.
Wraz z kolezankami z druzyny udato sie jej juz
wiele osiggnag¢ - pod koniec listopada 2017 roku
dziewczyny reprezentowaty Polske na europej-
skich finatach World Electronic Sports Games
w Barcelonie. Awans na ten prestizowy turniej
zapewnity sobie, wygrywajac z najlepszym wte-
dy zenskim zespotem kraju - Angels. W jednym
z wywiadéw Powerka méwi, ze: ,do tego zawsze
bedzie si¢ wracac, w wieku 30 lat”, udowadniajac
swojg wielkg mito$¢ do esportu. W konicu jest na
scenie juz 15 lat i dalej nie zamierza koriczy¢ swo-
jej przygody z graniem.

Rola kobiet w esporcie jest ogromna i nie wolno jej bagate-
lizowac. Wiele z nich wystepuje przed kamera, gra, czy tez
tworzy rynek gier elektronicznych od srodka. Niech powyz-
sza lista bedzie dowodem na to, ze w esporcie kazdy ma

rowne szanse.



Jak jezyk

uz'ywany przez
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Komunikacja w esporcie odgrywa znaczacg role.
Dla laika jest niezauwazalna, jednak wsréd profe-
sjonalistéw to czynnik niezbedny do osiggniecia
sukcesow. Wspdlna praca w zespole pozwala nie
tylko na poprawe wzajemnych relacji pomiedzy
cztonkami druzyny, lecz réwniez na odpowiednie
porozumienie z catym sztabem szkoleniowym.
Cho¢ efektywna komunikacja jest kluczem do
sukcesu, wejscie na jej odpowiedni poziom zaj-
muje miesigce, a czasem nawet lata cigzkiej pra-
cy. Niestety, czesto wraz z notowanym postepem
w sktadzie pojawiajg sie problemy natury psy-
chologicznej, socjologicznej czy jezykowej. Wyni-
kajg one np. z btednej interpretacji wypowiedzi,
domystéw, wzajemnego oceniania, nadmierne-
go udzielania rad czy deprecjonowania drugiej
osoby. Brak sprawnej komunikacji moze prowa-
dzi¢ do ztych relacji miedzy graczami, ktétni, a w
efekcie nawet do rozpadu druzyny. Mozna wiec
stwierdzi¢, ze poprawne porozumiewanie sie nie
jest tym samym, co zwykte przekazanie informa-
cji w skuteczny sposaob.

Bariera jezykowa

Aktualnie powstaje wiele zespotéw miedzynaro-
dowych, w ktérych podstawowym jezykiem po-
rozumiewania staje sie angielski. Wiele gtosow
na scenie uwaza, ze wtasnie to jest przysztosc
druzyn esportowych. Z biegiem czasu catkowicie
moze zanikng¢ chec tworzenia druzyn jednoli-
tych narodowosciowo. Ma to oczywiscie wiele
zalet, jak i wad. Poziom zespotéw miedzynarodo-
wych jest bardzo zréznicowany. FaZe Clan (jedna
z najlepszych formacji Counter-Strike: Global Of-
fensive na $wiecie), ktéry sktada sie ze $wietnie
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wyszkolonych zawod-
nikéw, zdotat juz od-
nies¢ na scenie niemate
sukcesy.  Notorycznie
jednak przegrywajg
w finatach rozgrywek
(az 9 na 13 finatéw kon-
czyto sie porazka FaZe).
Nieoficjalnie maowi sie,
ze jedng z przyczyn
moga by¢ wtasnie pro-
blemy z komunikacja.
Przyktadéw  dotycza-
cych bariery jezykowej
nie trzeba szukac¢ dale-
ko, bo znajdziemy je tez
na ,polskim podwarku’”.

Team Kinguin, w ktérego barwach od 2016
roku grat zespot ztozony z pieciu Polakow, zostat
w styczniu 2018 roku zmuszony do przeprowa-
dzenia roszad w sktadzie. W efekcie do formacji
dotgczyto dwdéch zawodnikéw z Portugalii. Nad-
wislanscy reprezentanci popularnych pingwi-
néw uwazali wtedy, ze po polsku da sig wyttu-
maczyC€ wigkszos¢ rzeczy bardziej szczegdtowo,
natomiast w jezyku angielskim nierzadko trzeba
ograniczy¢ sie do ogdlnikéw. Po wielu latach uzy-
wania jezyka polskiego, zawodnicy ktérzy zmu-
szeni sg do porozumiewania w jezyku obcym, nie
do konica dajg sobie z tym rade. Czasami trudno
przestawic sie po prostu na myslenie ,po angiel-
sku”. Poniekad organizacja przyznata im racje,
gdyz stosunkowo szybko zrezygnowata z portu-
galskiego wsparcia.

W esporcie wazne sg utamki sekund. Ograniczo-
ny czas na reakcje maksymalnie skraca mozli-
wos¢ potencjalnego zastanawiania sie nad wy-
konaniem ruchu. Nerwy réwniez nie sprzyjajg w
skutecznej grze, powoduja wrecz pomytki, ktére
moga skutkowac przegrang rundg lub mapa. Pa-
wet ,Innocent” Mocek, ktéry zdecydowat sie na
gre w migdzynarodowym sktadzie, uwaza jednak,
ze rezygnacja z gry w polskim zespole byta jedna
z jego najlepszych decyzji w zyciu. Jedynym pro-
blemem w jego nowej druzynie miedzynarodo-
wej byto inne nazewnictwo charakterystycznych
miejsc na mapach oraz zrozumienie ,spontanicz-
nej” taktyki. Metodg na uniknigcie problemdw
jezykowych moze by¢ mato skomplikowana gra
zespotu. Pewne jest wiec to, ze komunikacja
w obcym jezyku jest do opanowania, ale wymaga
poswiecenia cennego czasu, ktéry druzyna mo-
gtaby wykorzystac, szlifujgc inne umiejetnosci.



Skuteczna
komunikacja
i rola lidera

Prawidtowa komunikacja w druzynie esportowej
jest procesem, na ktoéry sktada sie szereg czyn-
nikéw. Trzeba zauwazyc¢, ze w sportach elektro-
nicznych porozumiewanie zachodzi gtéwnie na
poziomie werbalnym, a przeciez tre$¢ wypowie-
dzi stanowi tylko pewien procent catego komu-
nikatu. W czasie pojedynku online zawodnicy
przebywajg na serwerze gtosowym - to on jest
nosnikiem informaciji. Gracze na co dzien nie
widzg sie nawzajem (wyjatkiem sg turnieje LAN
oraz tzw. bootcampy, czyli krétkie obozy szko-
leniowe), wobec czego nie moga obserwowac
swojej ,mowy ciafa”. Porozumiewajac sie online,
omijana jest cata masa znakdéw niewerbalnych,
co utrudnia rozpoznawanie emocji swojego kole-
gi z druzyny i moze spowodowac nieprawidtowe
zrozumienie informacji. Niestety, profesjonali-
sta musi przystosowac sie do takich warunkow.
Dlatego tez wazny jest ton gtosu, jakim zawodnik
operuje i wypracowana na niego reakcja kolegéow
z druzyny. Na skuteczne porozumiewanie sktada-
ja sie trzy podstawowe umiejetnosci: formutowa-
nie wypowiedzi w sposéb najbardziej konkretny
i przejrzysty, efektywne stuchanie oraz przekazy-
wanie ,feedbacku”.

Na stworzenie idealnego modelu komunikacji
w sktadzie znaczgcy wptyw ma kapitan druzyny,
ktéry nie tylko prowadzi kompanéw w grze, ale
wraz z trenerem musi wyznaczyc¢ zespotowi jasny
cel. Tylko wtedy grupa stanie sig spdjna. ,Zgranie”
moze istnie¢ wytacznie w ekipie, ktdra regularnie
dba o poprawna komunikacje wewnetrzng. Dru-
Zyna ma za zadanie wspétpracowaé, kontrolo-
wac wzajemnie swoje pozycje, razem brac udziat
w przygotowanej i narzuconej wczesniej taktyce.
Wspdlny cel jednoczy, zapewnia dobrg atmosfe-
re i znacznie redukuje poczucie winy po popet-
nionych btedach. To z kolei wyraznie zmniejsza
zto$¢ na kolegéw, ktérzy nie popiszg sie udanym
zagraniem.

Prowadzgcy zespot ma za zadanie ujednolicic ko-
munikacje w grupie. W tej pojawi¢ moga sie gra-
cze o zupetnie innym temperamencie i sposobie
wyrazania sie. Jedni majg tendencje do méwie-
nia rozwlektego, ale mato przejrzystego, nato-
miast inni mogg oczekiwac, ze bedziemy czytac
im w myslach. Istnieja sposoby, ktére moga temu

zaradzi¢. Jest to np. formutowanie pytan w spo-
s6b konkretny i ukierunkowany na otrzymywanie
informacji lub zmuszenie do rozpoczecia komu-
nikacji poprzez naturalne rozmowy. Warto wspo-
mnie¢ o wojskowej metodzie ,6 w's” (od angiel-
skich pytan: who? when? where? what? what?
what?), zgodnie z ktérg w komunikacje nalezy za-
wrze¢ odpowiedzi na pytania: kto? kiedy? gdzie?
co (robi)? co (jaka bron) posiada? co (w zwigzku
z tym) planujesz?

Dazenie do perfekcji

Istnieje wiele sposobdéw na podniesienie efek-
tywnosci komunikacji w esporcie. Wigkszos¢
z nich to naturalne elementy podtrzymujace po-
rozumiewanie sie. Niektdre z nich, dzieki szcze-
gélnym intencjom rozmaéwcy, pozwalajg jednak
dostarczy¢ reszcie druzyny wytacznie przydatne
informacje w mozliwie najkrotszej formie. Za-
wodnik w swoich wypowiedziach musi by¢ nie-
samowicie bezposredni i konkretny, aby unikng¢
niedopowiedzen, ktére mogag kosztowac zespot
cenne punkty. Komunikaty powinny by¢ wy-
dawane mozliwie jak najszybciej, poniewaz im
pdzniej zostanie wydany, tym mniej wartosciowy
bedzie. Niezwykle istotne staje sie oddzielenie
faktéw od opinii, by nie spowodowac fatszywego
ilustrowania. Dlatego tez tok jej przekazania po-
winien by¢ nastepujacy: opis zaistniatej sytuacii
(co widze, stysze i obserwuje), sformutowanie
opinii/informacji o zaobserwowanym wydarze-
niu. Tylko w taki sposdéb koncentracja skupi sie na
uporzadkowaniu mysli, co przetozy sie na jakos¢
przedstawienia wskazéwki. Pewnos¢ nadanej in-
formacji powinno da¢ odczu¢ sie w samym tonie
wypowiedzi, nie moze ona mie¢ takze ukrytego
kontekstu - jest on jasny tylko dla nadawcy.

Wypowiedzi zawodnika by¢ krétkie i pozytywne,
inaczej z czasem otoczenie nie bedzie chciato
nas stuchac (toksyczno$c). Istotne jest powto-
rzenie najwazniejszego fragmentu wypowie-
dzi - tak, aby utrwalita si¢ ona w gtowach reszty
zespotu. Duzy nacisk nalezy potozy¢ na (czesto
pomeczowe) informacje zwrotne (feedback). Po-
zwalajg one na utwierdzenie sie, czy podany ko-
munikat zostat zinterpretowany prawidtowo.
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Nowoczesna

rozrywka miodego

pokolenia,

czyli dlaczego mtodzi ludzie czerpig przyjemnosc¢

z grania oraz ogladania profesjonalnych zawodnikow
gier komputerowych




Istotg poruszanego problemu jest zrozumienie
zaleznosci: esport nie istnieje bez kibicéw i kibice
nie istniejg bez esportu. Przyktad takiej wspot-
zaleznosci obserwuje sie réwniez w sportach
tradycyjnych. Wcigz jednak dla wielu osdb, ktére
nie miaty stycznosci ze sportami elektroniczny-
mi, ogladanie zawodnikéw lub druzyn grajacych
w gre komputerowg uwazane jest za absurd.
Tymczasem ,absurd” ten potrafi zjednoczy¢ dzie-
sigtki tysiecy fandéw na stadionach i kilkadziesiagt
milionéw w rzeczywistosci wirtualnej. Dodajmy
do tego reklamodawcow, czas antenowy, spon-
soréw, media, ogromne pule nagréd i transmisje
najwiekszych imprez w kilkunastu jezykach na
catym Swiecie.

Zmiany cywilizacyjne

Analizujgc badania dotyczgce generacji Z, czyli
dzieci urodzonych po 1996 roku oraz obserwu-
jac aktualng kondycje mtodego pokolenia, mozna
doj$¢ do wniosku, ze nastepuje zmiana w spo-
sobach spedzania wolnego czasu przez dzieci i
mtodziez. Widocznym trendem jest coraz bardziej
bierny stosunek do aktywnosci, ktére wymagaja
ze strony ich uczestnika zaangazowania i wy-
sitku fizycznego. Obecny poziom technologicz-
ny pozwala na duzo atrakcyjniejsze rozrywki za
posrednictwem laptopa i dostepu do internetu,
a przede wszystkim - niewymagajgce wysitku
od jednostki. Wszystko mamy na ,wyciggniecie
smartfona” - wliczajgc w to takze gry.

Przycigganie
podobienstw

Wspomniana wyzej dostepno$é, popularnose i
nowoczesno$¢ gier komputerowych sprawia, ze
dla mtodego pokolenia tego typu forma spedza-
nia wolnego czasu moze byc¢ atrakcyjniejsza od
innych. Mnogo$¢ tytutéw zacheca do poswiece-
nia sie wirtualnej rozrywce. Z kolei badania po-
kazuja, ze gracze komputerowi to ludzie, ktorzy
paradoksalnie poswiecajg wiecej wolnego czasu
na kulture, sport, czy rozwoj personalny niz prze-
cietny Kowalski. Odpowiedz na pytanie zawarte
w tytule sprowadza si¢ do kilku aspektow, ktore
roztozone na czynniki pierwsze, dajg jasny obraz
mtodego pokolenia. Dlaczego wyniki oglagdalnosci
zawoddw esportowych, lig, turniejow i przekazow
medialnych zwigzanych z grami komputerowymi
ciggle rosng? Dlaczego liczba graczy w Polsce i
na catym sSwiecie stale sie powigksza? Co spra-
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wia, ze coraz wiecej mtodych ludzi spedza wolny
czas, ogladajgc rozgrywke innych graczy?

Jedng z odpowiedzi na zadane pytania jest
utozsamianie sie potencjalnego gracza z dang
produkcja, a dalej - z konkretnym profesjonali-
stg lub catym zespotem. Tak jak dawniej, grajgc
w pitke nozng, nasladowato sie swoich idoli, tak
teraz grajac w gry komputerowe, nasladuje sie
e-sportowcow. W dobie powszechnego internetu
mobilnego $ledzenie rywalizacji profesjonalnych
graczy jest banalnie proste. Czestotliwos¢ roz-
grywek i poszczegdlnych meczéw utatwia za-
danie. Biorgc jako przyktad gre Counter-Strike:
Global Offensive, mozna zauwazy¢, ze sparingi,
ligi i turnieje rozgrywane sa codziennie, a godziny
rozpoczecia przejrzyscie rozpisane np. na portalu
hitv.org. Utatwiony dostep szybko przyzwyczaja
do ,spedzania czasu” z ulubionym zespotem lub
zawodnikiem. Ogladanie staje sie powszechnym
sposobem na czerpanie przyjemnosci.

Zmiana kierunku zainteresowan
- to jeden z gtéwnych

aspektow, dla kto- ===
rych $wiat mto-
dego cztowieka
podejmuje dialog
z twoércami gier.
Coraz mocniejsza
interakcja, coraz




nowsze mozliwosci, coraz wieksze oczekiwania
spetniane przez wytwornie - dajg podstawy do
budowania nowych sposobdw konsumpcji obec-
nych mediow i gier. A miodziez spedza wolny
czas, cieszac sie esportem - przestrzenia, ktéra
najmocniej interesuje mtodego cztowieka, a tak-
ze daje mu poczucie wiezi i przynaleznosci.

Spotecznosé, czyli
community

Ogladanie rozgrywki w gre, z ktorg spedza sie
mnostwo czasu i doswiadcza niesamowitych
wrazen, jest efektem relacji na poziomie mtody
gracz - profesjonalista. Pomostem jest gra, kté-
rej historia, zasady, czy towarzyszace jej emo-
cje sa znane tylko osobom identyfiujgcym sie
z danym tytutem. Dodajgc do tego tendencje
do zacierania granicy pomiedzy twdércami gry,
zawodowymi graczami, organizato-
rami lig i turniejéow oraz ekspertami,
otrzymujemy szereg mozliwosci, z
ktérych moze skorzysta¢ mtody fan
sportéw elektronicznych. Ogladanie
rywalizacji profesjonalnych graczy
jest banalnie proste i nie wymaga
wysitku. Nawet w drodze do pracy czy
szkoty mozna obserwowac rozgrywke
transmitowang na zywo. Entuzjasta
danej platformy jest silnie zwigzany
ze spotecznoscig graczy. Mtodziez
kierowana podobnymi zainteresowa-
niami tgczy sie, tworzac swojego ro-
dzaju wspolnote danej gry. Sieciowa
wspolnota daje natomiast szanse na integracje,
wspolng rozrywke, a nawet bezposredni kontakt
ze swoim idolem, ktéry tak samo, jak poszczegol-
ny fan, wspottworzy dane srodowisko.
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Oprocz oficjalnych transmisji meczowych prowa-
dzonych przez organizatorow lig i turniejow jedng
z aktywnosci profesjonalnych zawodnikéw jest
strumieniowanie rozgrywki na.zywo. Transmi-
sje sg doskonatg okazjg do nawigzania bliskiego
kontaktu z idolem, ktéry na co dzien jest w cen-
trum zainteresowania mtodego cztowieka. Po-
tencjalny widz, wykorzystujgc siec¢ i odpowiednie
platformy, w ciagu kilku sekund moze nawigzac¢
kontakt z profesjonalnym zawodnikiem. Oglada-
jacy transmisje jest w stanie skorzystac¢ z czatu
(widocznego zaréwno dla transmitujgcego, jak
i wszystkich widzéw na kanale), czy wysta¢ daro-
wizne, wspierajgc tym samym zawodnika. W spo-
rcie tradycyjnym takie zjawisko wystepuje bardzo
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rzadko i daje przewage w budowaniu relacji z fa-
nem, cho¢ podobng funkcje petnita np. platforma
taczy nas pitka.

Nowoczesna
rozrywka

Gry wideo sg efektem zmian natury cywiliza-
cyjnej. Stale wzrasta liczba konsumentéw pro-
duktéw nowej generacji i ustug przysztosci.
Nastepuje widoczny przeskok cyfrowy, rosnie
pokolenie ekrandw. Wartos¢ polskiego rynku gier
komputerowych wynosi ok. 2 mid zt, a wg ser-
wisu Newzoo liczba graczy w Polsce oscyluje w
okolicach 16 min.

Positkujgc sie poréwnaniem miodego adepta
szkotki pitkarskiej do mtodego gracza kompute-
rowego, nalezy zauwazy¢ podobne formy spe-

dzania wolnego czasu

‘;." i schematy dziatania.

Zmienit sie jednak pe-
° wien proces w S$ciez-
; ce rozwoju drugiego

z nich. Mtody pitkarz od
kilku lat spedza wolny
czas na doskonaleniu

A

swoich  umiejetnosci,
rozwijaniu pasji. Dazy
do bycia najlepszym

zawodnikiem w swoim
Srodowisku. W przypad-
ku dawnej formy gracza
komputerowego  (pa-
trzac na sytuacje z perspektywy kilku lub kilku-
nastu lat wstecz), podobne poréwnanie bytoby
niemozliwe z uwagi na brak mozliwosci rozwoju
wynikajgcy z matej popularnosci i niktego zain-
teresowania sponsoréw. Dawna forma rozrywki
byta jedynie przyktadem hobby i pasji, bez wigk-
szych prognoz na przyszto$¢. Obecna zmiana
jest niezwykle istotna w zrozumieniu fenomenu
esportu i ogladania najlepszych zawodnikéw na
Swiecie - daje podstawy do bezposredniego po-
réwnania Sciezki kariery zawodnika pitkarskiego
do zawodnika komputerowego.

Zaréwno jeden, jak i drugi $ledzi zmiany, anali-
zuje zagrania profesjonalnych zawodnikéw (pit-
karskich i komputerowych), poéwieca czas na
doskonalenie swoich indywidualnych i zespo-
towych umiejetnosci, nadal rozwija swojg pasje
i ma podstawy do poswiecenia sie w petni wy-
branym aktywnosciom, planujgc w przysztosci
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profesjonalng kariere. A to wszystko pod okiem
wykwalifikowanego sztabu w ramach profesjo-
nalnych akademii lub w klas o profilach esporto-
wych.

Analiza i aspekt
edukacyjny

Wspomniana analiza zagran to gtéwny motyw,
ktéry napedza mtodych ludzi i sprawia, ze coraz
wiecej z nich oglada profesjonalnych zawodni-
kéw. Mdwienie o tym, ze miodziez spedzajgca
godziny przed ekranem monitoréw, marnotrawi
swoj czas, jest pogladem czysto stereotypowy.
Bezposrednia rozmowa z mtodymi uzytkowni-
kami portali streamingowych doprowadza do
odmiennych wnioskéw. Zapytani o przyczyne
ogladania zawodowych graczy komputerowych
zgodnie odpowiadajg, ze kierujg sie edukacja.
Przoduje wsréd nich chec¢ poprawy swojej gry,
proba zrozumienia taktyki i poszczegodlnych za-
gran. Ogladajac profesjonalnego zawodnika pod-
czas transmisji, majg szanse na nauke odpowied-
nich zachowan w trakcie rozgrywki, wzorujac sie
na najlepszych. Mozna wiec dojs¢ do wniosku,
ze miodzi entuzjasci gier komputerowych kiero-
wani sg ambicjami i checig samorozwoju. Chcg
lepiej grac¢ w gre, ktorg ogladajg. Nie nalezy takze
zapominaé, ze wiekszos¢ profesjonalnych trans-
misji jest prowadzona w jezyku angielskim, co
wymusza na odbiorcy nauke jezyka obcego. Wa-
lory edukacyjne esportu zostaty zresztg dostrze-
zone réwniez przez szkoty, ktére oferujg swoim
uczniom klasy o profilach esportowych. Mozna
mieC zatem nadzieje, ze agresja i nuda mtodych
ludzi moze teraz znalez¢ upust w grach a nie na
ulicy.

Esportowe
autorytety

W pewnym etapie zycia mtody cztowiek poszuku-
je wzorca, réwniez w dziataniach opartych na pa-
sji i spedzaniu wolnego czasu. Podobne zacho-
wania mozna zaobserwowac¢ w $rodowisku gier
komputerowych. Obraz nastolatkéw regularnie
ogladajgcych zmagania swoich ulubionych ze-
spotow zmusza do zastanowienia si¢ nad obec-
noscig w Swiecie esportu autorytetéow. Zawodni-
cy Pompa Teamu zorganizowali na przyktad akcje
oddawania krwi - ,Pompuj krew”, promujgc tym
samym pozytywne wartosci. Nie ulega watpliwo-

Sci, ze sukcesy, zwyciestwa, jakosS¢ zycia, rozpo-
znawalno$¢, szacunek i przynaleznos¢ do twor-
cow esportowego Swiata inspirujg mtodych ludzi
do obserwowania i podjecia witasnych dziatan
w kierunku kariery mtodego zawodnika, trenera,
menadzera czy organizatora imprez gamingo-
wych. Nalezy jednak zauwazy¢, ze Swiat esportu
potrzebuje nie tylko ,bohaterow”, ale takze catego
zaplecza ludzi w postaci realizatoréw wydarzen,
specjalistow ds. mediéw spotecznosciowych,
grafikéw i moderatoréw. Czy mnogosc¢ kierunkéw
rozwoju kariery zawodowej potencjalnego fana
gier multiplayer daje podstawy do gtebszego
zainteresowania sie tematem? Przekonamy sie
w ciggu kilku najblizszych lat.

Podstawg jest
motywacja

Jednym z podstawowych powoddw, dla ktérych
mitodzi ludzie nie tylko ogladajg profesjonalnych
zawodnikow, ale takze grajg w gry typu mul-
tiplayer i starajg sie doskonali¢ swoje umiejet-
nosci kazdego dnia, jest motywacja. Wizualizacja
witasnej przysztosci, w ktérej oddajemy sie w petni
rozrywce jako profesjonalista w danej dziedzinie,
tworzy otoczke, w ktérej stowo klucz to motywa-
cja i sportowa rywalizacja. A w obecnym S$wiecie
jednym z brakujacych elementéw w zyciu mto-
dziezy jest motywacja do dziatania i potrzeba
rozwoju wtasnego ,ja", a przy okazji - wptywaniu
pozytywnie na otaczajgcy S$wiat. Zrozumienie
fenomenu zjawiska, brak uprzedzen do rozwoju
technologii i pozytywnych nastepstw, jakie nie-
sie ze sobg rozwdj esportu w Polsce i na catym
Swiecie, umozliwia swobodne czerpanie przy-
jemnosci z nowoczesnej formy rozrywki mtodego
pokolenia.

fot. MeetRoint Kamil Nowakowski



Szukajgc odpowiedzi na pytania dotyczgce no-
woczesnej rozrywki mtodziezy w XXI wieku,
z pewnoscig nalezy zwrdci€¢ uwage na sporty
elektroniczne. Poszczegdlne dyscypliny zrzesza-
ja podczas lokalnych zawodoéw dziesiatki tysiecy
fanéw, a rozwoj globalnej sieci sprawit, ze przed
ekranami zasiadajg miliony widzéw. Mtodego
cztowieka napedza niepohamowana aktywnosé
w internecie, szukanie nowych form spedzania
wolnego czasu, interaktywno$¢ multimediow,
czy nawigzywanie relacji z ludzmi, ktérzy w bran-
zy gier komputerowych dziatajg od dtuzszego
czasu. Jak w kazdej dziedzinie zycia - obok szans

i mocnych stron -istnieja réwniez zagrozenia (ta-
kie jak uzaleznienie od gier czy konsekwencje
wynikajgce z siedzacego trybu zycia), o ktérych
powinien pamieta¢ mtody gracz i widz, ale przede
wszystkim - ich rodzice. Sport elektroniczny nie
zagrozit potencjatowi tradycyjnego sportu. Dla
0s0b, ktére potrafig zachowac¢ umiar, stat sig on
oddzielng, niezwykle popularna forma rywalizacji,
sprawiajgca wiele przyjemnosci oglgdajgcym go
osobom. Z pewnoscig warto wiedzie¢ o tym zja-
wisku troche wiecej, a na pewno nie powinno sie
go lekcewazy¢.
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wszechswia ty,

Valve,
Blizzard i Riot

Counter Strike,
Overwatch i League

of Legends




Wspotzawodnictwo jest nieodzowng czescig gier zespo-

towych. Nie inaczej jest w esporcie. Dlatego wtasnie wy-

dawcy gier wspottworza ligi i turnieje dla zawodowych

graczy. Zespotom bardzo zalezy na uczestnictwie w nich

ze wzgledu na wysokie nagrody pieniezne i popularnosc.

W tym artykule przyblizone zostang najpopularniejsze

rozgrywki profesjonalnych zespotéw. Ich schemat rézni

sie w zaleznosci od gry, jakiej dotyczy.

COUNTER- STRIKE:
Global Offensive

Druzyny starajace sie o udziat na Majorze (tak nazywaja sie najwazniejsze turnieje w CS:GO wspierane przez
Valve) musza przejé¢ przez dtuga droge. Pierwszym etapem sg otwarte kwalifikacje internetowe, do ktérych
moze zapisac sie praktycznie kazda druzyna. Rozgrywane sa w formacie pojedynczej eliminacji, czyli druzy-
na, ktéra przegra swoéj mecz, od razu odpada. Sposrdéd 512 druzyn nalezy wytoni¢ 8 najlepszych. Odbywa sie
to w tzw. meczach best of one (BO1), co oznacza, ze rozegrana jest tylko jedna mapa. Od rundy 1/32 mecze
obowigzujgcym systemem staje sig natomiast tryb best of three (BO3). W nim do zwyciestwa potrzebne sa

dwie mapy.
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Druzyny, ktére osiggna % otwartego etapu, prze-
chodza do zamknietych kwalifikacji. Tutaj dotgcza
do nich osiem ekip zaproszonych przez organiza-
tora. Wszystko odbywa sie w systemie szwajcar-
skim. Polega on na bezposrednich pojedynkach
BO1 pomiedzy zespotami. Pary sg rozlosowywa-
ne przez organizatora. Naprzeciw siebie stang¢
moga wytgcznie druzyny z tym samym bilansem.
Nie moga ponadto gra¢ miedzy sobg wigcej niz
raz. Trzy wygrane mecze skutkujg awansem na
Minor (tzw. turniej regionalny). Zajete miejsca
majq wptyw na rozstawienie w grupach.

Jednak do wystepu na Majorze druzynom jesz-
cze daleko. Na tym etapie organizowany jest tur-
niej offline z pulg nagréd 50 tysiecy dolaréw (30
tysiecy dla zwyciezcy). Gra na nim osiem najlep-
szych ekip z poprzedniego etapu. Odbywa sie w
formacie podwdjnej eliminacji: dwa zwyciestwa



skutkujg awansem do fazy pucharowej. Organi-
zator losuje dwie grupy i pary pierwszych spotkan
fazy grupowej. Poczatkowe spotkania i pojedynki
zwyciezcow beda rozgrywane w formacie BO1. Za
to mecze eliminacyjne i decydujgce w systemie
BO3. Etap pucharowy ma posta¢ podwadjnej dra-
binki eliminacyjnej.

Zaczynamy potfinatami, przegrani spadajg do
dolnej drabinki, gdzie graja miedzy sobg o miej-
sce w finale tej samej drabinki. Zwyciezcy potfi-
natéw grajg w finale gérnej drabinki o wielki finat
i miejsce w tzw. challenger stage, czyli gtéwnych
kwalifikacji do Majora. Porazka oznacza gre w fi-
nale dolnej drabinki i walke o to samo co w po-
przednim meczu. Finat jest juz tylko pojedynkiem
o prestiz i wyzsza wygrang pieniezna. Koricowa
faze turnieju najlepiej przedstawi zdjecie drabinki
z ostatniego europejskiego minora. Tego rodzaju
turnieje sa rozgrywane dla kazdego regionu (Eu-
ropa, Azja, CIS, oraz Ameryka).
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(zrodto: hitp:/liquipedia.net/counterstrike/Minor_Championship/2018/Boston/Europe)

Do zakwalifikowania sie na Majora zostaty juz tyl-
ko gtéwne kwalifikacje do turnieju. Spotyka sie
tutaj osiem druzyn z turniejow regionalnych oraz
druga 6semka, ktora nie dostata sie do etapu pu-
charowego poprzedniego Majora. Rozgrywane sg
w systemie szwajcarskim na takich samych za-
sadach jak zamknigte kwalifikacje online do Mi-
nora. Dopiero po trzech wygranych meczach na
tym etapie druzyna znajduje sie na turnieju.

Sam Major podzielony jest na faze grupowa roz-
grywang w systemie szwajcarskim i play offy
oparte o format pojedynczej eliminacji, zaczy-
najace sie od ¢wierc¢finatéw. Pula nagréd opiewa
na milion dolaréw z czego 500 tysiecy laduje na
kontach zwyciezcow. Warto wspomniec, ze dru-
zyny, ktére wyjda z grupy maja zagwarantowane
miejsce na nastepnym Majorze (osiggaja status

Space Soldiers
~ @ Temenwus

legendy). Turniej tej rangi odbywa sie obecnie
dwa razy w roku.

OVERWATCH

Overwatch jest stosunkowo mtodym tytutem
esportowym. Jego wydawcCy mocno pracujg jed-
nak nad promocjg gry. Jednym z tego efektéw
jest stworzenie Overwatch League z pulg 3,5 mi-
liona dolaréw. Obecnie bierze w niej udziat dwa-
nascie zespotow reprezentujgcych rézne miasta
(dziewie¢ amerykanskich, dwa azjatyckie i jeden
europejski), podzielonych na dwie dywizje (atlan-
tycka i pacyficzng).

Harmonogram rozgrywek sktada sie z trzech
czesci. Pierwszg jest okres przedsezonowy, w
ktorym rozegrane zostaty mecze pokazowe.
Drugim jest juz sezon zasadniczy - rowniez po-
dzielony na etapy, tym razem cztery. Na koniec
kazdego z nich rozgrywane sg tzw. mecze ty-
tutowe pomiedzy trzema najlepszymi
druzynami. Druga i trzecia mierzy sie w
poétfinale. Wygrany tego pojedynku sta-
je nastepnie naprzeciw lidera w wielkim
finale. Zwyciezca otrzymuje 100 tysiecy
dolaréw. Od trzeciego etapu organiza-
torzy postanowili dodac¢ jedng druzyne
3 wiecej do meczow tytutowych. Oznacza
o to, ze druzyna z pierwszego miejsca nie
ma zagwarantowanego miejsca w finale.
Natomiast otrzymuje przywilej wybrania
sobie przeciwnika, ktéry jest nizej rozstawiony
(miejsca drugie, trzecie i czwarte). Tak tworza sige
pary pétfinatowe. Zwycigzcy grajg mecz finatowy
0 nagrode etapu. Wszystkie mecze rozgrywane
sg na czterech rodzajach map, a kazdy etap po-
siada pule o$miu z nich (po dwie na kazdy typ).
W razie remisu (2-2) rozgrywana jest decydujaca
mapa (odgodrnie ustalona przez organizatora) w
formacie BO3. Po zakoriczeniu sezonu regular-
nego szes¢ najlepszych formacji uzyskuje awans
do etapu pucharowego rozgrywanego w sys-
temie pojedynczej eliminacji. Czotowe druzyny
z obu dywizji przechodzg przez pierwsza runde,
jednak doktadny plan catej fazy playoff nie zostat
jeszcze ujawniony. Zwyciezca wielkich finatéw
zgarnia trofeum i milion dolaréw. Po wytonieniu
najlepszej ekipy, gdy emocje juz troche opadng
zorganizowany zostaje jeszcze weekend gwiazd.
Najpopularniejsi zawodnicy zmierzg sie tam
w niezwyktych wyzwaniach przygotowanych
przez Blizzarda.
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Point distribution

Sprin
Place —
Season

1
2
3
4
56
7-10

LEAGUE OF
LEGENDS

League of Legends w $wiecie esportowym jest
juz dojrzatg gra. Obecnie trwa juz 6smy sezon
rozgrywek wspieranych przez Riot Games. Sezon
podzielony jest na tak zwany split: wiosenny oraz
letni. W tym momencie kazdy trwa dziesiec¢ tygo-
dni, a udziat w nich bierze dziesie¢ druzyn. Mecze
rozgrywane sg pomiedzy zespotami na zasadzie
Double Round Robin (w kazdym tygodniu forma-
cje graja pomiedzy sobg dwa mecze w formacie
BO1). Pierwsze szes¢ sktadéw dostaje sie do fazy
pucharowej, a pozostate cztery otrzymujg miej-
sca w letnim splicie. Najlepsi otrzymujg punkty,
ktére decydujg pdzniej o awansie do Mistrzostw
Swiata.

Etap pucharowy rozgrywany jest w systemie po-
jedynczej eliminacji w formacie BO5. Pierwsze
dwa zespoty rozpoczynajg walke dopiero w potfi-
natach. Druzyny, ktére zajety miejsca od trzeciego
do széstego grajg natomiast ze sobg w éwiercfi-
natach (trzecie miejsce z széstym oraz czwarte
z pigtym). W potfinale dru-
Zyna z pierwszego miejsca
spotyka sie z zespotem naj-
nizej rozstawionym (z trium-
fatorem meczdéw cwiercfina-

&L o towych). Wygrani pétinatéw
70 90 mierzg sie¢ w finale o 80 ty-
50 70 siecy euro oraz wyjazd na Mi-
30 40 strzostwa Swiata (tzw. World-
10 20 sy). Przegrani grajg o trzecie

0 0 miejsce. Na Worldsy jedzie
zwyciezca letnich play offow

(zostaje rowniez rozstawiony jako numer jeden
w swoim regionie). Ekipa, ktéra przez oba splity
zgromadzi najwiecej punktow, zostaje natomiast
rozstawiona jako numer dwa. Trzecia druzyna
o0 udziat w Worldsach walczy w finatach regional-
nych. W tych mecze rozgrywajg pozostate cztery
sktady na zasadzie pojedynczej eliminacji w for-
macie BO5. O rozstawieniu zespotéw stanowia
zdobyte wczesniej punkty. Zwyciezca finatow re-
gionalnych jest rozstawiony z numerem trzy na
Mistrzostwach. W samych Worldsach biorg udziat
dwadziescia cztery sktady z catego $wiata. Do
gtdwnego turnieju awansuje jednak tylko szes-
nascie z nich. Wszystko zaczyna sie faza Play-In,
gdzie losowane sg grupy liczace po trzy zespoty
(sa to sekcje z najnizszym rozstawieniem z czte-
rech najlepszych regionéw oraz osiem formacji z

pozostatych typu: Turcja, Brazylia etc.)

Umiejscowienie druzyn
wedtug regionow (przez
zasady rozstawienia)

Final Allocation of Seeds by Region

Team allocations

R BS Play-in
g 3 0
2 2 1
= 2 1
E 2 1
= 2 1
] 1 1
-3 1
2 1
% 1
% 1
1
“8‘ 1

Faza Play-In (runda pierwsza) odbywa sie w for-
macie BO2 (kazdy z kazdym w swojej grupie).
Dalej przechodza po dwie ekipy z kazdej grupy.
W rundzie drugiej mamy osiem zespotow, ktére
graja o awans w meczach w formacie BO5. Zwy-
ciezcy grup z rundy pierwszej walczg z zespotami
z drugich miejsc (druzyny nie mogty by¢ w tej sa-
mej grupie). Gtéwny turniej réwniez zaczyna sie
fazg grupowa, w ktérej szesnascie zespotow jest
trafia do czterech grup. Tak samo jak w fazie Play-
-In, mecze odbywajg si¢ w nich w systemie ,kaz-
dy z kazdym” w formacie B0O2. Do fazy play off
(tzw. Knockout) awansuja dwie najlepsze druzyny
z kazdej grupy. Play offy odbywaja sie na zasa-
dzie pojedynczej eliminacji w formacie BO5. Za-
tem 8 zespotéw walczy od ¢wiercfinatéw o miano
najlepszej druzyny na Swiecie w Lige Legend.
W ostatnim sezonie zwyciezca dostat nagrode
pieniezna w wysokosci 1.5 miliona euro. Drugi fi-
nalista za to otrzymat 574 tysigce euro.
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profesjonalnego

zawodnika

Kazdy, ko sledzi rozgrywki esportowe, w pewnym momencie
moze dojs¢ do wniosku, ze bycie esportowcem jest spetnieniem
marzen. Wiele osob wyobraza sobie, ze kariera profesjonal-
nego gracza porownywalna jest do wakacji, a obowigzki z nig
zwigzane ograniczajg si¢ do codziennego grania w ulubiong
gre. I to odplatnego! Rzeczywistosc jest jednak zgota inna.

Zawod profesjonalnego esportowca to praca jak kazda inna.



Oczywiscie, do obowigzkéw kazdego profesjo-
nalnego zawodnika nalezy granie. W wiekszosci
przypadkéw odbywa sie to w domu, choc¢ coraz
czesciej druzyny esportowe otwierajg tzw. "domy
szkoleniowe”, w ktérych ich reprezentanci moga
nie tylko pracowac, ale mieszkac. W “normalnej
pracy” spotykamy sie zazwyczaj z grafikami lub,
ze wzgledu na zajmowane stanowisko, konkret-
nymi obowigzkami do wykonania w trakcie dnia.
Gracze nie mogg podporzgdkowywac sie jednak
sztywnemu harmonogramowi. Ich plan zaje¢ w
duzej mierze tworzy terminarz spotkan rozgry-
wanych przez internet, a takze turnieje LAN-0-
we organizowane na catym $wiecie. Co praw-
da, mozna wyrézni¢ rézne rodzaje obowigzkow:
dzien treningowy, dzienh meczowy, dzien wyjaz-
dowy, dzieri turniejowy, ale godziny i dni, w kt6-
rych esportowcy muszg by¢ dostepni sg bardzo
ptynne. Tym samym zawodnicy pracujg od pieciu
do nawet siedmiu dni w tygodniu.

74

Trening esportowa
rutyna

Podstawowym obowiagzkiem kazdego profesjo-
nalnego zawodnika esportowego jest trening.
W trakcie jego trwania zawodnicy ¢wiczg swo-
je umiejetnosci indywidualne oraz pracujg nad
zgraniem. Przewaznie zamyka sie to w od pie-
cio do dziewieciogodzinnym cyklu. W przypad-
ku przygotowan do waznego dla graczy turnieju
dzien treningowy moze trwac¢ nawet do dwu-
nastu godzin. Nalezy wyszczegdIni¢, ze czesc
czasu esportowcy poswiecac¢ muszg na szkole-
nie indywidualne. Jak moéwi Grzegorz ,Szpero”
Dziamatek (jeden z najbardziej znanych polskich
zawodnikéw Counter-Strike: Global Offensive, re-
prezentant AGO Esports): - Wyglada to réznie, w
zaleznosci od tego, co czuje dany zawodnik. Jesli
gracz nie ma aktualnie formy, musi trening wy-
diuzac, ale przewaznie sg to okoto dwie lub trzy
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godziny indywidualnego ¢wiczen.

Kazda druzyna ustala sobie harmonogram naj-
bardziej odpowiadajacy ich wymaganiom, ale w
wiekszosci przypadkéw treningi odbywaja sie od
godziny 12 do 18 (blok indywidualny) i od 19 do
24 (blok druzynowy).W Izako Boars, zespole Ma-
teusza ,Morfana” Swietochowskiego, taki dzien
wyglada nastepujgco: - Podczas dnia treningo-
wego najczesciej rozgrywamy sparingi z innymi
druzynami, analizujemy wtasne btedy oraz gre
przeciwnikéw, a takze przygotowujemy taktyki -
mowi lider zespotu.

Dzien meczowy

Kolejng wazna czescig pracy profesjonalnego
zawodnika esportowego sg oficjalne mecze. Jed-
nego dnia formacje potrafig rozegra¢ nawet kil-
ka takich spotkan. Przed ich startem nalezy sie
odpowiednio do nich przygotowac. Kazda z dru-
zyn podchodzi do tego indywidualnie. - W dniu,
w ktérym rozgrywamy spotkania oficjalne, nie
skupiamy sie tak bardzo na treningu. Gramy co
prawda jeden czy dwa sparingi przed zaplano-
wanym pojedynkiem, ale po jego zakoriczeniu
¢wiczy sig juz w zaleznosci od ambicji i nastroju
- ttumaczy Pawet ,Innocent” Mocek, gracz mie-
dzynarodowej ekipy Tempo Storm.

Profesjonalni esportowcy moga cieszyc sig rzecz
jasna dniami wolnymi od pracy. W okresie miedzy
zakonczonymi turniejami lub ligami zawodnicy
pozwalajg sobie na chwile relaksu. Najczesciej
spedzajg wtedy czas z rodzinami i swoimi dru-
gimi potéwkami. Zawodnicy nadrabiajg wéwczas
zalegtosci serialowe i filmowe, spotykajg sie ze
znajomymi, a nawet spedzajg czas, grajgc w inne
tytuty komputerowe. Wtedy tez mogg pozwo-
lic sobie na zatatwienie spraw, ktérych nie sg w
stanie wykona¢ w normalnym dniu pracy. Gracze,
ktérzy maja juz pokazny fanbase, w luzniejsze dni
treningowe lub kompletnie go pozbawione, roz-
wijajg swoje media spotecznosciowe, kontaktujgc
ze swoimi fanami za pos$rednictwem streaméw
na platformach streamingowych tj. Twitchu lub
YouTube.

Ruszy¢ w esportowg
delegacje

Ale bycie zawodowym graczem to nie tylko prze-

siadywanie przy swoim stanowisku komputero-
wym. Kiedy przychodzi okres turniejow rozgry-
wanych offline, zaczynajg sie podréze - zaréwno
krajowe, jak i miedzynarodowe. Organizacja za-
woddéw LAN-owych na przestrzeni ostatnich
lat znacznie sig poprawita. Dawniej zmagania
rozgrywaty sie w jeden weekend. Niejednokrot-
nie zespoty byty zmuszone uczestniczy¢ w serii
wyczerpujgcych meczéw od rana do pdéznych
godzin wieczornych. Teraz sytuacja wyglada cat-
kiem inaczej. Organizatorzy majg $wiadomosg, ze
zawodnicy muszg odpocza¢ po podrézy, zaakli-
matyzowac sie w nowym miejscu - niejednokrot-
nie na innym kontynencie. Aktualnie kazde wy-
darzenie przewiduje wiec minimum jeden dzien,
ktéry druzyny moga wykorzysta¢ na przysto-
sowanie sie do nowych warunkéw. Dodatkowo,
przed rozpoczeciem zasadniczej fazy, odbywaja
sie dni medialne. Gracze spedzajg wowczas czas
przed aparatami i kamerami.

Po odpoczynku i przygotowaniu materiatow pro-
mocyjnych, przychodzi czas na faze zasadnicza
turnieju. Kiedy formacje przebywajg na turniejach,
nie zapominajg o treningach. Przed pojedynkami
nalezy omowic taktyki, jakie zostang zastosowa-
ne w konfrontacjach z konkretnymi przeciwnika-
mi. Czestotliwos¢ meczdéw w fazie grupowej rézni
sie w zaleznosci od rodzaju rozgrywek. Odbiega
sie juz od formatéw, w ktérych druzyna zmu-
szona jest do rozegrania kilku potyczek jednego
dnia. Ciezko przygotowac sie dobrze pod kazde-
go przeciwnika, kiedy turniej wymaga rywalizacji
z kilkoma zespotami pod rzad. Przede wszystkim
jest to jednak meczace fizycznie. Ludzki orga-
nizm nie jest w stanie osigga¢ petnego skupienia
i efektywnosci przez caty dzien.

Po kazdym spotkaniu zespot spotyka sie w pokoju
hotelowym czy tez w miejscu, gdzie zawodnicy
przygotowuja sie do dalszej gry. Nastepuje dys-
kusja z trenerem. Po przeanalizowaniu nagran
z meczu szkoleniowiec wyszukuje btedy, a na-
stepnie wraz ze swoimi podopiecznymi wycigga
z nich wnioski. Po treningach oraz meczach na
turnieju offline istotna jest tez regeneracja -
obiad i wyjgtkowo potrzebny odpoczynek. Ry-
walizacja podczas wydarzen LAN-owych jest
0 wiele bardziej wymagajgca i emocjonujgca,
niz ta przez Internet. Do emocji, ktére towarzy-
szg podczas samych star¢ z rywalami, dochodzg
tez te zwigzane z graniem przed publicznoscig,
kontaktem przeciwnikami twarzg w twarz, a tak-
ze szereg innych czynnikéw. Z reguty zespoty po
dniu zmagan zwiedzajg miasto, w ktérym stacjo-
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nuja, probujac lokalnej kuchni. Z informacji pozy-
skanych od graczy jasno wynika jednak, ze czas
wolny nalezy przeznaczy¢ w duzej mierze na re-
generacje i sen.

Partnerskie
zobowigzania

Oprocz dtugich treningdw oraz poswiecenia cza-
Su swojej pasji, gracze biorg réwniez udziat w
wydarzeniach organizowanych przez firmy, ktére
wspomagaja ich finansowo. Zrywajg wtedy z co-
dzienng monotonig treningéw, poswiecajac sie
realizacji zobowigzan partnerskich. Udziat w wy-
darzeniach promocyjnych skupia sie gtéwnie na
samej obecnosci gracza. Na stoiskach zaprzyjaz-
nionych firm zawodnik musi po prostu utrzymy-
wac kontakt z fanami. Nie mozna zapomniec tak-
ze 0 udziale esportowcéw w reklamach. Esport
dynamicznie sie rozwija, a firmy zauwazajg w nim
coraz wigkszy potencjat. Coraz czesciej gracze
spedzajg wiec czas na planach zdjeciowych do
reklam. Przyktadem moze by¢ jeden z najbardziej
rozpoznawalnych zawodnikéw Counter Strike:
Global Offensive, Jarostaw “pashaBiceps” Ja-
rzabkowski, ktéry wystapit w reklamie Rosyjskie-
go Media Expert oraz rosyjskiego oddziatu Tinkoff
Bank. Gracze zdradzajg, ze obowigzki na planie
nie nalezg do tatwych i niekiedy potrafig zajac
wiecej niz jeden dzien.

Czasochtonne sg takze zgrupowania zespotow.
Bardzo czesto, przewaznie tuz przed waznym
turniejem, zawodnicy spotykajg sie na tzw. “bo-
otcampach”. Trwajg one z reguty od czterech do
siedmiu dni i polegajg na intensywnym treningu
w jednym miejscu. Bardzo czesto miejsca zgru-
powania nie odbywajg sie w rodzinnych miastach
zawodnikéw. Ci zmuszeni sg wigc do opuszcze-
nia bliskich. Niektore z zespotow, takie jak PRIDE
czy OFF-Mode posiadajg swoje wtasne domy
treningowe. Nie wszystkie druzyny majg jednak
do dyspozycji gaming house'y. Wéwczas wynaj-
mujg miejsca przygotowane do profesjonalnego
treningu. Z reguty dziert na bootcampie wygla-
da bardzo monotonnie. Poranki poswigcone sg
gtéwnie na odpoczynek oraz przygotowanie sie
do dtugiego dnia. Okoto potudnia zespdt spotyka
sie w jednym pomieszczeniu i do wieczora pro-
wadzi trening. Po opracowaniu taktyk i eliminacji
btedéw, péznym popotudniem formacja umawia
sie z innymi zespotami na sparingi. To podczas
nich gracze sprawdzajg poprawnosc¢ opracowa-
nych wczes$niej taktyk. Po catym dniu treningdw

przychodzi czas na regeneracje oraz zawigzanie
wiezi miedzy zawodnikami. Brak pozytywnej at-
mosfery wewnatrz druzyny moze przysporzy¢
wiele ktopotéw oraz probleméw w dalszym funk-
cjonowaniu zespotu, dlatego integracja réwniez
jest bardzo istotna.

Ztoty Srodek

Zazwyczaj zawodnicy zaczynaja swojg przygode
z profesjonalnym graniem w wieku gimnazjal-
nym. Sg oni wtedy jeszcze zobowigzani do ucze-
nia sie w szkole. Gracze podchodzg do sprawy
edukacji indywidualnie. Jedni nie majg proble-
mow z pogodzeniem szkoty i esportowej kariery,
inni zas wolg skupic sie jedynie na graniu.

Problemoéw z taczeniem dwdch Swiatdéw nie ma
Bartek "Fines” Zatecki. W trudnych chwilach ba-
zowat on na wiedzy zdobytej na wyktadach, ktérej
nie musiat sobie przyswaja¢ w domu. - Podczas
sesji czesto dzielitem sobie zaliczenia na dwa eta-
py - czes¢ zdawatem w pierwszym, reszte w dru-
gim terminie - moéwi zawodnik. W jego przypadku
system ten zadziatat, uzyskat przeciez licencjat z
matematyki i jest w trakcie pisania pracy magi-
sterskiej z informatyki. Jego zdaniem stworzenie
granicy i znalezienie tak zwanego “ztotego $rod-
ka" jest kluczowe. W przypadku Pawta “Innocen-
ta” Mocka byto podobnie. - Miatem etap, w ktérym
rodzice naciskali na to, zebym sie wiecej uczyt,
a mniej grat, ale sam nigdy nie miatem wielkiego
problemu, by potaczyc¢ te dwie rzeczy - ttumaczy.

Kiedy jednak nadchodzg turnieje LAN-owe i za-
wodnicy zmuszeni sg do wyjazddw, niekiedy
muszg opuszczac zajecia, tworzgc tym samym
zalegtosci. - Problemoéw byto sporo, musiatem
nadrabiac, zalicza¢ wiele egzaminéw w jednym
czasie, nie majgc czasu na przygotowanie sie
- moéwi Michat “Michu” Muller z formacji Virtus.
pro. taczenie szkoty i treningdbw mocno ograni-
cza czas wolny zawodnikéw. MICHU po powrocie
z zaje¢ pozwalat sobie wytacznie na zjedzenie
cieptego positku.

Wysitek, jaki gracze muszg wtozy¢ w rozwoj ka-
riery, czesto jest niezauwazalny, a sam esport
postrzegany jako co$ tatwego. Aby wspig¢ sie
na szczyt i méc na nim utrzymac, nalezy jednak
duzo trenowac i poswiecic sie temu zajeciu bez-
granicznie. W dzisiejszych czasach sport elek-
troniczny, nie jest wytgcznie przesiadywaniem
przed komputerem, ale takze serig poswiecen.
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Dlaczego piec

/
wplywowych osob
ze swiata sportu
i showbiznesu
zdecydowalo sie
zainwestowac
W esport?



Jeszcze niemal dwadziescia lat temu esport byt
dostepny tylko dla hermetycznej spotecznosci
graczy wideo, ktérzy by rywalizowac, gromadzili
sie na specjalnie organizowanych konwentach.
Popularne byty wtedy gry takie jak jak Counter-
-Strike, StarCraft: Brood War, Quake 4, Quake 3,
Call of Duty, Warcraft Il czy Halo 2. W okresie oka-
zjonalnych i lokalnych turniejow przyciggajgcych
uwage matych spotecznosci, branzy nie trakto-
wano powaznie.

Obecnie rynek esportowy wycenia sie na ponad
906 milionéw dolaréw z szacowanym wzrostem
o niemal drugie tyle do roku 2020. Sama branza
gier, ktérej wirtualna rywalizacja jest nieodtgczng
czescig, ma by¢ wtedy warta ponad 137 miliardow
dolaréw. Dane te pochodza z raportu “2018 Glo-
bal Esports Market Report” opublikowanego przez
Newzoo — firme analityczng badajgcg rynek gier
mobilnych, komputerowych i konsolowych, a tak-
ze branze esportowa. Imponujgce liczby sa tylko
czescig atutdw, jakie kryja sie za specyficzng ga-
tezig wirtualnej rozrywki.

12018 Global Esports Market Report | goo.gl/cjP3sP

Dlaczego warto?

Gdy ludzie po raz pierwszy spotykajg sie z ter-
minem “esport”, sgdzg, ze jest to nowe zjawisko,
ktdére nie ustabilizowato swojej formy na tyle, by
przyciggna¢ potencjalnych inwestoréw. Jak zo-
stanie to pokazane na pézniejszych przyktadach,
wirtualna rywalizacja zdazyta wyrobic¢ sobie cat-
kiem solidne podstawy inwestycyjne, a jej histo-
ria Scisle wigze sie z grami wideo od samego ich
poczatku.

Lata siedemdziesigte XX wieku, to poczatek hi-
storii sportéw elektronicznych. Termin esport nie
byt jeszcze znany, a szczytem marzen kazdego
mtodego gracza byto sproébowanie swoich sit na
popularnych w tamtych czasach automatach
do gier. Zgromadzone grupki wokdt grajgcych
oraz chec rywalizacji z drugim cztowiekiem byty
pretekstem do stworzenia generacji gier kompe-
tytywnych, ogladanych dzis w Internecie przez
miliony widzéw.

Z tego fenomenu $ciéle wynika jeden z podsta-
wowych powoddw, dla ktérego firmy nagle za-
czynajag inwestowac w esport: branza odnoszaca
ogromne sukcesy na przestrzeni lat wcigz nie
zostata w petni zdefiniowana i okreslona. Sport
elektroniczny ciggle niesie za sobg obietnice, ze
ten, kto zaangazuje sie w tematy z nim zwigzane
w czasie jego aktywnego wzrostu, moze liczy¢ na
znaczacy zysk w przypadku powodzenia. Firmy
zdolne do eksperymentowania na nowym polu
inwestycyjnym i otwarte na informacje zwrotna
spotecznosci esportowej mogg w dos¢ prosty
sposob pozytywnie zapisac si¢ w historii wirtu-
alnej rywalizacji i zmonetyzowac to, co majg do
zaoferowania.
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Przy wspotpracy z esportowymi organizacja-
mi nalezy pamigta¢ o podziale rynku na liczne
dywizje roznigce sie: potrzebami, wydatkami,
mozliwymi przychodami oraz ogélnym presti-
zem. Wewnatrz jednej organizacji esportowej
moze dziatac kilka zespotdéw specjalizujgcych sie
w okreslonych grach i to od potencjalnego inwe-
stora zalezy, jak wysoki naktad finansowy moze
przeznaczy¢ na rynek gier kompetytywnych.

Bez wzgledu na podjeta w tym aspekcie decyzje,
interesujgcym faktem na temat esportowej wi-
downi jest mozliwo$¢ dotarcia do demograficznie
“trudnej” grupy wiekowej mezczyzn w przedziale
od 15 do 35 roku zycia. Grupa ta moze byc¢ réznie
odbierana w branzy marketingowej, gdyz nieta-
two jest znalez¢ medium zdolne zainteresowac
zaréwno nastolatkéw, jak i mezczyzn po trzy-
dziestce. Gtéwnym powodem tych trudnosci sag
skrajnie rézne sytuacje zyciowe, w jakich znajdu-
ja sie przedstawiciele tego zakresu wiekowego,
ich niezaleznoS¢, a takze znaczacy czas spe-
dzany przed komputerem. Gry i esport doskonale
wkomponowujg sie w zainteresowania zaréwno
nastoletnich chtopakdw, jak i mezczyzn po trzy-
dziestce. Inwestorzy przez to nie postrzegajg
branzy jako pewnej niszy, ale raczej majg przed
oczami obraz kolejnego globalnego medium.
Pojecie esportu zresztg coraz Smielej i czesciegj
kojarzone jest w mediach masowego przekazu
z tradycyjnym sportem.

Trendy promocyjne

W raporcie zatytutowanym “The Esports Play-
book: Maximizing Your Investment Through Un-
derstanding The Fans” z 2017 roku opublikowa-
nym przez Nielsen Company znajduje sie wiele
odpowiedzi na pytania z zakresu esportowego
marketingu. Dane dotyczg czterech kluczowych
zachodnich rynkéw, tj.: Standw Zjednoczonych,
Wielkiej Brytanii, Niemiec oraz Francji. Badania
przeprowadzono na grupie 1000 oséb z czterech
réoznych krajow. Ich odpowiedzi pozwolg lepiegj
zrozumie¢ to, skad biorg sie jednostki lub firmy
inwestujgce swoj kapitat w wirtualng rywalizacje
oraz wszystko, co jest z tym bezposrednio zwig-
zane.

Preferencje promocyjne sg gteboko zakorzenione
w kulturze graczy oraz fanéw sportéw elektro-
nicznych i najlepiej okresli¢ je mianem endemicz-
nych. Kazdy z producentdw danej gry zwykle sam
organizowat najwazniejsze wydarzenia esportow.
Tego typu forma promocji byta bardzo popular-
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na w ciggu ostatnich kilkunastu lat. Przyktadem
niech bedzie firma Blizzard Entertainment, ktéra
samotnie odpowiada za Hearthstone Global Ga-
mes oraz Hearthstone Championship Tour. Po-
dobnie do sprawy podchodzi Valve Corporation,
sponsorujac (wraz ze spotecznoscia graczy) i or-
ganizujgc kazdy kolejny The International.

W ciggu ostatnich kilku lat mozliwosci sponsoro-
wania branzy esportowej staty sie jednak o wiele
wieksze. Wspoétpracowaé mozna z druzyna, kon-
kretnym zawodnikiem, siecig transmitujgcg roz-
grywki esportowe (Twitch, Facebook), platforma-
mi udostepniajgcymi materiaty wideo (YouTube),
organizatoramiturniejéw (ESL, PGL), influencera-
mi prowadzgcymi transmisje danej gry i kazdym,
kto jest w stanie przyczynic sie do zintegrowania
z ciggle rosnaca, esportowg spotecznoscia.

Z tego powodu coraz wigkszg akceptacjg
w esportowej branzy cieszg sie marki czescio-
wo-endemiczne, czyli posiadajgce pewne po-
wigzania z wirtualng rywalizacjg. W tym przypad-
ku najchetniej akceptowanymi, potencjalnymi
sponsorami esportu sg firmy Swiadczace ustugi
z zakresu: dostepu do Internetu, telekomunikaciji,
technologii, napojow energetycznych i gazowa-
nych oraz przekgsek wszelkiego rodzaju.

Wyijatek od reguty stanowi branza motoryzacyjna.
Do niedawna nie miata ona szczegdlnych espor-
towych powigzan i tylko od czasu do czasu re-
klamy samochodéw byty czescig najwiekszych,
branzowych wydarzen. Sukcesem pochwalita sie
miedzy innymi firma Audi, ktéra reklamowata sie
w mediach spotecznos$ciowych podczas trwa-
nia finatéw Eleague w styczniu 2017 roku oraz
podczas DreamHack Las Vegas miesigc poznie;j.
Niemiecki producent samochodow podaje, ze
zainwestowane $rodki w medialng ekspozycje
zwrdcity sie 10-krotnie.

Podobne decyzje marketingowe podjeto u inne-
go motoryzacyjnego giganta. Wiasciciele marki
Mercedes-Benz zdecydowali sig aktywnie wspie-
ra¢ wirtualng rywalizacje, w 2017 i 2018 roku pod-
pisujgc umowe z ESL — jedng z najwigkszych na
Swiecie spoétek esportowych. Na podsumowanie
tej decyzji bedziemy musieli co prawda poczekac
jeszcze kilka miesiecy, jednak che¢ do sponso-
rowania kolejnych turniejow przez Mercedesa
z pewnoscig nie bierze sie z nietrafionych inwe-
styciji.

Z raportu Nielsena wynika, ze fani esportu to
cenna grupa demograficzna i zwyczajni konsu-



®
Q
2
5]
2
5]
V4
®
c
o
_
%]
i
~
0
i}
el
@
o
©
o}
2=
~
‘@
s
.©
(o)
i

menci. Nie majg oni problemu z tym, ze na ekra-
nach obok ich ulubionych druzyn pojawiajg sie
reklamy sponsoréw, ktérzy wtasciwie ingeruja
w rozwoj tego, co otacza wirtualng rywalizacje,
a takze bezposrednio grajgcych. Dane pocho-
dzace z czterech zachodnich rynkéw sugeruja,
ze 50-60% respondentéw pozytywnie reaguje
na zaangazowanie popularnych marek w turnie-
jach, streamach czy esportowych wydarzeniach.
Co wiecej, tylko niespetna 10% ankietowanych
wypowiedziato sie negatywnie o aktualnie trwa-
jgcych trendach promocyjnych w zakresie wirtu-
alnej rywalizacji.

Preferencje
inwestujacych

Majgc wiedze o korzeniach esportu, powodach,
dla ktérych warto w niego inwestowac oraz ryn-
kach majacych z esportem najwiecej wspodlne-
go, mozemy przejs¢ do tego, kto z wptywowych
0s0b ze Swiata sportu i showbiznesu zapisat sig
w esportowej historii oraz jakie byty tego konse-
kwencje.

Steve Aoki

Jeden z najpopularniejszych DJ'éw i producen-
téw muzycznych na Swiecie. Steve Aoki od po-
nad dekady regularnie pojawia sie w dziesigtce
najlepszych DJ'6w w plebiscytach prowadzo-
nych przez DJ Magazine, DJ Times czy BPM
Magazine. Za swojg prace otrzymywat nagrody i
nominacje od MTV, Grammy, World Music Awards
czy Billboard Awards. Muzyk w ostatnich latach
czesto zapraszany byt do amerykanskich pro-
gramow telewizyjnych typu talk-show, podktadat
gtos w filmach animowanych, a nawet zaistniat
w branzy filmowej jako producent wykonawczy
i tworca Sciezki dzwigkowej do horroru science
fiction pod tytutem The Hive.

Czterdziestolatek dat sie poznac¢ takze na sce-
nie gier wideo dzieki prowadzonym co jaki$ czas
streamom na swoim kanale Twitch.tv — serwi-
sie internetowym bedacym platforma medialng
pozwalajgcg na video streaming gier kompu-
terowych i konsolowych na zywo. Steve Aoki w
licznych wywiadach przyznaje, ze z grami byt
zwigzany od najmtodszych lat i jego aktualng
fascynacja jest Overwatch — wyprodukowana
przez Blizzard Entertainment pierwszoosobowa
gra akcji nastawiona na rozgrywke wieloosobo-
wa. Nie dziwi zatem, ze pochodzgcy ze Stanow
Zjednoczonych DJ szybko zorientowat sig, jak
duzy potencjat drzemie w profesjonalnym gra-
niu: miat z nim wigksza lub mniejszg stycznosc
na co dzien.




W pazdzierniku 2016 roku zdecydowat sie na
wykupienie wiekszosci udziatow organizacji Ro-
gue posiadajgcej wtedy zespoty w Counter Stri-
ke: Global Offensive oraz Overwatch. Zatozona
pie¢ miesiecy wczesniej organizacja z Ameryki
Poétnocnej przyciagneta uwage Aokiego licznymi
dobrymi rezultatami, wygrywajgc w turniejach
ponad $150.000. Muzyk rozpoczat aktywna pro-
mocje druzyny nie tylko na szczeblu lokalnym,
ale takze miedzynarodowym. Jego ogromny za-
sieg w mediach spotecznosciowych oraz wptyw
kulturowy pomaogt druzynie Rogue w dotarciu do
coraz wigkszego grona odbiorcéw. W efekcie tak-
ze i do nowych inwestujgcych ze Swiata sportu,
mediow czy technologii.

Do konca 2017 roku organizacja zdotata zakon-
traktowac kolejne druzyny w Rocket League,
H1Z1, Vainglory, Rainbow Six Siege czy PUBG.
Rozwdj byt na tyle intensywny, ze w styczniu tego
roku Steve Aoki zdecydowat sie na wspotprace
z firmg ReKTGlobal, ktéra po wykupieniu odpo-
wiednich udziatéw, zajmie sie dalszg przysztoscia
wszystkich obecnych oraz przysztych dywizji
esportowych w Rogue. W planie rozwojowym obu
organizacji jest utrzymanie wszystkich aktual-
nych wspotpracownikéw i rozszerzenie struktur
Rogue o nowe dywizje.

Dzigki temu na stronie rektglobal.com/rogue wy-
pisane zostaty mozliwosci, jakie niesie za sobg
wspotpraca ReKTGlobal oraz Rogue. Obie firmy
chwalg sie potencjalnymi sposobami rozwoju
w esporcie oraz popularnoscig zdobywang dzie-
ki solidnym graczom, 50-osobowemu zespotowi
streamerodw, a takze wsparciu celebrytéw. Stoja-
ce za tym liczby sg naprawde imponujgce: ponad
9 milionéw obserwujgcych na Twitterze, przeszio
6 milionéw na Instagramie, przekroczona liczba
2,5 miliona subskrybentéw w serwisie YouTube
oraz ponad 50 milionéw odston streamdéw w ser-
wisie Twitch.tv.

W krétkim filmie nagranym przy okazji rozpocze-
cia wspotpracy miedzy Aokim a ReKTGlobal, DJ
wyjasnia, ze dzieki potgczeniu sit, mozliwych be-
dzie do zrealizowania kilka duzych planéw, ktére
dotychczas byty poza jego zasiegiem i ktérych
detali nie moze jeszcze ujawni¢. Wszystko wska-
zuje jednak na to, ze kolejne wsparcie jeszcze
bardziej wzmocni esportowg marke z Ameryki
Poétnocnej i pozwoli odnosi¢ nastepne sukcesy
obecnym i przysztym druzynom Rogue w turnie-
jach na catym $wiecie.
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Shaquille O'Neal

Amerykanski koszykarz, czterokrotny mistrz NBA,
mistrz olimpijski i mistrz swiata. “Shag” w 2011
roku ogtosit zakonczenie kariery sportowej, a rok
pdzniej uzyskat stopier doktora na Uniwersy-
tecie Barry w Miami. Obecnie czegsto wystepuje
w amerykanskim programie telewizyjnym Inside
the NBA, gdzie petni role analityka sportowego
wraz z innymi ekspertami ds. koszykowki.

Jego niesamowita przygoda z NBA rozpocze-
ta sie w 1992 roku i trwata 19 lat. Ta esportowa
wystartowata 2 lata temu wraz z 15 milionami
dolaréw przeznaczonymi na zakup udziatow w
organizacji esportowej NRG. Ma ona siedzibe w
Kalifornii, zostata zatozona w 2015 roku i aktu-
alnie posiada swoje dywizje w Fortnite, Coun-
ter-Strike: Global Offensive, Overwatch, Smite,
Hearthstone, For Honor, Rocket League i Vain-
glory. Jej celem jest potaczenie indywidualno-
Sci, ktére majg ambicje do zbudowania idealnej
esportowej druzyny dziatajacej przez wiele lat.

Shaquille O'Neal jest czesciowym wiascicielem
NRG eSports obok Andy Millera i Marka Mastro-
va. Do wspotpracy oraz inwestycji koszykarz
zachecit takze takie stawy jak Marshawn Lynch,
Jennifer Lopez, Michael Strahan, Ryan Howard,
Jimmy Rollins i Alex Rodriguez. Wtedy, w marcu
2016 roku, NRG nie pojawiato sie w czotéwkach
najlepiej zarabiajgcych esportowych druzyn i do
podium wcigz troche im brakuje. Jednak juz po
pierwszym roku inwestycji i zakontraktowaniu
nowych zawodnikéw, zarobki (ponad $750.000)
organizacji ze Stanéw Zjednoczonych zaczety
by¢ zadowalajace.

Najwigksze wygrane sktadéw NRG pochodzg
z CS:GO, Overwatch i Smite. Z pierwszego wy-
mienionego tytutu druzyna zarobita ponad
$275.000 (stan na marzec 2018). Sukcesy w Smi-
te przyniosty organizacji doktadnie $640.000,
a Overwatch do tej pory pozwolit na zarobek nie-
spetna $50.000.

Celebryci dali druzynie mndstwo rozgtosu i przy-
ciggneli tym samym kilku powaznych sponsoréw.
Miedzy innymi miasto Waszyngton, ktére po-
przez inwestycje w druzyne esportowg i budowe
esportowej areny, stato sie pierwszym tego typu
inwestorem w historii. Do partneréw organizacji
z Kalifornii zaliczajg sie takze ROG ASUS, Logi-
tech, Twitch czy Amazon.



Warto nadmieni¢, ze NRG nie odniosto jeszcze
globalnego sukcesu, ale jest na bardzo dobrej
drodze, by takowy osiggnac. Ich ciaggte zmiany
na lepsze, poszukiwania nowych drog rozwo-
ju i $rednie zarobki ok. $15.000 za turniej (dane
z marca 2017) pozwalajg wtadzom i inwestorom
organizacji spac¢ spokojnie. Przed wszystkimi
dywizjami jeszcze daleka droga do osiggnigcia
rezultatow poréwnywalnych z pozostatymi gi-
gantami esportowej branzy, ale z nieprzerwanym
od dwdch lat wsparciem gwiazd pokroju O'Neala
czy Jennifer Lopez ich cel jest bardziej realny niz
kiedykolwiek wczesniej.

Jeremy Lin

Kolejny amerykaniski koszykarz, tym razem taj-
wanskiego pochodzenia, ktéry nadal jest zawod-
nikiem NBA i zdecydowat sie wkroczy¢ w esporto-
wy Swiat w bardzo konkretny sposéb. Jeremy Lin
grajacy na pozycji rozgrywajgcego dla Brooklyn
Nets postanowit we wrzesniu 2016 roku zatozy¢
wtasng druzyne Dota 2 wewnatrz juz istniejgcej
organizacji. Umowa zostata zawarta pomiedzy
koszykarzem, China Digital Group (CDC) i Vici Ga-
ming — chinskim klubem esportowym. W efekcie
tej wspotpracy do zycia powotano druzyne VGJ
(Vici Gaming Jeremy), ktéra po zmianach w skta-
dzie z 2017 roku zostata przemianowana na VGJ.
Thunder. Pigtka graczy w druzynie to mieszanka
doswiadczenia i Swiezej krwi posiadajgca zakon-
traktowanego na state trenera, menadzera i ana-
lityka. Jeremy Lin wspiera druzyne osobiscie, gdy
tylko pozwala mu na to czas i petni role kapitana
honorowego. W licznych filmach nagranych przy
okazji turniejow, w ktérych ekipa VGJ.Thunder
brata udziat, koszykarz opowiada o swojej przy-
godzie z grg Dota 2, relacjamiw druzynie oraz po-
dobienistwami sportowej i esportowej rywalizacji.

Chinska druzyna od momentu zatozenia wygrata
$768,608 (stan na marzec 2018) w licznych tur-
niejach. Jej dobre wyniki osiggane w 2017 roku
byty podstawg do zatozenia przez Jeremy'ego
kolejnego sktadu. Zawodnicy VGJ.Storm wraz
z trenerem i dyrektorem zespotu wyruszyli na
podbdj Ameryki Pétnocnej pod koniec 2017 roku,
jednak dopiero w lutym br. zakontraktowano
nowych graczy, ktérzy majg szanse powalczyc
o wiecej niz wygrane do tej pory $32,000. Do
sponsorowania obu druzyn przytgczyty sie w cig-
gu dwadch lat takie firmy jak Monster Energy, VP-
GAME, BLASOUL czy MR.Cat.

Zawodnikow Jeremy’ego Lina czeka niedtugo
najwieksze wyzwanie, przed jakim stawia sie naj-
lepszych graczy Dota 2 na catym Swiecie: udziat
w The International 2018. W ubiegtorocznej edycji
jednego z najwigkszych esportowych turniejow
na Swiecie, pula nagréd niemal dobita do 25 mi-
liondw dolaréw, z ktérych 45% powedrowato do
najlepszej sposrod osiemnastu druzyn biorgcych
udziat. Wystep na TI8 z pewnodcig zweryfiku-
je to, jak obie ekipy wypadajg na tle konkurencji,
a ewentualny sukces pozwoli na wzmocnienie
marki VGJ i jej inwestoréw w esportowym swie-
cie.

Bogustaw
LeSnodorski

Absolwent Wydziatu Prawa Uniwersytetu War-
szawskiego, znany biznesmen i inwestor zasia-
dajacy w radach nadzorczych kilku firm, w latach
2014-2017 wspotwiasciciel  klubu  pitkarskiego
Legii Warszawa. Bogustaw Le$nodorski wraz
z Jakubem Szumilewiczem oraz Maciejem i Alek-
sandrem Wandzel nawigzali wspotprace z AGO
Gaming (obecnie AGO Esports) — polskg organi-
zacjg esportowg zatozong w listopadzie 2016 roku
posiadajgcg sekcje w Counter-Strike: Global Of-
fensive oraz Hearthstone.

W styczniu 2018 zawodnicy AGO z dywizji CS:GO
znalezZli sie na 18. miejscu rankingu Swiatowego
druzyn CS:GO prowadzonego przez serwis HLTV.
org. W tym samym zestawieniu w marcu biezg-
cego roku uplasowali si¢ o jedna lokate nizej. Ich
dotychczasowe osiggniecia pozwolity na zaosz-
czedzenie niespetna $200,000.

Decyzja o zainwestowaniu w esportowg druzyne
spotkata sie z bardzo pozytywnym odbiorem in-
ternautow Sledzgcych Bogustawa Le$nodorskie-
go w mediach spotecznosciowych. Do publicznej
informacji Jakub Szumilewicz, nowy prezes spoét-
ki podat takze: “Segment esportowy w Polsce i na
Swiecie rozwija sie niezwykle szybko i wzbudza
zainteresowanie szerokiej publicznosci. Decyzja
o takiej, a nie innej inwestycji to takze osobista
ambicja i che¢ pomocy zawodnikom, czyli mto-
dym chtopakom, w spetnieniu marzen. Traktuje-
my esport jako przygode” oraz: “Nie ma nic piek-
niejszego niz wejscie w projekt, ktérego sie do
korica nie zna. Z tego wynikajg same pozytywy.
Myslimy niestandardowo, wprowadzamy teraz
rozwigzania, o ktore bytoby trudno, gdybysmy
byli czescig branzy. Jestesmy nieobcigzeni nie-
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ktérymi faktami, czy doswiadczeniami i to nasza
przewaga“

Bogustaw Les$nodorski przyznaje, ze do projektu
wszyscy zainteresowani podchodzg biznesowo
i sportowo. Inwestujgcy chcg, by AGO Esports
stato sig silng, Swiatowa, profesjonalnie zarza-
dzang druzyng, ktérej nalezy zapewni¢ odpo-
wiednie zaplecze i wzmocnic organizacyjnie. Byty
prezes Legii Warszawa okresla nawet zawodni-
kéw mianem prawdziwych profesjonalistéw.

Inwestycja w druzyne esportowg zostata
w styczniu tego roku witgczona w udziaty spotki
Abstra — najwigkszej na polskim YouTube grupie
tworzacej tresci, w ktérg Panowie Lesnodorski,
Szumilewicz, A. Wandzel i M. Wandzel zainwe-
stowali na krotko przed AGO. Fuzja ta pozwoli
na regularne powstawanie angazujgcych tresci
esportowych i ich publikacje w serwisie YouTube.
Cenng informacja jest takze decyzja inwestoréw
0 zwiekszeniu budzetu AGO Esports, a takze chec
zapewnienia jeszcze lepszych warunkéw do tre-
nowania i rozwoju osobistego graczy.

Alisher Usmanov

Najbogatszy cztowiek w Rosji wedtug edycji ma-
gazynu Forbes z 2011 roku. Alisher Burkhanovich
Usmanov 7 lat pézniej wcigz znajduje sie na li-
Scie 10 najbogatszych oséb tego kraju. Wtasciciel
MegaFon, USM Holdings, wspotwtasciciel grupy
Mail.Ru i akcjonariusz w druzynie pitkarskiej Ar-
senal F.C. 0Od 2008 roku sponsor druzyny Dyna-
mo Moskwa i przewodniczgcy Miedzynarodowej
Federacji Szermierczej. Wéréd najnowszych in-
westycji rosyjskiego przedsigbiorcy pojawiajg
sie miedzy innymi nazwy Uber oraz Virtus.pro. Ta
druga sprawita, ze Alisher Usmanov na dobre stat
sie czescig esportowego srodowiska.

Sto milionéw dolaréw wsparcia dla lidera bran-
zy esportowej w Rosji ma lepiej niz dotych-
czas zjednoczy¢ przemyst sportowy, medialny
i internetowy. Zarzagdcy USM Holdings na czele
z Usmanovem oraz Ivanem Streshinskym sg
zgodni: - Rynek esportowy rosnie bardzo szyb-
ko i wzbudza ogromne zainteresowanie na catym
Swiecie. (...)Wsparcie USM pobudzi dalszy rozwdj
firmy i umozliwi realizacje jej projektéw na zupet-
nie nowym poziomie.
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Organizacja Virtus.pro od 2014 roku nie zmie-
nita szkieletu swojej druzyny (stan z marca br.)
w Counter-Strike: Global Offensive i dzieki ogrom-
nemu dos$wiadczeniu oraz stabilnosci wielokrot-
nych mistrzéw swiata moze pochwali¢ sie suma
nagréd w wysokosci blisko 3 milionéw dolaréw.
Ich dywizja w Dota 2 wygrata od 2016 roku niemal
dwa razy tyle i przez wielu jest uwazana za jedng
z trzech najlepszych druzyn na Swiecie.

Multigamingowa organizacja z Rosji dzieki tej jed-
nej inwestycji i ciagtemu wsparciu partneréw (Mr.
Cat, MediaMarkt, Fragstore, Twitch, LG) moze za-
trudnia¢ kolejnych esportowcéw (dywizja Quake
Champions i Paladins), zwieksza¢ popularno$é
esportu w Rosji i na catym Swiecie, a takze or-
ganizowac¢ nowe turnieje i budowac¢ esportowe
areny. Taki plan inwestycyjny przedstawit w 2015
roku Anton Cherepennikov, partner i wspotwia-
Sciciel Virtus.pro. Od tamtej pory zatozenia te sg
konsekwentnie realizowane.

Esport w liczbach

Wartosé esportu 2012-2021

| |- rts-market-reven

Liczba graczy w wybranych grach
esportowych (sierpien 2017)
https:/www.statista.com/statistics/506923

Liczba widzéw wirtualnych rozgrywek 2012-2021
https:/www.statista.com/statistics/420480

global-esports-audience-size-viewer-type/

Wydatki na sponsorowanie esportu oraz jego
reklame na catym swiecie (2015-2020)
https:/www.statista.com/statisti 26224
brand-spend-esports-sponsor-and-ads-global

Najczesciej ogladane gry na Twitchu
(styczen 2018)
https:/newzoo.com/insights/rankings/top-ga-
mes-twitch


https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/
https://www.statista.com/statistics/490522/global-esports-market-revenue/
https://www.statista.com/statistics/506923/esports-games-number-players-global/
https://www.statista.com/statistics/506923/esports-games-number-players-global/
https://www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/
https://www.statista.com/statistics/490480/global-esports-audience-size-viewer-type/
https://www.statista.com/statistics/526224/brand-spend-esports-sponsor-and-ads-global/
https://www.statista.com/statistics/526224/brand-spend-esports-sponsor-and-ads-global/
https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch
https://newzoo.com/insights/rankings/top-games-twitch
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Gry dla wszystkich

Kinguin.net powstat w roku 2013 jako jedna
z pierwszych platform o zasiegu $wiatowym, na
ktdrej gracze mogli kupowac i sprzedawac swoje
gry oraz akcesoria im towarzyszace.

Zniesienie handlowych barier, ktére pozwolity
graczom na handel swojg wirtualng wtasnoscig,
sprawity, ze platforma stata sie miedzynarodo-
wym marketplace'em na wzér Amazon oraz eBay,
dedykowanym sprzedazy oprogramowania dla
graczy. Dzi$ Kinguin jest jednym z najwigkszych
bro-keréw, z ktérego ustug korzysta ponad 7,5
milionéw uzytkownikow.

Rywalizacja

Gry oparte na rywalizacji angazujg coraz wiecej
uzytkownikéw. Dzigki ich powszechnej dostep-
nosci online tworzg spotecznos$¢, ktora bierze
udziat w globalnej rozgrywce. Atrakcje, wyzwa-
nia, wyscigi, mecze definiowane sg przez niesza-
blonowe myslenie wszystkich uczestnikéw, ich
inwencje, spryt i kreatywnosc.

Esport

0d niemal 20 lat rosnie na Swiecie popularnosc
turniejow dla entuzjastéw komputerowych gier
rywalizacyjnych. Na wzér tradycyjnych sporto-
wych organizacji powstajg federacje i ligi czy-
nigce esport jedng z najpopularniejszych form
rozrywki. Liczba fanéw ogladajgcych mecze pitki
noznej pozostaje od lat raczej na niezmiennym
poziomie.

W wirtualnym Swiecie rywalizacji pojawiajg sie
nowe gwiazdy - mistrzowie, ktérzy stanowia
wzorzec do nasladowania dla innych.

Wizja esportowego
systemu rozrywki
Team Kinguin

Na wzér sportéw tradycyjnych, esport stano-
wi coraz powazniejszg czes$¢ rynku rozrywki na
Swiecie. Z mysla o udziatach w turniejach mie-
dzynarodowych, w 2015 roku powstata druzyna
Team Kinguin, ktéra jest w Polsce liderem rozgry-
wek Fortnite oraz Counter-Strike: Global Offen-

86

sive. Wsparcie organizacji oznacza zapewnienie
odpowiedniego wynagrodzenia, treningéw pod
okiem specjali-stow, udziatu w miedzynarodo-
wych imprezach oraz catej infrastruktury, ktéra
towarzyszy zawodo-wym sportom tradycyjnym.

Gtéwne sukcesy
w historii Team Kinguin:

- 1 miejsce: ESL Polish Championship 2017
- 2 miejsce: World Electronic Sports Games 2017
- 3 miejsce: ESEA Global Challenge 2017

W roku 2017 Team Kinguin zostata druzyng zato-
zycielska ELIGI - pierwszej polskiej ligi esportowej
stworzonej na wzor ekstraklasy: wiascicielami ligi
sg druzyny i w rownym stopniu dzielg sie zyska-
mi.

Team Kinguin
Performance Center

W celu animowania dodatkowych aktywnosci
oraz podnoszenia wartosci rynku sportéw elek-
tro-nicznych powstanie w Warszawie pierwszy
profesjonalny osrodek treningowy dedykowany
espor-towi. Zapewni on niezbedng przestrzen
oraz infrastrukture dla graczy pozwalajagc im
0siggnac naj-wyzszy Swiatowy poziom umiejet-
nosci. Bedzie to miejsce, gdzie odbywac sie beda
turnieje, treningi oraz poszukiwanie nowych ta-
lentéw. Druzyny beda znajdowac sie pod statg
opieka treneréw, a na potrzeby produkcji conten-
tu dla fanéw powstanie audiowizualne studio.
1900 metrow kwadratowych powierzchni uzyt-
kowej:

- sala rozgrywek (bootcamp) z towarzyszacymi
tazienkami, pomieszczeniami kuchennymi, jadal-
ny-mi;

- sala gimnastyczna, sale konferencyjne, studio
do produkcji contentu (streaming);

- gabinety dla treneréw, analitykéw, psychologow
i treneréw personalnych;

- taras z barem, jacuzzi i strefg wypoczynku;

- pomieszczenia biurowe.

Kinguin Franchising
System

Sporty elektroniczne, podobnie jak tradycyjne,
skupiajg uwage coraz szerszej widowni. By zaan-



gazowac jeszcze wiekszg liczbe fanow w jeszcze
wigkszym stopniu, powstanie na Swiecie sieC
centrow rozrywki dedykowanych esportowym
turniejom i meczom.

Pod szyldem Kinguin Franchising System po-
wstang w Polsce pierwsze huby - miejsca dla
fandw, ktérzy osobiscie beda mogli dzieli¢ espor-
towe emocje razem z przyjaciotmi oraz druzyna-
mi, gra¢ w ulubione gry, wejs¢ do studia z urzg-
dzeniami VR (Virtual Reality), korzysta¢ z baréw
i restauracji oraz dobrze sig bawic.

Setki metréw kwadratowych powierzchni uzytko-
wej, w tym:

- sala rozgrywek dla druzyn (bootcamp),

- sala dla widowni z telebimem,

- sekcja gier VR,

- studio do produkcji contentu video (streaming),
- sklepy z artykutami esportowymi i gamingowymi,
- bary i restauracje,

- strefa VIP i sale konferencyjne,

- biura.

Partnerstwo

Profesjonalizacja sportéw elektronicznych two-
rzy nowe perspektywy rozwoju dla graczy, pu-
blicznosci oraz inwestorow.

Powotanie do zycia Team Kinguin oraz Kinguin
Franchising System stawia przed $wiatem bizne-
su perspektywe wejscia na nowy, bardzo szybko
rozwijajacy sie rynek.

Druzyna, turnieje, centra rozrywki dla graczy i fa-
néw, a przede wszystkim dziatania marketingowe
im towarzyszgce otwierajg przed inwestorami
nowy horyzont ekonomiczny.

Materiat przygotowany przez partnera publikacji
Kinguin
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Wyréz'nij sie,

zainwestuj w skina

Materiat przygotowany przez partnera publikacji dogry.pl

Mikroptatnosci w grach kojarzone sg gtownie
z mozliwoscig utatwienia rozgrywki lub przy-
spieszenia swojego progresu w grze. Wydaje sie
zrozumiate, ze gracze sktonni sg zaptaci¢ od kilku
do kilkudziesieciu ztotych aby szybko przejs¢ na
wyzsze poziomy w grze. Okazuje sie jednak, ze
gracze siegaja gteboko do swoich portfeli rowniez
po to aby wyréznic sie w grze nie zyskujgc przy
tym zadnych utatwien.

Skiny (pol. skorki) to proste elementy graficzne
umozliwiajgce zmiang wygladu broni, bohatera
lub innego elementu gry. Nie wptywajg one na
moc postaci, nie poprawiajg ich umiejetnosci, nie
powoduja, ze tatwiej jest strzelac albo wej$¢ na
wyzszy poziom. Nadajg one indywidualny cha-
rakter, stuza identyfikacji i tadnie wygladaja. Dla-
Czego wobec tego uzytkownicy decydujg sie na
zakup tych elementéw? Wtasnie po to, zeby sie
wyréznié. Profesjonalne skorki kosztujg od kilku
do nawet kilku tysiecy dolaréw. Zasady rynku sg
proste — im bardziej unikalna skérka tym wyzsza
jest jej cena. Caty system nakreca fakt, ze majac
duzo szczescia, unikatowg skérke mozna wygrac
w grze za darmo a nastepnie sprzedac jg innemu
graczowi. Globalny rynek skindw rosnie dyna-
micznie i szacuje sie, ze wart jest juz kilka miliar-
dow dolardéw.

Poza oficjalnymi platformami producentéw gier,
w ktérych mozna zakupi¢ wymarzong skorke,
powstaja liczne serwisy pozwalajgce na handel,
wymiane oraz hazard zdobytymi lub kupionymi
skdérkami (np. opskins.com czy drakemoon.com).
Dzieki nim zdobyte skérki gracze zamieniajg na
realne pienigdze lub decydujg sie na obstawianie
swoich zdobyczy w swojego rodzaju ruletkach,
dajgcych mozliwos¢ wygrania drogich przedmio-
tow.
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Skiny sg niezwykle pozgdane przez graczy takich
gier jak League of Legends czy CS:GO, jednak
nie kazdy gracz moze pozwoli¢ sobie na zakup
wymarzonego skina. Dlatego w naszych serwi-
sach dogry.pl i gamekit.com dajemy graczom
mozliwos$¢ wziecia udziatu w kampaniach rekla-
mowych naszych partneréw i zdobycia upra-
gnionej nagrody w wybranej grze. Poczgtkowo
naszymi partnerami byli tylko producenci gier,
jednak coraz wiecej marek niezwigzanych na co
dzien z branza interesuje sie dotarciem do na-
szej lojalnej bazy 13 milionéw zarejestrowanych
uzytkownikéw. Wspodtpracujemy z takimi bran-
dami jak McDonalds, Reebok, Danone, Nivea czy
polski mBank, realizujgc dla nich efektywnoscio-
we kampanie reklamowe. JesteSmy najwigkszg
platforma tego typu na Swiecie, a jeszcze sporo
przed nami, dotarli$my do tej pory do mniej niz
1% graczy.
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10 polskich talentéw o ktorych ustyszy

niedlugo caly esportowy swiat

Piotr Michnowski
Prowadzenie tematu
Maciej Janaszewski
Redaktor
Aleksandra Dydak
Research, tworzenie artykutu
Barttomiej Kuczynski
Redaktor, akceptacja
Patryk Wotczynski
Second review

Kuba Sasko

Second review

Osoby ze $wiata esportu, ktore warto
obserwowac w social mediach

Pawel Sadowski

Pomystodawca tematu/koordynator. Research
Maciej Samoraj

Redaktor

Magdalena Krysztofiak

Stworzenie catego artykutu / poprawki
Patryk Wotczynski

Edycja / poprawki

Sebastian Szczepaniak
Edycja/poprawki/research

Kuba Sasko

Akceptacja

Lista wydarzen, na ktorych nie moze
was zabrakng¢

Pawel Sadowski

Pomystodawca tematu, koordynator, research
Barttomiej Jaskiewicz

Research, autor tekstu, poprawki
Pawet Andrzejewski

Research, autor tekstu, poprawki
Patryk Wotczyriski

Edycja, poprawki

Adrian Muller

Korekta i redakcja tekstu

Robert Swietochowski

Korekta, redakcja tekstu

Patryk Wotczyriski

Edycja, poprawki

Maciej Samoraj

Redakcja

Esport to nie tylko
~walenie w joystick”

Krzysztof Wieliczko

Autor tekstu

Wojciech Maslanka

Pomystodawca tematu

Zuzanna Kolowca

Wspotautorka: wstep/psychologia

Piotr Markowski

Autor fragmentu o zgraniu druzynowym, wspétautor
frragmentu przygotowaniu fizycznym/diecie
Patryk Wotczyriski

Edycja, poprawki

Barttomiej Kuczynski

Edycja, poprawki

Maciej Samoraj

Second review

Wademekum gier esportowych

Michat Perkowski

Twérca pomystu, kapitan grupy. Twérca tekstu o CSGO
i SC2. Korekta i edycja tekstu o HS
Wojciech Wronka

Twérca tekstu o HeartStone

Daniel Hudon

Twoérca tekstu o Overwatch

Mitosz Budny

Stworzenie artykutu o LolL-u i Fortnite'cie
Patryk Wotczynski

Edycja, poprawki

Maciej Janaszewski

Redaktor

Patryk Wotczynski

Second review

Wykorzystanie esportu w strategii
marketingowej na podstawie dziatan
firm, ktore z nim wspolpracuja

Wiktoria Wéjcik

Autorka pomystu, research, redakcja
Kuba Sasko

Wspotautor tekstu, research, redakcja
Barttomiej Ptatek

Wspotautor

Magdalena Krysztofiak

Research

Maciej Samoraj

Redakcja

Patryk Wotczyriski

Redakcja



Kobiety w esporcie

Wiktoria Wojcik

Autorka pomystu, wspétautorka tekstu, research,
koordynacja i organizacja prac,

Magdalena Krysztofiak

Wspotautorka tekstu, redakcja i poprawki, koordynacja
prac

Aleksandra Dydak

Autorka wstepu

Kuba Sasko

Redakcja, research, akceptacja

Maciej Samoraj

Redakcja

Patryk Wotczynski

Second review

Jak jezyk uzywany przez graczy
wplywa na atmosfere w druzynie
i jej wyniki?

Pawet Smaron

Autor pomystu

Patryk Wotczyriski
Edycja, poprawki

Kuba Sasko

Redkacja

Agnieszka Wojcik
Korekta

Sebastian Szczepaniak
Research, autor czesci artykutu poruszajgcego kwestie
komunikacji w druzynie
Maciej Janaszewski
Second review

Patryk Wotczyriski
Second review

Nowoczesna rozrywka mtodego po-
kolenia, czyli dlaczego mlodzi ludzie
czerpia przyjemnosc z grania oraz
ogladania profesjonalnych zawodni-
kow gier komputerowych

Mateusz Tkaczyk
Pomystodawca tematu, research, autor tekstu
Patryk Wotczyniski
Edycja, poprawki
Radostaw Wasik
Wspotautor czesci tekstu
Kuba Sasko

Redaktor

Agnieszka Wojcik
Korekta

Patryk Wotczyniski
Second review

Rézne wszechswiaty, czyli jak Valve,
Blizzard i Riot projektujg esporto-
wy ekosystem gier Counter Strike,
Overwatch i League of Legends

Kacper Sitko(MK)

Pomystodawca tematu, autor tekstu, koordynator
Krzysztof Chatabis$

Redakcja

Patryk Wotczynski

Second review

90

Dzien z zycia profesjonalnego za-
wodnika

Emil Lipski

Autor pomystu, lider projektu. Przeprowadzitem wywiad
na IEM z Innocentem, by dac¢ grupie obszerny materiat,
na podstawie ktérego zostat zredagowany tekst

Patryk Wotczyriski

Edycja, poprawki

Barttomiej Kuczynski

Edycja, poprawki

Magdalena Krysztofiak

Fragment o szkole, rozmowa z Michem, Finesem
Adrian Muller

Twdrca tekstu o dniu offline. Wywiad ze Szperem. 0gél-
na korekta tekstu. Redakcja czesci o edukaciji i rodzinie.
Robert Swigtochowski

Twérca: planu artykutu; pytan do zawodnikéw; tekstu

o dniu treningowym, wywiadu z Morfanem. Korekta
tekstu i redakcja czesci o edukaciji i rodzinie.

Dlaczego pig¢ wpltywowych oséb ze
$wiata sportu i biznesu zdecydowalo
si¢ zainwestowac w esport?

Kuba Sasko

Autor tekstu, Redaktor, Research
Patryk Wotczynski

Edycja / poprawki

Tomasz Borys

Koordynator i pomystodawca tematu
Maciej Samoraj

Second review



