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Suomen elektronisen urheilun liiton ovat vuonna 2010 perustaneet pääosin 
eri verkkopelitapahtumien takana olevat yhdistykset ja yritykset. Näiden yhtei-
söjen merkitys suomalaisen elektronisen urheilun kentän rakentamisessa on 
ollut korvaamaton.

Digitaalisen pelaamisen yleistyessä myös uudenlaisia elektronisen ur-
heilun turnauksia syntyy jatkuvasti. Näiden tapahtumien osalta keskeistä on 
niiden laadullinen yhtenäisyys riippumatta turnauksissa pelattavista peleistä 
tai kilpailumuodoista. Pienikin tapahtuma voi olla laadukkaasti ja huolellisesti 
valmisteltu sekä viimeistellysti toteutettu.

Tämä opas on suunniteltu erilaisten e-urheilun turnausten ylläpitämisek-
si, kehittämiseksi tai uuden rakentamiseksi. Siinä missä liiton julkaisema ta-
pahtumajärjestäjän käsikirja antaa ensiaskeleet tapahtuman järjestämiseen, 
turnausjärjestäjän käsikirja sukeltaa syvemmälle kokonaisvaltaisen kilpape-
liturnauksen järjestämiseen. Tämä opas ja kaikki sen sisältämä materiaali 
- yhteistyökumppaneiden ja liiton tai liiton jäsenten logoja lukuun ottamatta 
- on vapaasti kopioitavissa, muokattavissa ja käytettävissä - pyydämme vain 
merkitsemään materiaalin lähteen kaikkeen jatkotuotantoon.

Suomen elektronisen urheilun liitto haluaa suuresti kiittää oppaan raken-
tamisesta ja koostamisesta yhteisöaktiivia Juho Niemistä, joka toimii päätuo-
marina elektronisen urheilun kilpailuissa ja on pitkän linjan turnausjärjes-
täjä. Lisäksi kiitokset kuuluvat myös kaikille oppaan sisältöä muokanneille, 
tarkistusryhmälle ja taittajalle. Uskomme, että oppaan avulla edesautamme 
elektronisen urheilun kehitystä kohti parempaa huomista.

Kotimaisen elektronisen urheilun puolesta, 

Joonas Kapiainen 
Puheenjohtaja 

Suomen elektronisen urheilun liitto – SEUL ry
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J O H D A NTO

Turnausjärjestäjän opas sai alkunsa vuoden 2015 marraskuussa, kun Suomen 
elektronisen urheilun liitto (SEUL ry) silloisen puheenjohtajan Erkka Jousteen 
johdolla pyysi minua kirjoittamaan oppaan elektronisen urheilun turnausten jär-
jestämisestä. Tarkoitus oli laatia opas, jonka avulla saataisiin Suomessa e-ur-
heilun kilpailujen järjestäjiä lisää ja turnausten laatua parannettua. Suomessa 
on lähiverkko- ja pelitapahtuminen järjestämisellä pitkät perinteet, mutta 
tietotaito turnausten pyörittämisestä on pitkälti vain tekijöiden omassa hallussa 
ja pienten piirien saatavana. Turnausjärjestäjän oppaalle oli selkeästi tarve. 

Otin työn ilolla vastaan, sillä olin toiminut turnausjärjestäjänä vuodesta 
2010 alkaen niin internetissä kuin pelitapahtumissakin ympäri Suomea. Heti 
joulukuussa 2015 suunnittelimme liiton nykyisen puheenjohtajan Joonas 
Kapiaisen kanssa oppaaseen raamit ja pohjan sisällysluettelolle. Oppaan 
varsinaisen sisällön työstäminen alkoi kuitenkin hitaasti, ja vasta noin vuosi 
työn vastaanottamisen jälkeen vuoden 2016 lopulla alkoi opas saamaan 
kunnolla lihaa luidensa ympärille. Lopulta opas sai nykyisen muotonsa vasta 
loka-marraskuussa 2017, miltein kaksi vuotta projektin alkamisen jälkeen. 
Pitkästä kypsymisajasta huolimatta oppaassa on edelleen laajennettavaa. 
Tavoitteenani on ylläpitää oppaasta verkkoversiota, johon voidaan päivittää 
uutta tietoa, kun vielä hyvin nuori e-urheilun ala kasvaa ja kehittyy. Erityisesti 
tuomaritoiminnasta olisi syytä kirjoittaa lisää tukemaan SEUL ry:n järjestä-
miä elektronisen urheilun tuomarikursseja.

Tämä opas sisältää yleistä, kaikkia e-urheilun turnauksia koskevaa tietoa, 
sekä syvempää tietoa fyysisissä tapahtumapaikoissa järjestettävistä turnauk-
sista. Opas käy ensin läpi, mikä on elektronisen urheilun turnaus. Sen jälkeen 
perehdytään järjestyksessä turnausten kulkuun, turnausformaatteihin, aika-
tauluihin ja sääntöihin. Näiden yleisten asioiden jälkeen paneudutaan enem-
män live-tapahtumien turnauksiin käymällä läpi kisojen rooleja ja toimijoita, 
turnausalueen järjestelyitä, pelaajien ylläpitoa, markkinointia ja mainontaa 
sekä lähetyksen tekemistä ja hyödyntämistä. Oppaan lopussa on liitteitä, jotka 
ovat suoraan hyödynnettävissä erilaisiin tapahtumiin.

Toivon, että oppaasta on hyötyä niin uusille kuin vanhoillekin järjestäjille. 
Parasta olisi, jos oppaan innoittamana saamme uusia järjestäjiä mukaan 
Suomen e-urheilukentille. Otan mielelläni palautetta ja kehitysehdotuksia 
vastaan lukijoilta.

Good luck, have fun!
 

Helsingissä 10.11.2017
Juho Nieminen
nieminen.juho@gmail.com

KIRJOITTA JASTA

Juho “Azhrak” Nieminen on toiminut elektronisen urheilun tuomarina  

ja tapahtumajärjestäjänä vuodesta 2010 asti. Hän aloitti uransa 

järjestämällä StarCraft II -turnauksia ja on toiminut kesästä 2011 

asti Assembly LAN -tapahtuman päätuomarina peleissä StarCraft II, 

Counter-Strike: Global Offensive ja Overwatch. 

Nieminen on järjestänyt turnauksia myös muissa tapahtumissa kuten 

LanTrek, Insomnia, Vectorama ja DigiExpo, sekä toiminut pääjärjestä-

jänä Helsinki.gg-tapahtumissa. Lisäksi hän ylläpitää ja kirjoittaa 

uutisia StarCraft II -pelin Suomen yhteisösivulla starcraft2.fi.  

Ammatiltaan Nieminen on ohjelmistosuunnittelija, ja hän on  

työskennellyt ohjelmistoalalla vuodesta 2010 alkaen.
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Elektronisen urheilun turnaus on digitaalisen pelin pelaamista noudattaen 
määrättyä turnausformaattia osanottajien paremmuusjärjestyksen selvittä-
miseksi. 

E-urheilussa järjestetään hyvin monenlaisia turnauksia, sillä elektroni-
nen urheilu on käsitteenä laaja ja kattaa alleen kaikki kilpaa pelattavat pelit. 
Yleisesti ottaen turnauksissa on mukana aina pelaajia ja järjestäjiä, ja lisäksi 
kilpailusta riippuen tuotantohenkilökuntaa, pelaajien managereita, valmen-
tajia, katsojia paikan päällä ja yleisöä internet- ja TV-lähetysten äärellä. 
Turnauksessa pelattava peli määrittää muun muassa, millä laitealustalla (PC, 
konsoli, muu) ottelut käydään ja millaista ottelu- ja turnausmuotoa käytetään. 
Digitaalinen maailma mahdollistaa turnausten helpon skaalautumisen, ja 
esimerkiksi saksalaisen ESL-organisaation turnausten budjetit ovat nollan ja 
satojen tuhansien eurojen välillä.

Turnaukset jakautuvat eri kategorioihin sen mukaan järjestetäänkö 
kilpailu internetissä (online) vai jossain fyysisessä paikassa (offline). Jälkim-
mäisessä tapauksessa tehdään vielä jako osallistujien omilla pelikoneilla 
pelattaviin turnauksiin (BYOC, bring your own computer) ja turnausjärjestäjän 
tarjoamilla laitteilla pelattaviin turnauksiin (Non-BYOC).

1514



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

Online-turnaukset

Internetissä järjestettävät turnaukset eli online-turnaukset ovat turnausjär-
jestäjän kannalta kevyimpiä. Niissä osallistujat pelaavat omilla laitteillaan 
oman verkkoyhteytensä välityksellä, joten valmistelut ja velvollisuudet ovat 
järjestäjän kannalta pienet. Yleensä online-turnaukset ovat joko palkinnot-
tomia harrastelijaturnauksia, pienipalkintoisia ammattilaisturnauksia tai 
karsintaturnauksia varsinaisessa tapahtumassa pelattavaan turnaukseen. 
Pelaajan kannalta online-turnaukset ovat tavallisesti ensikosketus elektroni-
sen urheilun turnauksiin.

Etuja online-turnauksissa ovat tavoitettavuus, pelikoneiden saatavuus, 
aikataulun joustavuus ja järjestelyjen keveys. Online-turnauksiin voi osallistua 
melkein mistä päin maailmaa hyvänsä. Tästä syystä osallistujamäärät ovat 
internet-turnauksissa yleensä suuremmat kuin tapahtumissa paikan päällä 
pelattavissa offline-turnauksissa. Jokaisen osallistujan pelatessa omalla 
pelikoneellaan voidaan turnausta pelata ripeästi eteenpäin. Aikataulutukses-
sa ei tarvitse huomioida esimerkiksi tapahtumapaikan rajoitteita, vaan pelejä 
voidaan pelata käytännössä milloin vain, kunhan turnauksen kesto ei veny 
liiallisuuksiin. Kevyet turnausjärjestelyt tekevät online-turnauksista helppoja 
ja halpoja järjestää, mistä syystä online-turnauksia pelataankin päivittäin eri 
peleissä.

Online-turnausten heikkouksia puolestaan ovat pieni vetovoima ja 
hallinnan puute. Kokonaan internetissä pelattavalla turnauksella on vaikea 
saavuttaa suurta yleisöä ilman huomattavia palkintoja, sillä online-ottelui-
ta pidetään merkityksettömämpinä kuin offline-otteluita. Käsitys perustuu 
siihen, että online-peleissä suoritustilanne ei ole sama jokaiselle pelaajalle, 
pelaajia ei voida valvoa kilpailun ajan ja online-turnauksissa suorituspaineet 
ovat kotoa käsin pelatessa yleensä kevyemmät ja turnauspalkinnot pienem-
mät. Hallinnan puute aiheuttaa myös haasteita online-turnausten lähetyksil-
le, sillä yleisölle voidaan tyypillisesti näyttää vain pelikuvaa selostuksen kera 
ja itse pelaajat jäävät taka-alalle.

Kaikki pelit eivät sovellu online-turnauksiin. Esimerkiksi tanssipelitur-
naukset käydään fyysisellä tanssialustalla ja tappelupelit puolestaan vaativat 
niin pientä viivettä, että internetin yli sitä on miltein mahdoton saavuttaa. Iso 
osa suosituista moninpeleistä kuitenkin toimii moitteetta verkossa, mikä on 
taannut online-turnausten suosion.

ESIMERKKEJÄ

 

Turnaus: 	 Assembly Winter 2016 CS:GO - Online Qualifier #1 

Järjestäjä: 	 Assembly, Suomi 

Peli: 		  Counter-Strike: Global Offensive (PC) 

Osallistujia: 	 186 joukkuetta (930 pelaajaa) 

Palkinnot: 	 2 etenee pääturnaukseen 

Ajankohta: 	 13.-14.1.2016 (2 päivää) 

Lähetys: 	 Ei lähetystä

 

Turnaus: 	 Nation Wars III 

Järjestäjä: 	 O’Gaming, Ranska 

Peli: 		  StarCraft II (PC) 

Osallistujia: 	 28 joukkuetta (84 pelaajaa) 

Palkinnot: 	 n. 17 500 $ 

Ajankohta: 	 19.11.2015 - 3.1.2016 (n. 1.5 kk) 

Lähetys: 	 Studiotasoinen, useita lähetyksiä

 

Turnaus: 	 Taurora Cup #4 

Järjestäjä: 	 Taurora, Suomi 

Peli: 		  Dota 2 (PC) 

Osallistujia: 	 32 joukkuetta (160 pelaajaa) 

Palkinnot: 	 300 € 

Ajankohta: 	 20.12.2015 (1 päivä) 

Lähetys: 	 Kotitekoinen
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BYOC-turnaukset

BYOC-turnaukset ovat lähiverkkotapahtumissa järjestettäviä turnauksia, 
joihin osallistutaan omalla pelikoneella. BYOC on lyhenne sanoista bring your 
own computer, eli tuo oma tietokoneesi. Nämä turnaukset ovat yleensä tar-
koitettu harrastelijoille ja tarjoavat tuotepalkintoja tai pieniä käteispalkintoja. 
BYOC-turnaukset vaativat turnausjärjestäjältä huomattavasti enemmän kuin 
online-turnaukset, sillä vaikka osallistujat käyttävätkin omia pelikoneitaan, 
niin tyypillisesti tila, sähkö, verkkoyhteys, tuolit ja pöydät ovat LAN-tapahtu-
missa järjestäjän toimittamia.

Hyviä puolia BYOC-turnauksissa ovat pelikoneiden saatavuus, pelaajien 
fyysinen läsnäolo, vähäinen peliviive ja suorituspaikan jonkinasteinen yhte-
nevyys. Online-turnausten tapaan jokaisella BYOC-turnauksen osallistujalla 
on oma pelikone, mikä mahdollistaa turnauksen etenemisen haluttaessa 
hyvin nopeasti, kun kaikki osanottajat ovat aina pelivalmiita. Pelaajien ollessa 
tapahtumapaikalla läsnä voidaan suoritusta valvoa ja pelaajia saadaan tuotua 
yleisön eteen haastatteluihin ja palkintojenjakoon. Kaikkien osallistujien 
pelatessa tapahtumassa mahdollisesti samassa tilassa on turnauskokemus 
yhtenevämpi pelaajien kesken, mikä vahvistaa kilpailun uskottavuutta ja 
tasapuolisuutta.

Haasteita BYOC-turnauksissa ovat oman pelikoneen vaatimus, pelaaji-
en istumapaikkojen hajanaisuus, tilan asettamat rajoitukset ja tapahtuman 
asettamat rajoitukset. Oman pelikoneen tuominen tapahtumaan on aina 
vaivalloista, joten varsinaiset kilpapelaajat välttelevät BYOC-turnauksia, mutta 
harrastelijat ja “lanittajat” pitävät oman pelilaitteen mukaan ottamista luon-
nollisena. Haittapuolena omissa laitteissa on, että mahdollisesti eritehoiset 
laitteet asettavat pelaajat eriarvoiseen asemaan. BYOC-turnauksissa pelaaji-
en valvominen suorituksen ajan hoituu helpommin kuin online-turnauksissa, 
mutta tavallisesti osallistujat eivät ole sijoittuneet lähekkäin, vaan satunnai-
sesti tapahtuma-alueelle vaikeuttaen valvontaa. Tila ja tapahtuma puolestaan 
voivat rajoittaa BYOC-turnausta rajaamalla osallistujamäärää tai rajoittamalla 
mahdollista peliaikaa esimerkiksi muulla ohjelmalla.

ESIMERKKEJÄ

 

Turnaus: 	 Assembly Summer 2015 MAD-CROC Dota 2 

Järjestäjä: 	 Assembly, Suomi 

Peli: 		  Dota 2 (PC) 

Osallistujia: 	 10 joukkuetta (50 pelaajaa) 

Palkinnot: 	 1 750 € 

Ajankohta: 	 30.7.2015 (1 päivä) 

Lähetys: 	 Ei lähetystä

 

Turnaus: 	 Vectorama 2015 League of Legends 

Järjestäjä: 	 Vectorama, Suomi 

Peli: 		  League of Legends (PC) 

Osallistujia: 	 10 joukkuetta (50 pelaajaa) 

Palkinnot: 	 Pelitarvikkeita 

Ajankohta: 	 5.6.2015–6.6.2015 (2 päivää) 

Lähetys: 	 Kotitekoinen

 

Turnaus: 	 LanTrek’15 StarCraft II 

Järjestäjä: 	 LanTrek, Suomi 

Peli: 		  StarCraft II (PC) 

Osallistujia: 	 16 pelaajaa 

Palkinnot: 	 500 € 

Ajankohta: 	 28.2.2015 (1 päivä) 

Lähetys: 	 Kotitekoinen
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Non-BYOC-turnaukset

Kun BYOC-turnaus tarkoittaa, että pelataan omilla laitteilla, niin non-BY-
OC-turnauksessa puolestaan pelataan turnausjärjestäjän tarjoamilla lait-
teilla. Non-BYOC-turnaukset ovat melkein poikkeuksetta ammattilaistason 
turnauksia keskisuurilla tai suurilla palkinnoilla. Näissä turnauksissa järjes-
täjän vastuu on suurin, sillä pelaajat tuovat mukanaan vain henkilökohtaiset 
peliohjaimensa ja yleisö odottaa turnauksen olevan helposti seurattavissa. 
Non-BYOC-turnausten vaatimusten ollessa kovat ei niitä tyypillisesti järjeste-
tä kuin suurimmissa kotimaisissa ja kansainvälisissä tapahtumissa.

Non-BYOC-turnausten vahvuuksia ovat suorituspaikan ja -laitteiden yh-
tenevyys, valvonnan helppous, pelaajien fyysinen läsnäolo, vähäinen peliviive 
ja kilpailun vetovoimaisuus. Kaikkien pelaajien pelatessa identtisillä laitteilla 
samalla turnausalueella saadaan aikaiseksi tasaväkinen suorituspaikka, jota 
on myös helppo valvoa. Järjestäjän tarjoama pelikone ja -alue on merkittävä 
seikka monelle osallistumista harkitsevalle pelaajalle. Otteluiden ollessa 
määrätyillä suorituspaikoilla voidaan pelaajien suorituksia myös pelin ulko-
puolella näyttää yleisölle. Non-BYOC-turnauksia pidetään ammattimaisen 
e-urheilun standardina, ja niillä on selvästi suurin vetovoima yleisöön.

Haasteita non-BYOC-turnauksissa ovat järjestelyiden vaativuus, resurs-
sien kerääminen ja markkinointi. Lähtökohta non-BYOC-turnaukselle on 
järjestää turnausalue ja sinne tarpeeksi monta laadukasta pelikonetta. Jo 
tämä vaatimus vaatii huomattavan panostuksen järjestäjiltä, mikä asettaa 
non-BYOC-turnaukset pienempien pelitapahtumien ulottumattomiin. Tarvit-
tavat resurssit non-BYOC-turnausten järjestämiseen kerätään tyypillisesti 
sponsoreilta, joille luvataan vastineeksi näkyvyyttä. Näkyvyyden takaamiseksi 
tarvitaan lisäpanostuksia turnauksen tavoitettavuuteen ja markkinointiin, 
mikä vaatii entistä enemmän resursseja. Onnistuminen on yleensä kiinni 
järjestäjien kokemuksesta, tapahtuman ajoituksesta ja pelaajakaartista, sillä 
tunnetut pelaajat ja joukkueet ovat myös näkyvyyden osalta tärkeitä.

ESIMERKKEJÄ

Turnaus: 	 ASUS ROG Summer 2015 Hearthstone 

Järjestäjä: 	 Assembly, Suomi 

Peli: 		  Hearthstone (PC) 

Osallistujia: 	 32 pelaajaa 

Palkinnot: 	 25 000 $ 

Ajankohta: 	 30.7.2015–1.8.2015 (3 päivää) 

Lähetys: 	 Studiotasoinen, useita lähetyksiä

 

Turnaus: 	 Insomnia XVII StarCraft II 

Järjestäjä: 	 Insomnia, Suomi 

Peli: 		  StarCraft II (PC) 

Osallistujia: 	 16 pelaajaa 

Palkinnot: 	 1 000 € 

Ajankohta: 	 23.–14.10.2015 (2 päivää) 

Lähetys: 	 Studiotasoinen

 

Turnaus: 	 CM Storm CS:GO Pro Tournament 

Järjestäjä: 	 LanTrek, Suomi 

Peli: 		  Counter-Strike: Global Offensive (PC) 

Osallistujia: 	 8 joukkuetta (30 pelaajaa) 

Palkinnot: 	 6 000 $ 

Ajankohta: 	 27.–28.2.2015 (2 päivää) 

Lähetys: 	 Studiotasoinen, TV
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TU R N AU KS E N  KU LKU

Turnaus alkaa suunnittelulla. Kisan koosta riippuen suunnitteluvaihe kestää 
tunneista kuukausiin, mutta tänä aikana määritetään mahdollisimman tar-
kasti turnauksen ydinasiat. Valitaan peli, ajankohta ja sijainti, laaditaan bud-
jetti, kerätään sponsorit, valitaan henkilöstö ja haetaan turnaukselle lisenssi, 
jos sitä vaaditaan. Suunnitelma on ohje siitä, miten kisa julkaistaan, viedään 
läpi ja miltä se näyttää.

Suunnittelua voidaan jatkaa aina kisan alkamiseen asti. On mahdollis-
ta, että alkuperäisiä suunnitelmia joudutaan muuttamaan esiin nousseiden 
rajoitteiden tai uusien mahdollisuuksien myötä. Nopeasti elävässä digitaali-
sessa toimintaympäristössä myös turnauksien tulee olla joustavia ja mukau-
tua uusiin tilanteisiin. Julkaistujen suunnitelmien muuttaminen tulee tehdä 
kuitenkin harkiten, sillä muutokset voivat pettää yleisön odotukset.

Verhojen takana kisaa on voitu työstää suunnitteluvaiheessa jo pitkään, 
mutta vasta julkaisusta turnaus pääsee kunnolla alkamaan. Julkaisusta 
alkaen suunnitelmat pannaan täytäntöön ja päästään turnauksen varsinaisiin 
vaiheisiin.

Turnauksen vaiheet

Turnauksen etenemisen vaiheet ovat seuraavat:

▪▪ Turnauksen julkaisu

▪▪ Ilmoittautuminen

▪▪ Osallistumisvahvistus (check-in)

▪▪ Ottelut

▪▪ Palkintojen toimitus

Kaikki vaiheet voidaan suorittaa yhden päivän aikana tai usean kuukauden 
mittaisella ajanjaksolla. Ennen turnauksen alkua voidaan järjestää myös 

yksi tai useampi karsintaturnaus, joilla valitaan osallistujia pääturnauk-
seen, mutta myös karsintaturnaukset sisältävät yllä kuvatut turnausvaiheet. 
Varsinaisen turnauksen jälkeen taas voidaan kerätä eri osapuolilta palautetta 
jatkokehitystä varten.

1.  JULK AISU

Turnaus alkaa elämään jo siitä, kun se julkaistaan. Tästä vaiheesta lähtee 
käyntiin koko turnauksen elinkaaren ajan kestävä tiedottaminen ja ylläpi-
to. Julkaisussa on hyvä antaa kaikki oleellinen informaatio, joka vaikuttaa 
osallistujien ja yleisön kiinnostukseen turnausta kohtaan. Tärkeitä tietoja ovat 
esimerkiksi aika, paikka, järjestäjän yhteystiedot, palkinnot, turnausformaatti, 
karkea aikataulu, osallistujien maksimimäärä ja osallistumistavat, kuten tieto 
kutsuista ja karsinnoista.

Julkaisu voi tarkoittaa kuukausia etukäteen ennen varsinaista turnausta 
tehtyä virallista uutista tai esimerkiksi kesken LAN-tapahtuman tehtyä kuulu-
tusta yllätyskisasta. Kummassakin tapauksessa julkaisussa kilpailu tuodaan 
ensi kertaa potentiaalisten pelaajien ja yleisön tietoon.

2.  ILMOITTAUTUMINEN

Turnauksen ilmoittautumisvaiheessa pelaajat ottavat järjestäjään yhteyttä 
sovitulla tavalla ja ilmoittautuvat mukaan turnaukseen. BYOC-turnauksissa 
ilmoittautumiset voidaan hoitaa paikan päällä kasvotusten, mikä on oiva 
tapa rajata osallistujat vain tapahtumassa fyysisesti oleviin pelaajiin, mutta 
tavanomaisesti ilmoittautuminen hoidetaan verkkolomakkeella tai nettisi-
vun kautta. Vaikka turnauksen maksimiosallistujamäärä täyttyisikin, niin on 
suositeltavaa ottaa myös ylimääräisiä ilmoittautumisia mukaan varasijoille 
peruutusten varalta.

Ilmoittautumisvaiheessa on otettava tarkasti huomioon turnauksen mah-
dolliset osallistumisrajoitukset. Tyypillinen rajoitus ovat pelaajan ikä, taitota-
so tai kansallisuus. Ikärajojen suhteen SEUL ry pitää omassa toiminnassaan 
kiinni PEGI-rajoista ja toimii KAVI:n ohjeiden mukaisesti. Varsinkin internetin 
välityksellä pelattavissa kilpailuissa rajoitusten valvominen on hankalaa, joten 
mitä tärkeämmästä rajoituksesta on kyse, sitä enemmän resursseja järjestä-
jä joutuu käyttämään rajoitusten toimeenpanemiseksi. Käytännössä yksityi-
syyteen liittyvät rajoitukset kuten ikä jätetään yleensä osallistujan vastuulle 
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siihen asti, kunnes hänen turnauspaikkansa on varmistunut esimerkiksi 
karsinnasta ja pelaaja on varmasti osallistumassa kisaan.

3.  OSALLISTUMISVAHVISTUS

Osallistumisvahvistus eli check-in tarkoittaa ennen turnausta tehtävää 
tarkistusta, jossa osallistujat vahvistavat osallistumisensa turnaukseen. Jos 
turnaukseen osallistuminen on avoin, kuten monissa online- ja BYOC-tur-
nauksissa, check-in suoritetaan yleensä tuntia ennen otteluiden alkua. Osal-
listumiseltaan rajatuissa ammattilaisturnauksissa vahvistus tehdään mielui-
ten jo viikkoja ennen kisaa, jotta osallistujalista voidaan uutisoida etukäteen.

Käytännössä osallistumisvahvistus voidaan tehdä usealla eri tavalla. 
LAN-tapahtumassa vahvistus voidaan käydä tekemässä kasvotusten järjestä-
jälle. Muutoin vahvistus voidaan tehdä nettisivun kautta tai esimerkiksi suo-
ralla viestillä järjestäjälle pikaviestimen välityksellä. Vahvistuksen saatuaan 
järjestäjä merkitsee kyseisen osallistujan mukaan turnaukseen, jos turnauk-
sessa on vielä paikkoja jäljellä. Mukaan ilmoittautuneet mutta osallistumis-
taan vahvistamattomat osallistujat menettävät paikkansa sovittuna ajanhetke-
nä, esimerkiksi 30 minuuttia ennen otteluiden alkua, jolloin heidän paikkansa 
avautuvat ilmoittautumisessa varasijoille jääneiden osallistujien saataville.

Ilmoittautuminen voidaan pitää auki vielä osallistumisvahvistusvaiheen 
aikana, tai vaihtoehtoisesti ilmoittautuminen voidaan sulkea, kun vahvistus-
vaihe alkaa. Ensimmäisessä tapauksessa etuna on, että useampi osallistuja 
ehtii mukaan, kun taas jälkimmäisessä tapauksessa järjestäjillä on enem-
män aikaa tarkistaa osallistujien kelpoisuus ja tehdä ennakkosijoitukset eli 
seedaus. Turnauksen ilmoittautumisvaihe ja osallistumisvahvistus voidaan 
lyhyellä varoitusajalla julkaistun turnauksen tapauksessa suorittaa myös sa-
maan aikaan. Tällöin mukaan ilmoittautuneet osallistujat merkitään suoraan 
vahvistetuiksi kilpailijoiksi.

4.  OTTELUT

Otteluvaiheessa turnauksen osallistujat pelaavat turnauksen formaattia ja 
sääntöjä noudattaen toisiaan vastaan, kunnes turnaus on ratkennut. Ottelut 
aloitetaan ennalta ilmoitettuna ajankohtana, ja turnaus etenee joko ilman 
aikataulua niin nopeasti kuin mahdollista tai ennalta määrätyn aikataulun 
mukaisesti. Tämä vaihe on luonnollisesti koko turnauksen aikariippuvaisin 

vaihe, kun kaikki osapuolet kerääntyvät yhteen tekemään suorituksiaan, joten 
se vaatii järjestäjiltä ja kilpailijoilta välitöntä läsnäoloa.

Turnauksen muut vaiheet voi hoitaa pelaajan asemesta joku osallistujan 
edustaja kuten manageri, mutta viimeistään otteluvaiheessa mukana ovat 
kaikki turnauksen varsinaiset pelaajat. Samaan tapaan muissa turnauksen 
vaiheissa ei välttämättä tarvita kaikkia turnauksen järjestäjiä, vaan tehtävät 
hoituvat pienemmälläkin henkilöstömäärällä, mutta otteluvaiheessa jokaista 
kisan järjestämiseen sitoutunutta henkilöä tarvitaan, oli rooli sitten tuomari 
tai mikä muu tahansa.

Otteluvaihe on monille järjestäjien, osallistujien ja varsinkin yleisön 
osapuolille ainoa osa turnausta, johon he ottavat osaa. On kuitenkin tärkeää 
tiedostaa ja suunnitella hyvin myös turnauksen muut vaiheet, sillä ne käydään 
läpi turnauksen koosta riippumatta. Pienemmissä tilaisuuksissa turnaus-
vaiheiden ollessa nopeita voi helposti unohtaa niiden jokaisen tarvitsevan 
enemmän huomiota siirryttäessä suurempiin projekteihin.

5.  PALKINTOJEN TOIMITUS

Järjestäjän näkökulmasta turnaus ei pääty voittajan julistamiseen, vaan vasta 
siihen, kun mahdolliset palkinnot toimitetaan voittajille. Siihen asti kilpailu on 
vielä niin sanotusti työpöydällä ja järjestävä taho on velvollinen hallinnoimaan 
turnausta. Palkinnot voidaan antaa suoraan kilpailun jälkeen tai noin kahden 
kuukauden kuluessa turnauksen päättymisestä. Jos palkinto on rahaa, niin 
toimitus tapahtuu yleensä tilisiirrolla. Jos taas kyse on tuotepalkinnosta, niin 
se tavanomaisesti joko postitetaan tai annetaan voittajalle henkilökohtaisesti 
tapahtumassa. Myös turnauspisteitä tai jatkopaikkoja tulevaan kisaan voidaan 
antaa palkinnoksi, jolloin mitään konkreettista ei toimiteta voittajille lainkaan.
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Karsinnat

Jos turnauksen osallistujamäärä on rajattu pieneksi ja mukaan halutaan 
mahdollisimman kovatasoinen joukko osallistujia, niin silloin on syytä järjes-
tää yksi tai useampi karsintaturnaus. Karsinnasta pelaajat siis voittavat itsel-
leen paikkoja pääturnaukseen. Karsinta on oma turnauksensa, joten myös 
se sisältää kaikki tässä luvussa kuvatut turnausvaiheet. Karsinnan julkaisu 
tehdään tavallisesti samaan aikaan pääturnauksen julkaisun kanssa, mutta 
muutoin se etenee omaan tahtiinsa ja ratkeaa viimeistään ennen pääturnauk-
sen osallistumisvahvistusvaihetta.

Pelataan karsinnat sitten etukäteen verkossa tai itse tapahtumassa, niin 
turnaussääntöjen on oltava joko samat tai mahdollisimman samankaltaiset 
pääturnauksen kanssa. Karsintojen formaatti kannattaa valita niin, että se 
selkeästi valitsee halutun määrän osallistujia pääturnaukseen ja että se mah-
dollisuuksien mukaan myös määrittää varasijoille pääsevät osallistujat. Näin 
peruutuspaikoille voidaan ottaa osallistujat suoraan karsinnoista.

Palaute

Palautteen keräys on oiva tapa saada kehitysehdotuksia turnaustoimintaan. 
Kun turnauksen otteluvaihe on ohi, ja jäljellä on enää mahdollisesti palkin-
tojen toimitus, niin mahdollisimman pian kannattaa lähettää palautekyselyt 
kiinnostaville osapuolille. Palautetta voidaan kysyä etenkin osallistujilta ja 
yleisöltä, mutta myös järjestäjiltä ja kolmansilta osapuolilta kuten verkkolä-
hetysten tekijöiltä.

Käytännössä palaute kerätään sähköisellä lomakkeella, joka on hyvä 
laatia valmiiksi jo ennen tapahtumaa, jotta potentiaalinen tapahtuman 
jälkeinen uupumus ei viivästytä palautteen keräämistä. Lomakkeet voi laatia 
esimerkiksi ilmaisella Google Forms -työkalulla. Eri osapuolille kannat-
taa räätälöidä omat lomakkeensa, jotta kysymykset ovat mahdollisimman 
kohdennettuja. Nimetön palaute on hyvä mahdollistaa, mutta kannattaa 
huomioida, että se ei tuota aina rakentavaa palautetta, joten palaute pitää 
osata käsitellä oikein.
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Tuomarin tehtävät

Tuomarit ovat pelaajien lisäksi ainoa osapuoli, jota turnaus välttämättä 
tarvitsee, lukuunottamatta automaatiolla eteneviä online-turnauksia. Tässä 
osiossa käydään läpi, mitä tehtäviä tuomareilla on turnauksen aikana. Yk-
sinkertaisuuden vuoksi oletetaan, että tuomarit hoitavat myös kirjanpitäjän 
tehtävät. Tuomarien tehtäviin kuuluu:

▪▪ Turnaussääntöihin tutustuminen ja -sääntöjen soveltaminen

▪▪ Ilmoittautumisten ja osallistumisvahvistusten hyväksyminen

▪▪ Ennakkosijoitusten ja ottelukaavion laadinta

▪▪ Suoritusten valvonta

▪▪ Tulosten kirjaaminen

▪▪ Tiedon välittäminen

▪▪ Teknisten ongelmien ratkonta

▪▪ Pelaajien auttaminen

▪▪ Suorituslaitteisiin tutustuminen ja niiden toimintakunnon varmistaminen

TURNAUSSÄÄNTÖIHIN TUTUSTUMINEN JA 

-SÄÄNTÖJEN SOVELTAMINEN

Jo ennen turnauksen alkua tuomarit tutustuvat turnauksen sääntöihin. Epä-
selvät kohdat tulee selvittää päätuomarin kanssa hyvissä ajoin. Turnauksen 
aikana taas tuomarit pitävät huolen, että kisa etenee sääntöjen määräämällä 
tavalla, eli esimerkiksi että pelit pelataan oikeilla asetuksilla, ottelut käydään 
oikeaa formaattia noudattaen ja osapuolet toimivat pelin ulkopuolellakin 
sääntöjen puitteissa.

ILMOITTAUTUMISTEN JA OSALLISTUMISVAHVISTUSTEN 

HYVÄKSYMINEN

Ilmoittautumisen alkaessa tuomarit pitävät huolen, että mukaan otetaan vain 
mahdolliset osallistumiskriteerit täyttäviä kisaajia. Samoin tuomarien tehtävä 
on huolehtia, että ilmoitetusta ilmoittautumisaikarajasta pidetään kiinni, eli 

ilmoittautuminen aukeaa ja päättyy sovittuna aikana. Tuomarit voivat vas-
taanottaa ilmoittautumiset tapahtumassa henkilökohtaisesti esimerkiksi 
BYOC-turnausten tapauksessa, mutta tyypillisemmin ilmoittautumiset hoide-
taan nettisivun kautta.

Kun taas tulee osallistumisvahvistusten eli check-inin aika, niin tuo-
marien vastuulla on merkitä vahvistaneet osallistujat valmiiksi ja mukaan 
kilpailuun edelleen noudattaen määrättyjä aikarajoja. Tuomarit myös samalla 
varmistavat, että kisaan ei tule liikaa osallistujia. Tässäkin voidaan vahvis-
tukset ottaa vastaan kasvotusten tapahtumassa, tai kuten yleensä nettisivun 
kautta, mikä auttaa suurien osallistujamäärien kilpailuissa hallintaa huomat-
tavasti.

ENNAKKOSIJOITUSTEN JA OTTELUK AAVION LAADINTA

Kun turnaus on täynnä tai tulee aika aloittaa ottelut, tuomarit päätuomarin 
johdolla asettavat osallistujat turnauksen formaatin määrittelemään otte-
lukaavioon kuten esimerkiksi pudotuspelikaavioon. Osallistujien järjestys 
kaaviossa muodostuu joko satunnaisesti tai tuomarien tekemien ennakkosi-
joitusten eli seedien perusteella. Ottelukaavion valmistuttua se julkaistaan 
kaikkien osallistujien nähtäville, jotta he voivat aloittaa valmistautumaan 
otteluihinsa.

SUORITUSTEN VALVONTA

Otteluiden lähtiessä käyntiin tuomarien tehtävä on valvoa, että suoritukset 
tehdään sääntöjen mukaan ja että suorituksia ei häiritä. BYOC-turnausten 
tapauksessa valvonta rajoittuu suureksi osaksi online-toimintaan ja pelin si-
säisiin tapahtumiin, sillä osallistujat ovat BYOC-turnauksissa omilla konepai-
koillaan hajanaisesti. Ammattilaiskisoissa taas valvonta on helpompaa, kun 
kaikki suorittajat ovat yhdessä tilassa.

Otteluiden aikana ja yleisesti pelaajien ollessa pelipaikoillaan tuomarit 
valvovat muun muassa seuraavia asioita:

▪▪ Lainalaitteisiin asennetaan vain asiaankuuluvia ohjelmia.

▪▪ Ottelut aloitetaan aikataulun mukaan. 

▪▪ Pelitauot pysyvät sovitun mittaisina. 
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▪▪ Pelaajat eivät kommunikoi ulkopuolisten kanssa suorituksensa aikana. 

▪▪ Pelaajat eivät saa heille edullista ylimääräistä 
informaatiota kisan ollessa käynnissä.

▪▪ Lainassa olevaa laitteistoa käsitellään oikein.

▪▪ Pelaajat käyttävät vain sallittuja pelivälineitä.

▪▪ Pelaajille taataan pelirauha ilman ulkopuolisia häiriöitä.

▪▪ Tuomarit ovat nopeasti pelaajien tavoitettavissa otteluiden aikana.

TULOSTEN KIRJAAMINEN

Otteluiden edetessä tuomarien vastuulla on merkitä otteluiden tulokset 
ylös ja edistää ottelukaaviota asettamalla jatkoon päässyt osapuoli seuraa-
valle kierrokselle. Tavallisesti tulokset kirjataan sähköiseen järjestelmään 
verkkosivulla sekä paperille varmuuskopioksi. Oli menetelmä mikä tahansa, 
on tuomarien tehtävä myös saattaa tulokset osallistujien ja yleisön saataville. 
Tulosten kirjauksessa on käytettävä äärimmäistä tarkkuutta, jotta virheel-
listä tietoa ei pääse julki, sillä järjestäjän toimittamaa tietoa pidetään aina 
luotettavana.

TIEDON VÄLITTÄMINEN

Tuomarien tehtävä on välittää tietoa erityisesti päätuomarin suuntaan mutta 
suuremmissa tuotannoissa myös muille järjestäjille. Erityisesti tiedon välitys 
on tärkeää silloin, kun kohdataan ongelmia, jotka mahdollisesti viivästyttävät 
turnauksen etenemistä. Tällaisia tilanteita ovat esimerkiksi vaikeat tekniset 
ongelmat, pelaajien esiin nostamat konfliktitilanteet ja laitteistoa tai henkilöi-
tä koskettavat onnettomuudet. Lisäksi tuomarien vastuulla on yleensä kerätä 
turnauksen voittajilta talteen tiedot, joita tarvitaan palkintojen toimittamiseen, 
ja välittää ne eteenpäin pääjärjestäjälle.

TEKNISTEN ONGELMIEN RATKONTA

Jos turnaus pelataan lainalaitteilla, eli pelaajat eivät käytä omalla vastuul-
laan olevia omia laitteitaan, niin laitteiston tekniset ongelmat lankeavat 

tuomarien harteille. Tuomarien tulisi olla perillä tyypillisimmistä ongelmista, 
joita kyseisillä laitteilla voi esiintyä, jotta helpoimmat ongelmat saadaan 
ratkaistua ripeästi. Vaikeampia teknisiä pulmia varten olisi kuitenkin syytä 
olla oma tekninen tukihenkilöstö, jolla on tietotaitoa ratkoa esimerkiksi verk-
koliikenteen, sähkön tai viallisen laitteiston aiheuttamia ongelmia. Tuomarin 
vastuulle jää kuitenkin teknisen tuen kutsuminen paikalle, ja ongelmasta 
tiedottaminen eteenpäin.

PELAA JIEN AUTTAMINEN

Pelaajat ovat turnauksen asiakkaita, joten tuomarien tehtäviin kuuluu myös 
heidän auttamisensa turnaukseen ja tapahtumaan liittyvissä seikoissa tietyin 
varauksin. Apua voidaan pyytää esimerkiksi ajurien etsimiseen verkosta, 
ruokapaikkojen tai hotellien löytämiseen lähistöltä, lainatuolin säätöjen 
asettamiseen ja sääntöjen tulkitsemiseen. Kaikkiin avunpyyntöihin tuomarit 
eivät voi vastata, sillä toiminnan pitää olla puolueetonta, ja joskus ei vain ole 
aikaa keskittyä johonkin loppujen lopuksi pelaajan vastuulla olevaan asiaan 
liikaa. On kuitenkin hyvä muistaa, että asiakkaiden reilu ja mukava kohtelu on 
asiakaspalvelussa kaiken lähtökohta, vaikka kaikkea apua ei voikaan antaa.

SUORITUSLAITTEISI IN TUTUSTUMINEN JA NIIDEN 

TOIMINTAKUNNON VARMISTAMINEN

Kilpailuissa, joissa pelaajat käyttävät järjestäjän toimittamaa lainakalustoa, 
tuomarien vastuulla on tutustua laitteisiin etukäteen ja varmistaa, että ne 
ovat toimintakunnossa turnausta varten. Tuomarien tulisi tietää, jos laitteissa 
on erityisiä rajoituksia kuvan tai äänen suhteen, ja opastaa pelaajia sen mu-
kaisesti. Tuomarien täytyy myös osata navigoida laitteissa siten, että he voivat 
vastata pelaajien yleisimpiin laitteistoa koskeviin pyyntöihin. Jos järjestäjän 
tekninen tukihenkilöstö ei ole vastannut laitteiden ohjelmistoasennuksista, 
niin tuomarien vastuulle jää myös tarkastaa, että pelilaitteessa on mukana 
tarvittavat ohjelmistot itse turnauspelin lisäksi.

3130



03



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

FO R M AAT TI

Turnauksen formaatti kuvaa turnauksen etenemisen vaiheet. Formaatti 
sisältää yhden tai useamman turnausvaiheen, joiden tarkoitus on selvittää 
kilpailijoiden keskinäinen paremmuusjärjestys. Turnausformaatin valinta 
on aina kompromissi käytettävissä olevien resurssien ja turnauksen tulos-
ten luotettavuuden kesken. Mitä tarkemmin ja suuremmalla varmuudella 
halutaan kilpailijat asettaa paremmuusjärjestykseen, sitä enemmän tarvitaan 
aikaa ja tilaa. Lisäksi yleisön mukana ollessa turnausformaatin tulisi myös 
olla mahdollisimman viihdyttävä, mikä yleensä on eri asia kuin tuloksellisesti 
mahdollisimman tarkka formaatti.

Tyypillinen e-urheilun turnausformaatti sisältää lohkovaiheen, jota seuraa 
pudotuspelivaihe. Tämä formaatti on tuttu esimerkiksi jääkiekon tai jalkapal-
lon MM-kisoista. Toinen paljon käytetty formaatti varsinkin online-turnauksis-
sa on pelata ajan säästämiseksi pelkästään pudotuspelivaihe. E-urheilussa 
käytetään tällä hetkellä kattavasti erilaisia turnausformaatteja ja erilaisia 
tapoja pelata lohkovaiheet ja pudotuspelivaiheet. Käytännöt vaihtelevat niin 
eri pelien välillä kuin myös eri järjestäjien ja tapahtumien kesken saman pelin 
sisällä. Formaattien kirjo on seurausta lajin nuoruudesta ja urheilun piiristä 
tuttujen korkeampien päättävien elimien puutteesta.

Lohkovaihe

Lohkovaiheessa osallistujat on jaettu lohkoihin eli ryhmiin, joissa lohkon 
kilpailijat ottelevat toisiaan vastaan selvittäen lohkon sisäisen paremmuusjär-
jestyksen. Lohkovaiheesta perinteisesti puolet osallistujista etenee ja puolet 
karsiutuu kilpailusta pois, eli esimerkiksi jokaisesta neljän osallistujan kokoi-
sesta lohkosta kaksi parasta etenisi kisassa. Lohkovaiheessa pelaajamäärä 
voi olla vaihteleva ja ennalta määrittelemätön, mutta jatkoon asetetaan aina 
säännöllinen määrä, tyypillisesti esimerkiksi kunkin lohkon 2-4 parasta.

Lohkovaiheessa otteluformaatti on yleensä lyhyempi kuin pudotuspeleis-
sä, sillä lohkovaiheessa otteluita on tyypillisesti enemmän kuin pudotuspe-

leissä. Ottelut ratkaistaan esimerkiksi paras yhdestä (best-of-1, bo1) -tyylillä, 
jos pudotuspeleissä käytetään paras kolmesta (best-of-3, bo3) -ottelufor-
maattia.

Lohkovaiheella on useita hyviä puolia. Lohkoissa osallistujat pääsevät 
kohtaamaan useita vastustajia, mikä tarkoittaa enemmän tasaisempia otte-
luita ja vähemmän painoarvoa ennakkosijoituksille (seedit). Lohkovaihe on 
myös armeliaampi kuin suorat pudotuspelit, sillä yleensä yksi tai kaksi tap-
piota lohkoissa ei vielä välttämättä tarkoita osallistujalle kisasta putoamista. 
Heikkouksina lohkovaiheella taas on suuri pelien määrä ja joskus mahdolli-
suus tasatilanteisiin jatkoon päässeiden selvittelyssä.

LOHKOT YYPPEJÄ

▪▪ Round robin -- kaikki vastaan kaikki

—— Jokainen lohkon osallistuja pelaa kerran jokaista 
toista lohkon osallistujaa vastaan.

—— Tyypillinen lohkon koko: 4–8

▪▪ Dual tournament -- kutsutaan myös GSL-
formaatiksi tai double elimination -lohkoksi

—— Osallistujat pelaavat double elimination -pudotuspelikaavion 
mukaisesti kunnes kaksi parasta on selvillä.

—— Tyypillinen lohkon koko: 4

▪▪ Sveitsiläinen systeemi -- swiss-system

—— Aloitusotteluiden jälkeen osallistujat kohtaavat aina lähimpänä 
omaa voitto-häviö-tilannetta olevan toisen lohkon vastustajan 
mutta eivät kohtaa koskaan samaa vastustajaa uudelleen.

—— Tyypillinen lohkon koko: 8–16

3534



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

ROUND ROBIN – K AIKKI  VASTAAN K AIKKI  -LOHKO

Julia

Ralph

1
1.

4

Aaron

Keith

2

3
2.

Keith

Julia

3
3.

1

Aaron

Ralph

2

4
4.

Julia

Aaron

1
5.

2

Keith

Ralph

3

4
6.

KIERROS 1

KIERROS 2

KIERROS 3

 

DUAL TOURNAMENT -LOHKO

Julia

Ralph

1
1.

4

Aaron

Keith

2
2.

3

4.

Häviäjä ottelusta 1

Häviäjä ottelusta 2
3.

5.
Häviäjä ottelusta 4

ALKUOTTELUT VOITTAJIEN OTTELU

HÄVIÄJIEN OTTELU RATKAISEVA OTTELU

SVEITSILÄINEN SYSTEEMI

Julia

Louis

1
1.

8
2. 4.3.

Ralph

Ann

4

5

Aaron

Janice

2

7

Voittaja

Voittaja
5. 6.

Voittaja

Voittaja

Keith

Ernest

3

6

1–0

1–0

1–0

1–0

Häviäjä

Häviäjä
7. 8.

Häviäjä

Häviäjä

0–1

0–1

0–1

0–1

2–0

2–0
9. 10.

1–1

1–1

1–1

1–1

0–2

0–2

0–2

0–2

1–2

1–2

2–0

2–0

2–1

2–1

KIERROS 1

KIERROS 2

HIGH LOW

KIERROS 3

JATKOSSA PUDONNEET

JATKOSSA PUDONNEET

KIERROS 4
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Pudotuspelit

Perinteisessä pudotuspelivaiheessa kilpailijat asetetaan ottelukaavioon, jossa 
joka kierroksella vain voittajat etenevät. Näin jatketaan kunnes jäljellä on 
enää yksi osallistuja eli turnauksen voittaja. Pudotuspelejä käytetään yleensä 
turnauksen viimeisenä vaiheena, koska siinä jokainen ottelu on merkittävä, 
kun toinen osapuoli aina putoaa kokonaan kisasta pois.

Suorat pudotuspelit on nopein ja yksinkertaisin turnausmuoto. Tästä syys-
tä sitä käytetään usein myös kilpailun alussa karsintavaiheessa. Pudotuspelit 
ovat myös hyvin joustava tapa karsia osallistujajoukkoa pienemmäksi, sillä se 
pudottaa joka kierroksella puolet osallistujista pois. Huonona puolena suo-
rissa pudotuspeleissä on, että se ei löydä kuin yhden voittajan eikä erottele 
muita sijoja luotettavaan paremmuusjärjestykseen. Lisäksi pudotuspeleissä 
ennakkosijoitusten vaikutus turnauksen kulkuun korostuu.

PUDOTUSPELIT YYPPEJÄ

▪▪ Single elimination -- suorat pudotuspelit

—— Perinteinen formaatti, jossa joka kierroksella vain voittajat etenevät.

—— Tyypillinen koko: 4–64

▪▪ Double elimination -- kaksinkertaiset pudotuspelit

—— Muuten kuin single elimination mutta ensimmäinen häviö ei 
johdakaan turnauksesta ulos vaan häviäjien kesken pelattaviin 
erillisiin pudotuspeleihin (losers bracket), joiden voittaja lopulta 
etenee kohtaamaan yhden ilman tappioita selvinneen kisaajan.

—— Tyypillinen koko: 4–16

▪▪ Osittainen double elimination

—— Osa kilpailijoista aloittaa suoraan häviäjien pudotuspeleistä, 
jolloin jo ensimmäinen tappio pudottaa pois kisasta. Tästä 
hyvänä esimerkkinä on Dota 2:n The International -turnaus, 
jossa lohkovaiheen pohjasijat aloittavat häviäjien joukosta.

—— Tyypillinen koko: 8–16

SINGLE ELIMINATION -PUDOTUSPELIT

Single elimination on pudotuspelien yleisin ja perinteisin muoto. Siinä jo-
kaisella kierroksella vain ottelun voittajat etenevät seuraavalle kierrokselle. 
Kierroksia pelataan, kunnes jäljellä on enää yksi osanottaja eli voittaja.

Kuvassa [KUVA] on esitetty single elimination -pudotuspelitaulukko kah-
deksalla osanottajalla. Kuvasta nähdään, miten eri ennakkosijoitukset (seed) 
vaikuttavat pelaajien asettumiseen ensimmäiselle kierrokselle. 

Julia

Louis

1
1.

8

Ralph

Ann

4
2.

5

5.

Aaron

Janice

2
3.

7

Keith

Ernest

3
4.

6

6.

7.

PUOLIVÄLIERÄT VÄLIERÄT FINAALI

Ennakkosijoitukset (seed)

Kahdeksan pelaajan single elimination -pudotuspelit
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Kuvassa [KUVA] esitetään single elimination -pudotuspelit kuuden osanotta-
jan kesken. Ennakkoon parhaiten sijoitetut osallistujat on asetettu suoraan 
välieriin.

Ralph

Ann

4
1.

5

3.

Keith

Ernest

3
2.

6

4.

5.

Julia1

Aaron2

PUOLIVÄLIERÄT VÄLIERÄT FINAALI

Kuuden pelaajan single elimination -pudotuspelit

DOUBLE ELIMINATION -PUDOTUSPELIT

Double elimination on pudotuspeliformaatti, jossa osallistujat putoavat kisas-
ta kahden häviön jälkeen toisin kuin single elimination -formaatissa, jossa 
jo yksi häviö johtaa putoamiseen. Double elimination -formaatissa on kaksi 
pudotuspelitaulukkoa: voittajien taulukko ja häviäjien taulukko. Voittajien 
taulukossa etenevät osallistujat, jotka eivät ole vielä hävinneet yhtään ottelua, 
kun taas häviäjien taulukossa jatkosta taistelevat osallistujat, jotka ovat jo 
hävinneet yhden ottelun voittajien taulukossa.

Lopussa voittajien ja häviäjien puolen voittajat kohtaavat koko pudotuspe-
lien finaalissa. Perinteisesti double elimination -formaatin finaalissa osallis-
tuja, joka tulee voittajien puolelta, voi hävitä finaalissa yhden ottelusarjan ku-
ten toinenkin osallistuja on voinut hävitä pudotuspelien aikana yhden kerran. 
Tässä tapauksessa siis voittajien puolelta tulevan tarvitsee voittaa finaalissa 
vain yksi sarja, kun taas häviäjien puolelta voittoon tarvitaan kahden sarjan 
voittoa.

Monessa e-urheilun lajissa perinteisestä double elimination -finaalista on 
kuitenkin poikettu, sillä se ei yleensä tuota jännittäviä finaaleja häviäjien puo-
lelta tulleen osapuolen ollessa lähtökohtaisesti jo alakynnessä. Kompromis-
sina voittajien puolelta tulleelle osallistujalle annetaan jokin etu, esimerkiksi 
kartta- tai pelipiste, mutta finaali koostuu vain yhdestä ottelusarjasta. Joskus 
taas mitään etua ei anneta ja voittajien puolelta tulleen lyhyempi tie finaaliin 
katsotaan olevan riittävä etu.

Kuvassa [KUVA] on kahdeksan pelaajan double elimination -pudotuspe-
litaulukko, jossa finaalina on vain yksi ottelusarja. Osallistujat on sijoitettu 
ylempään voittajien taulukkoon samalla tavalla ennakkosijoitusten mukaan 
kuin single elimination -pudotuspeleissäkin.

Julia

Louis

1
1.

8

Ralph

Ann

4
2.

5

7.

14.
Aaron

Janice

2
3.

7

Keith

Ernest

3
4.

6

8.

12.

Häviäjä 1.

Häviäjä 2.
5.

Häviäjä 8. Häviäjä 12.
10.

9.
Häviäjä 7.

11.

13.

Häviäjä 3.

Häviäjä 4.
6.

Häviäjien voittaja

KIERROS 2KIERROS 1 VÄLIERÄT FINAALI

HÄVIÄJIEN KIERROS 2HÄVIÄJIEN KIERROS 1 HÄVIÄJIEN KIERROS 3 HÄVIÄJIEN KIERROS 4

Kahdeksan pelaajan double elimination -pudotuspelit

4140
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3.

10.

4.

8.

1.

Häviäjä 3. Häviäjä 8.
5.

6.
Häviäjä 4.

7.

9.

2.

Häviäjien voittaja

Julia

Ralph

1

4

Louis

Ann

8

5

Janice

Ernest

7

6

Aaron

Keith

2

3

KIERROS 1 VÄLIERÄT FINAALI

HÄVIÄJIEN KIERROS 2HÄVIÄJIEN KIERROS 1 HÄVIÄJIEN KIERROS 3 HÄVIÄJIEN KIERROS 4

Formaatin valinta

Tärkeimmät formaatin valintaan vaikuttavat seikat ovat osallistujien lukumää-
rä, käytössä oleva aika ja suorituspaikkojen määrä. Mitä enemmän osallis-
tujia on mukana, mitä vähemmän aikaa on käytettävissä tai mitä vähemmän 
yhtäaikaisia suorituspaikkoja on saatavilla, sitä nopeampaa formaattia on 
käytettävä. Näiden seikkojen jälkeen voidaan formaatin valintaan käyttää 
kriteereinä otteluiden lukumäärää, viihdyttävyyttä ja palkintojakaumaa ja 
ratkaistujen loppusijoitusten tarkkuutta.

Ennen turnausformaatin valintaan on siis tiedettävä kuinka monta osal-
listujaa kilpailuun enimmillään tulee. Yleensä osallistujien määrä rajataan 
sellaiseen lukumäärään, että osallistujat jakautuvat lohkoihin tai pudotus-
peleihin tasaisesti. Tällaisia lukumääriä ovat esimerkiksi kaikki kahden po-
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tenssit eli 2, 4, 8, 16, 32, 64 ja niin edelleen. Aina turnaukseen ei kuitenkaan 
saada esimerkiksi täyttä 32 osallistujan joukkoa, jolloin kaksi lohkopaikkaa tai 
pudotuspelipaikkaa jätetään vain tyhjiksi ja niihin osuneet vastustajat saavat 
automaattiset voitot.

Turnauksen pääpiirteittäinen aikataulu on myös oltava tiedossa formaattia 
valittaessa. Kuinka monta tuntia kilpailuun on käytettävissä yhteensä? Jakau-
tuuko käytettävissä oleva aika useammalle päivälle? Turnauksessa pelattavan 
pelin yhden ottelun keskimääräisellä pituudella voidaan laskea kuinka monta 
kierrosta kilpailussa voidaan yhteensä otella, ja siten valita sopivalla kier-
rosmäärällä varustettu formaatti. Aikataulun rakentamisesta kerrotaan lisää 
kappaleessa [AIKATAULU].

Yleisimmin e-urheilussa käytetyt turnausformaatit on esitetty taulukossa 
 

Formaatti Hyvää Huonoa

Single elimination 
-pudotuspelit

Nopea, yksinkertainen Ennakkosijoitukset 
vaikuttavat paljon

Double elimination 
-pudotuspelit

Pelaajille armelias Aikaa vievä

Dual tournament -lohkovaihe 
ja single elimination 
-pudotuspelit

Ei tasatilanteita lohkoissa, 
suoraviivainen

Lohkoissa aina 4 osallistujaa

Round robin -lohkovaihe 
ja single elimination 
-pudotuspelit

Eri kokoiset lohkot 
mahdollisia, paljon otteluita

Tasatilanteet lohkoissa 
mahdollisia

Swiss system -lohkovaihe 
ja single elimination 
-pudotuspelit

Monipuoliset otteluparit 
lohkovaiheessa

Aikaa vievä

Ottelukaavioiden laadinta

Monet turnausformaatit kuten single elimination ja double elimination -pudo-
tuspelit toimivat parhaiten, kun osallistujia on kahden potenssin (2^n) suurui-
nen määrä eli 2, 4, 8, 16, 32, ja niin edelleen, jolloin koko pudotuspelitaulukko 
saadaan täyteen. Jos osallistujamäärä poikkeaa tästä, niin silloin parhaiten 
ennakkosijoitetut (seed) pelaajat ohittavat ensimmäisen kierroksen ja he ete-
nevät suoraan pudotuspelien toiselle kierrokselle. Ensimmäisen kierroksen 
ohittavien pelaajien lukumäärä lasketaan siitä, kuinka monta pelaajaa kisasta 
puuttuu, että ensimmäisen kierroksen osallistujamäärä olisi kahden potens-
si. Eli esimerkiksi jos osallistujia on 13, niin silloin puuttuvia osallistujia on 
kolme, jotta saataisiin täysi 16:n osallistujian pudotuspelitaulukko. Tällöin 
siis kolme parhaiten ennakkoon sijoitettua pelaajaa etenee suoraan toiselle 
kierrokselle, ja muut aloittavat normaalisti ensimmäiseltä kierrokselta.

Jos pudotuspelitaulukkoa ei tehdä satunnaisesti, niin silloin ennakkosijoi-
tukset (seedit) vaikuttavat siihen, miten osallistujat asettuvat ensimmäiselle 
kierrokselle eli ketä he saavat vastaansa. Perinteisessä tyylissä ennakkosijoi-
tukset asetetaan vastakkain siten, paras kohtaa huonoimman, toisiksi paras 
toisiksi huonoimman ja niin edelleen. Tarkemmin määriteltynä kun pelaajia 
on yhteensä N kappaletta, niin ennakkosijoituksella X oleva osallistuja saa 
vastaansa ennakkosijoituksella Y = N+1-X olevan osallistujan. Esimerkiksi 
kahdeksan osallistujan tapauksessa saadaan #1 vs #8, #2 vs #7, #3 vs #6 
ja #4 vs #5. Tämän lisäksi otteluparit sijoitetaan kaavioon siten, että pareit-
tain peräkkäiset ennakkosijoitukset ovat eri puolilla kaaviota. Eli edellisen 
esimerkin mukaan #1 ja #2 ovat eri puolilla, samoin kuin #3 ja #4 sekä #5 ja 
#6 ovat eri puolilla ottelukaaviota. Tavoitteena on saada kummallekin puolelle 
ottelukaaviota mahdollisimman yhtä suuri ennakkosijoitusten summa, jotta 
kaavio olisi tasapainoinen.

Ottelukaavion laadintaan on hyvä käyttää apuna ohjelmia, sillä käsin kaa-
vioiden laadinta on aikaa vievää ja virhealtista. Tavallisesti turnausjärjestäjä 
käyttää jotain verkossa olevaa tulospalvelua, jossa ottelukaavioiden auto-
maattinen laadinta ennakkosijoitusten mukaan on valmiina. Jos tulospalvelu 
ei ominaisuutta tarjoa, niin internetistä löytyy ilmaisia palveluja kaavioiden 
laadintaan. Hyviä palveluita ovat esimerkiksi challonge.com, toornament.com 
ja smash.gg.
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A I K ATAU LU

Turnauksen aikataulu on laadittava huolella, sillä sillä on suuri merkitys turnauk-
sen onnistumiselle. Aikataulu antaa raamit toiminnan toteuttamiselle ja mah-
dollistaa eri osapuolten yhdessä toimimisen. Suppeimmillaan aikataulu käsittää 
vain turnauksen alkamisajankohdan, mutta tyypillisesti julkiseen aikatauluun 
merkitään ilmoittautumisen alkaminen, osallistumisvarmistuksen alkaminen ja 
yksittäisten otteluiden alkamisajankohdat varsinkin turnauksen loppupäästä, jos-
sa kisa on kiinnostavimmillaan. Itselleen järjestäjä voi merkitä aikatauluun myös 
monia muita seikkoja, kuten julkaisun ja muiden uutisten ajankohdat.

Turnauksen aikataulun tulee olla realistinen, sisältää ilmaa ongelma-
tilanteiden varalta ja olla helppolukuinen. Realistinen eli toteutettavissa 
oleva aikataulu muodostuu pelin tyypillisen keston ja  käytettävissä olevien 
resurssien kuten ajan, tilan ja henkilöstön mukaan. Lisäksi aikatauluun vai-
kuttaa valittu turnausformaatti, mutta resurssien kuten ajan kasvattaminen 
on yleensä hankalaa, joten turnausformaattia joudutaan tarvittaessa muutta-
maan aikatauluun sopivammaksi. 

Edellä mainituilla parametreilla, pelin kesto ja resurssit, voidaan laatia 
aikataululle realistinen raami. Tämän jälkeen turnauksesta riippuen lisätään 
aikatauluun ilmaa ottelujen välille niin paljon, että aina esiintyvät ongelmati-
lanteet eivät saa koko aikataulua sekaisin. Ongelmien lisäksi LAN-tapahtu-
missa voidaan otteluiden välillä tarvita aikaa pelaajien siirtämiseen suori-
tuspaikalta toiseen tai muun ohjelman toteuttamiseen, joten tällaiset seikat 
pitää tietysti ottaa huomioon turnauksen aikataulua laadittaessa. Aikataulun 
ohjelmanumeroiden alkamisajat kannattaa pitää pyöristettynä lähimpään vii-
teentoista minuuttiin selkeyden vuoksi. Lisäksi ajankohtiin kannattaa merkitä 
aikavyöhyke mukaan, eli suomessa EET tai kesäaikaan EEST, sillä tapahtu-
maa saatetaan seurata myös ulkomailta.

Turnauksen päivämäärien valinta on myös osa aikataulun suunnittelua. 
Kannattaa tarkistaa, milloin samasta yleisöstä, osallistujista tai yhteistyö-
kumppaneista kilpailevat tapahtumat järjestetään. Toinen tarkistettava seikka 
on pelattavan pelin päivitykset. Jos peliin on tulossa suuri lisäosa tai päivitys 

tiettynä ajankohtana, niin tilanteesta riippuen se voi vaikuttaa turnauspäivien 
valintaan. Verkkopelien tapauksessa suosittujen pelien päivitykset voivat 
tuoda mukanaan suuria ongelmia tapahtumajärjestäjille, sillä järjestäjät eivät 
ole pelintekijöiden testauslistan kärkipäässä. Jos taas pelille ollaan julkai-
semassa kauan odotettua lisäosaa, jota pelaajat ehkä jo pelaavat beta-vai-
heessa, niin turnaus joskus kannattaa pitää vasta julkaisun jälkeen, jotta 
mielenkiinto maksimoituu. Aina tapahtumapäiviin ei tietysti voi vaikuttaa, jos 
esimerkiksi tapahtumapaikka on jo vuokrattu.

Otteluaikataulun laatimiseen on kaksi tyyliä: 1) tarkka aikataulu eli 
kaikkien otteluaikojen merkitseminen ja 2) joustavan aikataulun käyttö. 
Ensimmäisessä vaihtoehdossa turnauksen jokaiselle ottelulle annetaan al-
kamisaika, ja niistä pidetään kiinni siten, että ottelut eivät ala ainakaan ennen 
ilmoitettua alkamisaikaa. Jälkimmäisessä vaihtoehdossa taas merkitään 
aikatauluun vain esimerkiksi lohko-otteluiden alkamisaika, mutta lohkon 
sisäisten ottelujen alkamisaikoja ei julkaista, vaan ottelut pelataan peräkkäin 
järjestäjän haluamaan tahtiin. Ensimmäisen vaihtoehdon hyödyt ovat siinä, 
että kaikki osapuolet voivat ennakoida, milloin mikäkin ottelu pitäisi alkaa, 
mutta heikkoutena otteluiden välissä voi olla pitkiäkin taukoja. Jälkimmäises-
sä vaihtoehdossa taas hyvänä puolena on, että ottelujen välisen tauot pyritään 
minimoimaan, mutta heikkous on puolestaan ennakoitavuuden puute. Jotkut 
järjestäjät käyttävät näitä molempia tapoja sekaisin siten, että turnauksen al-
kuvaiheet kuten lohko-ottelut, pelataan joustavalla aikataululla, mutta kisan 
loppuvaiheet kuten pudotuspelit pelataankin tarkoilla otteluajoilla.

Tauot ovat osa realistista aikataulua. Jos turnauspäivä on pitkä, niin mu-
kaan tulee määritellä taukoja, jotta osallistujat, järjestäjät ja yleisö jaksavat 
paremmin. Henkilökuntaa lisäämällä ja vuorottelulla voidaan järjestäjien tau-
ot pitää minimissä, mutta yksittäisen pelaajan yhtämittaiset pelijaksot tulisi 
pitää aikataulussa kurissa. Jos pelaajat vaihtuvat päivän mittaa, niin yhdelle 
pelaajalle suoritus ei ehkä ole kovin pitkä, mutta jos esimerkiksi pelataan 
pudotuspelit alusta loppuun, niin finaaliin asti yltäneet osallistujat pelaavat 
koko ohjelman läpi. Taukoja tarvitaan lepäämiseen pelien välissä ja pitkän 
päivän aikana myös syömiseen kerran tai kaksi. Lisäksi kannattaa huomioi-
da, että jos semifinaalit pelataan eri aikaan ja finaali alkaa heti perään, niin 
toinen finalisteista on saanut levätä koko jälkimmäisen semifinaalin ajan. 
Tästä syystä aikatauluun monesti sijoitetaan tauko ennen finaalia, jotta myös 
jälkimmäisen semifinaalin voittaja saa levätä ennen finaalia.
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Otteluiden pituuksia 
 

Peli Yhden pelin tai kartan  

tyypillinen kesto

Counter-Strike: Global Offensive 30–60 min

Dota 2 20–45 min

League of Legends 20–45 min

StarCraft II 15–25 min

Overwatch 10–20 min

Hearthstone 10–20 min

Taulukossa yhden pelin kesto tarkoittaa siis paras yhdestä -tyyppistä (bo1) 
tilannetta, jossa ottelun voittoon tarvitaan vain yksi kartta tai peli. Jos otte-
luformaatti onkin esimerkiksi paras kolmesta (bo3), niin Counter-Striken 
tapauksessa siihen tulisi varata kolmen kartan verran aikaa, eli yhteensä kol-
me tuntia plus tauot, jos aikataulun ei haluta laahaavan. Useissa e-urheilun 
peleissä on kuitenkin mahdollista, että yksi peli tai kartta voi kestää määrää-
mättömän mittaisen ajan. Erittäin pitkät pelit siis voivat aina pilata aikatau-
lun, mutta tärkeämpää kuin minuutilleen suunniteltuun aikaan alkavat ottelut 
on se, että aikataulussa kohdellaan osallistujia tasapuolisesti ja toiminnalle 
ja levolle annetaan riittävästi aikaa, vaikka aikataulu laahaisikin. Esimerkiksi 
pelaajille tulee antaa tasapuolisesti setup- eli valmisteluaikaa ennen ottelua.

Paras kolmesta ja paras viidestä -tyyppisissä formaateissa on yleisempää, että 
ottelut ratkeavat ennen kuin ne päätyvät viimeiseen eli tässä kolmanteen tai viiden-
teen peliin asti. Tästä syystä joustava aikataulu on kätevä tapa pyrkiä tasaamaan 
eri otteluiden kestoja. Eli aikatauluissa varataan usealle ottelulle, esimerkiksi koko 
yhden lohkon otteluille, yhteisesti tietty aikahaarukka, jonka sisällä ottelut voivat 
alkaa joustavasti. Näin saadaan tehokkaasti käytettyä aikaa, jos lohkon viidestä 
ottelusta kaksi ovat erityisen pitkiä, kaksi tavallisen mittaisia ja yksi lyhyt, niin 
keskimäärin otteluiden kesto pysyykin normaaleissa rajoissa. Tarkalla aikataululla 
toinen pitkistä otteluista voisi olla esimerkiksi lohkon viimeinen ottelu, joten se 
menisi todennäköisesti yli lohkolle varatusta ajasta, ellei aikataulu ole todella väljä.

ESIMERKKEJÄ 

 

YHDEN ILLAN ONLINE-TURNAUS

Peli: 			   Hearthstone 

Osallistujia enintään: 	 64 

Aikataulu: 		  joustava

Ilmoittautuminen alkaa: maanantaina 20.2.2017, klo 12:00 EET 

Ilmoittautuminen päättyy: lauantaina 25.2.2017, klo 18:00 EET 

Check-in alkaa: lauantaina 25.2.2017, klo 18:00 EET 

Check-in päättyy: lauantaina 25.2.2017, klo 19:00 EET 

Ottelut alkavat: lauantaina 25.2.2017, klo 19:00 EET

Kaikki ottelut pelataan putkeen. Pelaajien on oltava valmiina otteluun 

15 minuuttia vastustajan löytymisen jälkeen.

YHDEN PÄIVÄN BYOC-TURNAUS

Peli: 			   Overwatch 

Osallistujia enintään: 	 16 

Aikataulu: 		  tarkka

Ilmoittautuminen alkaa: perjantaina 18.11.2016, klo 17:00 EET 

Ilmoittautuminen päättyy: lauantaina 19.11.2016, klo 12:00 EET 

Check-in alkaa: lauantaina 19.11.2016, klo 12:00 EET 

Check-in päättyy: lauantaina 19.11.2016, klo 13:30 EET 

Ottelut alkavat: lauantaina 19.11.2016, klo 14:00 EET

Lohkovaihe, lauantaina 19.11.2016 

14:00 - Lohkot A-D, kierros 1, bo3 

15:00 - Lohkot A-D, kierros 2, bo3 

16:00 - Lohkot A-D, kierros 3, bo3 

17:00 - Lohkot A-D, kierros 4, bo3 

18:00 - Tauko

Pudotuspelit, lauantaina 19.11.2016 

20:00 - Puolivälierät, bo3 

21:00 - Semifinaalit, bo3 

22:00 - Finaali & pronssiottelu, bo5

5150



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

K
U

V
A

: 
J

A
R

I 
S

A
U

K
K

O
N

E
N

K AHDEN PÄIVÄN NON-BYOC-TURNAUS

Peli: Counter-Strike: 	 Global Offensiv 

Osallistujia enintään: 	 8 

Aikataulu: 		  joustava & tarkka

Ilmoittautuminen alkaa: maanantaina 1.5.2017, klo 12:00 EEST 

Ilmoittautuminen päättyy: sunnuntaina 21.5.2017, klo 22:00 EEST 

Check-in alkaa: maanantaina 22.5.2017, klo 12:00 EEST 

Check-in päättyy: maanantaina 5.6.2017, klo 18:00 EEST 

Ottelut alkavat: perjantaina 23.6.2017, klo 12:00 EEST

Käytännössä joukkueen check-in alkaa jo siitä, kun se on kutsuttu  

turnaukseen. Check-in hoidetaan hyväksymällä kutsu ja maksamalla  

turnausmaksu.

Lohkovaihe, perjantaina 23.6.2017 

12:00--17:00 - Lohko A 

18:00--23:00 - Lohko B

Pudotuspelit, lauantaina 24.6.2017 

12:00 - Semifinaali A, bo3 

15:30 - Semifinaali B, bo3 

19:00 - Tauko 

20:00 - Finaali, bo3
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Elektronisessa urheilussa turnauksen säännöt on dokumentti, jossa kerro-
taan miten ja millaisin ehdoin turnaus toteutetaan. Sääntöjen noudattami-
seen sitoutuvat kaikki turnauksen osapuolet, niin osallistujat kuin järjestäjät-
kin, jolloin säännöt on molemminpuolinen lupaus yhteisistä toimintatavoista. 
Lyhimmillään säännöissä kerrotaan vain millaisin pelin asetuksin ja millaisel-
la turnausformaatilla kisa pelataan, ja kattavimmillaan säännöt voivat ottaa 
hyvinkin tarkasti kantaa pelaajiin, peliin sekä muihin osapuoliin.

Perinteisestä urheilusta poiketen e-urheilussa säännöt voivat olla hyvin-
kin erilaisia eri turnauksissa. Kansainvälinen lajiliitto IeSF ei ole määritellyt 
peleille virallisia sääntöjä, joten turnausjärjestäjät voivat melko vapaasti 
laatia sääntönsä mieleisikseen. Hyväksi havaitut säännöt muodostuvat ajan 
mittaa standardeiksi, mutta toimintatapoja ja sääntöjä hiotaan koko ajan. 
Kansallisella tasolla yhteisiä sääntöjä on tehty, kuten Suomessa SEUL tarjoaa 
valmiita turnaussääntöjä kotisivuillaan, mutta aivan pakko SEULin sääntöjä 
on käyttää vain virallisten SM-kisojen yhteydessä. Poikkeuksen tekevät jotkin 
pelivalmistajat, jotka ovat onnistuneet vakiinnuttamaan omat sääntönsä aina-
kin oman pelinsä suurimpiin kilpailuihin.

Sääntöjen sisältö

Sääntöjen sisältö voidaan luokitella seuraavasti:

▪▪ Yleistietoa turnauksesta -- peli, turnausformaatti, aikataulu, palkinnot

▪▪ Yleiset säännöt -- osallistumisvaatimukset, laitteisto, ajankäyttö

▪▪ Osallistujia koskevat säännöt -- käyttäytyminen, konfliktit, rangaistukset

▪▪ Peliä koskevat säännöt -- asetukset, kartat, pause, tasapelit, chat

▪▪ Muut säännöt -- demot tai replayt, verkkolähetykset, tietojen käyttö, lait

Iso osa säännöistä on uudelleen käytettävissä seuraavassakin turnaukses-
sa, ja eri pelienkin säännöt sisältävät paljon yhteisiä pykäliä. Tästä syystä 
osallistujia usein kiinnostavatkin säännöistä vain ne muuttuvat kohdat kuten 
turnausformaatti, aikataulu, palkinnot, osallistumisvaatimukset ja tietyt 
pelikohtaiset säännöt. Ei ole harvinaista, että osallistuja jättää täysimittaiset 
säännöt lukematta odottaen toimintatapojen olevan samat kuin jossain aiem-
massa tapauksessa, mikä voi aiheuttaa ikäviä yllätyksiä. Sääntöjen tulisikin 
olla mahdollisimman helppolukuiset, jotta mahdollisimman moni pystyy ne 
sisäistämään. Yleensä on käyttäjäystävällistä laatia säännöistä myös lyhyt 
versio, josta yleisö voi nopeasti lukea kaikki oleelliset asiat. Lyhyt versio ei 
kuitenkaan voi korvata täysimittaisia sääntöjä.

PROTESTIT JA KONFLIKTIT

Säännöt määrittelevät, milloin ja miten osallistujat voivat tehdä protestin jos-
tain turnauksen tapahtumasta. Kun protesti on tehty, täytyy tuomarien ilmoit-
taa siitä kaikille protestin osapuolille. Turnauksen eteneminen jäädytetään 
protestin piirissä olevien osallistujien osalta, kunnes konflikti on ratkaistu. 
Ideaalitilanteessa protestiin löytyy ratkaisu suoraan säännöistä.

Jos jokin rike voidaan todistaa tapahtuneeksi, tuomarit joko käyttävät sään-
nöistä suoraan löytyvää kohtaa tai soveltavat asiaan liittyviä sääntöjä protestin 
ratkaisemiseksi. Protestin tulos tulee välittää protestin kaikille osapuolille. Ai-
heettomista protesteista tulee rangaista, sillä ne viivyttävät turnausta. Protestien 
tekemiselle täytyy aina olla aikamääre ottelun jälkeen, jotta vältytään esimerkiksi 
huonojen häviäjien tahalliselta viivyttämiseltä tai myöhäisiltä protesteilta.

Joukkuelajeissa konfliktitilanteessa tuomarin kannattaa puhutella 
joukkuetta vain yhden henkilön kautta, ja vastaavasti joukkue puhuu tuoma-
rille vain tämän saman henkilön kautta. Tämä selkeyttää kommunikaatiota, 
kun kumpikin osapuoli on perillä kaikesta keskustelusta. Tuomari voi tietysti 
puhutella myös joukkueen muita jäseniä tarpeen tullen.

Turnaussääntöjen laatiminen

Oman turnauksen sääntöjen laatiminen kannattaa aloittaa ottamalla pohjaksi 
esimerkiksi SEUL ry:n julkaisemat pelikohtaiset säännöt. Laajempaa lähtö-
kohtaa haluttaessa voidaan valita pohjaksi jonkin tunnetun turnausjärjestäjän 
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kuten Assemblyn, LanTrekin, ESL:n tai DreamHackin tuoreet säännöt. 
Säännöt tulee käydä huolella läpi, ja jokainen kohta, jonka sisällyttää omiin 
sääntöihinsä, pitää ymmärtää ja pystyä perustelemaan.

Vähintään turnaussäännöissä tulisi kuvata turnauksen formaatti ja 
oleellisimmat pelin asetukset. Säännöt voi tehdä niin laajaksi kuin haluaa, 
mutta hyvin pitkistä dokumenteista olisi syytä laatia myös tiivistetty versio. 
Sääntödokumentin ulkoasu voi olla vapaa, mutta muiden tekemistä säännöis-
tä kannattaa lainata parhaimmat palat. Esimerkiksi jokainen sääntöjen kohta 
olisi hyvä merkitä omalla numerollaan, esimerkiksi 2.3.4 eli luvun 2. kappale 
3. kohta 4. Näin yksittäiseen sääntöön viittaaminen helpottuu. Vähintään 
kannattaa numeroida otsikot ja alaotsikot.

SÄÄNTÖJEN MUUTTAMINEN

Sääntöihin yleensä lisätään kohta, jossa sallitaan turnausjärjestäjän muut-
taa sääntöjä äärimmäisissä olosuhteissa. Sääntöjen muuttaminen kesken 
turnauksen on tietysti epäammattimaista ja herättää epäluottamusta, mutta 
varsinkin nuorissa e-urheilun lajeissa voi eteen tulla yllättäviä tilanteita, joi-
hin halutaan voida puuttua lisäämällä uusi sääntö tai muuttamalla olemassa 
olevia sääntöjä. Esimerkiksi peliin voi tulla kesken turnauksen päivitys, joka 
aiheuttaa jonkin vakavan ja kilpailullisuuden vaarantavan bugin. Sääntöjä 
muuttamalla voitaisiin pyrkiä rajaamaan bugin vaikutusta turnaukseen.
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Turnaukseen välittömästi liittyviä rooleja ovat:

▪▪ järjestäjät

—— pääjärjestäjä

—— päätuomari

—— tuomari

—— tekninen tuki

—— kirjanpitäjä

—— tiedottaja

—— päärakentaja

—— rakentaja

▪▪ yhteistyökumppani

▪▪ osallistujat

—— pelaaja

—— pelaajamanageri

—— valmentaja

▪▪ media

▪▪ yleisö

Turnauksesta riippuen yksi henkilö voi kantaa useampaakin roolia. Esimer-
kiksi pääjärjestäjä, päätuomari ja tiedottaja voi olla yksi ja sama henkilö, 
joka hoitaa näiden roolien tehtävät. Varsinkin pienemmissä turnauksissa on 
tavanomaista, että järjestäjät omaksuvat useita rooleja ja roolien väliset rajat 
voivat myös hämärtyä. Sama henkilö ei voi kuitenkaan olla turnauksessa 
sekä tuomarina että pelaajana tai pelaajamanagerina, jotta eturistiriitoja ja 
epäilyksiä kilpailun rehellisyydestä ei synny.

Kaikkia yllä mainittuja rooleja ei löydy jokaisesta e-urheilun turnauksesta. 
Esimerkiksi pienessä online-turnauksessa ei ole rakentajia eikä teknisiä 

tukihenkilöitä, mutta toisaalta kansainvälisessä non-BYOC-turnauksessa 
nämä kaikki roolit ovat mukana. Rooleissa ei ole tarkoituksella mukana ta-
pahtuman yleisölle suunnattujen ohjelmanosien rooleja kuten lähetyksen tai 
lavashown monia teknisiä ja viihteellisiä rooleja. Peliturnaukset ovat monesti 
myös viihdettä, mutta pelishown toteuttaminen on tämän käsikirjan aihepiirin 
ulkopuolella.

Pääjärjestäjä

Pääjärjestäjän tehtävä on suunnitella turnaus, kerätä sen toteuttamiseen 
tarvittavat resurssit ja vastata turnauksen onnistumisesta. Pääjärjestäjä vetää 
turnauksen suuret linjat ja tekee niiden mukaisen budjettiesityksen. Suuriin 
linjoihin kuuluu päättää turnauksen peli, ajankohta, kesto, sijainti, ohjelma ja 
sisältö, graafinen ja fyysinen ulkoasu, palkinnot, osallistumismaksut, media-
näkyvyys, yhteistyösopimukset ja avainhenkilökunta. Pääjärjestäjä voi jakaa 
tehtävätaakkaansa alaisilleen, varsinkin jos tietoa löytyy enemmän muilta, 
mutta lopullinen vastuu on hänellä. Pääjärjestäjä kommunikoi erityisesti 
päätuomarin, päärakentajan ja yhteistyökumppanien kanssa.

Päätuomari

Turnauksen päätuomari vastaa turnauksen operatiivisesta toiminnasta. Hän 
pitää huolen, että turnaus sujuu sääntöjen mukaan ja pysyy aikataulun puit-
teissa. Tavallisesti päätuomarin tehtävät alkavat jo ennen turnausta suunnit-
teluvaiheessa, sillä hänellä on yleensä enemmän peliteknistä tietämystä kuin 
pääjärjestäjällä. Esimerkiksi turnauksen sääntöjen laadinta lankeaa päätuo-
marille. Pelaajien ja turnauksesta kiinnostuneiden ottaessa yhteyttä hoitaa 
kommunikaation monesti päätuomari. Päätuomari on turnauksen keskipis-
teessä järjestämisen kannalta ja kommunikoi siten miltei jokaisen tapahtu-
man osapuolen kanssa, mutta erityisesti hän on tekemisissä allaan toimivien 
järjestäjien, pelaajien sekä heidän edustajiensa kanssa.

Tuomari

Elektronisen urheilun tuomarin tehtävät poikkeavat paljon esimerkiksi jalka-
pallotuomarin tehtävistä. E-urheilussa pelin kulkua ja normaalien sääntöjen 
noudattamista valvoo peli itse, joten tuomarin tehtäväksi jää valvoa suoritusta 
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niiltä osin kuin peli ei sitä voi tehdä. Tuomari varmistaa, että pelaajat nou-
dattavat turnauksen sääntöjä, jotka eivät kuvaa paljoakaan itse pelin sisäistä 
kulkua vaan pikemminkin olosuhteet ja asetukset, joiden mukaan pelit tulee 
pelata. Tuomarin toimenkuva on siis hyvin urheilutapahtuman toimitsijan 
kaltainen varsinkin, kun tuomarin tehtäviin kuuluu myös auttaa pelaajia tur-
nausteknisissä asioissa kuten kelvollisten peliolosuhteiden saavuttamisessa. 
Tuomari kommunikoi turnauksen aikana yleisimmin päätuomarin, teknisen 
tuen, kirjanpitäjän ja pelaajien kanssa.

Kirjanpitäjä

Turnauksessa kirjanpitäjä ylläpitää otteluiden ja turnauksen tilannetietoja. 
Yleensä tiedot kirjataan suoraan verkkosivulle, josta ne ovat myös helposti 
yleisön luettavissa. Kirjanpitäjä tallentaa myös mahdolliset konfliktitilanteet 
ja niiden ratkaisut sekä aikataulun tai sääntöjen muutokset. Pienemmissä 
turnauksissa yleensä yksi tuomareista hoitaa myös kirjanpitäjän virkaa, mutta 
suuremmissa kisoissa, varsinkin jos otteluita käydään monta kerrallaan, on 
tehtäväänsä omistautuneesta kirjanpitäjästä hyötyä. Kirjanpitäjä kommunikoi 
päätuomarin ja tuomareiden kanssa, joilta hän saa tilannetietojen päivitykset.

Tiedottaja

Tiedottajan tehtävä on viestiä turnauksesta yleisölle eri medioiden kautta. 
Hän laatii lehdistötiedotteet, julkaisee päivityksiä ja hoitaa vuorovaikutusta eri 
medioissa, kuten verkkosivuilla ja sosiaalisessa mediassa, ja pitää järjestäjät 
tietoisina palautteesta. Henkilöstöltään harvemmissa tapahtumissa tiedotta-
jan tehtävät lankeavat yleensä päätuomarille ja tuomareille.

Tekninen tuki

E-urheilun turnauksissa tukeudutaan luonnollisesti paljon tekniikkaan, joten 
turnauksen sujuvuuden takaamiseksi tarvitaan teknistä tukea. Unelmatilan-
teessa tekninen tuki ei tietysti puutu turnauksen kulkuun mitenkään, mutta 
laiteongelmien, verkko-ongelmien tai sähköongelmien sattuessa tuomarit 
ottavat yhteyttä tekniseen tukeen, jos he itse eivät saa tilannetta ratkaistua. 
Yksi teknisen tuen tärkeimmistä tehtävistä on mahdollisten ongelmien kar-
toittaminen ja niiden ennaltaehkäisy. 

Päärakentaja

Non-BYOC-turnauksissa turnauksen alueiden suunnittelusta ja rakentami-
sesta vastaa päärakentaja. Rakennussuunnitelma tehdään pääjärjestäjän 
laatiman turnaussuunnitelman mukaisesti, ja pääjärjestäjä myös hyväksyy 
rakennussuunnitelman, kun hän on varmistanut, että yhteistyökumppanien 
vaatimukset ja toiveet on otettu huomioon.

Rakentaja

Non-BYOC-turnausten turnausalueiden kasaaminen ja käyttökuntoon laitta-
minen on rakentajien tehtävä. Tavallisesti rakentamiseen osallistuu melkein 
koko turnauksen henkilökunta, jotta työ saataisiin ripeästi valmiiksi. Tyypilli-
siä tehtäviä ovat pelikoneiden kasaaminen, pelipöytien asettelu, sähköjen ja 
lähiverkon vetäminen, trussien eli ristikkopalkeista muodostuvien telinera-
kennelmien kokoaminen, mainoslakanoiden ja valojen kiinnittäminen, lavan 
ja katsomon rakentaminen sekä ääni- ja videolaitteiston kokoaminen. Yleensä 
turnauksen eri järjestäjätiimit rakentavat niitä alueita, joilla itse toimivat. 
Vaikka perinteisesti erillisiä rakentajia ei turnauksissa olekaan, niin joskus 
rakennettavaa on niin paljon tai rakentaminen vaatii erikoisosaamista tai 
-laitteistoa, että ammattilaisten palkkaaminen rakentajiksi on paras ratkaisu.

Yhteistyökumppani

Yhteistyökumppanit tarjoavat turnaukselle resursseja, ja vastineeksi he 
saavat yleensä näkyvyyttä jossain muodossa. Yhteistyökumppanit tai spon-
sorit voivat olla tiiviisti mukana turnauksen järjestelyissä esittäen toiveita ja 
vaatimuksia pääjärjestäjälle, tai he voivat tyytyä hyvin passiiviseen rooliin. 
Turnauksen järjestämisen kannalta on joskus merkittävää keitä yhteis-
työkumppaneiksi otetaan. Esimerkiksi laitevalmistajan kanssa solmitussa 
yhteistyösopimuksessa voidaan rajoittaa käytettävä laitteisto vain valmistajan 
omiin tuotteisiin. Toisaalta pelattavan pelin valmistaja voi rajoittaa keitä yh-
teistyökumppaneiksi voidaan hyväksyä, kun esimerkiksi Blizzard kieltää muun 
muassa alkoholi- ja tupakkavalmistajien mainostamisen peliensä turnauksis-
sa. Lisäksi maan lainsäädäntö voi rajoittaa tietynlaisia yhteistyökuvioita, kuten 
esimerkiksi Suomessa uhkapelimainonta on kiellettyä Veikkausta lukuunot-
tamatta.
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Pelaaja

Pelaajat ja joukkueet ovat turnauksessa aina pääroolissa. Ilmoittautues-
saan turnaukseen pelaaja lupautuu noudattamaan turnauksen sääntöjä ja 
tuomarien antamia ohjeita. Kuten perinteisessäkin urheilussa oletetaan 
e-urheilussa aina pelaajilta hyvää urheilijamaista käyttäytymistä kaikkia 
turnauksen osapuolia kohtaan. Vastaavasti järjestäjiltä oletetaan puolueeton-
ta ja kunnioittavaa käytöstä pelaajia kohtaan. Käytösohjesääntöjen perustana 
voidaan käyttää SEUL ry:n toimittamaa Suomen e-urheilun eettistä ohjeistoa. 
Pelaajan tehtävä turnauksessa on pyrkiä parhaaseen mahdolliseen suori-
tukseensa ja ilmoittaa tuomareille poikkeuksista ja ongelmista, jotka voivat 
hankaloittaa hänen suoritustaan. Pelaajalla tai joukkueella voi olla mukanaan 
manageri, joka toimii välikätenä kommunikaatiossa järjestäjien ja pelaajien 
välillä. Jos manageria ei ole, niin joukkueiden tapauksessa kommunikaation 
hoitaa pääasiassa joukkueen kapteeni.

Pelaajamanageri

Pelaajamanagerin tehtävä on pitää huoli siitä, että hänen pelaajillaan on 
mahdollisimman hyvät olosuhteet optimaaliseen suoritukseen. Tavallisesti 
managereita löytyy pelaajilta ja joukkueilta, jotka pelaavat jossain peliorgani-
saatiossa. Manageri auttaa pelaajia hoitamalla tapahtumassa pelaajien puo-
lesta melkein kaiken muun paitsi pelaamisen. Näin pelaajat voivat keskittyä 
paremmin vain omaan suoritukseensa.

Valmentaja

Valmentaja on melko samanlainen rooli kuin pelaajamanageri, mutta erona 
on, että valmentaja voi tietyissä peleissä kuten Counter-Strikessä osallis-
tua aktiivisesti suoritukseen toisin kuin manageri. Osallistuvaa valmentajaa 
voidaan ajatella pelin ulkopuolisena pelaajana, jolloin häntä koskevat kaikki 
samat rajoitukset kuin pelaajiakin suorituksen aikana. Valmentajan rooli 
on yleistynyt e-urheilun kasvaessa ammattimaisemmaksi ja taloudellisesti 
kannattavammaksi lajiksi.

Media

Yksi turnauksen ulkopuolisista rooleista on media, johon kuuluvat esimerkiksi 
toimittajat ja videokuvaajat ja valokuvaajat. Mediaa voi olla mukana tapah-
tumassa paikan päällä sekä seuraamassa tapahtumia verkossa. Median 
edustajat tuottavat erilaista materiaalia tapahtumasta oman yleisönsä 
saataville. Tyypillisesti media seuraa otteluiden tuloksia, raportoi pelaajien ja 
joukkueiden tekemisistä ja laatii haastatteluja ja reportaaseja turnaukseen 
liittyvistä tahoista kuten osallistujista, järjestäjistä ja yleisöstä. Ulkopuolisena 
tahona median toimintaa turnauksessa rajoitetaan, jotta esimerkiksi osallis-
tujat voivat huolella keskittyä suorituksiinsa. Turnausjärjestäjän vastuulla on 
laatia säännöt median edustajien toiminnalle. Tavallisesti median edustajien 
toiminta on vapaampaa kuin muun yleisön.

Yleisö

Turnausta seuraavat ulkopuoliset tahot kuuluvat yleisöön. Yleisöä voi olla 
seuraamassa tapahtumia paikan päällä, katsomassa kisaa videolähetyksistä 
verkossa tai TV:ssä, seuraamassa tilannetta uutisraporteista tai verkko-
sivuilla, tai jälkikäteen tutkimassa turnaustallenteita. Suurin osa tämän 
hetken e-urheilusta on mainosrahoitteista, vaikka tapahtumiin pääsylippuja 
myydäänkin, joten yleisöllä on suuri merkitys tapahtuman talouteen seurasi 
yleisö tapahtumaa mistä hyvänsä. Yhteistyökumppanit ja myös ammatti-
maiset turnauksen osallistujat luottavat, että turnausjärjestäjä osaa tuoda 
kilpailun, ja siten myös heidät, näyttävästi esiin eri medioissa. Yleisö on 
ammattimaisessa e-urheilussa aina läsnä -- paikan päällä tai medioissa, 
nykyhetkessä tai tulevaisuudessa -- joten se pitää ottaa huomioon turnausta 
suunnitellessa. Varsinkin tapahtumassa paikan päällä oleva yleisö pitää jo 
lain mukaan ottaa huomioon esimerkiksi järjestyksenvalvonnassa ja pelas-
tussuunnitelmassa.
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Turnaukselle välttämättömiä resursseja ovat tilat, kalusteet, henkilöstö, 
sähkö ja pelialusta. Tietoverkko on myös yksi hyvin olennainen resurssi, 
mutta sen välttämättömyys riippuu pelistä, sillä esimerkiksi tappelupelitur-
naus voidaan pelata yhdellä laitteella lokaalisti. Muita turnauksen resursseja 
ovat palkinnot ja mahdolliset osallistumismaksut. Tässä oppaassa ohitetaan 
sähkö ja tietoverkko, sillä niitä käsitellään kattavasti SEUL ry:n toimittamassa 
Tapahtumajärjestäjän käsikirjassa.

Tilat

Non-BYOC-turnausten järjestämisessä turnausjärjestäjä vastaa pelilaitteiden 
ohella luonnollisesti myös käytettävistä tiloista. Tarvittaviin tiloihin kuuluvat 
vähintään pelien suorituspaikka ja vessat. Näiden lisäksi tapahtuman koosta 
riippuen tarvitaan tilat lähetystuotannolle, lavalle, lavatuotannolle ja katso-
molle sekä varastointitilaa erilaisten laitteiden ja tarvikkeiden kuljetuslaati-
koille. Viihtyvyyttä voidaan lisäksi parantaa tarjoamalla virkistystilat pelaajille 
ja omalle henkilöstölle.

Suorituspaikalta tulee löytyä pelatun lajin mukaiset, ennalta pelaajille tie-
dotetut suoritusvälineet. Esimerkiksi monissa PC-peleissä järjestäjä tarjoaa 
pelikoneen, pelaamiseen soveltuvan näytön, pöydän ja tuolin. Joukkuelajeissa 
pitää mahdollisuuksien mukaan huomioida lajille ominainen pelaajien keski-
näinen asettuminen, eli esimerkiksi Counter-Strike ja Overwatch-joukkueet 
joukkueet istuvat usein rivissä rinnakkain. Lajista riippuen suorituspaikalla 
tulee myös olla tilaa pelin ulkopuolisille joukkueen jäsenille kuten valmen-
tajalle tai managerille. Lisäksi suorituspaikalla tai sen välittömässä lähei-
syydessä tulisi olla tila, jossa tuomarit voivat työskennellä, jotta turnauksen 
pyörittäminen olisi mahdollisimman vaivatonta.

Vessojen tulisi sijaita mahdollisimman lähellä suorituspaikkaa, jotta 
siirtymät eivät vie turhaan aikaa. Ideaalitilanteessa pelaajille on tarjolla oma 
yleisöltä erillinen vessa, jotta vältyttäisiin jonoilta. Vessojen tapaan tupak-

kapaikan läheisyys suorituspaikkaan säästää aikaa. Jos tupakkapaikka on 
ulkona, on syytä pitää huoli, että sinne vievä ovi ei voi mennä lukkoon ja jättää 
pelaajia vahingossa ulkopuolelle.

Lähetystuotannon tarvitsemat tilat vaihtelevat tuotannon koon mukaan 
paljon. Kevyimmillään tuotanto voidaan toteuttaa yhden henkilön voimin yhdellä 
työasemalla, kun taas massiivisimmissa tuotannoissa on mukana kymmeniä 
henkilöitä ja laitteistoja eri tiloissa. Suomessa suurimmissa turnauksissa 
lähetystuotannon tiloihin on kuulunut ohjaamo, selostuspiste, juontopiste 
ja analysointipiste. Lähetystuotannon tilat voidaan kuitenkin sijoittaa melko 
vapaasti, sillä ne eivät ole riippuvaisia suorituspisteestä tai lavasta, koska kuva 
ja ääni voidaan kuljettaa pitkiäkin matkoja kaapelia pitkin. Poikkeuksen tekee 
mahdollinen haastattelupiste, joka olisi hyvä sijoittaa mahdollisimman lähelle 
suorituspaikkaa, jotta haastatteluja voidaan tehdä pian suoritusten jälkeen.

Lava ja siihen mahdollisesti liittyvä katsomo ovat yksi eniten tilaa vievistä 
alueista turnauksissa. Jos lavalla otellaan turnauspelejä, niin lava on myös 
suorituspaikka, ja siihen pätevät samat vaatimukset kuin muihinkin suori-
tuspaikkoihin. Tällöin on kiinnitettävä erityisesti huomiota siihen, että pelaajat 
eivät saa ylimääräistä informaatiota pelistä esimerkiksi kankaalle heijastetun 
kuvan tai selostajien puheen kautta.

Lavatuotanto käsittää henkilöstön ja laitteiston, jotka huolehtivat lavalla 
kuvasta, äänestä, valoista ja mahdollisista erikoistehosteista kuten savusta ja 
tulesta. Lavatuotanto pitää sijoittaa lavan läheisyyteen, jotta henkilöstöllä on 
näkö- ja kuuloyhteys lavalle.

Pelaajien ja henkilöstön virkistystilat, joita yleensä kutsutaan loungeiksi, 
ovat paikkoja, joissa ihmiset voivat rauhoittua, levätä, syödä, juoda ja seurata 
meneillään olevia otteluita. Loungeja näkyy yleensä suuremmissa tapahtu-
missa, joissa niille on myös eniten tarvetta ammattilaispelaajamäärän ollessa 
suuri ja melun ollessa voimakasta. Henkilökunnalle lounget ajavat samaa 
asiaa kuin pelaajillekin, ja varsinkin kameran edessä oleva henkilökunta 
tarvitsee yleensä paikan, jossa ladata akkuja rauhassa.

Pelilaitteet

Non-BYOC-turnausten tapauksessa turnausjärjestäjän velvollisuus on toimittaa 
kaikki tai miltein kaikki kisan tarvitsemat pelilaitteet. Pelilaitteita ovat muun 
muassa PC:t, näyttölaitteet, ohjauslaitteet, pelikonsolit ja -alustat. Vaatimuksiin 
kuuluu myös näiden laitteiden tarvitsemat resurssit kuten sähkö ja tietoverkko.
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Se mitä laitteita turnausjärjestäjän odotetaan tarjoavan, riippuu pelistä ja 
tapahtuman luonteesta. PC-peleissä tyypillisesti laitteiksi riittää PC ja näyttö, 
kun pelaajat tuovat omat ohjain- ja oheislaitteensa. Konsolipeleissä taas tarvi-
taan pelin kannalta oikea pelikonsoli ja peliin sopiva TV tai näyttö pelaajien tyy-
pillisesti tuodessa omat ohjaimensa. Simulaatiopeleissä toimitaan samoin, eli 
pelaajat tuovat omat ohjaimensa ja järjestäjä tarjoaa peliraudan sekä näyttölait-
teet. Edellä luetellut ohjeet ovat yleistyksiä, joten järjestäjän tulee aina tutustua 
turnauksen pelin kulttuuriin ja normeihin selvittääkseen laitteistotarpeet. Esi-
merkkinä PC-peli Hearthstone, jossa ammattimaisissa non-BYOC-turnauksissa 
järjestäjä tarjoaa yleensä myös näppäimistön, hiiren ja kuulokkeet.

Laitteiston vaadittu taso vaihtelee peleittäin. Konsolipeleissä ja muissa 
laitealustoihin sidotuissa peleissä pelataan tyypillisesti uusimmilla laitteil-
la, mutta PC-peleissä ei ole aina tarvetta aivan tuoreimmalle tekniikalle. 
PC-tekniikan tarvittava taso vaihtelee suuresti pelattavan pelin mukaan, kun 
reaaliaikaiset 3D-pelit tarvitsevat perinteisesti enemmän tehoa kuin vuoro-
pohjaiset pelit. Pelivalmistajan antamaa laitteistosuositusta pelille ei kannata 
noudattaa, sillä se on yleensä alimitoitettu ammattimaiseen pelaamiseen, 
kun pelin halutaan pyörivän äärimmäisen sulavasti. Laitteistosuosituksia ei 
myöskään aina päivitetä pelin elinkaaren aikana, jolloin ne saattavat jäädä 
vanhoiksi jo pelin kehityksen edetessä.

Myös näyttöjen ja TV:iden vaativuustaso vaihtelee. Nopeissa peleissä 
tarvitaan aivan huippuluokan näyttölaitteita, kun taas hitaissa peleissä riittää 
ominaisuuksiltaan heikompikin monitori. Tällä hetkellä pelimonitoriksi vilk-
kaisiin peleihin on syytä hankkia vähintään 120 hertsillä varustettu monitori. 
Monitorin koolla on merkitystä, ja normaalisti kannattaa suosia yleisimmin 
käytössä olevia näyttökokoja, mutta konsolipeleissä jaetulla näytöllä pelat-
taessa on suuresta koosta hyötyä.

Järjestäjän kannattaa aina ottaa selvää, mikä on tapahtuman aikaan pelin 
tilanne laitteiston kannalta. Tapahtuma saattaa osua juuri uuden konsolin jul-
kaisun jälkeen, jolloin tapahtumaan joudutaan ehkä hankkimaan uunituoreita 
pelikonsoleita, jos pelaajat ovat myös niihin siirtymässä.

Turnauksen luotettavuuden säilyttämiseksi on aina pidettävä huolta, että 
kaikki toisiaan vastaan ottelevat osapuolet käyttävät samanlaisia pelilaittei-
ta. Tämä tarkoittaa esimerkiksi, että kaikki PC-laitteissa käytetyt osat ovat 
samoja, PC-laitteiden kovalevyjen sisältö on sama, ja kaikki näytöt ovat ident-
tisiä. Non-BYOC-kisojen eräs tarkoitus onkin poistaa erilaisten laitteistojen 
tarjoamat erot suorituksissa, kun kaikki pelaavat samanlaisilla välineillä.

ESIMERKKEJÄ 

 

Assembly Summer 2017 -tapahtumassa käytetty PC-laitteisto

Prosessori: 		  AMD Ryzen 7 1700, 3.0GHz 

Emolevy: 		  Asus PRIME X370-PRO 

Näytönohjain: 		  Asus GeForce GTX 1060 OC, 6GB GDDR5 

Keskusmuisti: 		  G.Skill 16GB (2x8GB) DDR4 2666MHz 

Massamuisti: 		  Kingston 480GB A400 SSD 

Prosessorijäähdytys: 	 SilentiumPC Fera 3 HE1224 v2 

Kotelo: 			  Fractal Design Define C 

Virtalähde: 		  Seasonic 620W M12II-620 Evo 

Käyttöjärjestelmä: 	 Windows 10 Home 64-bit

 

Assembly Summer 2017 -tapahtumassa käytetty näyttö:

Merkki ja malli: 		 Asus VG248QE 

Paneelin koko: 		  Wide Screen 24”, 16:9 

Paneelin  

taustavalaisu/tyyppi: 	 WLED/TN 

Todellinen resoluutio: 	 1920x1080 

Full HD 1080P: 		  Kyllä 

Kirkkaus: 		  350 cd/m2 

ASUS Smart  

Contrast Ratio (ASCR): 	 80 000 000:1 

Katselukulmat: 		  170°(H)/160°(V) 

Vasteaika (GtG): 		 1 ms 

Värit: 			   16.7M

 

Pelikonsolit e-urheilussa vuonna 2017

Sony Playstation 4 

Microsoft Xbox One
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PC-LAITTEISTO

Tietokoneella pelattavissa turnauksissa käytetään miltei yksinomaan Win-
dows-käyttöjärjestelmää. Pelit tehdään pääasiassa Windowsille, ja pelaajat 
käyttävät itse Windowsia, joten turnauksen on luonnollista pitäytyä tutussa 
käyttöjärjestelmässä. Vuonna 2017 pelialustana käytössä on Windows 7 ja 
Windows 10 -versioita. Yleisesti käytössä olevan käyttöjärjestelmän asenta-
minen takaa myös sen, että pelaajien tarvitsemat ajurit sopivat siihen, ja että 
suurempi joukko turnauksen henkilökuntaa osaa suorittaa laitteelle tek-
nistä tukea. Lisäksi usean eri pelin tapahtumissa käytetään yleensä samaa 
PC-laitteistoa jokaiselle pelille, joten Windows-ympäristö on yleensä ainoa, 
joka tukee kaikkia pelejä.

Jotta PC-laitteisto toimisi turnauksen pelikäytössä sujuvasti, kannattaa 
tietokone säätää antamaan mahdollisimman vähän keskeytyksiä käyttäjälle. 
Erityisesti Windowsissa tulee ottaa käyttöjärjestelmän automaattiset päivi-
tykset pois päältä, jotta tietokone ei omatoimisesti käynnistä itseään uudel-
leen väärällä hetkellä. Tietokoneesta kannattaa poistaa kaikki ylimääräiset 
sovellukset, joita pelaajat eivät tarvitse, kuten esimerkiksi laitevalmistajan 
mahdollisesti esiasentamat niin sanotut optimointisovellukset. Windows 10 
-koneissa kannattaa myös poistaa käytöstä Game DVR ja Game Bar -ominai-
suudet, sillä ne syövät turhaan järjestelmän resursseja.

Kuten aiemmin jo mainittiin, turnauskäytössä olevien PC-laitteiden on 
oltava identtisiä. Tämä pätee myös kovalevyn sisältöön tapahtuman alkaessa. 
Helpoiten tämä toteutetaan tekemällä yhdellä turnauskoneella yksi mas-
ter-levy, johon tehdään kaikki tarvittavat asetukset ja asennetaan kaikki oi-
keat pelit ja sovellukset. Muut kovalevyt sitten kloonataan masterista. Master 
kannattaa säilyttää erikseen, jotta tapahtuman aikana voidaan tarvittaessa 
kovalevyjä palauttaa alkuperäiseen tilaansa.

Turnaustapahtumissa pelaajat yleensä joutuvat jakamaan PC-laitteita. 
Pelaaja käyttää tietokonetta vain, kun on pelivuorossa, ja samalle tietoko-
neelle tulee uusi pelaaja vuoron vaihtuessa. Pelaajat säätävät tietokoneen 
asetuksia mieleisikseen, joten joskus on mahdollista, että kahden pelaajan 
asetukset eivät toimi keskenään ja seurauksena on ylimääräistä päänvaivaa 
teknisen ongelmien ratkomisessa. Yksi hyvä ratkaisu on irroitettavat kovale-
vyt, joita on yksi per turnauksen pelaaja. Näin jokaisen pelaajan asetukset py-
syvät vain hänen itsensä käytössä. Toinen heikompi mahdollisuus on asettaa 
tietokoneisiin pelaajakohtaiset tai joukkuekohtaiset käyttäjätilit, mikä osittain 

rajaa asetuksia käyttäjäkohtaisemmiksi. Jotkut asetukset tehdään kuitenkin 
järjestelmätasolla, joten ne vaikuttavat kaikkiin käyttäjätileihin.

Tietokoneen kotelosta kannattaa huomioida, missä mahdollinen virta-
nappula tai uudelleenkäynnistysnappula on. Jos koneet asetetaan pelaajien 
viereen lattialle, ja virtanappula sattuu olemaan kotelon sivussa pelaajan 
puolella, on hyvin suuri vaara, että pelaaja vahingossa painaa nappulaa 
jalallaan. Nappuloiden sijainti tulee siis huomioida ja mahdolliset riskit pyrkiä 
eliminoimaan koneiden sijoittelulla tai nappuloiden käytöstä poistamisella 
ohjelmallisesti tai fyysisesti esimerkiksi teipillä.

Kalusteet

Järjestettäessä non-BYOC-kilpailuja on turnausjärjestäjän vastuulla huolehtia, 
että käytössä on kaikki oleelliset kalusteet ja ne sopivat turnaukseen. Ottelui-
den suorituspaikalla pelistä riippuen tarvittavia kalusteita ovat esimerkiksi tuo-
lit, pöydät ja yleisön paikalla ollessa myös pelialueen eristävät aidat. Jos peliä 
lähetetään paikallisesti valkokankaalla tai kaiuttimista, pitää pelistä riippuen 
kalustolla huolehtia, että pelaajat eivät saa ylimääräistä informaatiota. Peleis-
sä, joissa on joukkueen sisäistä kommunikaatiota, on kalusteissa mahdollisesti 
myös huomioitava kommunikaation vastustajalle vuotamisen estäminen.

Pöytien tarve on pelikohtaista. PC-peleissä pelaajat yleensä pitävät oh-
jainlaitteitaan pöydällä, joten pöydän korkeudella ja suuruudella on paljonkin 
merkitystä suoritukseen. Konsolipeleissä taas tyypillisesti vain näyttö on 
pöydällä ja ohjainlaite on sylissä tai käsissä, jolloin pöydän vaatimukset ovat 
kevyemmät. Pöydällä pelattaessa pelaajille tulisi varata vähintään metri pöy-
tätilaa leveyssuunnassa ja 60 senttimetriä syvyyssuunnassa, mutta mieluiten 
tilaa tulisi olla 120x80 cm. Joukkuelajien tapauksessa pöydät tulisi sijoittaa 
pelille luonnolliseen asetelmaan, kuten esimerkiksi useissa peleissä kaikki 
rinnakkain, jolloin vierustoverien näytöt ovat näkyvillä.

Tuoleissa tärkeimmät ominaisuudet ovat tukeva selkänoja sekä korke-
ussäätö, kun peliä pelataan pöydän ääressä. Pelaajat pyrkivät tavoittamaan 
mahdollisimman paljon harjoitusolosuhteitaan vastaavan peliasennon, joten 
selän tuki ja korkeuden asettaminen ovat tässä avainasemassa. Jos joudu-
taan tyytymään tuoleihin, joissa korkeussäätöä ei ole, niin päällekkäin kasat-
tavat tuolit tarjoavat jonkinlaisen ratkaisun korkeuden optimointiin. Mikäli 
samassa paikassa pelataan pitkään, on sitä suuremmalla syyllä kiinnitettävä 
huomiota tuolien ergonomiaan.
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Kalustamiseen voidaan lukea myös pelilaitteiden sijoittaminen. Aina pyri-
tään pelin kannalta mahdollisimman luonnolliseen sijoitteluun, eli esimerkik-
si TV tai monitori on luontevan matkan päässä pelaajasta sopivalla korkeu-
della ja PC tai pelikonsoli on tarpeeksi lähellä, jotta pelaajan ohjainlaitteiden 
johdot yltävät siihen helposti. Jos pelaajat käyttävät omia kuulokkeitaan, niin 
on syytä huomioida, että normaalien nappikuulokkeiden johdon pituus on vain 
1,2 metriä.

Aitaaminen on pelialueilla tärkeää yleisön päästessä sen läheisyyteen. 
Pelaajille on turvattava rauhallinen ja turvallinen suorituspaikka, johon 
pääsee liikkumaan esteettömästi. Kotimaisissa tapahtumissa on käytetty 
trusseista rakennettuja aitoja, metallisia aitoja ja paremman puutteessa lip-
pusiimaa tai huomionauhaa erottelemaan pelaajien alue yleisöstä. Pelaajien 
selän taakse on syytä jättää vähintään puolitoista metriä tilaa, jotta takaa 
mahtuu kulkemaan ohi ja pelaajien managerit tai valmentajat sekä tuomarit 
mahtuvat pelaajan taakse.

Jos pelissä pitää vastapuolet eristää niin, että joukkueen kommunikaa-
tio ei kanna osapuolelta toiselle, on tapahtumissa käytetty raskasta mol-
ton-kangasta ripustettuna joukkueiden väliin. Kangas estää näköyhteyden ja 
vaimentaa ääniä kohtuullisesti. On kuitenkin aina ensin pyrittävä sijoittamaan 
vastakkain pelaavat joukkueet niin, että jo etäisyys estää kommunikaation 
vuotamista.

Yleisötapahtumissa pelikuvaa lähetetään tavallisesti samassa tilassa 
missä pelaajat pelaavat. Tällöin turnausjärjestäjän on varmistuttava siitä, että 
pelaajat eivät näe pelikuvaa tai kuule selostusta, jos niistä voi saada peliin 
edun antavaa ylimääräistä informaatiota. Valkokangas ja kaiuttimet tulisi 
mahdollisuuksien mukaan sijoittaa lavalla olevien pelaajien ja yleisön väliin 
eikä pelaajien selän taakse. Jos peliä lähetetään muualla kuin pelipaikalla, 
pitää muistaa varmistaa ettei yhdeltäkään pelipaikalta ole suoraa näköyh-
teyttä valkokankaalle. Sama pätee myös vastustajan ja selostajien näyttöjen 
näkemiseen. Näköyhteyttä voidaan rajoittaa esimerkiksi asentamalla väliin 
kangas tai banneri joko pysyvästi tai väliaikaisesti.

Kalusteissa on kiinnitettävä erityistä huomiota siihen, että toisiaan vas-
taan pelaavat osapuolet käyttävät mahdollisimman samanlaisia kalusteita 
tasapuolisuuden takaamiseksi.
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Budjetointi

E-urheilutapahtuman budjetti eli talousarvio muistuttaa paljon minkä tahan-
sa viihdetapahtuman budjettia. Budjetti on suunnitelma menoista ja tuloista, 
joka määrittelee millaiseen projektiin resurssit riittävät ja pyrkii pitämään 
tapahtuman talouden kurissa. Ensimmäinen budjetin tarkoitus on selvittää, 
onko tapahtuman järjestäminen ylipäätään kannattavaa nykyisillä resursseil-
la. Budjetin sisältö on hyvin tapahtumakohtainen, joten tässä kappaleessa 
käydään läpi yleisimpiä turnaustapahtuman kuluja.

Ammattimaisissa kisoissa budjetista löytyvät yleensä seuraavat menoerät:  

▪▪ palkintopotti

▪▪ tilat

▪▪ rakentaminen

▪▪ kalusteet

▪▪ pelilaitteet

▪▪ brändäys

▪▪ grafiikka

▪▪ tuotanto

▪▪ juontajat

▪▪ toimitsijat

▪▪ projektin hallinta

▪▪ matkat

▪▪ majoitukset

▪▪ ja muut pienet kulut.

 
Tuloista puolestaan löytyvät tavallisesti:  

▪▪ pääsponsorit

▪▪ sponsorit

▪▪ lipputulot

▪▪ ja oma pääoma.

On myös mahdollista, että budjetti on täysin tyhjä, jos mitään rahaa ei liiku 
kuten esimerkiksi vapaaehtoisvoimin toteutetussa, hauskanpitoon tarkoite-
tussa, online-turnauksessa.

Palkintopotti käsittää turnauksen voittajille maksettavat voitot. Palkinto-
jen suuruudella on iso merkitys turnauksen profilointiin, sillä yleensä suu-
remmat palkinnot houkuttelevat mukaan nimekkäämpiä pelaajia ja joukkuei-
ta. Rahallisten palkintojen suuruus vaihtelee kymmenistä euroista miljooniin 
euroihin. Palkintopotista ja palkinnoista voi lukea tarkemmin kappaleesta 
[PALKINNOT].

Tilat ja rakentaminen on yleensä yksi suurimmista kuluista tapahtumalle 
varsinkin, jos kyseessä on yleisötapahtuma. Menoerä käsittää käytettävän ti-
lan vuokran ja tapahtuman käytössä olevien elementtien rakentamisen kuten 
pelialueet, lavat, katsomot, videotykit, valot, äänentoiston, sähkön ja tietolii-
kenneverkon. Turnauksen budjetissa tila- ja rakennuskustannukset eivät aina 
näy, jos kisa pelataan jonkin muun tapahtuman sisällä ja päätapahtuman 
budjetti huolehtii näistä kuluista.

Kaluste- ja pelilaitekulut ovat hyvä esimerkki kuluista, joissa sponsorit 
voivat auttaa suoraan. E-urheilussa pelilaitteet ja pelaamiseen liittyvät ka-
lusteet saavat erityistä huomiota, joten ne ovat oivia kohteita sponsoroinnille. 
Yhteistyökumppanit ovat koko e-urheilun pääasiallinen tulonlähde ja yleensä 
budjetissa suurin maksaja, joten on tärkeää hyödyntää kaikki yhteistyökump-
panien tarjoamat mahdollisuudet.

Brändäys eli tapahtuman ehostaminen kankailla, pahveilla, valoilla ja 
muilla elementeillä on olennainen osa ammattimaista turnausta. Brändäyk-
sessä tuodaan esiin esimerkiksi kilpailun nimi, sponsorit ja yhteistyökump-
panit ja pelattava peli. Lisäksi brändäyksellä saadaan aikaan tapahtumalle 
haluttu ilme ja tyyli. Budjetista brändäys vie ehkä yllättävän ison osan, sillä 
suuret printtityöt ovat kalliita ja tuotettua materiaalia ei aina voi käyttää uu-
delleen, kun sponsorit ja pelit vaihtuvat tapahtumasta toiseen.

Grafiikka budjetissa kattaa ennen tapahtumaa luodut graafiset työt kuten 
mainokset, web-grafiikan ja lähetyksen ilmeen. Monet kotimaiset tapahtu-
mat tuottavat grafiikkansa vapaaehtoisvoimin, mutta mitä isompi tuotanto 
on kyseessä, sitä todennäköisemmin joudutaan turvautumaan maksulliseen 
ammattilaiseen, mikä takaa aineiston laadun ja luovuttamisen ajallaan.

Tuotanto käsittää kaiken turnauksen tarvitseman tuotannon eli esimer-
kiksi lähetyksen ja lavan tuotannon laitteineen ja henkilöineen. Tuotanto on 
turnauksissa yksi suurimmista kuluista, sillä se hoidetaan yleensä isoissa 

7978



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

tapahtumissa ammattilaisten voimin ammattimaisen laitteiston avulla. Hen-
kilöstökustannukset nousevat varsinkin usean päivän tapahtumissa korkealle, 
kun käytetään palkattua henkilöstöä.

Juontajat ja selostajat eli talentit ovat ryhmä, joka tapahtumissa saa toi-
mestaan miltei poikkeuksetta rahallista korvausta. Nimekkäät talentit tuovat 
tapahtumalle katsojia ja osaltaan muokkaavat tapahtuman yleisilmettä ja 
yleisölle välittyvää tunnelmaa. Kansainväliseen lähetykseen tarvitaan yleensä 
kansainvälisesti tunnettuja talentteja, mikä lisää luonnollisesti kuluja.

Toimitsijoiden palkat ja projektin hallinnan kulut merkitään budjettiin tällä 
hetkellä kotimaassa vain harvoin. Kuitenkin ammattimaisuuden ja tapahtu-
mien arvostuksen kasvaessa alkaa myös muistakin kuin selvästi ammattimai-
sista tehtävistä, kuten tuomaroinnista ja projektin hallinnasta, saada korvaus-
ta. Näin on erityisesti silloin, kun turnaus ei kuulu minkään vapaaehtoistyöllä 
pyörivän tapahtuman piiriin, vaan on oma yksittäinen projektinsa.

Matka- ja majoituskulut ovat miltei aina mukana turnauksen budjetissa. 
Turnausta tekemässä voi olla hyvinkin suuri joukko, joten kulut voivat kasvaa 
suureksikin menoeräksi varsinkin, jos paikalle lennätetään väkeä kauem-
paa. Ruokakulut ovat toinen yleinen erä budjetissa erityisesti vapaaehtoisten 
mukana ollessa. Myös muut pienet kulut kuuluvat jokaisen elävän projektin 
budjettiin, kun yllättäviä kustannuksia ilmenee aina. 

ESIMERKKEJÄ

Alla kuvitteellisia esimerkkejä turnausten budjeteista. Yksinkertai-

suuden vuoksi esimerkkien kisat järjestetään jonkin tapahtuman sisäl-

lä eli esimerkiksi LAN-tapahtumassa, messuilla tai festivaaleilla. 

Esimerkkeihin on listattuna vain tapahtumien menoerät. Huomattavaa on, 

että varsinkin LAN-tapahtumissa järjestettävissä kisoissa mukana on 

paljon vapaaehtoista eli ilmaista työtä, joka ei näy budjetissa.

Kansainvälinen ammattilaisturnaus

Palkintopotti 		   50 000 € 

Rakentaminen 		   35 000 € 

Tuotanto 		   30 000 € 

Juontajat ja selostajat 	  25 000 € 

Matkat ja majoitukset 	  20 000 € 

Muut kulut 		   10 000 € 

Yhteensä 		  170 000 €

Suomalainen ammattilaisturnaus

Palkintopotti 		   10 000 € 

Rakentaminen 		   20 000 € 

Tuotanto 		    6 000 € 

Juontajat ja selostajat 	   4 000 € 

Turnausjärjestäjät  	   5 000 € 

Muut kulut 		    5 000 € 

Yhteensä 		   50 000 €
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Henkilöstö

Olkoon turnaus osa toista tapahtumaa tai itsenäinen tapahtuma, sen järjes-
tämiseen tarvitaan sille omistautunutta henkilöstöä. Turnauksesta riippuen 
henkilöstöä tarvitaan yhdestä henkilöstä useaan kymmeneen järjestäjään. 
Turnaussuunnitelma määrittää, kuinka laajaa tapahtumaa ollaan tekemässä, 
ja henkilöstömäärä skaalautuu sen mukaan. Esimerkiksi kahdeksan jouk-
kueen BYOC-turnaus LAN-tapahtumassa ilman mediakattavuutta hoitunee 
yhden päätuomarin toimin, kun taas samankokoinen non-BYOC-turnaus 
studiotasoisella lähetyksellä elävän yleisön edessä voi vaatia useita tuomarei-
ta, teknikoita, selostajia ja toimitsijoita nostaen henkilöstön kokonaismäärän 
kymmeniin.

Suomessa turnausten henkilöstö on koostunut joko täysin tai pääosin va-
paaehtoistyöntekijöistä. Turnausten järjestäjät ovat tyypillisesti entisiä pelaa-
jia, jotka ovat löytäneet järjestämisestä uuden tavan jatkaa peliharrastustaan. 
Varsinkin vapaaehtoisten järjestäjien tapauksessa yleensä yksi järjestäjä on 
keskittynyt vain yhteen tai kahteen peliin, joita hän itsekin pelaa tai on pelan-
nut, sillä pelejä on hyvin erilaisia ja vain osa tuntuu itselle sopivilta. Vapaaeh-
toistyöntekijät eivät nimensä mukaisesti vaadi tehtävästään palkkaa, mutta 
hyvän työpanoksen vastineeksi tapahtumilla on tapana antaa järjestäjilleen 
erilaisia etuja kuten ruoan, jotta tyytyväinen järjestäjä palaisi seuraavaankin 
tapahtumaan töihin.

Vaikka vapaaehtoistyö on ollut e-urheilun turnausten selkäranka tä-
hän asti, on Suomessakin järjestetty turnauksia, joissa osa tai jopa kaikki 
henkilökunnasta ovat saaneet työstään korvauksen. Tavallisesti palkallisia 
tehtäviä ovat erikoistehtävät, joihin ei vapaaehtoistyövoimaa ole saatavilla, 
kuten esimerkiksi TV-tasoisen monikameralähetyksen suunnittelu ja ohjaus 
tai tapahtuman graafisen ulkoasun suunnittelu ja tekninen toteutus. Tapahtu-
man budjetti viime kädessä sanelee millaiseen palkalliseen henkilökuntaan 
turnauksella on varaa. Budjetin kasvaessa on luonnollista, että myös perin-
teisesti palkattomista tehtävistä jaetaan korvausta.

Henkilöstöä kannattaa etsiä pelin omasta yhteisöstä. Varsinkin tehtävät, 
jotka vaativat pelattavan pelin hyvää tuntemusta, kuten tuomarointi, on hyvä 
täyttää yhteisön sisältä. Lisäksi erityisesti kokeneita tuomareita etsittäessä 
voi SEUL ry:n tuomarikurssin suorittaneista löytyä sopivia tekijöitä. Yhtei-
söjä on erilaisia, sillä joidenkin pelien yhteisöä kantaa rekisteröity yhdistys, 
joillakin taas yhdistävä tekijä on internet-sivusto ja osalla yhteisö kokoontuu 
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pelin sisäisiin kommunikaatiokanaviin. Monen pelin yhteisössä on pelaajien 
lisäksi vakiintuneita järjestäjiä sekä vannoutuneita seuraajia, jotka tilai-
suuden tullen voisivat lähteä mukaan järjestäjäksi. Peliyhteisöihin sisään 
meneminen auttaa myös levittämään sanaa turnauksesta pelaajille eli 
potentiaalisille osallistujille.

Henkilöstön määrästä riippumatta on tärkeää antaa jokaiselle järjestäjäl-
le selkeät tehtävät ja vastuualueet. Varsinkin vapaaehtoistyössä on tyypillistä, 
että jokainen tekee vain niitä asioita, jotka kokee mielekkäiksi ja mielenkiin-
toisiksi, joten jokin olennainen asia saattaa jäädä vaille tekijää. Turnauksen 
pääjärjestäjä on vastuussa tehtävien jaosta johtajilleen ja he puolestaan 
omille alaisilleen.

Palkinnot

Palkinnot ovat näkyvä osa elektronisen urheilun kilpailuja. Miltei kaikissa 
vakavasti otettavissa turnauksissa jaetaan jonkinlaisia palkintoja parhaille 
suoriutujille. Palkintojen tarkoitus on asettaa kisalle panos, houkutella 
mukaan osallistujia ja motivoida heitä antamaan kaikkensa, sekä herättää 
median kiinnostus. Palkintopotti on myös tärkeä tekijä määritettäessä 
turnauksen arvovaltaisuutta ja laatuluokkaa, joka puolestaan osoittaa, 
minkä tasoisille kilpailijoille turnaus on suunnattu. Suuret palkintopotit 
houkuttelevat paikalle osallistujia laajalta alueelta ja keräävät kisaan lajin 
huippuja.

Raha on yleisin jaettava palkinto e-urheilussa. Raha on hyvin joustava 
palkinto, sillä se sopii niin pieniin kuin suuriinkin turnauksiin. Palkintosum-
mat vaihtelevat tällä hetkellä kympeistä miljooniin. Raha on myös houkut-
televin palkinto pelaajien keskuudessa. Suuret palkintosummat kannattaa 
maksaa tilisiirrolla, koska käteinen on hankala kuljettaa ja jakaa joukkueen 
kesken. Lasku on toinen tyypillinen maksumuoto turnauksen ja ammatti-
laisjoukkueen välillä. 

Harrasteturnauksissa voidaan jakaa myös tuotepalkintoja. Tyypillisesti 
palkinnot ovat tapahtuman yhteistyökumppanien toimittamia ja ne jaetaan 
voittajille suoraan tapahtumassa. Tuotepalkintoja suunniteltaessa kannattaa 
ottaa huomioon, että pelivälineet kuten hiiret, hiirimatot ja näppäimistöt eivät 
välttämättä ole sopivimpia palkintoja, sillä suurin osa pelaajista on tottunut 
omiin laitteisiinsa. Tarpeettomat tuotepalkinnot menevät pelaajilla usein 
suoraan myyntiin.

Palkinnoissa pitää huomioida verot. Verohallinnon ohjeessa urheilijan 
verotukseen kerrotaan, että “veronalaista tuloa on urheilijalle annettu palkka, 
palkkio tai muu palkinto ja hyvitys, mikäli niillä on saajan kädessä rahallista 
arvoa”. Tavallisesti turnausjärjestäjä on velvollinen pidättämään yksityis-
henkilölle maksetuista palkinnoista verot. Yritykselle laskulla maksetuissa 
palkinnoissa veroja ei yleensä vähennetä. SEULin verkkosivuilta löytyy palkin-
to- ja verotusohjeistus.

PALKINTOJAK AUMA

Palkintopotin jakautuminen loppusijoitusten mukaan on täysin järjestäjän 
päätettävissä, mutta se tulee ilmoittaa ennakkoon hyvissä ajoin, mieluiten 
kokonaispotin julkaisun yhteydessä. Palkintojakauma on potentiaalisille osal-
listujille usein yhtä tärkeä tieto kuin itse palkintopotti, sillä osallistuvat ver-
tailevat oman todennäköisen sijoituksensa palkintoja turnauksen vaatimaan 
aikaan ja rahaan arvioidessaan osallistumisen kannattavuutta. Palkintoja-
kaumaa suunniteltaessa otetaan huomioon palkintopotin koko, osallistujien 
määrä, turnausformaatti, osallistujien kulut ja vallitseva palkitsemiskulttuuri.

Palkintopotin koko rajoittaa kuinka monelle kärkisijalle palkintoja kan-
nattaa jakaa. Pientä pottia ei kannata venyttää liiaksi jakamalla sitä moneen 
osaan, vaan harkita palkintoja esimerkiksi vain kahdelle parhaalle. Suuresta 
potista taas riittää jaettavaa laveammin, mutta huippusijoille olisi silti hyvä 
tarjota tuntuva osuus palkinnoista, jotta suuren potin vetovoima säilyisi. 
Yleensä mitä suurempi kokonaispotti on, sitä pienempi siivu siitä jaetaan 
voittajalle.

Osallistujien määrä on luonnollisesti otettava huomioon palkintopottia 
laadittaessa. Tyypillisesti palkintoja ei jaeta kuin korkeintaan puolelle osal-
listujista, eli esimerkiksi kahdeksan joukkueen turnaus voisi jakaa palkintoja 
neljälle parhaalle. Jos osallistujia on paljon, palkinnotta jäävien osuus kas-
vaa. Esimerkiksi 32:n osanottajan kisassa palkintoja voidaan jakaa kahdeksan 
parhaan kesken ja 16:n osallistujan kilpailussa neljän parhaan kesken.

Turnausformaatti vaikuttaa palkintojakaumaan, sillä se määrittää, kuinka 
tarkasti loppusijoitukset voidaan esittää. Jos esimerkiksi pelataan pudotus-
pelit ilman pronssiottelua, niin sijat 3.-4. ovat jaettu, jolloin myös näiden sijo-
jen mahdollinen palkinto tulee olla sama. Turnausformaattia on joskus hyvä 
käyttää rajaavana tekijänä esimerkiksi siten, että kaikki kisan lohkovaiheesta 
pudotuspeleihin edenneet osallistujat saavat palkintoja.
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Osallistujien kulut kannattaa ottaa huomioon palkintojakaumaa suunni-
teltaessa. Yleisiä kuluja ovat matka-, majoitus-, ruoka- ja osallistumiskulut. 
Jos turnausjärjestäjä korvaa pelaajille aiheutuvia kuluja, ei palkinnoissa 
tarvitse ottaa huomioon, miten mitkäkin sijoitukset kattaisivat osallistujien 
mahdollisia kuluja. Jos taas mitään kuluja ei pelaajille korvata, niin palkinto-
jakauma kannattaa jakaa sen verran laajasti, että useammalla palkintosijalla 
voi kattaa kulujaan. Jakaumassa voidaan esimerkiksi ottaa huomioon, että 
kaikki online-vaiheesta turnauksen finaalitapahtumaan läpi päässeet ovat 
palkinnoilla, jotta osallistujia ei jää pois liiallisten kulujen vuoksi.

Palkitsemiskulttuuri on erilainen eri maissa ja eri aikoina. Länsimaissa 
palkintopotit jaetaan melko tasaisesti, kun taas esimerkiksi Etelä-Koreassa 
perinteisesti voittajan palkinto on huomattavasti hopeasijaa suurempi. Tur-
nausjärjestäjien on hyvä seurata vallitsevaa kulttuuria ja ottaa se huomioon 
palkintojakaumia suunniteltaessa.

ESIMERKKEJÄ

Assembly Summer 2017 - ASUS ROG Overwatch -ammattilaisturnaus 

1. 5000 $ 

2. 2500 $ 

3-4. 1000 $

Assembly Summer 2017 - CS:GO Premium BYOC -turnaus 

1. 1500 € 

2. 1000 € 

3. 750 € 

4. 350 €

Assembly Summer 2017 - Hearthstone BYOC -turnaus 

1. 180 € 

2. 110 € 

3. 70 €

LanTrek 2017 CS:GO Pro -turnaus 

1. 3000 € 

2. 1500 € 

3. 500 €

LanTrek 2017 Hearthstone Pro -turnaus 

1. 800 € 

2. 400 € 

3. 200 €

CS:GO online-turnaus 

1. 300 € 

2. 150 €

Hearthstone online-turnaus 

1. 100 € 

2. 50 €
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Osallistumismaksut

Osallistumismaksuilla on kaksi tärkeää ominaisuutta: niillä voidaan kattaa 
turnauksen kuluja ja ne karsivat pois muut kuin vakavat kilpailijat. Maksuja 
käytetään yleensä LAN-turnausten yhteydessä, kun kulutkin ovat suurem-
mat. Online-karsinnat ja -kilpailut puolestaan ovat tavallisesti maksuttomia. 
Maksuilla voidaan myös varmistella, että mukaan ilmoittautunut osallistuja 
on sitoutunut turnaukseen, eikä peru osallistumistaan helposti.

Osallistumismaksujen suuruus riippuu täysin turnauksesta. Isoimmilla 
suomalaisilla LAN-tapahtumilla turnausmaksu on ollut noin 50 euroa per 
pelaaja vuosina 2012--2017. Osallistumismaksu kannattaa suhteuttaa tapah-
tuman muihin lippuhintoihin. Maksun suuruus on myös hyvä ottaa huomioon 
palkintopotissa siten, että kokonaispotti ei ole pienempi kuin kaikki osallistu-
mismaksut yhteensä. Turnausjärjestäjän oletetaan kattavan kulunsa muulla 
tavoin kuin suoraan turnauksen osallistujien taskuista.

Suurissa kansainvälisissä turnauksissa osallistumismaksua ei yleensä 
peritä lainkaan, sillä kulut saadaan katettua muulla tavoin ja osallistujat ovat 
tavallisesti ammattimaisia organisaatioita, joiden voidaan luottaa ottavan 
kilpailun vakavasti ja saapuvan paikalle. Kansainvälisissä turnauksissa kan-
nattaa ottaa huomioon se, että osallistujille tulee merkittäviä kustannuksia 
vain turnaukseen osallistuakseen matka- ja majoituskulujen muodossa, joten 
osallistumismaksun periminen voi joskus olla kohtuutonta.

Osallistumismaksujen yhteydessä on hyvä myös mainita osallistumispalk-
kiot. Joskus turnausjärjestäjät haluavat varmistaa tietyt osallistujat kilpai-
luunsa, jolloin järjestäjä yleensä maksaa osallistujien kulut sekä mahdol-
lisesti jakaa palkkion pelkästä turnaukseen osallistumisesta joko suoraan 
palkintorahoista tai erillisellä sopimuksella.
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TU R N AU SA LU E E N  
J Ä RJ E STE LY T

Turnausalue koostuu koko alueesta, jolla turnaus tapahtuu. Siihen sisältyy 
yleisötapahtumissa yleensä lava, katsomo, erillinen pelialue ja selostuspiste. 
Alueet on sijoitettava tilaa säästäen mutta kuitenkin niin, että turnauksen 
läpivienti turvallisesti, puolueettomasti ja sääntöjen mukaan ei vaarannu. 
Suunnitelmat tehdään aina käytössä olevan tilan mukaan, mutta tässä kap-
paleessa käydään läpi yleisimpiä hyväksi havaittuja toimia koskien turnaus-
alueiden järjestelyjä.

Turvallisuusseikat on oltava tiedossa jo turnausalueen suunnittelussa. 
Yleisötapahtumissa ennen tapahtuman alkua koko alueen on läpäistävä palo-
tarkastus. Yksi tärkeä seikka palotarkastuksessa on poistumisteiden riittävä 
leveys. On olennaista huomioida, että palotarkastuksen silmin yleisö koskee 
kaikkia alueella olevia henkilöitä, eli myös kisan osallistujien ja järjestäjien 
toimitilat on oltava määräysten mukaiset. Paikalliset palomääräykset voivat 
esimerkiksi kieltää pelaajakoppien käytön vedoten kopin puutteelliseen sam-
mutusjärjestelmään.

Lava

Turnauksen lava on yleensä piste, jonka edessä katsomossa yleisö voi 
seurata kisan otteluita. Lavan järjestelyissä on oltava tarkkana erityisesti 
silloin, jos pelaajat ovat lavalla pelaamassa otteluita ja he eivät saisi saada 
tietoa pelitilanteesta tai kuulla vastustajiaan ottelun aikana. Kilpailun luonne 
ja säännöt sanelevat osittain miten pelaajien, valkokankaan, kaiuttimien ja 
valojen sijoittelu voidaan tehdä ja käytetäänkö kuulosuojausta.

Pelattava peli ensisijaisesti vaikuttaa siihen, miten pelaajat tulisi lavalle 
sijoittaa. Tappelu- ja tanssipeleissä vastakkain olevat pelaajat ovat yleen-
sä vierekkäin tai lähellä toisiaan. Virtuaalisissa korttipeleissä vastustajan 

ilmeiden näkeminen on osa peliä, joten pelaajat yleensä istutetaan kasvo-
tusten. Joissain peleissä taas suora näköyhteys vastustajaan voidaan katsoa 
epäreiluksi eduksi: esimerkiksi Counter-Strikessä voi vastustajan valaistuista 
kasvoista nähdä valokranaatin osuneen kohdalleen. Vastakkain olevat joukku-
eet ja pelaajat onkin monesti tapana sijoittaa lavalla selvästi erilleen esimer-
kiksi lavan vastakkaisiin reunoihin kasvot yleisöön päin. Asettelun aikana on 
tärkeää kokeilla pelipaikkoja ja katsoa, näkeekö pelaaja paikaltaan mitään 
ylimääräistä kuten esimerkiksi vastustajan tai selostajan näyttöä.

Valkokankaan sijoittamisessa pitää ottaa huomioon, saavatko pelaajat 
nähdä pelikuvan. Jos saavat, ei sijoittelulla ole turnauksen kannalta merki-
tystä. Jos taas pelaajat eivät saa nähdä lähetettävää pelikuvaa, tulee valko-
kangas sijoittaa siten, että on mahdollisimman pieni riski siihen, että pelaaja 
näkee kankaalle. Yksi keino tähän on ripustaa kangas suoraan pelaajien 
yläpuolelle, jolloin sitä on miltei mahdoton nähdä. Jos kangas on pelaajien 
selän takana, tulee muistaa, että joukkuepeleissä pelaajat katsovat perintei-
sesti sivuillaan istuvia joukkuetovereitaan pelin aikana, jolloin reunimmaisilla 
pelaajilla voi olla liian helppo nähdä valkokangas. Jos kangas on pelaajien 
selän takana, pelaajien asettaminen  kohtisuoraan kankaasta poispäin auttaa 
ehkäisemään vilkuilua. Kangas voidaan myös asettaa pelaajien etupuolelle, 
mutta tällöin pitää varmistaa ettei kuva näy läpi kankaan selkäpuolelle.

Kaiuttimien sijoittelussa pätee myös sama periaate, että jos pelaajat 
saavat kuulla selostuksen kuten esimerkiksi tappelu- ja tanssipeleissä, 
niin kaiuttimien sijoittelu voidaan tehdä vapaasti turnauksen näkökulmasta. 
Tapauksissa, joissa pelaajat eivät saa kuulla selostusta, pitää ennen kaikkea 
turvautua kuulosuojaukseen. Pelaajille tarjotaan järjestäjän toimesta kuulos-
uojaimet, joiden alla pelaajat käyttävät korvakäytävään asetettavia nappikuu-
lokkeita. Kuulosuojaimista voidaan lisäksi vielä toistaa kohinaa, jotta selostus 
hukkuu vieläkin tehokkaammin. Kaiuttimet taas tulisi sijoittaa pelaajien etu-
puolelle ja suunnata poispäin pelaajista. Otteluiden aikana pitää selostuksen 
äänen tasoa vaimentaa tai lisätä sen mukaan, kuinka paljon muuta melua 
tilassa on. Selostuksesta on lisäksi hyvä poistaa osittain matalat taajuudet, 
jotka kuuluvat kaiuttimista myös taaksepäin pelaajia kohti.

Valoilla saadaan lavasta näyttävä ja liikkuvilla valoilla voidaan kilpailusta 
tehdä entistä dynaamisempi esitys. Valojen kanssa on kuitenkin muistettava 
olla varovainen, jotta niiden käyttö ei häiritse pelaajien suorituksia. Kirkkaiden 
valojen kohdistaminen suoraan pelaajiin suorituksen aikana ei ole hyvä idea. 
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Yleisesti staattinen valo on vähemmän häiritsevää kuin liike. Pelin ollessa 
tauolla, kuten esimerkiksi erän loputtua, voidaan valoja käyttää vapaammin. 
Valoihin liittyy monesti savujen käyttö, sillä niillä valot saadaan tehokkaasti 
esiin. Savuja ei kuitenkaan tulisi käyttää lavalla pelien aikana, sillä niiden 
haju- ja näköhaitta voi olla merkittävä.

Ulkomaisissa kilpailuissa on lavalla nähty usein pelikoppeja, joissa on 
suuret ikkunat. Pelikopit oikein tehtynä ovat suuri investointi, mutta niillä voi-
daan saavuttaa loistava äänieristys sekä rajata pelaajien näköyhteyttä halutulla 
tavalla. Kopeissa tulee kuitenkin muistaa ilmanvaihto ja paloturvallisuus. Li-
säksi koppien tulisi mahdollistaa tuomarin toimiminen kopin sisällä otteluiden 
aikana.

Jos lavalla pelataan turnauspelejä, tulee otteluiden aikana lavan välit-
tömässä läheisyydessä olla toimitsijoita tai tuomareita. He sekä valvovat 
pelaajia että pitävät huolen, ettei yleisö häiritse tai puutu pelien kulkuun 
millään tavalla. Suomessa tapahtumissa ei ole yleensä järjestetty erityistä 
lavan järjestyksenvalvontaa, joten ensisijainen valvonta on jätetty tuomareille 
järjestyksenvalvojien tullessa vasta kutsusta paikalle. Tuomareiden tehtävänä 
on myös tarkkailla lavan äänenvoimakkuutta ja valoja, jotta ne eivät pääse 
häiritsemään suorituksia. Tarkka tuomari pitää korvansa auki myös selostuk-
selle, jottei siinä tarjota pelaajille etuja. Tilan salliessa kannattaa tuomareille 
järjestää oma piste lavan läheisyyteen mahdollisesti tuotantotiimin seuraan 
helpottamaan kommunikointia järjestäjien kesken.

Roskakoreja kannattaa sijoittaa lavan läheisyyteen useita. Mitä suurempi 
katsomo on, sitä enemmän tarvitaan roskiksia. Roskiksille hyviä sijainteja 
ovat yleisön sisääntulo- ja poistumisväylät. Sama periaate pätee myös lavalla, 
eli roskiksia kannattaa sijoittaa lavan kohtiin, joista pelaajat poistuvat lavalta.

Pelialue

Lavan lisäksi kotimaisissa ja ulkomaisissa turnauksissa on käytetty otteluiden 
käymiseen yleisöltä eristettyä pelialuetta. Pelialue on yleensä sijoitettu niin, 
että yleisö voi seurata toimintaa alueella aidan takaa, mutta joskus pelialue 
pidetään täysin yleisöltä piilossa tuotantotiloissa. Pelialueen turnaustoi-
mintaan pätevät miltei kaikki samat lainalaisuudet kuin lavallakin. Alueen 
erityispiiirteenä on, että pelaajia ja käynnissä olevia otteluita on enemmän 
kuin lavalla, joten myös valvottavaa on enemmän.

Pelialueen tärkeimpiä ominaisuuksia on sen eristäminen yleisöstä. 
Lavalla eristäminen tapahtuu kuin itsestään korotetulla alueella, jolle ainakin 
pohjoismaisessa kulttuurissa osataan antaa tilaa. Pelialueet sen sijaan ovat 
perinteisesti maan tasalla ja tarvitsevat siten aitoja ympärilleen. Aidaksi kel-
paavat oikeiden metallisten tai puisten aitojen lisäksi myös trussit tai parem-
man puutteessa huomionauha. Tärkeintä on saada rajattua pelialue selkeästi 
erilleen yleisöstä, jotta pelaajat voivat pelata rauhassa ja tuomareille jää tilaa 
valvoa sekä pelaajie että yleisöä. Aidan ja pelaajien väliin olisi syytä jättää 
vähintään puolitoista metriä tilaa, jotta pelien ollessa käynnissä pelaajan voi 
ohittaa ilman että aiheuttaa häiriötä.

Kulunvalvonta on toinen pelialueen eristämiseen liittyvä seikka. Alueen 
eristämisellä ei välttämättä vielä saada pidettyä ylimääräisiä ihmisiä pois 
alueelta, vaan ihmisten liikkumiseen alueelle on kiinnitettävä huomiota. 
Alueelle on syytä päästää vain asianomaisia henkilöitä kuten pelivuorossa 
olevia pelaajia ja heidän henkilökuntaansa, jotta alue pysyy hallinnassa. Tur-
nauksen säännöissä voidaan esimerkiksi rajoittaa joukkueen henkilökunnan 
oleskelua pelialueella siten, että vain yksi henkilö, esimerkiksi valmentaja, voi 
olla alueella pelaajien seurana kerrallaan. Liikenteen valvontaa helpottaa, jos 
turnauksen osallistujilta edellytetään henkilökortin tai rannekkeen esillä pitoa 
aina tapahtumassa ollessaan. Kulunvalvontaa voivat suorittaa alueella olevat 
tuomarit tai erityiset järjestyksenvalvojat.

Tuomarien tulisi toimia suoraan pelialueella, jotta otteluiden valvonta 
onnistuu. Pelialueelle kannattaa mahdollisuuksien ja turnauksen koon mukaan 
rakentaa oma tuomaripiste, jossa tuomarit voivat päivystää, päivittää tuloksia ja 
olla yhteydessä tapahtuman eri toimijoihin sähköisesti. Joissain peleissä otte-
luiden käynnistäminen palvelimella hoidetaan tuomarien toimesta, joten näissä 
tapauksissa tuomaripiste jossain tapahtuma-alueella on välttämätön. Pelkis-
tetty tuomaripiste käsittää vain pöydän papereiden käsittelyä varten, mutta 
tietokone sekä puhelin tekevät pisteestä huomattavasti käyttökelpoisemman.

Kookkaammissa turnauksissa pelaajien määrä pelialueella voi olla jopa yli 
kuusikymmentä. Informaation välittäminen suurelle joukolle pelaajia onnistuu riit-
tävällä määrällä tuomareita, mutta avuksi kannattaa käyttää myös joko paperisia 
tai sähköisiä infopaketteja, jotka on yksilöity pelaajan tai joukkueen tarvitsemaan 
tietoon. Kun joukkueille on koostettu heidän peliensä aikataulut, tärkeimmät sään-
töjen kohdat ja tarvittavat tekniset tiedot, joukkueet kuormittavat kysymyksillään 
tuomareita ja toimitsijoita vähemmän ja turnaus kulkee sujuvammin eteenpäin.
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Esimerkki joukkueelle tulostetusta infopaketista (sivu 1/2)

OverwatchASUS ROG Summer 2017
Helsinki, August 3-4, 2017

ENCE
Group A

A GamersOrigin

Boom*

B ENCE

Rynnäkköviikset*

C Winner of A

Winner of B*

D Loser of A

Loser of B*

E Loser of C

Winner of B*

~17:00, BO3

14:00, BO3

14:00, BO3

~15:30, BO3

~15:30, BO3

* starts veto
~ using accelerated schedule

TURN →

Esimerkki joukkueelle tulostetusta infopaketista (sivu 2/2)

OverwatchASUS ROG Summer 2017
Helsinki, August 3-4, 2017

Group A Group B

1 GamesOrigin 1 Team Gigantti

2 ENCE eSports 2 Helsinki REDS

3 Rynnäkköviikset 3 NYYRIKKI Esports

4 Boom eSports 4 Aces

Map veto
Lower team in bracket starts vetoes.
Vetoes in ABAB.. until BoX (3 or 5) maps left.
Map order picks also in AB.

Tie-breaker for Assault, Hybrid or Escort map:
AB veto out of
Lijiang Tower, Nepal and Oasis

VOIP Server Password

TeamSpeak 1 ts-server1.fi salasana

TeamSpeak 2 ts-server2.fi salasana

Mumble mumble-server.fi salasana TURN →

Pelialueesta voi lukea lisää luvusta Kalusteet.
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P E L AAJ I E N 
KUTS U M I N E N 
J A  YLL Ä P ITO

Tässä kappaleessa käydään läpi ammattilaisturnauksen toimintaa koskien 
osallistujia. Kappale kertoo osallistujien valinnasta ja kutsuista, ja osallistujil-
le tarjotuista palveluista tapahtumassa. Osallistujia ovat pelaajat ja joukkueen 
muu henkilökunta kuten manageri ja valmentaja.

Kutsut

Useissa ammattilaistason turnauksissa joko osa tai kaikki osallistujista 
otetaan mukaan kutsulla. Kutsuttu pelaaja tai joukkue pääsee turnaukseen 
mukaan suoraan eikä esimerkiksi karsintaturnauksen kautta. Kutsuja käy-
tetään, kun halutaan varmistaa tiettyjen osallistujien mukanaolo. Kutsujen 
käyttämisestä voi päättää esimerkiksi sponsori tai pelivalmistaja.

Kutsun saamiseen vaikuttavat useat seikat kuten turnausmenestys, 
suosio, sponsorin tai pelivalmistajan vaatimukset, kansallisuus, luotetta-
vuus ja suhteet turnausjärjestäjään. Kutsuttu voi olla vahva kilpailija, joka on 
turnausjärjestäjän mielestä ansainnut paikkansa turnaukseen viimeaikaisella 
menestyksellään. Suosittu joukkue taas tuo mukanaan katsojia, mikä lisää 
turnauksen näkyvyyttä. Kutsun syynä voi myös olla, että kilpailun pääsponso-
rilla on oma joukkue, jonka osallistumisen sponsori asettaa tukensa ehdoksi. 
Kansainvälistä, ja siten laajempaa yleisöä tavoittelevaa, kisaa varten voidaan 
kutsua ulkomailta osallistujia. Toisaalta kutsun voi myös saada joukkue, joka 
on osoittanut olevansa luotettava eikä peru osallistumistaan viime hetkel-
lä. Turnausjärjestäjän suhteet pelaajiin ja joukkueisiin vaikuttavat helposti 
kutsujen valintaan, varsinkin jos valinnat tehdään löysin perustein, mikä voi 
antaa negatiivisen kuvan kutsuprosessista.

Kutsumiseen on syytä aina olla hyvät perustelut. Parasta on, jos kutsujen 
perustelut ovat julkisia, jolloin toiminta on läpinäkyvää. Voidaan esimerkiksi 
tiedottaa, että kutsun saavat jonkin ranking-listan neljä parasta tiettynä ajan-
hetkenä. Näin jokaisella on mahdollisuus tavoitella kutsua pyrkimällä listalla 
hyvälle sijoitukselle ennen määräaikaa. Usein kutsujen perustelut eivät 
kuitenkaan ole näin yksinkertaisia, jolloin niitä ei myöskään tyypillisesti tiedo-
teta julkisuuteen. Suomessa suurten LAN-tapahtumien ammattilaiskisojen 
kutsut on yleensä tehty kriteerein, joita ei ole tiedotettu julkisesti. Perustelut 
on silti hyvä olla olemassa, jos joku niitä yksityisesti tai julkisesti kysyy. Hyvät 
kutsujen perustelut ovat myös osa ammattimaista turnaustoimintaa. Mitä 
vakavammasta ja kilpailullisemmasta kisasta on kyse, sitä tarkemmin kutsut 
onpystyttävä perustelemaan.

Kutsujen valinnassa on hyvä käyttää apuna konsultteja, jotka tuntevat 
pelin turnauskentän nykytilanteen. Apua kannattaa pyytää varsinkin, jos tur-
nausjärjestäjillä ei ole ajantasaista tietotaitoa asiaan. Konsulteiksi kelpaavat 
ketkä vaan puolueettomat henkilöt, joilla ei ole henkilökohtaista motiivia 
kutsujen valinnassa. Joskus mielipidettä on hyvä kysyä ulkopuoliselta, vaikka 
turnausjärjestäjä olisikin varma omista valinnoistaan, sillä toinen mielipide 
yleensä avartaa näkemystä ja voi myös vahvistaa omia valintoja. On kuiten-
kin aina varmistettava, että konsultit ymmärtävät olla puhumatta kutsuista 
eteenpäin, ennen kuin ne ovat järjestäjän taholta julkaistu.

Kutsujen lähettäminen tapahtuu käytännössä kaksivaiheisesti. Ensin kut-
su lähetetään, minkäjälkeen vastaanottaja vahvistaa sen. Kutsu ja vahvistus 
voidaan tehdä sähköpostin välityksellä, mutta kutsuille on hyvä avata myös 
pikaviestintäkanava, jotta yhteydenpito olisi vaivattomampaa. Kutsut kannat-
taa lähettää hyvissä ajoin, jotta kutsun vahvistamiselle voidaan jättää myös 
aikaa, ja kieltäytyjien tilalle ehditään lähettää uudet kutsut. Jos kutsuttava 
tulee ulkomailta, niin kutsu olisi syytä lähettää vähintään kaksi kuukautta 
ennen tapahtumaa, ja kutsuttavalle voidaan antaa viikko aikaa vahvistaa 
kutsunsa tai se raukeaa. Osallistujat selvittävät osallistumisen kustannukset 
vasta kutsun saatuaan, joten siksi vahvistamiselle on hyvä antaa riittävästi 
aikaa. Matkakulut ovat yleensä halvemmat, jos matkat saa varattua ajoissa, 
joten aikaiset kutsut ovat suositeltavia myös siksi, ettei osallistujia jäisi pois 
liiallisten kustannusten vuoksi.

Jos turnausjärjestäjällä ei ole valmiina tiedossa, keitä kutsutaan, voidaan 
kutsuja varten avata avoin hakemus. Hakemuksen etu on se, että sillä voidaan 
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kerätä suuri joukko turnauksesta kiinnostuneita osallistujia, ja turnausjär-
jestäjälle jää vain tehtäväksi valita hakijoista sopivimmat. Haittapuoli taas on, 
että hakemus ei välttämättä tavoita kaikkia potentiaalisia sopivia osallistujia. 
Hakemuksessa kannattaa kysyä paljon informaatiota, jotta tietojen kerää-
miseen ei enää tarvita uutta kyselyä, kun osallistujat on jo valittu. Tarvittavia 
tietoja ovat ainakin pelaajien oikeat nimet, kansallisuudet, nimimerkit, peli-
tunnukset, ja managerin tai kapteenin sähköposti ja puhelinnumero. Lisäksi 
voidaan kysyä pikaviestimien tunnuksia ja joukkueen logoa.

Palvelut 

Ammattilaisturnauksessa osallistujille tarjotaan suorituspaikan ja suori-
tusvälineiden lisäksi joskus myös virkistäytymispalveluita sekä ruokaa ja 
juomaa. Suomessakin isoissa tapahtumissa pelaajalounge on vakiinnuttanut 
asemansa osallistujien palvelupaikkana. Lounge tarjoaa pientä naposteltavaa 
ja juomaa ammattilaisturnausten osallistujille. Tärkein loungen tehtävä on 
tarjota pelaajille paikka, johon yleisö ei pääse heitä häiritsemään, ja jossa he 
voivat rauhoittua ja rentoutua otteluiden välissä. Tyypillisesti loungessa on 
myös mahdollisuus seurata tapahtuman turnausten lähetyksiä, käyttää tieto-
koneita, suorittaa haastatteluja ja saada henkilökunnalta apua ja informaatio-
ta. Lounge myös helpottaa pelaajien paikantamista tapahtumassa, jos heidät 
täytyy jostain syystä löytää.

Matkaliput, hotellit ja kyydit lentokentältä hotellille ovat myös palveluita, 
joita suurimmissa kilpailuissa tarjotaan osallistujille. Jos nämä mainitut 
palvelut voidaan tarjota osallistujille, on osallistujien tuleminen paikan päälle 
paljon varmempaa. Joskus joukkue saattaa esimerkiksi menettää taustaor-
ganisaationsa ennen turnausta, jolloin pelaajilla itsellään ei todennäköisesti 
ole varaa matkustaa tapahtumapaikalle. Turnausjärjestäjän kustantaessa 
matka- ja majoituskulut on järjestäjällä myös enemmän sananvaltaa siihen, 
milloin osallistujat tulevat paikalle. Suurissa tapahtumissa osallistujat tuo-
daan kohteeseen vähintään vuorokautta ennen tapahtumaa media- ja tuotan-
tosyistä, jotta pelaajista saadaan otoksia ja materiaalia tulevaan lähetykseen.

Lämmittelyalue on yksi hyvin kysytty palvelu pelaajien keskuudessa. 
Lämmittelyalue on siis turnausalueesta erillinen paikka, jossa pelaajat 
voivat pelata tapahtumassa ollessaan, silloin kuin heillä ei ole pelivuoroa 
turnauksessa. Pelaajien tyypillinen päivä koostuu paljolti pelaamisesta, joten 

tapahtumissakin he mielellään ylläpitävät tätä rutiinia. Lämmittelyalueen etu 
turnausjärjestäjälle on se, että itse turnausalueen käyttö voidaan rajata vain 
turnausotteluille. Ilman lämmittelyaluetta pelaajille tulee antaa aikaa ja tilaa 
lämmitellä turnausalueella tai lavalla mielellään vähintään puoli tuntia ennen 
otteluiden alkua. Lämmittelyalueen ja siirrettävien kovalevyjen ansiosta pe-
laajat voivat siirtyä lämmittelystä suoraan turnauksen suorituspaikalle ja olla 
pelivalmiina nopeammin.

Suurimmassa osassa elektronisen urheilun peleistä pelaajat tuovat itse 
mukanaan omat peliohjaimensa kuten näppäimistön, hiiren ja kuulokkeet. 
On kuitenkin aina hyvä, jos tapahtumapaikalla on palvelu, josta saa peliohjai-
mia pelaajan omien kadotessa tai rikkoontuessa. Mitä suuremman profiilin 
turnauksesta on kyse, sitä tärkeämpää on turnausjärjestäjänkin puolelta 
varautua, että peliohjain hajoaa kesken kaiken. Sääntöjen mukaan pelaaja on 
tietysti itse vastuussa ohjaimistaan, mutta yleisön kannalta on todella ikävää, 
jos ottelu ratkeaa tekniseen vikaan.

Joskus turnauksen lisenssin vaatimuksissa on lueteltu tiettyjä palveluja, 
joita pelaajille on tarjottava. Yksi tyypillinen tällainen vaatimus voi olla päivit-
täinen ateria pelaajille. Lisensseillä pyritään takaamaan, että tietyn statuksen 
omaavat tapahtumat noudattavat lisenssin laatijan asettamia laatustandar-
deja. Tällä hetkellä lisenssejä e-urheilun kilpailuihin ovat jakaneet pelivalmis-
tajat, jotka omistavat pelin palvelimet ja näin kontrolloivat halutessaan koko 
turnausekosysteemiä.
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J U LK A I S UT  J A  
T I E D OT TA M I N E N

Tiedottaminen on turnauksen onnistumisen kannalta yksi tärkeimmistä sei-
koista. Tähän sisältyy yleisön ja potentiaalisten pelaajien sekä yhteistyökump-
panien tiedottaminen tulevasta tapahtumasta, osallistujien tiedottaminen 
tapahtuman käytännöistä, järjestäjien välinen tiedonkulku ennen tapahtumaa 
ja sen aikana, yleisön pitäminen ajan tasalla turnauksen kulusta, ja tapah-
tuman jälkeinen viestintä yleisölle sekä yhteistyökumppaneille. Elektronisen 
urheilun tapahtumilta odotetaan nopeaa sähköistä viestintää, sillä digitaali-
nen media on se pääkanava, josta tapahtumia yleensä myös seurataan.

Julkaisuaikataulu

Jotta turnauksen aikajana voitaisiin piirtää mahdollisimman tarkasti, on 
siihen määriteltävä myös mitä tietoa julkaistaan ja milloin. Tätä varten laadi-
taan julkaisuaikataulu, johon merkitään julkiset uutiset ja sisäiset tiedotteet 
sekä niiden pääasiallinen sisältö. Esimerkiksi kutsuturnauksen tapauksessa 
määritetään päivä, jolloin kutsut julkaistaan, ja LAN-turnauksen tapauksessa 
valitaan päivä, jolloin osallistujille tiedotetaan tapahtumaa koskevat käytän-
nön järjestelyt.

ESIMERKKI 

Julkaisu/tiedote Sisältö

3 kk ennen Sponsorien haku Tapahtuman ajankohta, koko, potentiaalinen 
yleisö- ja katsojamäärä, näkyvyys eri kanavissa, 
yhteistyösopimusten sisältö ja hinta, järjestäjän 
aiemmat tapahtumat

2 kk ennen Tapahtuma julki Ajankohta, paikka, turnauksen koko, 
osallistumiskeinot, palkinnot, karkea aikataulu, 
formaatti, kuka järjestää, lähetykset, karsinnat

2 kk ennen Kutsujen lähetys Turnauksen julkaistut tiedot, ottelujen alkamis- ja 
päättymisajat päivittäin, lähimmät ja sopivimmat 
hotellit, kutsun hyväksymisen takaraja

1 kk ennen Aikataulu ja 
karsinnat

Tarkempi ottelukohtainen aikataulu, karsintojen 
tulokset

3 vk ennen Osallistujat Pelinimet, oikeat nimet, joukkueet, kansallisuudet, 
kutsut ja karsinnasta tulleet

2 vk ennen Selostajat Lähetyksen kameran edessä oleva henkilökunta, 
muut lähetykset ja selostajat

1 vk ennen Lohkot Lohkojako

1 vk ennen Osallistujien info Käytännön aikataulu, lohkot, pelisäännöt, kartat ulkoa 
ja sisältä, julkinen liikenne, järjestäjän yhteystiedot

1 vk ennen Järjestäjien info Käytännön asiat tapahtumassa, työvuorot, ruoka, 
kartat, avainhenkilöiden yhteystiedot

1 pv jälkeen Kiitosviestit Oleellisten yhteistyökumppanien ja järjestäjien 
kiittäminen, heidän työpanoksensa tunnustaminen

2 pv jälkeen Palautelomake ja 
demot/replayt

Osallistujille, järjestäjille ja yleisölle erilliset 
palautelomakkeet, demo- tai replay-paketin julkaisu

1 vk jälkeen Tilastot Tilastotietoa yhteistyökumppaneille tapahtumasta, 
kävijämäärät, katsojamäärät, katselutunnit
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Tiedottamiskanavat

Ideaalisti tapahtumalla on oma verkkosivu, jonka yleisö voi löytää haku-
koneella turnauksen, järjestäjän tai tapahtumapaikan nimellä. Oleellista 
kuitenkin on, että turnauksella on yksi virallinen verkkosivu viestintää varten. 
Muita medioita yleisölle viestintään ovat sosiaalisen median kanavat kuten 
Facebook ja Twitter, keskustelualustat kuten Discord tai IRC, ja pelattavan 
pelin tärkeimmät yhteisösivustot kuten esimerkiksi reddit. Tapahtuman aika-
na live-lähetys toimii parhaimpana viestintäkanavana.

Turnauksen osallistujille viestintä hoituu ennen tapahtumaa sähköpostin 
ja pikaviestinten kuten Skypen välityksellä. Tapahtuman aikana viestit kan-
nattaa lähettää pikaviestimillä, tekstiviestillä tai puhelimella riippuen asian 
kiireellisyydestä.

Järjestäjille tiedottaminen tapahtuu ennen turnausta esimerkiksi sähkö-
postilla, yksityisillä keskustelualustoilla ja tapahtuman sisäisellä verkkosi-
vustolla. Tapahtuman aikana nopea viestintä hoituu parhaiten radiopuhelinten 
välityksellä ja hitaampi viestintä kulkee pikaviestimien kautta.

Käytännöt

Viestintä yleisölle kannattaa tehdä keskitetysti tietylle verkkosivulle, jota 
sitten jaetaan linkkinä muihin medioihin. Näin tietoa ei tarvitse kirjoittaa 
moneen kertaan, joten virheen sattuessa tarvitsee korjaus tehdä vain yhteen 
paikkaan.

Yleisölle julkaistu materiaali on ystävällistä lähettää erikseen myös 
järjestäjille ja osallistujille, jotta he saavat tiedon mahdollisimman pikaisesti. 
Tällä myös voidaan hieman varmistaa, että tapahtumaan saapuvat tahot ovat 
tietoisia kaikesta oleellisesta yleisestä tiedosta. Erityisen tärkeää tiedon välit-
täminen järjestäjille ja osallistujille on muutosten sattuessa.

Osallistujien info

Viimeistään noin viikkoa ennen tapahtumaa osallistujille toimitetaan tietopa-
ketti tapahtuman käytännön asioista. Osallistujat tarvitsevat muun muassa 
tiedon, miten ja mistä tapahtumaan tullaan sisälle, mistä saa pääsylipun, 
mihin aikaan pääsee suorituspaikalle lämmittelemään, onko tapahtumassa 
ruokaa, mistä löytyvät tapahtuman kartat ja järjestäjän yhteystiedot. Mukaan 

on hyvä myös liittää kaikki oleellinen aiemmin julkaistu tieto kuten otteluai-
kataulut, ottelukaaviot, turnauksen säännöt, linkit tuloksiin ja lähetyksiin sekä 
mahdollinen kisahotellin informaatio.

Osallistujien infossa kannattaa muistuttaa pelaajia siitä, mitä pelivälineitä 
he tarvitsevat mukaansa. Yleensä lavalla pelatuissa peleissä käytetään kuulo-
suojaimia, joiden alle tarvitaan nappikuulokkeet. Nappikuulokkeiden tarpees-
ta on tärkeä muistuttaa, sillä pelaajat käyttävät yleisemmin headset-tyyppisiä 
kuulokkeita. Jos turnaus on osa suurempaa tapahtumaa, on osallistujille 
infossa syytä kertoa myös isännöivän tapahtuman säännöt kuten esimerkiksi, 
onko tapahtuma alkoholiton. Osallistujille on ystävällistä myös kertoa, mistä 
saa tietoa tapahtuma-alueen julkisesta liikenteestä sekä ruokapaikoista 
ja ruokakaupoista. Myös yleinen hätänumero sekä taksinumero voivat olla 
hyödyllistä tietoa.

Järjestäjien info

Turnauksen järjestäjät tarvitsevat oman infopakettinsa noin viikkoa tai kahta 
ennen tapahtumaa. Järjestäjille kerrotaan muun muassa aikataulut, sisään-
käynnit, ruokailu, työvuorot, tapahtuman kartat, järjestäjätiimin yhteystiedot 
ja järjestäjien edut ja velvoitteet. Järjestäjille tiedotetaan toimintaohjeet 
tapahtumapäivien lisäksi myös rakennuspäivistä ja purkupäivistä. Pelituo-
mareille on lisäksi syytä tiedottaa, mitä tietoa pelaajille on lähetetty, jotta he 
pysyvät ajan tasalla pelaajien asioista.
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M A R K K I N O I NTI  J A  
M A I N O STA M I N E N

Tässä kappaleessa avataan peliturnauksen markkinointiin ja mainostamiseen 
liittyviä seikkoja. Aihepiiri on hyvin laaja, joten tässä oppaassa keskitymme 
vain muutamiin yksityiskohtiin tapahtuman markkinoinnista ja mainostami-
sesta. Tarkoitus on tuoda esille erilaisia tapoja tuoda tapahtumaa esille sekä 
avata tämänhetkistä kenttää pelien yhteisöissä.

Brändi

Tapahtuma on sitä helpompi markkinoida mitä tunnetumpi se on. Tun-
nettavuutta lisää vahva tapahtuman brändi, jota ylläpidetään ja kehitetään 
jatkuvasti. Brändi elää myös tapahtumien välissä, joten on tärkeää pitää po-
sitiivista imagoa ja mainetta yllä säännöllisesti. Yleisö ja yhteistyökumppanit 
muodostavat tapahtumasta sen lupausten, toiminnan ja ulkoasun perusteella 
mielikuvan, joka tiivistyy tapahtuman brändiin.

Pelitapahtumissa brändin luominen kannattaa aloittaa tapahtuman nimestä 
ja logosta. Nimi on syytä olla sellainen, että sen voi toistaa tapahtumasta toiseen 
vain pienin muutoksin. Yksi hyvä tapa on käyttää tapahtuman nimen perässä 
vuosilukua tai järjestysnumeroa. Nimen pitää olla yksilöllinen, jotta erehtymisen 
vaaraa ei ole. Logon puolestaan tulisi olla helposti tunnistettavissa, mielenkiin-
toinen ja sen tulisi mahdollisimman hyvin kuvastaa tapahtuman luonnetta tai 
ydintoimintaa. Logon suunnittelu ja toteutus kannattaa jättää ammattilaiselle, 
jotta logo antaisi myös ammattimaisen kuvan toimijasta. Nimi ja logo kannattaa 
pitää kansainvälisenä, koska e-urheilu on hyvin globaali markkina. Pelkästään 
kotimaahan perustetulle brändille on syytä olla hyvät perustelut ja selvitys, miksi 
sama idea ei toimisi kansainvälisenä.

Brändiin kuuluvat myös visuaaliset seikat kuten värimaailma ja fontit 
sekä näitä käyttävät kotisivut, julisteet ja muu markkinointimateriaali. Lisäksi 

määritellään viestimistyyli, jolla tapahtuma tiedottaa ulospäin. Se voi olla 
esimerkiksi turvallisen asiallinen, rennon leikkisä tai jotain siltä väliltä. On 
tärkeää huolehtia, että kun ulkoasu ja viestimistyyli on määritelty, niin siitä 
pidetään kiinni ja sitä noudatetaan kautta linjan. Brändi ei pääse kehittymään, 
jos yleisö ei näe tuttuja piirteitä jokaisessa tapahtumaan liittyvässä materiaa-
lissa.

Brändin ylläpito ja vahvistaminen onnistuu, kun kaikki tapahtuman 
asiakas- ja sidosryhmärajapinnassa toimivat henkilöt tietävät tapahtuman 
toimintatavat. Esimerkiksi tapahtuman nimi ja siihen liittyvät yhteistyökump-
panit tulisi kirjoittaa aina samalla tavalla, jotta vahvistetaan yhtenevää ja 
ammattimaista linjaa. Aina yhtenäinen toiminta ei onnistu, mutta satunnaiset 
harha-askeleet eivät vielä muuta koko brändiä. Vahva positiivinen brändi 
onkin tapahtuman turva, sillä silloin negatiiviset asiat eivät yleisön silmissä 
näytä niin pahalta, kuin jos ennakkoluulot olisivat negatiivisia.

Tapahtuman brändiä ei kannata rajata liikaa. Elektroninen urheilu kehittyy 
koko ajan, joten tapahtuman sitominen yhteen asiaan ei välttämättä ole 
kannattavaa, jos halutaan pysyä mahdollisimman pitkään aallonharjalla. 
Esimerkiksi brändin sitominen yhteen peliin ei välttämättä ole hyvä idea, ellei 
tavoite ole nimenomaan elää vain kyseiisen pelin elinkaaren mukana.

Uutismedia

Uutiset ovat pääasiallinen keino saada tapahtuma yleisön tietoisuuteen. 
Onkin siis tärkeää pyrkiä auttamaan uutisten tuottajia tuomaan tapahtu-
ma mahdollisimman hyvin esille. Tämä tarkoittaa, että kaikki tarpeellinen 
ja oleellinen informaatio annetaan toimittajien saataville hyvissä ajoin ja 
pidetään jokin kanava auki mahdollisille medialta tuleville kysymyksille. Mitä 
enemmän voidaan uutismedialle tarjota, sen varmemmin oma tapahtuma 
rikkoo viestintäkanavan uutiskynnyksen. Käyttökelpoiset kuvat, lainaukset 
asianomaisilta henkilöiltä ja yksilöllisen ja mielenkiintoisen kulman tarjoami-
nen jutulle edesauttavat uutisen julkaisua.

Tiedottamista ei kuitenkaan voi kokonaan sysätä ulkoisten toimijoiden 
harteille, vaan tiedotus täytyy tehdä ensin omien kanavien kautta ja sen 
jälkeen tarjota uutismedialle. Uutisilla on oltava jokin virallinen lähde, johon 
tieto perustuu -- esimerkiksi tapahtuman verkkosivut. Kiinnostunut yleisö 
yleensä myös lähtee hakemaan asiasta lisätietoa, joten oman tiedotuksen 

113112



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

on oltava ulkopuolisen uutisoinnin alkaessa vähintään yhtä ajan tasalla. On 
tärkeää pyrkiä käyttämään uutisten aikaansaama tapahtumaan kohdistuva 
huomio hyväksi.

Elektronisesta urheilusta eniten uutisoivat aiheeseen erikoistuneet 
uutissivustot. Suurin osa sivustoista on kansainvälisiä kuten e-urheilun kilpa-
kenttäkin, mutta alalla on myös paikallisia toimijoita. Tapahtuman tiedotteet 
kannattaa laatia suomeksi ja englanniksi, jotta tavoitetaan kotimainen yleisö 
kohdennetusti, mutta saadaan myös kansainvälisen yleisön huomio. Sa-
moin tiedotteet on hyvä levittää kansainvälisiin ja kotimaisiin uutismedioihin. 
Kansainvälisessä mediassa uutiskynnyksen rikkominen on aina haastavam-
paa, mutta auttaa, jos tapahtumasta on tarjolla kansainvälisiä lähetyksiä ja 
tiedotteita.

E-urheiluun erikoistuneiden sivustojen lisäksi kannattaa muistaa, että 
valtamedian kanavat tavoittavat paljon enemmän yleisöä. Valtamediaan 
suunnatut tiedotteet kannattaa kohdentaa niin, että vastaanottajan ei tarvitse 
tietää e-urheilusta tai kyseisestä lajista juurikaan päästäkseen asiaan sisälle. 
Esimerkiksi alan omaan mediaan kirjoitetussa tiedotteessa ei tarvitse avata 
erikseen tunnetuimpien osallistuvien joukkueiden merkitystä tai saavutuksia, 
kun taas valtamedialle nimekkäät osallistujat eivät ehkä kerro mitään. Kan-
nattaa pohtia, mistä valtamedia on tapahtumassa kiinnostunut. Perinteisesti 
uutiskynnyksen ovat rikkoneet todella suuret palkintopotit tai ennätykselliset 
kävijämäärät, mutta oman kulman ja erikoisuuden löytäminen on tärkeää 
kuten kaikille uutismedioille tiedotettaessa.

SUOMALAISIA E-URHEILUN UUTISMEDIOITA

▪▪ is.fi/esports

▪▪ yle.fi/uutiset/18-243037

▪▪ eurheilu.com

▪▪ redbull.fi/esports

▪▪ pelaajalehti.com

▪▪ muropaketti.com

▪▪ mikrobitti.fi

▪▪ eurheilu.org

K ANSAINVÄLISIÄ E-URHEILUN UUTISMEDIOITA

▪▪ gosugamers.net

▪▪ thescoreesports.com

▪▪ slingshotesports.com

▪▪ hltv.org (CS:GO)

▪▪ joindota.com (Dota 2)

▪▪ teamliquid.net (SC2)

Sosiaalinen media
Kotisivujen ja lähetyspalvelun lisäksi kannattaa perustaa tapahtumalle tilit 
suosituimpiin sosiaalisen median alustoihin. Tällä hetkellä e-urheilun parissa 
käytetään eniten Twitteriä, Facebookia ja Redditiä. Sosiaalisella medialla 
tavoittaa suuremman määrän ihmisiä kuin pelkästään omalla verkkosivus-
tolla, sillä suuri yleisö ei seuraa jokaisen tapahtumajärjestäjän omia sivuja 
viikoittain uutisten toivossa, vaan pidättäytyy omassa sosiaalisen median 
uutisvirrassaan.

Olemalla läsnä sosiaalisessa mediassa voi tapahtuma myös osallistua 
siellä käytävään keskusteluun. Sosiaalisessa mediassa yleisöllä on pie-
nempi kynnys ottaa kantaa tapahtumaan kuin tapahtuman omilla sivuilla tai 
sähköpostin kautta, sillä sosiaaliseen mediaan käyttäjätunnus yleensä on jo 
olemassa ja kolmannen osapuolen alustalla kirjoittaminen koetaan tasapuo-
lisemmaksi, kun tapahtuma ei voi suoraan itse ohjata keskustelua vaan on 
vain yksi keskustelun osapuoli muiden tavoin.

Tiedotteiden julkaiseminen sosiaalisessa mediassa yleensä kannattaa 
tehdä niin, että sosiaaliseen mediaan laitetaan vain otsikko, mahdollinen 
tiivistelmä ja linkki oman tapahtuman kotisivuille kyseiseen tiedotteeseen. 
Näin saadaan liikennettä omille sivuille ja voidaan kiertää sosiaalisen median 
alustojen mahdolliset rajoitteet kuten viestin pituus ja formatointi. Kannattaa 
kuitenkin huomioida, että omien kotisivujen asetukset ovat yhteensopivat 
sosiaalisen median alustojen kanssa, jotta alustat osaavat näyttää nätit esi-
katselukuvat tiedotteista.

Tapahtumalle kannattaa luoda oma hashtag eli lyhyt merkintä, jota käy-
tetään tapahtumaa koskevissa sosiaalisen median viesteissä. Näin käyttäjät 
voivat helposti osallistua keskusteluun ja seurata keskustelua käyttämällä 
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hashtagiä. Hashtag voi olla tapahtumakohtainen mutta myös järjestäjäkoh-
tainen erityisesti silloin, jos järjestäjällä on tuloillaan aina yksi tapahtuma 
kerrallaan. Hyvä hashtag on lyhyt mutta kuvaava. Esimerkkejä voidaan ottaa 
olemassa olevien järjestäjien käyttämistä hashtageistä: #asmparty (Assem-
bly), #lantrek (LanTrek), #DHDEN17 (DreamHack Denver 2017), #IEM (Intel 
Extreme Masters), #PGLOpen (PGL Open), #TI7 (The International 2017).

Parhaimmillaan sosiaalisen median hyödyntäminen on tapahtuman ai-
kana. Silloin on tarjolla paljon uutta ja ajankohtaista materiaalia kuten kuvia, 
videoita, tuloksia ja haastatteluja. Vaikeus ja myös vahvuus sosiaalisessa 
mediassa on, että ajankohtaiset asiat saavat suhteessa enemmän huomiota. 
Meneillään olevaan tapahtumaan on helpompi ottaa kantaa kuin tulevaan tai 
menneeseen. Tapahtumassa vieraileva yleisö kannattaa yrittää saada sosiaa-
lisen median julkaisuissa esiin, sillä yleisö yleensä mielellään jakaa tekemi-
siään sosiaalisessa mediassa, kunhan toiminta on esitetty ammattimaisesti 
ja positiivisessa valossa.

Sosiaalisen median hyödyntäminen on aikaa vievää työtä varsinkin, jos 
kanavaan halutaan luoda omaa sisältöä. On järkevää määrittää erillinen 
sosiaalisen median tiimi, joka hoitaa vain some-tehtäviä kuten esimerkiksi 
uutisten, tiedotteiden ja turnaustulosten julkaisuja, yleisön kysymyksiin vas-
taamista ja mahdollisesti uuden sisällön kuten kuvien, videoiden ja uutisten 
laatimista. Vaikuttaminen ja läsnäolo sosiaalisessa mediassa auttaa myös 
niin sanottujen somemyrskyjen eli nopeasti leviävien negatiivisten keskuste-
lujen hallinnassa.

Yhteisösivustot

Mainostaminen on tehokkainta, kun tavoitetaan oikea kohdeyleisö. Peleillä 
on usein yhteisöjä internetissä, missä pelin harrastajat ja ammattilaiset 
kokoontuvat seuraamaan peliä ja keskustelemaan peliin liittyvistä asioista. 
Yhteisöt voivat olla kansainvälisiä tai kansallisia, ja ne voivat liittyä vain yhteen 
pelin osa-alueeseen tai koko peliin. On tärkeää löytää nämä yhteisöt ja tuoda 
oma tapahtuma esille niissä oikeaan aikaan. Ensin pitää kuitenkin tutustua 
yhteisön sääntöihin koskien mainostamista ja viestien julkaisua, jotta omaa 
viestiä ei poisteta sääntöjen vastaisena.
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SUOMALAISIA YHTEISÖSIVUSTOJA

▪▪ CS:GO 		  csgofinland.fi

▪▪ StarCraft II 		  starcraft2.fi

▪▪ Hearthstone 		  hearthstone.fi

▪▪ Overwatch 		  facebook.com/OverwatchFinland

▪▪ League Of Legends 	 facebook.com/LeagueOfLegendsFinland

▪▪ Dota 2 		  steamcommunity.com/groups/Dota2Fin

▪▪ Tappelupelit 		  https://discord.gg/0t8n2peAUsQGN5oi

K ANSAINVÄLISIÄ YHTEISÖSIVUSTOJA

▪▪ CSGO 		  hltv.org, reddit.com/r/GlobalOffensive

▪▪ Dota 2 		  joindota.com,  
			   liquiddota.com, reddit.com/r/Dota2

▪▪ League of Legends 	 liquidlegends.net,  
			   reddit.com/r/LeagueOfLegends

▪▪ Hearthstone 		  liquidhearth.com, reddit.com/r/Hearthstone

▪▪ StarCraft II 		  teamliquid.net, reddit.com/r/starcraft

▪▪ Overwatch 		  over.gg, reddit.com/r/CompetitiveOverwatch

▪▪ Rocket League 	 psyonix.com/forum/viewforum.php?f=32,  
			   reddit.com/r/RocketLeague

▪▪ Quake 		  esreality.com

Ottelukalenterit ja tulospalvelut

Joillain uutis- ja yhteisösivuilla on oma ottelukalenteri ja tulospalvelu, josta 
yleisö näkee helposti, mitä otteluja on tulossa milloinkin ja miten viime-
aikaiset pelit ovat ratkenneet. Ottelukalentereita kannattaa ehdottomasti 
hyödyntää, sillä kalenterit ovat usein sivustojen hyödyllisimpiä ominaisuuksia 

käyttäjilleen. Tapahtumajärjestäjä löytää kalenterien kautta erityisesti uutta 
ja satunnaista yleisöä, joka sattuu vain näkemään meneillään olevan tapahtu-
man kalenterissa. Usein kalentereihin voi lähettää oman tapahtuman tiedot, 
ja tapahtuma lisätään mukaan, jos ylläpitäjä näkee siinä lisäarvoa käyttäjil-
leen. Kalentereihin lisätään usein otteluiden lisäksi myös lähetysten linkit ja 
palkintopotit.

Tulospalvelut ovat ylläpidoltaan vaativampia kuin ottelukalenterit, sillä 
ottelut pitää lisätä mutta myös tulokset pitää merkitä ottelun jälkeen. Jotkut 
yhteisösivustot ylläpitävät omia tulospalveluitaan yleisön voimin, jolloin myös 
tapahtumajärjestäjä voi päivittää omia otteluitaan koskevat tiedot palveluun. 
Liquipedia on yksi tällainen wiki-tyyppinen tulospalvelu, joka on hyvin suo-
sittu useiden e-urheilun pelien keskuudessa. Tulosten voidaan jopa odottaa 
löytyvän Liquipediasta, sillä on erärealistista odottaa yleisön tietävän, mihin 
palveluun tapahtuman viralliset tulokset on julkaistu. Jotkut tulospalvelut 
kuten hltv.org taas toimivat täysin automaattisesti hakien tulokset järjestäjän 
ilmoittamilta pelipalvelimilta.

OTTELUK ALENTEREITA JA TULOSPALVELUITA

▪▪ liquipedia.net 			   Dota 2, CS:GO, SC2, HS,  
				    Overwatch , Rocket League,  
				    HotS, Smash, ja muita

▪▪ gosugamers.net 		  Dota 2, CS:GO, HS, HotS,  
				    LoL, Overwatch , SC2

▪▪ teamliquid.net/calendar 		  SC2, CS:GO, HotS, Overwatch , Smash

▪▪ abiosgaming.com/matches 	 Dota 2, CS:GO, HS, HotS,  
				    LoL, Overwatch , SC2, HoN

▪▪ hltv.org/matches		  CS:GO

▪▪ joindota.com/en/matches	 Dota 2

▪▪ liquiddota.com/calendar 	 Dota 2

▪▪ liquidlegends.net/calendar 	 League of Legends

▪▪ over.gg/matches 		  Overwatch
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Näkyvyys on turnausten valuutta, jolla haalitaan sponsoreita mukaan toimintaan. 
Näkyvyyttä saadaan näyttämällä turnauksen sisältö suorana internet-lähetykse-
nä selostuksen kera. Pelaajat, joukkueet, selostajat ja pelianalyytikot ovat media-
persoonia, joiden vetovoimaa ei kannata rajoittaa vain paikalliseen yleisöön, vaan 
toimittaa kilpailu tietoverkon välityksellä ihmisten koteihin ja kännyköihin. Tässä 
kappaleessa käydään läpi, mitä elementtejä e-urheilun lähetyksissä yleensä on, 
ja raapaistaan pintaa miten tehdään yksinkertainen pelilähetys.

Elementit

Elektronisen urheilun lähetyksen tärkein elementti on tietysti itse peli. Pelin 
näyttämisen hyvälaatuisena tulisi olla lähetyksen ensimmäinen prioriteetti. Tä-
hän sisältyy tarkkaan ohjatun pelikuvan ja olennaisten peliäänien välittäminen 
katsojille. Muut lähetyksen elementit suunnitellaan pelin ympärille. Näitä ovat 
esimerkiksi selostus, analysointi, juonto, haastattelut, videot, uusinnat, grafiikat, 
kamerakulmat, musiikki ja äänitehosteet. Näiden toteuttamiseen tarvitaan suu-
ri määrä video-, audio- ja valotekniikkaa, mitä ei tässä oppaassa käydä läpi.

Pelattava peli määrittää miten lähetyksen elementtejä voidaan hyödyntää. 
Paljon säännöllisiä taukoja sisältävä peli kuten Counter-Strike voi helpommin 
ja useammin upottaa lähetykseen erilaisia elementtejä kuin esimerkiksi Dota 
2, joka menee tauolle vasta kokonaisen erän jälkeen. Säännöllisissä tauoissa 
voidaan näyttää esimerkiksi kuvakulmia pelaajista tai kohokohtien uusintoja. 
Hearthstone puolestaan on esimerkki pelistä, joka mahdollistaa pelaajien ku-
van näyttämisen jatkuvasti pelikuvan rinnalla, mutta hitaan luonteensa vuoksi 
uusintojen tarvetta taas ei normaalisti ole.

Korkeatasoiset e-urheilun lähetykset tehdään tällä hetkellä pitkälti samalla 
kaavalla pelistä riippumatta. Lähetys koostuu seuraavista osista: pelikuva, peli-
tauot, analysointi, juonto, haastattelut, mainokset ja odotuskuva.  
Pelikuvaa täydentää aina selostus. Lyhyillä pelitauoilla näytetään kuvaa pelaa-
jista ja yleisöstä ja pelin tapahtumia uusintana. Peliä seuraa analysointiosio, 

jossa puhutaan pelistä ja näytetään uusintoja sekä havainnollistavaa grafiikkaa. 
Eri osioiden välissä on juonto, jossa juontaja vie katsojan seuraavaan osioon. 
Haastatteluja tehdään otteluita ennen ja otteluiden jälkeen. Mainoksia näytetään 
aina pidemmän osion päätteeksi ja palattaessa odotuskuvasta. Odotuskuvaa käy-
tetään, jos ohjelmassa on pitkä tauko ennen seuraavaa ajastettua ohjelmanume-
roa. Odotuskuvaa voi täydentää ja korvata etukäteen nauhoitetulla videosisällöllä.

Selostajia käytetään yleensä pareittain. Yksi selostaja on niin sanottu play-
by-play -selostaja, jonka tehtävä on elävästi kertoa, mitä pelissä sillä hetkellä 
tapahtuu. Toinen selostaja taas on kommentaattori (color-commentator), jonka 
tehtävä on syventää selostusta tarkemmalla tietämyksellä pelistä, pelaajista ja 
pelin historiasta. Myös yksin on mahdollista selostaa, mutta se on hyvin raskasta 
varsinkin pitkiä päiviä tehtäessä. Erityisesti Etelä-Koreassa käytetään lähetyksis-
sä myös kolmea selostajaa yhtä aikaa. Vaikka selostajia onkin vain 1-3 kerrallaan, 
niin yhteensä tapahtuman lähetyksessä voi päivän aikana näkyä paljon enem-
mänkin eri selostajia riippuen tapahtuman budjetista. Vuorottelemalla selostajia 
taataan, että selostajat pysyvät virkeinä ja pystyvät parhaaseen suoritukseensa.

Analyytikot tuottavat ohjelmaa pelin ollessa tauolla. He analysoivat 
pelaajia ja juuri nähtyjä otteluita ja arvioivat tulevia otteluita. Analyytikot ovat 
yleensä entisiä pelaajia, koska heiltä odotetaan huippuluokan tietämystä pe-
listä. Lähetyksessä analyytikoita näkee yleensä kerrallaan kaksi tai kolme, ja 
keskustelua johtaa erillinen juontaja. Analyytikoita voidaan selostajien tapaan 
vuorotella riittävän levon takaamiseksi.

Juontajat e-urheilun lähetyksissä toimivat samaan tapaan kuten TV-lähe-
tyksissäkin, eli he pitävät katsojan mukana lähetyksen kulussa, ohjaavat kes-
kustelua ja tekevät haastatteluja. Suurissa tapahtumissa juontajia on yleensä 
kaksi, toinen lavalla tai turnausalueella ja toinen studiossa. Lavalla oleva 
juontaja puhuttelee paikalla olevia katsojia, esittelee pelaajia ja joukkueita ja 
tekee heistä haastatteluja. Studiojuontaja taas ohjaa analyytikoiden keskus-
telua, esittelee näytettävää grafiikkaa ja videoita ja avaa sekä yhteenvetää 
suullisesti lähetyksen eri osia kuten otteluita.

Tuotanto

Elektronisen urheilun lähetyksen tuotantoryhmät ovat hyvin erilaisia riippuen 
käytössä olevasta budjetista ja lähetyksen monimutkaisuudesta. Kevyimmillään 
tuotantoa voi pyörittää yksi henkilö ja suurimmillaan mukana voi olla yli kolme-
kymmentä henkilöä, kun lasketaan mukaan kaikki audio-, video- ja valolaitteita 

123122



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

käsittelevät henkilöt ja sisällöntuottajat. Kotimaisissa suurissa tapahtumissa 
lähetystuotanto on koostunut yleensä ohjaajasta, videomiksaajasta, audiomik-
saajasta, overlay- ja grafiikkavastaavasta, pelikameran käsittelijästä ja videoka-
meroiden käsittelijöistä. On huomattava, että tässä on lueteltu vain lähetyksen 
tuotantoa, ja lavan shown tuotanto taas koostuu muista henkilöistä, jotka 
tekevät tietysti tiiviisti yhteistyötä lähetystuotannon kanssa.

Pelikuvan näyttäminen voi olla joko hyvin yksinkertaista tai erittäin monimut-
kaista riippuen kuinka paljon pelin ulkopuolisia elementtejä halutaan pelikuvaan 
upottaa mukaan. Yksinkertaisimmillaan pelikuvan aikana ei lähetystuotannon tar-
vitse muuta kuin valvoa, ettei ongelmia esiinny, kun peli tuottaa kaiken videon ja 
audion suoraan. Monimutkaisemmissa systeemeissä pelin tapahtumat laukaise-
vat erilaisia toimenpiteitä joko automaattisesti tai manuaalisesti. Automaatio toi-
mii vain peliä varta vasten rakennettujen ohjelmien avulla, jotka voivat esimerkiksi 
vaihtaa pelikuvan päällä näkyvää pelaajakameraa aina sen mukaan, ketä pelaajaa 
seurataan. Manuaalisia toimia ovat esimerkiksi, kun audiomiksaaja nostaa yleisön 
hurratessa mikrofoneja ja laskee niitä taas hiljaisempiin hetkiin tai videomiksaaja 
tuo pelikuvan päälle tarpeellista grafiikkaa tai tietoa tilannekohtaisesti.

Joissain peleissä tarvitaan pelikameraa ohjaamaan yksi tai useampi henkilö. 
Peleissä kuten Overwatch ja Counter-Strike, joissa tapahtuu nopeasti asioita 
yhtä aikaa eri puolilla karttaa, tarvitaan ammattitaitoisia ja pelin läpikotaisin 
tuntevia henkilöitä valitsemaan lähetykseen oikeat kuvakulmat, jotta pelistä saa-
taisiin mahdollisimman selkeä ja vaikuttava kuva. Joskus henkilöstön puutteen 
vuoksi pelikameraa ohjaa selostaja, mutta tällöin hänen on oltava todellinen 
lahjakkuus toimiessaan kahdessa eri roolissa samanaikaisesti, ja siltikin jompi-
kumpi rooli tällöin kärsii hieman. Korkeatasoisissa tapahtumissa pelikameroita 
ohjaa yleensä kaksi tai useampi henkilöä ja yksi erillinen lähetyksen peliohjaaja 
valitsee näistä kameralähteistä aina parhaimman suoraan lähetykseen.

Lähetyksen ulkoistaminen

Ammattimaisen e-urheilulähetyksen tekeminen vaatii ammattimaista laitteis-
toa ja tekijöiltään kokemusta sekä tuotantoteknistä että peliteknistä osaamis-
ta. Tapahtuman laatuvaatimukset täyttävää lähetyksen tuotantotiimiä voi olla 
vaikea löytää tapatuman järjestäjistä tai vapaaehtoisista työntekijöistä. Usein 
joudutaankin kääntymään ulkopuolisen tuotantotiimin puoleen, joka toteuttaa 
lähetyksen teknisen puolen omalla laitteistollaan ja henkilöstöllään.

Ulkopuolista tuotantotiimiä käytettäessä kannattaa hyödyntää heidän 

osaamistaan jo suunnitteluvaiheessa. Tapahtuman tuottaja käy läpi lähetyk-
sen sisällön ja suunnitellun toteutuksen tuotantotiimin kanssa, joka puoles-
taan voi antaa palautetta, hyviä kehitysehdotuksia ja esittää kysymyksiä, jos 
puutteita havaitaan. Tuotantotiimin kanssa on myös syytä käydä tarkkaan läpi, 
mitä he ovat toteuttamassa, ja mitä jää tapahtuman vastuulle. Ulkopuolinen 
tiimi pyritään sulauttamaan tapahtumaorganisaatioon mahdollisimman hyvin, 
jotta yhteisen produktion tekeminen olisi vaivatonta.

Turnauksen lähetys voidaan ulkoistaa pois tapahtumapaikalta. Tällöin etänä 
toimiva tuotantotiimi joko liittyy peleihin mukaan internetin välityksellä ja tuottaa 
itse kaiken videomateriaalinsa, tai tiimi vastaanottaa tapahtumapaikalta niin 
sanottua clean feediä eli raakaa kuvamateriaalia ja rakentaa lähetyksensä sen 
varaan. Etälähetyksiä käytetään erityisesti online-turnauksissa ja muissa tur-
nauksissa tuottamaan lähetyksiä päälähetyksestä poikkeavalla kielellä. Suurilla 
kielialueilla kuten englanti, ranska, saksa, espanja, venäjä ja kiina löytyy tuotanto-
tiimejä, jotka ovat valmiita tekemään kovatasoisista kansainvälisistä turnauksista 
etälähetyksiä. Suurimmat kanavat saa mukaan rahallisella korvauksella, mutta 
pienemmät kanavat tekevät lähetyksen vain omilla mainos- ja sponsorituloillaan.

Ulkoistamista voidaan toteuttaa myös vain tietylle lähetyksen osalle. Tyypil-
lisesti lähetyksen selostajat ja juontajat ovat tapahtuman ulkoista, palkallista 
väkeä. Samoin voidaan esimerkiksi palkata lähetykselle tuottaja tai ohjaaja, 
jonka osaamista ja tyyliä halutaan omaan tapahtumaan. Lisäksi lähetystä varten 
voidaan lainata vain lähetyskalusto oman väen toteuttaessa teknisen osuuden.

Lähetyksen tekemisen perusteet

Internet-lähetyksen tekeminen on tänä päivänä yhä helpompaa, kun tarvittavat 
sovellukset ja palvelut ovat ilmaisia, tietokoneissa tehot ovat kasvaneet ja yhä 
useampien internet-liittymien kaistat riittävät lähetyksen lähettämiseen ja vas-
taanottamiseen. Lähetyksen toteuttamiseen tarvitaan minimissään pelaamiseen 
tarkoitettu tietokone, mikrofonilliset kuulokkeet ja yksi henkilö käsittelemään 
lähetyssovellusta, kaappaamaan pelikuvaa ja tarjoamaan kommentointia.

LÄHET YSPALVELU

Ennen kuin lähetystä voidaan alkaa tekemään, tarvitaan tili palveluun, joka 
lähetyksen välittää maailmalle. Pelaajien keskuudessa ylivoimaisesti suosi-
tuin palvelu on Twitch, ja toinen varteenotettava vaihtoehto on YouTube. Myös 
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muita palveluja on olemassa, mutta suurin osa sisällöstä on joko Twitchissä 
tai YouTubessa tai molemmissa yhtä aikaa, joten näissä palveluissa on suurin 
potentiaalinen yleisö. Mainittakoon myös, että Facebook on alkanut tarjota 
suorien videoiden lähettämiseen omaa palveluaan, joten tulevaisuudessa se 
voi nousta uudeksi isoksi tekijäksi suurella käyttäjämäärällään.

Emme tässä oppaassa käy läpi eri palveluihin rekisteröitymistä ja pal-
veluiden omia asetuksia. Kun tunnukset palveluun on luotu ja tili on käyt-
tövalmiina, tarvitaan palvelusta tietoon lähetysavain. Tämä avain asetetaan lä-
hetyssovellukseen, jotta data ohjautuu oikeaan kanavaan palvelussa ja palvelu 
voi varmentaa oikeudet käyttää kyseistä kanavaa.

Palveluun luotuun profiiliin tai kanavaan kannattaa lisätä mahdollisim-
man kattavasti tapahtumasta katsojalle olennaista tietoa. On kätevää, että 
katsoja voi suoraan lähetyksen alta lukea aikatauluista, osallistujista, selosta-
jista, turnausformaatista, palkinnoista ja tapahtumasta yleisesti lyhyesti.

Lähetettäessä lähetyksen otsikko, pelattava peli ja mahdolliset muut 
lisätiedot on syytä asettaa huolella. Tiedot voi asettaa Twitchi ja YouTuben 
tapauksessa dashboard-sivulta, jossa hallinnoidaan live-lähetyksiä. Lähetys-
palvelut kategorisoivat lähetyksiä asetettujen tietojen perusteella ja katsojat 
hakevat mielenkiintoista sisältöä erityisesti pelin mukaan.

LÄHET YSSOVELLUS

Kuva ja ääni lähetetään lähetyspalveluun siihen erikoistuneen lähetyssovelluksen 
avulla. Lähetyssovelluksia on erilaisia, mutta yleisin vuonna 2017 käytössä oleva 
sovellus on OBS Studio (obsproject.com). Kyseessä on Windowsille, Macille ja 
Linuxille sopiva ilmainen avoimen lähdekoodin sovellus, joka kattaa yksinkertai-
sen ja hieman mutkikkaammankin lähetyksen tarpeet helposti. Sovellus sisältää 
videon lähetysominaisuuksien lisäksi video- ja äänimikserin, joten useamman 
kuva- ja äänilähteen lähetys on mahdollista yhdellä sovelluksella. Muista lähe-
tyssovelluksista mainittakoon maksullinen XSplit (xsplit.com), jonka toimintaperi-
aate on hyvin samanlainen kuin OBS Studion.

OBS Studion toiminnallisuutta voi lisätä asentamalla lisäosia. Avoimen 
lähdekoodin sovelluksena lisäosien tekeminen on mahdollista kaikille. Tässä 
oppaassa ei kuitenkaan perehdytä lisäosiin mainintaa enempää, sillä yksin-
kertaisen turnauslähetyksen tekemiseen ei lisäosia tarvita.
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Lähetyspalvelun asettaminen OBS:ssä

1.	 Avaa asetukset (File > Settings  |  Tiedosto > Asetukset).

2.	 Valitse Lähetys-välilehti (Stream)

3.	 Jätä lähetystyypiksi (Stream Type) Palvelut (Streaming services).

4.	 Valitse palveluksi (Service) oma lähetyspalvelusi 
kuten Twitch tai YouTube.

5.	 Jätä palvelimen (Server) asetus ennalleen.

6.	 Aseta stiimiavain-kohtaan (Stream key) 
lähetyspalvelusi tarjoama lähetysavain.

7.	 Sulje asetukset napsauttamalla OK.

 
Videon asetukset OBS:ssä

1.	 Avaa asetukset (File > Settings  |  Tiedosto > Asetukset).

2.	 Valitse Kuva-välilehti (Video)

3.	 Aseta piirtoalueen resoluutio samaksi kuin 
pelikuvaa näyttävän näytön resoluutio.

4.	 Aseta ulostulon resoluutio joko 1920x1080 tai 1280x720.

5.	 Aseta skaalaussuodatin asentoon Bilinear jos piirtoalueen ja 
ulostulon resoluutio on sama, muuten aseta asentoon Bicubic

6.	 Aseta FPS arvoon 30 tai 60.

Lähetyksen laadun asettaminen OBS:ssä

1.	 Avaa asetukset (File > Settings  |  Tiedosto > Asetukset).

2.	 Valitse Ulostulo-välilehti (Output).

3.	 Jätä Ulostulon tila -asetus valintaan Yksinkertainen.

4.	 Aseta kuvan bitrate*

—— 1080@60 lähetykseen Twitchille arvoon välillä 4500 ja 6000

—— 1080@30 lähetykseen Twitchille arvoon välillä 3500 ja 4500

—— 720@60 lähetykseen Twitchille arvoon välillä 3500 ja 4500

—— 1080@60 lähetykseen YouTubelle arvoon välillä 4500 ja 9000

—— 1080@30 lähetykseen YouTubelle arvoon välillä 3000 ja 6000

—— 720@60 lähetykseen YouTubelle arvoon välillä 3000 ja 6000.

5.	 Valitse enkooderiksi Ohjelmistopohjainen (x264).

6.	 Valitse äänen bitrate arvoon 96, 128 tai 160.

7.	 Valitse asetus Käytä enkooderin lisäasetuksia.

8.	 Valitse asetus Rajoita bitrate lähetyspalvelun suosituksiin.

9.	 Sulje asetukset napsauttamalla OK.

* Lähetys 1080@60 tarkoittaa lähetystä, jonka pystyresoluutio on 1080 ja kuva-

taajuus (frames per second, FPS) on 60. Kuvasuhteen oletetaan olevan 16:9, 

jolloin kuvan poikittaisresoluutio on 1920. Mitä suurempi resoluutio on, ja mitä 

suurempi kuvataajuus on, sitä suurempi bitrate (bittinopeus) tarvitaan kuvan 

lähettämiseen, jotta laatu pysyy hyvänä.
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Laatuvaatimukset

Lähetyksen laatu vaikuttaa suoraan sen suosioon. Turnauksen lähetyksen 
tulisikin siis tavoitella niin hyvälaatuista lähetystä, kuin suinkin tekniikka 
mahdollistaa. Rajoittavia tekijöitä ovat esimerkiksi lähetyskoneen prosesso-
rin ja näytönohjaimen tehot, ja käytössä olevan internet-yhteyden ulospäin 
lähtevän kaistan leveys. On kuitenkin hyvä tiedostaa, että hyvän lähetyksen 
laatuvaatimukset ovat erilaiset pelistä riippuen, joten aivan parasta kalustoa 
ei välttämättä joka lähetykseen tarvita.

Nopeatempoiset pelit vaativat enemmän kaistaa eli suuremman bittino-
peuden (bitraten) kuin hidastempoiset pelit. Nopeita pelejä ovat esimerkiksi 
nopeatempoiset ensimmäisen persoonan ammuntapelit kuten Overwatch 
ja Quake Champions. Hitaita pelejä taas ovat esimerkiksi korttipelit kuten 
Hearthstone tai muut paikallaan olevaa kameraa käyttävät pelit kuten Clash 
Royale. Lähetyksen kannalta keskinopeita pelejä taas ovat esimerkiksi Dota 
2, StarCraft II ja Counter-Strike. Olennaista on, kuinka nopeasti ja usein 
kuva muuttuu. Ensimmäisen persoonan kuvakulman peleissä kuva muuttuu 
todenäköisesti paljon nopeammin ja useammin kuin kolmannen persoonan 
peleissä, joissa tausta saattaa pysyä pidempään paikallaan ja vain muutama 
objekti liikkuu etualalla.

Lähetyksen kuvataajuus eli FPS pitää olla sitä nopeampi, mitä nopeatem-
poisempaa peliä lähetetään. Suurempi kuvataajuus asettaa sekin kovemmat 
vaatimukset bitratelle. Joskus onkin parempi lähettää peliä pienemmällä 
resoluutiolla mutta suuremmalla kuvataajuudella, jotta bitrate voidaan pitää 
aisoissa, mutta video saadaan sulavammaksi ja nopeaan peliin sopivammak-
si. Esimerkiksi jos käytössä on ulospäin kaistaa vain 4 megabittiä ja halutaan 
lähettää Overwatchia, on järkevää lähettää kuvaa resoluutiolla 720 kuvataa-
juudella 60 kuin resoluutiolla 1080 ja kuvataajuudella 30.

Lähetyspalveluilla voi myös olla omia vaatimuksia lähetyksen asetuksiin. Alla 
linkit Twitchin ja YouTuben omiin ohjeisiin lähetyksen teknisiin yksityiskohtiin: 

▪▪ Twitch 
https://help.twitch.tv/customer/portalarticles/1253460-broadcast-requirements

▪▪ YouTube 
https://support.google.com/youtube/answer/2853702

Näkymät ja lähteet

Videomikserin sisältävissä lähetyssovelluksissa, kuten OBS ja XSplit, voidaan 
lähetykseen lisätä useita näkymiä (scene). Yksi näkymä on kokoelma lähteitä 
(source). Lähteet puolestaan ovat peli-, video-, kuva- tai äänilähteitä, jotka 
asetetaan näkymään haluttuun järjestykseen. Yksi havainnollistava esi-
merkki näkymistä ja lähteistä on esimerkiksi TV:n jalkapallolähetys, jossa 
ottelun aikana näytetään pelinäkymää ja erätaukojen aikana studionäkymää. 
Pelinäkymässä ovat lähteinä pelikuvaa tuottavat videokamerat, selostajien 
ääntä kaappaavat mikrofonit, ja tuloksia sekä pelikelloa näyttävät kuva- ja 
videografiikat. Studionäkymässä puolestaan ovat lähteinä analysoijia kuvaa-
vat videokamerat ja heidän ääntään tallentavat mikrofonit. Näkymät ovat siis 
tavallaan kuin näytelmän kohtauksia, ja useiden näkymien lähetyksissä näky-
mien välillä siirrytäänkin monesti aina samassa järjestyksessä seuraavaan.

Yksinkertaisessa turnauslähetyksessä näkymiä tarvitaan yleensä 
vähintään kaksi: yksi näkymä taukoa varten ja toinen näkymä peliä varten. 
Taukonäkymään lisätään lähteiksi esimerkiksi selostajan web-kamera, 
selostajan mikrofoni ja turnauksesta kertova kuva, jossa on turnauksen 
nimi ja sponsorit. Pelinäkymään puolestaan lisätään lähteiksi peli, selos-
tajan mikrofoni ja pelin päälle suunniteltu kuva, jossa on turnauksen nimi 
ja sponsorit. Nyt lähetyksen alkaessa aloitetaan lähetys taukonäkymäs-
tä, jossa selostaja viihdyttää katsojia sen aikaa, kunnes peli alkaa. Sitten 
siirrytään pelinäkymään ja selostaja selostaa ottelua, kunnes se päättyy ja 
siirrytään takaisin taukonäkymään. Näin jatketaan kunnes päivän ottelut on 
kaikki käyty. Tällaisen lähetyksen pystyy toteuttamaan selostaja yksinään 
kotikoneeltaan.

Lähetyksen tarkkailu

Lähetyksen tekoa helpottaa huomattavasti, jos käytössä on erillinen näyttö ja 
kuulokkeet, joilla uloslähtevää kuvaa ja ääntä voidaan tarkkailla. Lähetysso-
velluksessa on aina mahdollista nähdä uloslähtevä kuva ja myös uloslähte-
vän äänen äänenvoimakkuuden mittarit. Yksin lähetystä tekevälle henkilölle 
toinen tietokoneen näyttö auttaa paljon, kun lähetyssovelluksen voi pitää aina 
näkyvillä toisella näytöllä, jolloin uloslähtevä kuva ja äänen voimakkuus näkyy 
aina eikä jää piiloon peli-ikkunan taakse kuten yhden näytön tapauksessa.
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Lähetyspalvelusta lähtevää lähetystä on myös syytä tarkkailla. Vaikka 
kuva ja ääni lähtisi ulospäin täydellisesti, voivat asetukset olla jotenkin 
pielessä, mistä johtuen palvelun kautta katsottuna lähetys onkin kehno-
laatuinen. Internet-lähetyksen tarkkailuun on kätevää käyttää mahdol-
lisuuksien mukaan erillistä tietokonetta kuten kannettavaa tietokonetta. 
Erillistä laitetta tarvitaan varsinkin silloin, jos halutaan helposti tark-
kailla internet-lähetyksen ääntä. Lähetyskoneessa kun ääni lähtee ilman 
monimutkaisia ääniasetuksia aina ulospäin myös katsojille, joten voidaan 
vahingossa aiheuttaa ääneen kierto.

Twitchin ja YouTuben tapauksessa tarkkailussa kannattaa pitää myös 
lähetyksen vierellä olevaa chattiä. Chatistä saattaa saada hyvää palautet-
ta, jos jokin, kuten esimerkiksi selostajan mikrofonin äänenvoimakkuus, 
on pielessä . Chattiä on myös tarkkailtava, että siellä keskustelu pysyy 
asiallisena ja toisia kunnioittavana. Chat on osa katselukokemusta mo-
nissa palveluissa, joten chatin pitäminen siistinä ja ystävällisenä parantaa 
koko lähetyksen laatua.

Chatin ylläpidon helpottamiseen on kehitetty botteja, joista mainittakoon 
Twitchille toteutettu Moobot (twitch.moobot.tv). Moobotti kutsutaan omalle 
kanavalle, ja botin asetukset säädetään haluttuun tasoon, jolloin botti alkaa 
automaattisesti laittamaan jäähylle epätoivottujen viestien lähettäjiä. Moobot-
tiin saa myös tehtyä komentoja, joiden avulla chatin käyttäjät voivat esimer-
kiksi kysyä, mistä tulokset löytyvät tai ketkä ovat selostamassa.

Viive

Jos lähetetään online-otteluita, on pelistä riippuen lähetykseen asetettava 
viive. Viiveellä varmistetaan, että pelaajat eivät voi saada lähetyksen kautta 
ylimääräistä informaatiota. Online-otteluissa kun tuomarit eivät ole pelaajien 
luona läsnä valvomassa tilannetta, joten vaikka pelaajia pidetäänkin luotetta-
vina, on ikävien syytösten varalta luotettavinta käyttää viivettä.

Viiveen pituus riippuu pelistä. Counter-Srikessä viiveenä käytetään 
yleensä yhden kierroksen pituutta eli noin kahta minuuttia. Overwatchissa 
tyypillinen viive on kaksi tai kolme minuuttia. StarCraft II:ssa puolestaan 
viiveeksi voidaan vaatia jopa viittä minuuttia. Hearthstonessa viive on yleensä 
vähintään kolme minuuttia mutta joskus jopa yli kymmenen minuuttia. Oikea 
viiveen pituus tulisi lukea turnaussäännöissä.

Viive voidaan asettaa joko lähetyssovelluksessa, lähetyspalvelussa tai 
suoraan pelin omalla palvelimella. OBS:ssä viive löytyy Asetukset-ikkunan 
Lisäasetukset-välilehdeltä kohdasta Lähetyksen viive. Twitchissä viiveen voi 
asettaa Dashboard-sivulla. Peleistä ainakin Counter-Strike:Global Offensive 
ja Dota 2 tarjoavat mahdollisuuden asettaa viiveen suoraan pelin palvelimeen, 
jolloin viive koskee peliä pelin oman lähetyspalvelun kautta seuraavia katsojia.

Jos peli tai turnaus ei viivettä vaadi, ei sitä kannata käyttää. Viive han-
kaloittaa tulosten kirjaamista, kun kirjaajan pitää odottaa viive ohi ennen 
tulosten merkitsemistä. Lisäksi viive hankaloittaa yleisön kanssa kommuni-
kointia chatin välityksellä, kun yleisö kuulee selostajan esittämät kysymykset 
viiveellä. Pitkä, yli kymmenen minuutin viive, on myös hankala osallistujien 
kannalta, sillä he saattavat vahingossa paljastaa tuloksen etukäteen sosiaali-
sessa mediassa esimerkiksi tuulettaessaan voittoaan ottelusta, joka on vielä 
internet-yleisölle kesken.

133132



T
U

R
N

A
U

S
J

Ä
R

J
E

S
T

Ä
J

Ä
N

 O
P

A
S 

LO P P U SA N AT

Turnausjärjestäjän oppaan tavoitteena on antaa apuja Suomen e-urheilu-
kentällä toimiville järjestäjille. Opas sisältää tietoa koskien niin pieniä kuin 
suuriakin turnauksia ja pyrkii käsittelemään asioita yleisellä tasolla, jotta tieto 
olisi mahdollisimman yleispätevää ja helposti sovellettavissa. Sisältöä voi hyö-
dyntää verkon yli pelattaviin ja fyysisessä paikassa pelattaviin turnauksiin, sa-
moin kuin apuja löytyy niin BYOC- kuin non-BYOC-kisojenkin järjestämiseen. 

Tällä hetkellä opas keskittyy kertomaan yleisesti turnausjärjestämisestä 
menemättä yksityiskohtiin minkään järjestäjän roolin kohdalla. Asiaa olisi 
kuitenkin rooleista paljon, ja oman oppaansa voisi kirjoittaa esimerkiksi 
tuomareiden tehtävistä yleisesti ja eri peleissä. Eniten hyötyä nykyisestä tur-
nausjärjestäjän oppaasta lienee henkilöille, jotka ovat mukana turnauksessa 
suunnitteluvaiheesta alkaen, kuten pääjärjestäjille ja päätuomareille.

Oppaan rajoitteena on, että kirjoittajia on vain yksi. Vaikka opasta var-
ten onkin haastateltu useampaa muuta toimijaa, on tietoa kerätty lähinnä 
yksityiskohtiin. Suomessa on useita pitkään e-urheilun parissa toimineita 
järjestäjiä, joilla voisi olla paljon annettavaa oppaaseen. Nyt oppaan ensim-
mäisessä versiossa on allekirjoittanut tehnyt vasta pohjatyön, jonka päälle 
opasta voidaan alkaa kehittämään yhdessä muiden kanssa.

Elektroninen urheilu on melko nuori ilmiö verrattuna perinteiseen urhei-
luun. E-urheilu ja pelit kehittyvät koko ajan teknologian edistyessä ja markki-
noiden sekä yleisön kasvaessa. Myös turnausjärjestäminen kehittyy, ja meidän 
tulee koko ajan arvioida työskentelytapojamme ja kehittää niitä e-urheilun 
mukana eteenpäin. On myös tärkeää pyrkiä tuomaan e-urheilun piiriin uusia 
ihmisiä, jotta kokeneemmat voivat siirtää osaamistaan eteenpäin ja alalla olisi 
Suomessa vakaa tulevaisuus. Tämä opas siirtää osaltaan minun osaamistani 
turnausjärjestäjänä eteenpäin. Toiveeni on, että opas antaa jollekin uudelle hen-
kilölle tarpeeksi tietoa ja itseluottamusta turnausjärjestämisen aloittamiseen.

Suuri kiitos SEUL ry:lle oppaan julkaisemisesta ja kärsivällisyydestä työn 
valmistumista odotellessa. Kiitos oikolukijoille, taittajalle ja oppaassa muuten 
auttaneille.

Helsingissä 1.12.2017
Juho Nieminen

K I ITO KS ET

Markus Koskivirta		 SEUL ry

Mirka Tukia 		  SEUL ry

Mikko Meriläinen 		  Helsingin yliopisto

Miika Pulkkinen 		  The Group ry

Roope Sandberg 		  G-Works
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TU R N AU SJ Ä RJ E STÄJ Ä N 
M U I STI L I STA

YLEISTÄ

▪▪ julkaisujen tiedottaminen eri medioihin

▪▪ yhteisösivut

▪▪ lisää ottelukalenteriin

▪▪ lisää turnauksen lähetys sivustolle

▪▪ tulossivut

▪▪ luo sivu ja täytä oleellisimmat tiedot

▪▪ uutissivut

▪▪ lähetä tiedote ja yhteistiedot

▪▪ laita uusi tieto julkaisuihin aina tiivistetysti, 
älä piilota tekstikappaleiden sekaan

▪▪ twitter ja/tai facebook näkyviin julkaisuihin

▪▪ luo turnaukselle oma twitter/facebook tarvittaessa

▪▪ twiitataan/päivitetään facebook joka julkaisun yhteydessä

▪▪ pidä yllä yhteystietolistaa

▪▪ lisää

▪▪ pelaajat

▪▪ managerit

▪▪ organisoijat

▪▪ selostajat

▪▪ sponsorit

▪▪ kirjaa

▪▪ sposti

▪▪ puhelinnumero

L I IT TE ET
▪▪ skype/discord

▪▪ stream URL (toivottu ja todellinen, esim 
taketv.net ja twitch.tv/taketv)

▪▪ pelitunnus (battletag, steamid, jne.)

▪▪ pidä turnauksen pääasiallinen nettisivu aina ajan tasalla

▪▪ kopioi tieto joka paikkaa, missä turnaus on julkaistu

▪▪ huomioi että gmail vie joskus postisi vastaanottajan 
spam-kansioon, ota siis yhteyttä pikaviestimellä, 
pelinsisäisellä viestimellä tai yhteisösivun viestipalvelulla, 
jos epäilet että viesti ei mennyt perille

▪▪ henkilöstö

▪▪ tuomarit

▪▪ päätuomari + X kpl tuomareita 
turnausalueelle + Y kpl lavalle

▪▪ muut toimitsijat (yksi voi hoitaa useamman toimen)

▪▪ sihteeri / tulosten kirjaaja

▪▪ community stream manager

▪▪ twitch chat moderointi

▪▪ twitter/facebook live-päivitykset

▪▪ yhteisösivun viestiketjun päivittely ja kysymyksiin vastailu

▪▪ lähetys- ja lavatuotannon juoksupoika/apuri

▪▪ selostajat

▪▪ juontaja

▪▪ tulkki

▪▪ lähetystuotanto

▪▪ tuottaja

▪▪ ohjaaja

▪▪ video

▪▪ ääni

▪▪ grafiikka

▪▪ lavatuotanto

▪▪ tuottaja

▪▪ valot

▪▪ ääni

▪▪ kameramiehet
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2 KK ENNEN TURNAUSTA

▪▪ turnauksen suunnittelu

▪▪ lähetyksen sisällön suunnittelu

▪▪ organisoijien kerääminen/haku

▪▪ muista organisoijat myös karsintoihin

▪▪ tee julkaisuaikataulu

▪▪ mitä julkaistaan milloinkin

▪▪ älä mielellään julkaise kun menossa jokin muu iso tapahtuma

▪▪ turnauksen julkaisu

▪▪ missä

▪▪ milloin

▪▪ kuka järjestää

▪▪ palkinnot

▪▪ formaatti

▪▪ karkea aikataulu

▪▪ osallistujien määrä

▪▪ osallistumistavat

▪▪ hakulomake jos julkinen haku

▪▪ karsintojen info jos on

▪▪ lähetysten määrä ja kieli

▪▪ hakulomake nettiselostajille jos julkinen haku

▪▪ Blizzardin peleissä hae turnauslisenssiä  
https://communitytournaments.blizzardesports.com/en-us/ 
ja lähetä turnauksen IP:t Blizzardille whitelistausta varten

1.5 KK ENNEN TURNAUSTA

▪▪ järjestä karsinnat

1 KK ENNEN TURNAUSTA

▪▪ julkaise tarkempi aikataulu

▪▪ julkaise tarkat säännöt

▪▪ jos hakulomake, haku sen kautta päättyy

▪▪ valitse nettiselostajat

2 VK ENNEN TURNAUSTA

▪▪ julkaise pelaajat

▪▪ julkaise selostajat ja juontajat

▪▪ lisää turnaus yhteisösivun ottelukalenteriin

▪▪ suunnittele palkintoseremonia

1 VK ENNEN TURNAUSTA

▪▪ julkaise lohkot

▪▪ lähetä pelaajille ja managereille viimeinen infoposti

▪▪ aikataulu

▪▪ lohkot

▪▪ tapahtuman kartat ulkoa ja sisältä

▪▪ julkinen liikenne

▪▪ jaa oma puhelinnumero ja muut yhteystiedot

▪▪ lähetä nettiselostajille viimeinen infoposti

▪▪ lähetä tuomareille viimeinen infoposti

▪▪ jaa tuomarien yhteystiedot tuomareiden kesken

▪▪ tuomarit tutustuvat sääntöihin, infoon ja 
pelin viimeisimpään versioon

▪▪ varmista että tuomarit tietävät vähintään kaiken 

julkisesti saatavissa olevan tiedon

▪▪ varmista että tuomarit osaavat aloittaa 

ottelut (pystyttää lobbyt) ripeästi

▪▪ varmista että useampi tuomari osaa palauttaa pelin 

oikeaan tilaan kriittisen virheen jälkeen
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▪▪ tee pelaajien infolaput

▪▪ päivän ottelut (vastustaja, aika, lähetys, paikka)

▪▪ kartat (veto-systeemi)

▪▪ muu info

▪▪ tee päivittäisten yhteisösivujen viestiketjujen pohjat

▪▪ julkaise facebook-kisa(t)

1 VRK ENNEN TURNAUSTA

▪▪ pelikoneisiin tutustuminen

▪▪ näytön asetukset

▪▪ näytönohjaimen asetukset

▪▪ ääniportit ja äänen asetukset

▪▪ pelikoneiden toimintakunnon varmistaminen

▪▪ pelikoneiden asetukset

▪▪ päivitykset pois päältä Windowsista

▪▪ tee pelaajien istumajärjestys jokaiselle turnauspäivälle

TURNAUKSEN AIKANA

▪▪ laita striimi online/offline TeamLiquid.net ja tägää se tapahtumaan

▪▪ julkaise yhteisösivujen päivittäiset ketjut pari tuntia ennen kisaa

▪▪ lisää tulokset kartta kerrallaan turnausjärjestelmään

▪▪ ilmoita tuloksista twitterissä

▪▪ moderoi twitch chattiä ja vastaa siellä 
tulleisiin kysymykseen (vastuuhenkilö)

▪▪ Blizzardin peleissä lisää jokainen pelaaja ja selostaja 
kaveriksi, jolloin lobbyn pystyttäminen helpottuu

▪▪ viesti nettiselostajien kanssa skypessä/discordissa 
ja pidä heidän ajan tasalla tapahtumista

TURNAUKSEN JÄLKEEN

▪▪ demojen / replay-paketin / pakkojen / yms. koostaminen ja julkaisu

▪▪ kiitos-viestin julkaisu

▪▪ lähetä kiitos-kirje nettiselostajille
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KUTS U K I RJ E 
J O U K KU E E LLE

Hello,

We are pleased to inform you that your team XXX has been invited to 

the XXX tournament!

Please confirm the invite on Saturday July 8 the latest by replying to 

this email or messaging via skype/discord.

If you do not confirm the invite, the invitation will be passed on to 

someone else.

The invite includes just a place in the tournament, all travel and 

accommodation expenses are covered by the team.

If you accept and confirm your participation, more information will be 

sent to you later, but please take a look at the preliminary timetable 

of the tournament below so you may book your flights and hotels accor-

dingly.

Rough Schedule  

Thursday, August 3, 2017 

14:00 EEST Group A - Group opening match #1 

14:00 EEST Group A - Group opening match #2 

15:30 EEST Group A - Winners 

15:30 EEST Group A - Losers 

17:00 EEST Group A - Decider 

20:00 EEST Group B - Group opening match #1 

20:00 EEST Group B - Group opening match #2 

21:30 EEST Group B - Winners 

21:30 EEST Group B - Losers 

23:00 EEST Group B - Decider

Friday, August 4, 2017 

21:00 EEST Semi-final A, bo3 

22:30 EEST Semi-final B, bo3 

00:00 EEST Final, bo5

Hotels 

We recommend you choose Holiday Inn Helsinki - Exhibition & Convention 

Centre for you accommodation, since it is located right at the venue. 

http://www.finland.holidayinn.com/hotellit/helsinki/en_GB/helsinki/

Another option is Sokos Hotel Pasila, which is just on the other side 

of the railway. https://www.sokoshotels.fi/en/helsinki/sokos-hotel-pa-

sila

For those looking for a cheaper option, you may look for rooms in one 

of the Omena Hotels in Helsinki. http://www.omenahotels.com/

In case you would rather seek an apartment hotel to fit everyone behind 

the same door, check out this list: http://www.visithelsinki.fi/en/

stay-and-enjoy/accommodation/apartment-hotels-in-helsinki#/?listing_

id=52267&mode=list

Venue 

Helsinki Exhibition & Convention Centre 

Messuaukio 1, 00520 Helsinki, Finland

Questions? 

If You have any questions regarding the tournament, venue, hotels or 

Helsinki, don't hesitate to reply to this email.

--

Sincerely, 

Firstname Lastname 

Title 

Tournament / event name 

Skype: xxxx 

Discord: xxxx 
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TI E D OTE  TU R N AU KS E N 
O SA LL I STUJ I LLE

Hello,

In this email you can find essential information for the participants 

of the XXX tournament taking place at XXX on XXX. Please read it care-

fully and share it with all your team, thank you.

IMPORTANT 

1) Please note that players need in-ear headphones AND headsets with 

microphone. On stage we will provide the players earmuffs with mi-

crophones on top of the in-ear headphones, but on the tournament area 

players need to use their own headsets.

2) Please arrive 2 hours before your scheduled matches to the venue so 

we have time to take your pictures and show you around the venue befo-

re your 1 hour setup and warm-up time.

3) Reply to this email with a list (names, nicks) of all your team’s 

staff who are coming with the players to the event, thank you.

Schedule 

All times are local time EEST.

Thursday, August 3, 2017 

12:00 Arrival of Group A teams (latest) 

14:00 Group A – Group opening match #1 (on stage) 

14:00 Group A – Group opening match #2 

15:30 Group A – Winners 

15:30 Group A – Losers (on stage) 

17:00 Group A – Decider (on stage) 

18:00 Arrival of Group B teams (latest) 

20:00 Group B – Group opening match #1 (on stage) 

20:00 Group B – Group opening match #2 

21:30 Group B – Winners 

21:30 Group B – Losers (on stage) 

23:00 Group B – Decider (on stage)

Friday, August 4, 2017 

20:30 Arrival of playoff teams 

21:00 Semifinal A, bo3 

22:30 Semifinal B, bo3 

00:00 Final, bo5

Venue 

Name of the venue: ... 

Address: ... 

Google map: https://XXX

Weather 

It will be mostly warm outside. For the forecast, go to http://www.

foreca.com/Finland/Helsinki?tenday

What do you need to take with you? 

You are required to bring your own in-ear headphones (earbuds) which 

will be used under the sound dampening earmuffs on locally broadcast-

ed games. Players will also need their own headsets with a micropho-

ne which will be used in the games played in the tournament area. We 

recommend you bring a noise cancelling headset because the hall might 

be noisy.

Remember to also take the rest of your gaming gear: keyboard, mouse, 

mousepad, etc.

In case you forget some of these, there is a shop at the venue which 

will sell many kinds of gaming gear.

How to get to the venue 

The easiest way is to arrive by train to Pasila station, from which 

there is a short walk to the venue (Helsinki exhibition centre or 

“Messukeskus” in Finnish). If you come from Helsinki station (city 

centre), Pasila station is the very 1st stop. The trains from the 

airport also stop at Pasila. Note that there is no ticket sale in the 

train and you must buy the ticket on the platform.
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All public transport information is accessible via  

http://www.reittiopas.fi/en/ or https://www.google.com/maps/dir/

Entrance 

Please use the main entrance, pictured in the maps below. All you need 

to do is state your team name, nickname, real name and the tournament 

you are participating in to the staff members waiting at the door to 

get through.

Maps: http://XXX

Inside the venue 

Please report your arrival to game info which is located at the info 

desk. The info desk is located on the right, at the bottom of the 

stairs leading from the Main entrance. From there you will be escorted 

to the VIP lounge where you can enjoy your stay until a player host 

will take you to a photo shoot, to see the venue and give you some 

essential information.

Note that we would like you to arrive 2 hours before your first schedu-

led match so you have enough time to go through the above mentioned 

proceedings as inside the venue the distances are quite big.

Event ticket 

Once you are in, you will be given the esports bracelet, which will 

allow you entrance into the gaming area reserved only for pro players 

as well as the lounge area. Please hold on to your bracelets, it is 

your pass to the venue and to the afterparty (age limit 18). The 

afterparty is only meant for the teams and other VIP ticket holders. 

More info on this at the site. This bracelet also allows you free 

access to everywhere inside the venue where a regular ticket would 

allow.

Team staff 

Please let us know the persons your team is bringing to the event so 

we may add them to the entry list. Reply to this email with a list of 

their names, nicknames and titles (manager, coach, etc.), thank you.

Tournament area 

Once you are seated onto your spots, they will be yours and yours alo-

ne for the duration of your group. So feel free to make the spot your 

"homebase" for a while. You will be given a more detailed description 

of behaviour and tournament rules in person by the administrator team 

before your matches start.

Stage 

During the whole tournament we will be using a dedicated tournament 

stage. On the stage the players are required to use the provided sound 

dampening set of ear defenders / earmuffs and their personal in-ear 

headphones. Personal over-ear headphones are unfortunately not allo-

wed.

VIP lounge 

The VIP lounge is reserved for the non-BYOC tournament participants 

only. So feel free to enjoy the privacy at the lounge. You will also 

have access to computers for personal use and a viewing station where 

you can watch all the other streams play out. The lounge also provides 

water, snacks and other drinks as well.

Group stage 

The groups will be released on date XXX.

Tournament rules 

Full rules are here: 

http://XXX

Note that you are required to read them.

Main points: 

* maps: … 

* bans: ... 

* heroes: ...

Use of Coaches 

A coach (or a manager acting as a coach) may watch the match behind 

the players, but they may not communicate with the players in any way 

except during half-time and timeouts and when issuing a timeout call to 

a player. Only one person is allowed to act as a coach during a match.
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Player names 

Please check that your names are in correct format: http://XXX

Public transportation in Helsinki 

All of the public transportation information is available via the 

reittiopas website at http://www.reittiopas.fi/en/ (English) or /sv 

(Swedish) or from https://www.google.com/maps/dir/

If you are planning on making more than a couple trips by utilizing 

public transport, it's a good idea to buy a local day ticket for the 

greater Helsinki area. These tickets are usually sold at almost any 

kiosk booth in the city and at the airport and main train station. Ask 

the local storekeeper about the areas you want to travel in, they will 

be able to help you choose the correct ticket.

Food and eating 

Inside the venue, in the upper and lower gallery, there are a few 

places to get food. For example there is a decent restaurant Fazer Eat 

& Meet as well as a hamburger joint called Hesburger. More options can 

be found at the Pasila area map above.

Contact info 

Head admin: ... 

Phone: ... 

Skype: ... 

Discord: ... 

Email: ...

Links 

Home page: http://XXX 

Twitter: https://twitter.com/XXX

Streams 

English - https://twitch.tv/XXX 

Finnish - https://twitch.tv/XXX

Questions? 

Let me know if you have any questions. 

Welcome to the tournament!

--

Best regards, 

Firstname Lastname 

Title 

Tournament / event name
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K I ITO SV I E STI 
N ET T I S E LO STAJ I LLE

Hello,

Stream stats 

Please send us the statistics of your stream during XXX tournament on 

XXX, thank you.

Please provide the following data separately for all tournament days 

from Twitch stats (https://www.twitch.tv/your_channel/dashboard/

stats): 

* average concurrent viewers with daily resolution 

* max concurrent viewers with daily resolution 

* hours watched with daily resolution 

* video plays with daily resolution 

* unique visitors with daily resolution 

* total unique visitors (below of graph)

Thank you! 

We would like to thank you for taking part in XXX and broadcasting the 

tournament on your channel.

It means a lot to us because with the help of community streams we are 

able to gather a larger and more diverse audience. Also, having a  

coverage in multiple languages enhances the viewer experience greatly.

We hope you enjoyed casting XXX. If you have any feedback or sugges-

tions for us so we can do better next time, we would love to hear it.

Please tell our thanks to your whole broadcast crew!

-- 

Best regards, 

Firstname Lastname 

Title 

Tournament / event
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