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Drodzy Czytelnicy,

mam przekonanie graniczace z pewnoscia, ze kazda czytajgca te stowa osoba choc¢
przez chwile miata juz stycznos¢ ze swiatem e-sportu. Czy to widzac zdjecia kilometrowych
kolejek przed finatami Intel Extreme Masters w katowickim Spodku, czy tez styszac informacje
o zakontraktowaniu gracza FIFA 2017 przez warszawska Legie, czy chocby zerkajgc na monitor
ogladajacego wtasnie transmisje z turnieju syna/corki/mtodszego rodzenstwa.

Jako eSports Association chcemy, aby ogromny potencjat
e-sportu dostrzegty takze osoby jak dotad niezwigzane z tg branza.
S3 to miedzy innymi rodzice i nauczyciele, ktérych podopieczni
marza o staniu sie profesjonalnym zawodnikiem w - przyktadowo
- Counter-Strike: Global Offensive czy League of Legends.

Niniejszy biuletyn bedzie spetniat wtasnie taka role
- w comiesiecznych wydaniach postaramy sie przedstawié
zagadnieniazwigzane ze sportem elektronicznymijego dyscyplinami
W przystepny sposdb, stopniowo poszerzajac poruszane watki.

Pierwsze wydanie biuletynu zawiera kompendium
e-sportowej wiedzy dla poczatkujacych. Znajdujg sie w nim
odpowiedzi na podstawowe pytania dotyczace sportéw
elektronicznych oraz relacja z wizyty w Zespole Szkét nr 1
w Piekarach Slaskich, w ktérym od wrzeénia ubiegtego roku

funkcjonuje klasa e-sportowa. , , .
€ € Jestesmy okreslani

Naszym celem jest sprawienie, by fenomen sportéw jClkO, I’]Clei@kSZCI
elektronicznych stat sie nie tylko zrozumiaty, lecz przede Ws;ystkim nisza na S'WieCie.
pasjonujacy. Najwyzsza pora na poznanie tego, czym zachwycajg . . s
sie miliony mtodych ludzi na catym swiecie! N.’e jGStGS{’n)/

niq. Jestesmy
Rafat Trybus e-sportem.

redaktor naczelny,
cztonek zatozyciel Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych

ESPL
2 PROLEGOMENA ESFT
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OCENA Z E-SPORTU
NA SWIADECTWIE SZKOLNYM

Progres w zrozumieniu fenomenu sportéw elektronicznych nastepuje takze w placéwkach

edukacyjnych. Coraz wiecej szkét Srednich z klasami o profilu informatycznym oferuje

dedykowane zajecia z e-sportu, ktére bardzo czesto idg w parze z nauka programowania gier.

Jednym z pionieréw w tym zakresie jest Zesp6t Szkét nr 1 w Piekarach Slaskich, w ktérym od

wrzesnia ubiegtego roku funkcjonuje klasa e-sportowa.

Zajecia prowadzone przez Kamila Tarke.

Zainteresowanie sportami  elektronicznymi
w ZS1 byto widoczne juz od kilku lat. Uczniowie
organizowali lokalne turnieje, w czym wspomagali
ich nauczyciele informatyki. ,Widzac zaangazowanie
mtodziezy w wydarzenia e-sportowe oraz rosnaca
popularno$é¢ tego zjawiska, wyszliSmy z propozycja
stworzenia klasy o takim profilu do pani dyrektor” -
mowi tukasz Ferdyn, nauczyciel informatyki i pasjonat
e-sportu.

Pomyst ten spotkat sie z przychylnoscia
dyrektor placowki, dr Jolanty Gottwald. ,Ufam moim

nauczycielom. Potrafili mnie przekonac, ze e-sport to
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nie tylko siedzenie przed komputerem; jest to rowniez
rozwijanie zdolno$ci umystowych, panowanie nad
emocjami i wiele innych czynnikéw.” - przyznaje.
Procesumozliwiajgcyotwarcieklasye-sportowej
trwat kilka miesiecy. Aby do profilu technik informatyk
wdrozy¢ zajecia z e-sportu, najpierw trzeba byto uzyskac
zgode odpowiedniego organu administracji rzagdowe;j.
,Kuratorium Oswiaty w Katowicach pozytywnie
rozpatrzyto nasz wniosek o innowacje pedagogiczna.
Polega ona na tym, ze w program nauczania profilu
technik

ktore traktowane s3 jako obowigzkowe.” - wyjasnia

informatyk wifaczamy dodatkowe zajecia,

Ferdyn. Oznacza to, ze na $wiadectwie szkolnym - poza
ocenami z matematyki czy jezyka polskiego - uczniowie
tej klasy beda mieli rowniez ,e-sport z projektowaniem
i programowaniem gier komputerowych.”

Po ogtoszeniu rekrutacji, gtosy zainteresowania
innowacyjng klasg naptywaty z wielu gdérnoslaskich
miast. Ostatecznie znalazto sie w niej 29 uczniow
- 26 chtopcow i 3 dziewczyny. Zajecia e-sportowe
prowadzi miedzy innymi Kamil ,HopE” Tarka, ktory
podczas nauczania CS:GO i LolLa zwraca szczegdlng
uwage na aspekty wymagajace myslenia, komunikacji
i analizy taktycznej. Takie podejscie spodobato sie
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mtodziezy: ,Podczas dni otwartych dowiedziatem sie,
ze zajecia nie beda dotyczyty tylko zwyktego grania,
lecz takze uczenia sie taktyk i myslenia analitycznego.
To przekonato mnie do zapisania sie tutaj, a teraz moge
stwierdzi¢, ze takiego progresu jak przez te pét roku
nie zrobitem jeszcze nigdy. Zupetnie inaczej patrze
na samga rozgrywke - staram sie analizowa¢ swojg gre
i przewidywac ruchy przeciwnikéw. Jest to co$, na co
wczesniej nie zwracatem wiekszej uwagi’ - moéwi
Krzysztof Wojtasik, jeden z uczniéw klasy e-sportowej.

Odpowiednie

podejscie do sportow

elektronicznych daje  mozliwo$¢ rozwijania cech
przydatnych takze poza rozgrywka. ,To, czego sie
tu uczymy, przydaje sie takze w zyciu codziennym -
rozwijamy przede wszystkim umiejetno$¢ podejmowania
decyzji i planowania” - przyznaje Mikotaj ,Silv4n“
Sinacki, uczen bedacy w Il klasie, ale uczeszczajacy
na zajecia e-sportowe dodatkowo. Co wazne, szanse
na rozwdéj majg tu nie tylko gracze, lecz takze osoby
chcace realizowac sie jako reporterzy, komentatorzy
czy organizatorzy turniejow. ,E-sport to nie tylko

granie. Mamy w klasie kolege, ktory nie gra, ale tworzy

reportaze. Inny kolega prowadzi e-sportowy kanat na
YouTube. Oni réwniez dostajg od pana Tarki zadania,
ktére umozliwiajg im rozwdéj umiejetnosci w wybrane;j
dziedzinie.” - wyjasnia Krzysztof.

ZS1
miedzy innymi z Politechnika Slaska oraz Wydziatem

Co wiecej, nawigzato  wspotprace
Informatyki i Komunikacji Uniwersytetu Ekonomicznego
w Katowicach. Uczniowie klasy e-sportowej mieli juz
okazje uczestniczy¢ w zajeciach na obu uczelniach
wyzszych, podczas ktérych - poza zaznajomieniem sie
ze swojg potencjalng przyszta uczelnia - mieli okazje
dowiedzie¢ sie o procesie tworzenia gier. ,Chciatabym,
aby klasa e-sportowa nie byta kojarzona tylko
zkomputeremigrami, ale gtéwnie z mozliwoscia rozwoju
umystowego ucznia. Niestety, trudno jest zmienic
mentalno$é¢ spoteczenstwa. Nie mozemy przeciez
zabiera¢ komorek, laptopéw i tabletéw, poniewaz
tak w tej chwili funkcjonuje $wiat. Chcemy nauczy¢
mtodziez inteligentnie korzystac z tych narzedzi - w tym
takze z gier komputerowych. Jesli ich tego nauczymy, to
bedzie to z korzystne dla obu stron.” - podsumowuje dr

Jolanta Gottwald.

Prezes Stowarzyszenia Sportow Elektronicznych - tukasz Trybus

i £ukasz Ferdyn - nauczyciel przedmiotéw informatycznych w ZS1.
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E-SPORT 0D PODSTAW

KOMPENDIUM WIEDZY DLA POGZATKUJACYCH

CZESC 1: 0 DYSCYPLINACH | ZAWODNIKACH 0GOLEM

Zrozumienie $wiata e-sportu nie nalezy do najprostszych zadan. Przyswojenie
podstawowych informacji dotyczacych tej branzy pozwoli jednak na wykonanie pierwszego -
najtrudniejszego - kroku w tym kierunku.

Na poczatek - fundamentalna wiedza, czyli m.in. co to jest e-sport, jakie dyscypliny sg
obecnie najpopularniejsze oraz wstepne informacje o profesjonalnych zawodnikach.

° Czym jest e-sport?

Rywalizacja. To w przypadku e-sportu (sportow elektronicznych, profesjonalnego
gamingu) stowo klucz. Zawodnicy (pro-gamerzy) rywalizuja w rozmaitych dyscyplinach sportéw
elektronicznych, zaréwno jedno- jak i wieloosobowych.

Y Krotko o historii

Pierwsze turnieje w gry wideo odbywaty sie juz w latach 70. i 80. ubiegtego wieku.
Daleko im jednak byto do dzisiejszych rozgrywek e-sportowych, ktére wtasciwego ksztattu
zaczety nabiera¢ w drugiej potowie lat 90. Wtedy spopularyzowaty sie tytuty takie jak Quake,
StarCraft czy Counter-Strike, ktéore umozliwiaty rywalizacje przez internet. Ustabilizowaty sie
réwniez wydarzenia przyciggajace ttumy graczy - QuakeCon, Cyberathlete Professional League
i Professional Gamers League.

Popularnos¢ e-sportu na poczatku XXI wieku rosta w zaskakujacym tempie. Imprezy
takie jak World Cyber Games, Intel Extreme Masters czy Major League Gaming stopniowo
popularyzowaty pro-gaming i z czasem przyciggaty coraz wieksze liczby fanow. Sporty
elektroniczne szczegblng renome zyskaty w Korei Potudniowej, m.in. dzieki dziatalnos$ci Korean
e-Sports Association (organizacja zatwierdzona przez koreanski rzad) oraz dedykowanym kanatom
telewizyjnym nadajacym przez catg dobe. E-sportowe programy telewizyjne bywaty emitowane
takze w innych krajach, jednak prawdziwy przetom w popularyzacji pro-gamingu nastgpit w
2011 roku wraz z rozpoczeciem dziatalnosci platformy Twitch. Jako serwis internetowy oferujacy
darmowe transmisje z turniejow e-sportowych, Twitch przyciggnat przed ekrany miliony widzéw
z catego Swiata, streamujac rozgrywki m.in. z Doty 2, Counter-Strike: Global Offensive i League
of Legends. Ostatnie kilka lat to prawdziwa eksplozja popularnosci sportéw elektronicznych -

I:l-.l
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liczbe fanow tego zjawiska na catym $Swiecie w 2016 roku szacowato sie na 148 milionéw.

° Dyscyplina a gra, zawodnik a gracz

Kazda gra komputerowa umozliwiajgca rywalizacje jedno- lub wieloosobowg moze
teoretycznie sta¢ sie dyscypling sportu elektronicznego. To jednak nie wystarczy, aby dany
tytut odnidst e-sportowy sukces - potrzeba przede
wszystkim duzej spotecznosci graczy, nieustannego
zaangazowania ze strony tworcéw oraz majetnych
inwestoréw. Wptyw na popularnosé¢ danej dyscypliny
majg rowniez cena gry (wiekszo$¢ popularnych ,gier
e-sportowych” jest darmowa lub stosunkowo tania)
oraz tatwos¢ z cieszenia sie z rozgrywki na poziomie
podstawowym (tytuty na tyle niewymagajace, by
przyciggnac¢ szerokie grono graczy, a zarazem trudne
do perfekcyjnego i profesjonalnego opanowania).

Nalezy takze rozréznia¢ tych, ktérzy
profesjonalnie podchodzg do kwestii e-sportowego
wspotzawodnictwa od zwyktych graczy
komputerowych. Analogicznie do pitki noznej -
zawodnik to osoba, ktéra trenuje w sposdb swiadomy
i odpowiedzialny, konsekwentnie realizujgca zatozone
cele. Niezwykle wazne jest odpowiednie podejscie Jarostaw ,pasha® Jarzabkowski
mentalne: zdolnos¢ do pracy w zespole, odpornosC e alae sra s AV L tehe to
na stres i determinacja w ciagtym polepszaniu swoich [k S ANIIIEEEEUREUEER R R
umiejetnosci. Ze wzgledu na czeste podrdze po catym
Swiecie i meczace dla organizmu, wielogodzinne mecze podczas turniejdw, profesjonalni
e-sportowcy muszg pracowac takze nad swojg formga fizyczna. Doskonatym przyktadem jest
jeden z najpopularniejszych pro-gameréw na Swiecie, Jarostaw ,pasha” Jarzagbkowski.

° Popularne sporty elektroniczne

Trudno jednoznacznie okresli¢ liczbe istniejgcych dyscyplin e-sportowych. Sposréd
kilkunastu obecnie najbardziej popularnych, najwazniejszymi sg:podstawie gatunkow gier (FPS,
RTS, MOBA itd.).
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Counter-Strike: Global Offensive
(w skrécie CS:GO, dwie druzyny po pieciu zawodnikow)

Overwatch
(w skroécie OW, dwie druzyny po szesciu zawodnikow)

League of Legends
(w skrécie LoL, dwie druzyny po pieciu zawodnikéw)

Dota 2

(w skrocie D2, dwie druzyny po pieciu zawodnikow)

StarCraft Il

(w skrécie SC2, gra indywidualna)

Podobnie jak w sporcie, popularnosé
poszczegdlnych dyscyplin e-sportowych rézni
sie w zaleznosci od kraju/regionu. W Polsce,
gtéwnie dzieki osiggnieciom rodzimych druzyn
i zawodnikow, najwiekszg popularnoscia cieszg
sie CS:GO i Lol, ale duzg spotecznos¢ fanow
maja tu takze World of Tanks, FIFA i StarCraft
Il. Do tego grona powoli dotaczajg réwniez
dwie gry stworzone przez firme Blizzard,
czyli Hearthstone oraz hit ubiegtego roku -
Overwatch. Popularna na catym $wiecie Dota
2 (rekordowa pod wzgledem wielkosci pul
nagrod dyscyplina) nie znajduje w Polsce wielu
zwolennikow.
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Na zachodzie (m.in. w USA i Wielkiej Brytanii) bardziej rozpoznawalne niz naszym kraju sg
takie tytuty jak Street Fighter, Smite, Rocket League oraz Call of Duty. Na wschodzie (m.in. w Korei
Potudniowej), poza SC2 i Lol'em, popularne sg takze Heroes of the Storm oraz wspomniany
Overwatch.

° Niczym lekkoatletyka - podziat dyscyplin na gatunki

Sporty elektroniczne mozna przyrownac do lekkoatletyki. Podobnie jak w ramach lekkiej
atletyki zawierajg sie poszczegdlne konkurencje (sprinty, chéd na 10 km, rzut mtotem, skok
wzwy?z itd.) podzielone na podstawie odpowiednich grup (biegi, chdd, rzuty, skoki , wieloboje),
w ramach e-sportu zawieraja sie poszczegodlne dyscypliny (CS:GO, LoL, D2, OW itd.) podzielone
na podstawie gatunkéw gier (FPS, RTS, MOBA itd.).

Wymienione wczesniej tytuty mozna skategoryzowad w nastepujacy sposob:

Strzelanki (first-person shooter, w skrocie = Strategie czasu rzeczywistego (real-time

FPS): strategy, w skrécie RTS):
° Counter-Strike: Global Offensive ° StarCraft Il
o Overwatch Sportowe:
° Call of Duty ° FIFA
Multiplayer online battle arena (w skrocie e Rocket League
MOBA, odmiana strategii czasu rzeczywistego Bijatyki:
przeznaczona do rozgrywki wieloosobowej) : o Street Fighter
o League of Legends
Inne:
© DotaZ Hearthstone (karciank
° Heroes of the Storm * earthstone arc!an al
. Smite ° World of Tanks (wieloosobowa

gra akcji online, czyli Action MMO)

Woybrane dyscypliny beda szerzej opisywane w nastepnych wydaniach Biuletynu.

° Legendarni zawodnicy z Polski: stara i nowa ,,Ztota Pigtka”

Popularnos¢ pro-gamingu w naszym kraju w duzej mierze zawdzieczamy sukcesom
,Ztotej Piatki”, czyli druzyny Counter-Strike 1.6 ztozonej z Wiktora ,TaZa” Woijtasa, tukasza
,LUga” Wneka, Filipa ,NEO” Kubskiego, Mariusza ,Loorda” Cybulskigo oraz Jakuba ,kubena”
Gurczynskiego. Zawodnicy znad Wisty zastyneli gtéwnie dzieki zdobyciu ztotego medalu na
dwéch edycjach World Cyber Games (w 2006 roku jako Pentagram G-Shock, w 2009 roku jako
AGAIN) - turnieju, ktory uznawany byt za e-sportowy odpowiednik igrzysk olimpijskich. Z czasem

I:l-nl
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LUqga, Loorda i kubena zastapili Jarostaw ,pasha” Jarzabkowski, Janusz ,Snax” Pogorzelski oraz
Pawet ,byali” Bielinski, ktérzy wraz z TaZem i NEO od ponad 3 lat rywalizujg na najwyzszym
poziomie w CS:GO pod bandera Virtus.pro. W Swiecie e-sportu tak dtuga gra w jednym sktadzie
to ewenement, poniewaz pozostate druzyny dokonuja roszad co kilka miesiecy. Popularni Virtusi
sg obecnie w Scistej czotéwce najlepszych zespotéw CS:GO na $wiecie.

° Rozwdj rodzimych turniejow

Turnieje e-sportowe odbywaija sie w naszym kraju od kilkunastu lat. Z poczatku rozgrywane
w kafejkach internetowych, a z czasem na targach gier czy w centrach handlowych, imprezy
te znacznie réznity sie od wydarzen, ktére obserwujemy obecnie. Komfort zawodnikéw nie byt
kwestig priorytetowa, warunki sprzetowe bywaty o wiele gorsze niz oczekiwano, a niskie pule
nagrod nie pozwalaty na traktowanie e-sportu inaczej niz jako hobby.

Na szczescie, w ciggu ostatnich kilku lat sytuacja znacznie sie poprawita. Lokalne turnieje
staja sie coraz bardziej profesjonalne, a nagrody pieniezne dochodzg do poziomu kilkudziesieciu
tysiecy ztotych. Aktualnym rekordzista na polskiej scenie e-sportowej w tym zakresie jest agencja
Fantasy Expo - organizator 3. sezonu Fantasy Expo Challenge, podczas ktérego pula nagréd
wyniosta facznie 200 tysiecy ztotych (rywalizowano w LoLa, CS:GO, SC2 i Hearthstone).

Bardzo duze zastugi w promocji e-sportu w Polsce ma takze coroczny turniej Intel Extreme
Masters, ktory na przetomie lutego i marca zawita do katowickiego Spodka po raz piaty z rzedu
(w tym po raz czwarty z rzedu jako finatowy przystanek serii odbywajacych sie na catym swiecie
turniejow). Topowe zespoty z catego Swiata bedg rywalizowaty o tacznie 650 tysiecy dolaréw w
trzech dyscyplinach - LoL, SC2 oraz CS:GO. Zesztoroczna edycja przyciggneta do stolicy Gérnego
Slaska az 113 tysiecy widzow, a relacje z imprezy pojawiaty sie w najpopularniejszych krajowych
mediach.

° Jak zosta¢ zawodnikiem e-sportowym?

Obecnie praktycznie jedyna drogg do zostania pro-gamerem w naszym kraju jest
samodzielne szlifowanie umiejetnosci w danej dyscyplinie i znalezienie sobie amatorskiej
druzyny, z ktérg bierze sie udziat w lokalnych turniejach. Zwrécenie na siebie uwagi organizacji
e-sportowych nieprzecietnymi umiejetnosciami i potencjatem marketingowym umozliwia
podpisanie profesjonalnego kontraktu.

Na te chwile nie istnieje jednak zaden system szkoleniowy wspierajagcy mtodych
zawodnikow w przeksztatcaniu swojej pasji w profesje. Brakuje profesjonalnych miejsc do
e-treningu, w ktérych zainteresowani mogliby uprawia¢ sporty elektroniczne pod okiem
treneréw w odpowiednich warunkach. W odpowiedzi na te potrzebe, jednym z gtéwnych celow
eSports Association jest stworzenie pierwszej w Polsce fizycznie istniejacej Akademii Sportéw

I:l-nl
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Elektronicznych oferujacej profesjonalne szkolenie e-sportowe, a nastepnie multiplikowanie jej
w postaci placowek partnerskich w innych wojewédztwach.

° Gdzie i jak trenuja profesjonalni e-sportowcy?

Przed najwazniejszymi turniejami
pro-gamerzy trenuja okoto 6-8
godzin dziennie. Mimo, ze mogliby
to robi¢ ze swoich domoéw, bardziej
efektywnym rozwigzaniem jest wyjazd
do tzw. Gaming House, czyli miejsca
przeznaczonego do e-sportowych
obozéw przygotowawczych. Daje to
mozliwos¢ trenowania w ustawieniu
turniejowym (gracze siedzg obok
siebie), precyzyjnego ustalania taktyk ERENZCLISACEREsl-GE N EIFAEEAVEES%I T
oraz faktycznego zgrania Sie zespo’ru. Heroes of the Storm podczas bootcampu w Katowice
Wiekszos¢ topowych organizacji
e-sportowych posiada wtasne GH, w ktérych zawodnicy zyj3 i trenujg na co dzien.

W Polsce takze istnieje takie miejsce - Katowice Gaming House to pierwsza
w Europietegotypuplacéwkaorganizujgcakompleksoweiprofesjonalnee-sportowe
obozy przygotowawcze (bootcampy). Sprzyjajagca lokalizacja, odpowiednie
wyposazenie oraz podejscie do klienta spowodowaty, ze z ustug KGH skorzystaty
juz tak renomowane zespoty, jak Team Dignitas (Dania), Immortals (Brazylia), Rogue
(Europa) czy Renegades (Australia).

Gaming House.

e Zarobki w swiecie sportow elektronicznych

Zagraniczne organizacje e-sportowe oferujg swoim zawodnikom kontrakty
opiewajace na kilka do kilkudziesieciu tysiecy dolarow miesiecznie. Zawieraja sie
w nich takze bonusy, takie jak gwarancja pobytu w druzynowym Gaming Housie
z petnym wyzywieniem czy otrzymywanie okreslonej czesci nagréd pienieznych
wygranych na turniejach. Zawodnikom oddawane jest zazwyczaj 75% lub 50%
wygranej kwoty do rdownego podziatu miedzy soba.

Ze wzgledu na niebotyczne pule nagréd podczas corocznego turnieju The
International, obecnie najbardziej dochodowg dyscypling jest Dota 2. Podczas
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zesztorocznej edycji - The International 6 - zespoty walczyty o ponad 20 milionéw
dolaréw, a chinskie Wings Gaming za zajecie 1. miejsca zgarneto ponad 9 milionow
dolaréw. Rekordowa kwota zostata osiggnieta dzieki sprzedazy specjalnych
pakietow do gry przez wydawce Doty 2, z ktérej 25% pieniedzy trafito do puli
nagrod turnieju.

Powodem do dumy jest fakt, ze wedtug portalu esportsearnings.com najlepiej
zarabiajacymi zawodnikami w historii Counter-Strike'a sg dwaj Polacy - wspomniani
juz NEO i TaZ. Szacuje sie, ze podczas swojej kariery kazdy z nich zarobit juz ponad
2.200.000 ztotych. Niemate kwoty zarobili takze Polacy uprawiajgcy StarCrafta Il -
Artur ,Nerchio” Bloch (ponad milion ztotych) oraz Grzegorz ,MaNa” Komincz (660
tysiecy ztotych). Na poczatku biezagcego roku znacznie wzbogacili sie takze Polacy
z Teamu Kinguin, ktorzy za zajecie 2. miejsca podczas chinskiego turnieju WESG
w CS:GO otrzymali czek na 400 tysiecy dolarow.

Poza lekturg biuletynu zachecamy wiec do samodzielnego
zgtebiania wiedzy dotyczacej pro-gamingu w internecie.
W zrozumieniu poszczegodlnych dyscyplin pomoze regularne
ogladanie meczéw na Twitchu (twitch.tv) oraz poradnikéw wideo na
YouTube (youtube.com). Dobrym uzupetnieniem poczatkowej wiedzy
moze by¢ lektura dedykowanych ,,encyklopedii e-sportowych” (wiki.
teamliquid.net - w jezyku angielskim). Najnowsze informacje ze
Swiata e-sportu mozna znalez¢ na portalach takich jak cybersport.pl

czy esportnow.pl.

Zapraszamy takze do S$ledzenia poczynan eSports Association na

Facebooku: facebook.com/esportsassociation. JesteSmy otwarci na

wszelkie pytania i propozycje.

Kolejny numer Biuletynu e-sportowego juz za miesiqc!

Kontakt: rafal.trybus@esportsassociation.pl
twitter.com/rafaltrybus
+48 515 099 193




Katowice od lat sg jasnym punktem na e-sportowej mapie
Swiata. To wtasnie tutaj, w Hali Widowisko-Sportowej Spodek
i Miedzynarodowym Centrum Kongresowym odbywa sie jedno z
najwazniejszych wydarzen $wiata sportéw elektronicznych - Intel
Extreme Masters. Juz na przetomie lutego i marca 2017 roku oczy
wszystkich kibicéw e-sportowych skierowane beda na stolice
Slaska. Korzystajac z tej wyjatkowej okazji, oraz tego, ze jako
Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych mamy swoja siedzibe w
Katowicach, mamy zaszczyt zaprosi¢ Panstwa do wspéttworzenia
wyjatkowego wydarzenia - | Ogdlnopolskiego Kongresu Sportéw
Elektronicznych.

W Polsce nie byto do tej pory takiego wydarzenia,
ktére dotyczytoby tej dynamicznie rozwijajacej sie branzy.
Rozwdéj wymaga dialogu oraz wymiany doswiadczen. Tematyka,
zaproszeni goscie oraz prelegenci, sprawia iz wydarzenie stanie
sie inkubatorem wiedzy i inspiracja dla dalszych dziatan. Nasza
ambicjg jest, aby OKSE stat sie cyklicznym wydarzeniem, ktére
W znaczacy sposob bedzie wptywadé na profesjonalizacje branzy.

Kongres bedzie pierwsza tego typu okazja do:

. wymiany doswiadczen przedstawicieli réznych profes;ji
wspierajacych srodowisko e-sportowe,

3 zaspokojenia potrzeby dialogu i wspétpracy miedzy
stronami zaangazowanymi w proces profesjonalizacji i legislacji w
sporcie elektronicznym

3 zaprezentowania sie  przedstawicieli $rodowiska
naukowego zajmujacego sie tematyka sportéow elektronicznych
i gier komputerowych, przed szerokim gronem ,praktykow"
e-sportowych

Z wielka radoscia pragne zaprosic¢ Panstwa - Czytelnikow
Biuletynu e-sportowego - do uczestnictwa w tym niezwyktym
wydarzeniu w roli Gosci. Bedzie to okazja do zapoznania sie
i wymiany pogladéw z przedstawicielami polskiego Srodowiska
e-sportowego.

Chec¢ wziecia udziatu w OKSE prosze zgtasza¢ na:
office@esportsassociation.pl

tukasz Trybus
Prezes Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych

10:00
11:00
11:15

12:40

13:35

15:25

16:25

17:25

18:10

Skrét Agendy:
Rejestracja
Przywitanie przez organizatoréw

Panel dyskusyjny:

E-sport jako element rozwoju cztowieka
W nowoczeshym spoteczenstwie

Panel dyskusyjny:

Druzyna e-sportowa: szansa czy zagrozenie
w 2yciu mtodego zawodnika

Prezentacja:

GamesLab - wptyw gier wideo
na dziatanie ludzkiego umystu

Panel dyskusyjny:
Monetyzacja w przemysle e-sportowym
Panel dyskusyjny:

Sport elektroniczny jako element gospodarki

opartej na wiedzy. Nowe miejsca pracy i profesje

Panel dyskusyjny:
Prawo sportowe a sport elektroniczny

Zamkniecie i podsumowanie przez moderatora



