Czym jest sport elektroniczny?

Sporty elektroniczne to rywalizacja za pomoca komputera czy konsoli i gier video w trybie
multiplayer (czyli z innymi uzytkownikami), za posrednictwem potaczenia internetowego lub
sieciowego-LAN. Rozgrywki z wykorzystaniem gier komputerowych sg oficjalnie uznang dyscypling
sportu w wielu krajach: Chiny, Rosja, Brazylia, Wtochy, Dania, Butgaria, Korea, USA. Na Olimpiadzie
w Pekinie sporty elektroniczne zostaly zaprezentowane, jako pokazowa dyscyplina sportowa.

Zawodnikami i zespotami opiekujg sie managerowie, ktdérzy odpowiadajg przed przedstawicielami
poszczegolnych organizacji oraz firm sponsorskich.

Rozwdj sportu elektronicznego od poczatku zwigzany byt z grami, ktére pozwalaty na rywalizacje w
internecie oraz zwiekszajgca sie w szybkim tempie liczbg zawodnikéw — e-sportowcoéw. Kazda gra
umozliwiajgca rywalizacje przez Internet, ma szanse sta¢ sie nowa dyscypling e-sportowa, a o jej
sukcesie na tym polu decyduje zaangazowanie samych graczy.

Na zdjeciu Trener Kamil “HopE” Tarka z pierwsza grupg miodziezowg prowadzong w ramach
*stworzonego systemu treningowego na turnieju League of Legends w Sosnowcu w 2014r.




Trening sportow elektronicznych jako
forma przeciwdziatania uzaleznianiu od
komputera

Celem naszego projektu jest propagowanie sportéw elektronicznych w sposéb profesjonalny.
Czyli edukacja mtodziezy z uswiadamianiem jak wielkim zagrozeniem jest nieumiejetne korzystanie
z internetu ze wskazaniem na zajecia sportowe oraz pedagogiczne dajgc szanse ogdlnego rozwoju
miodego cztowieka.

Tym sposobem odrywamy miodych ludzi od ciagtego wielogodzinnego - martwego spedzania
czasu przed komputerem. Ogdlnie wiadomo, ze nie kazdy moze zosta¢ kierowcag rajdowym lub
pitkarzem ekstraligi. Tak tez jest w sportach elektronicznych.

Celem treneréw jest wychwycenie cennych predyspozycji osobowych u graczy i objecie ich
profesjonalnym treningiem, pozostatym wskaza¢ inne dziedziny zainteresowan zycia dla nich
wiasciwe.

Naszym zadaniem jest uksztattowanie pasji w miodym cziowieku i wskazanie wlasciwego rozwoju
osobistego skutecznie chronigc od uzaleznienia internetowego.

Na zdjeciu Kamil “HopE Tarka w trakcie wyktadéw z E-sportu oraz profilaktyki uzaleznien w
I Liceum Ogoélnoksztatcagcym w Tarnowie. W samym Tarnowie w prelekcjach wzieto udziat prawie
1500 miodych ludzi w przedziale wiekowym 14 - 19 lat.



Czy projekt jest innowacyjny?

Na Swiecie istniejg profesjonalne druzyny e-sportowe, ktére majg w swoich szeregach treneréw,
manageréw oraz psychologéw, ktérzy pracujg z profesjonalnymi graczami. Zatem gdzie tu nasza
innowacyjnosc¢?

Otéz kazda z tych organizacji zatrudnia u siebie profesjonalnych lub pétprofesjonalnych graczy. Sa to
gracze mieszczacy sie w 1% wszystkich graczy. My chcemy trafia¢ do pozostatych 99% poprzez
profesjonalny trening weditug naszego systemu.

Bedziemy szkoli¢ oraz wskazywaé osoby, ktérych predyspozycie pozwolag na podjecie
profesjonalnego treningu i wtasciwego trybu zycia umieszczajac ich w ,,Adversa Gaming House”,
pozostalym wskazemy inne predyspozycje osobowe i indywidualne talenty rozwijajac je we
wtasciwym kierunku.

Wyktady w Zespole Szkét Mechanicznych i Elektrycznych w Tarnowie. Prowadzacy Kamil “HopE”
Tarka




Tworca projektu

Kamil "HopE" Tarka lat 28. Przedsiebiorca, instruktor zaje¢ muzycznych, pomystodawca i twérca
systemu treningowego "AGR". Trener Sportéw Elektronicznych.

Od 14 lat zwigzany z e-sportem. Wspottworzyt oraz prowadzit m.in. druzyny sportéw elektronicznych
takie jak: Betsson Voodoo Gaming czy Frag eXecutors. W swojej pracy managersko-trenerskiej
prowadzit wielu znakomitych obecnych i bytych pro-gamerow.

Stworzyt Adversa-Esport. Jeden z pomystodawcéw oraz wspéttworca pierwszych w Polsce i
Europie klas o profilu E-sportu w szkotach gimnazjalnych oraz ponadgimnazjalnych Od 2010
roku rozpoczat prace nad stworzeniem stabilnego, zdrowego i skutecznego systemu trenowania i
wychowywania graczy w e-sporcie. Po trzech dtugich latach pracy w roku 2013 przeszedt do
testowania swojego systemu z bardzo pozytywnym skutkiem. Obecnie pracuje w kilkunastu klasach
e-sportowych i prowadzi tacznie okoto 300 mtodych graczy.



