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Tiivistelma

E-urheilu on yksi maailman nopeimmin kasvavista
urheilulajeista, joka houkuttelee puoleensa niin
suuria yleisdmaaria kuin taloudellisia investoin-
teja. Téman selvityksen tarkoituksena on perehtyd
e-urheiluun ja siing mahdollisesti ilmeneviin kil-
pailumanipulaation eri muotoihin. Keskeinen osa
selvitysté on suomalaisille e-urheiluammattilaisille
suunnattu kysely, jossa selvitetdan heidan kokemuk-
siaan kilpailumanipulaatiosta ja sen torjunnasta.
Taman lisaksi selvityksessd tarkastellaan e-urheilun
keskeisia toimijoita ja lajin ominaispiirteitd erityisesti
kilpailumanipulaation nakskulmasta.

Kyselyyn vastanneiden e-urheilijoiden mukaan
kilpailu suomalaisessa e-urheilussa on talla hetkell&
varsin reilua. Kansainvélisella tasolla tilanne on kui-
tenkin toinen. Yksikaan vastaaja ei ollut havainnut
kilpailumanipulaatiota suomalaisten joukkueiden
valisissé otteluissa, mutta léhes kaikilla oli koke-
muksia tai havaintoja kansainvélisissé otteluissa
tapahtuneesta manipuloinnista. Koska suurin osa
suomalaisista e-urheiluammattilaisista pelaa ulko-
maalaisissa organisaatioissa, koskettaa e-urheilun
kilpailumanipulaatio néin valillisesti myds Suomea.

Perinteisen urheilun tapaan e-urheilussa on
monia erilaisia kilpailumanipulaation muotoja.
Vedonlydntiperusteinen kilpailumanipulaatio koh-
distuu e-urheilussa p&dasiassa otteluihin, joissa
joukkueet eivat kuulu aivan maailman huipulle,
mutta osallistuvat kuitenkin turnauksiin ja otteluihin,

jotka ovat vedonlyéntiyhtididen laajassa kansainvé-
lisessd tarjonnassa. E-urheilu sisaltaa myds taysin
sille ominaisen kilpailumanipulaation muodon el
koodaamisen. Koodaamisella tarkoitetaan kiellet-
tyjen tietokoneohjelmien kayttdéa pelisuorituksen
parantamiseksi. Kyselyyn vastanneet e-urheilijat
nakivat koodaamisen selvésti merkittavimpéana
kilpailumanipulaation muotona. Vastaajat kokivat
dopingaineiden hyddyt puolestaan e-urheilussa
hyvin pieniksi, eiké dopingia pidetty merkittavéna
ongelmana ammattimaisessa e-urheilussa.

Maailmanlaajuisena ja nopeasti kasvavana
alana e-urheilu on osoittautunut vaikeaksi hallita.
Kilpailumanipulaation torjunnassa yhteistyé eri
toimijoiden vdlilla on ollut hankalaa, miké on johta-
nut vastuiden ja tehtévien epdaselvaan jokautumi-
seen pelintekijsiden, turnausjérjestdjien ja liittojen
kesken. Kilpailumanipulaatio ja sen vastainen tyd
koskee kuitenkin jokaista urheilussa mukana olevaa
toimijaq, ja sen kitkemiseksi tarvitaan lagjaa yhteis-
tysta eri sidosryhmien valilla.

Vaikka Suomessa tilanne kilpailumanipulaation
suhteen vaikuttaa talla hetkellé varsin rauhalliselta,
on mahdollisiin muutoksiin syyté varautua. Esimer-
kiksi vedenlyéntimarkkinoiden avautuminen uuden
rahapelilain mydté voi kasvattaa vedonlydntikohtei-
den m&aréd ja sitd kautta myss kilpailumanipulaa-
tion riskia suomalaisessa e-urheilussa.

Abstract

Esports is one of the fastest-growing sports globally,
attracting both large audiences and significant
financial investments. This study aims to explore
e-sports and the various forms of competition
manipulation that may occur within it. A key
component of the study is a survey conducted among
Finnish professional esports players to examine their
experiences with competition manipulation and its
prevention. Additionally, the study analyzes key
stakeholders and characteristics of esports, with a
particular focus on competition manipulation.

According to the surveyed esports players,
competition in Finnish esports remains largely
fair. However, the situation is different on the
international level. None of the respondents reported
encountering competition manipulation in matches
between Finnish teams, but nearly all had observed
or experienced manipulation in international
matches. Since most Finnish esports professionals
play for international organizations, competition
manipulation in esports indirectly affects Finland
as well.

Like traditional sports, esports encompasses
various forms of competition manipulation. Betting-
related manipulation in esports primarily targets
matches involving teams that are not at the
world’s top level but participate in tournaments
and matches offered by international betting
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companies. E-sport also includes its own unique
form of manipulation: coding. This refers to the use
of unauthorized computer programs to enhance
in-game performance. Respondents identified
coding as the most significant form of competition
manipulation in esports. In contrast, the use of
performance-enhancing substances was perceived
as having minimal benefits and was not considered
a major issue in professional esports.

As a global and rapidly growing field, esports
has proven challenging to regulate. Efforts to combat
competition manipulation have been hampered
by difficulties in cooperation among stakeholders,
leading to unclear divisions of responsibility between
game developers, tournament organizers, and
governing bodies. However, addressing competition
manipulation requires the involvement of every
stakeholder in the sport, necessitating broad
collaboration across various groups.

While the situation regarding competition
manipulation in Finland currently appears relatively
stable, it is essential to prepare for potential changes.
For example, the opening of betting markets under
the new gambling legislation could increase the
number of betting opportunities and, consequently,
the risk of competition manipulation in Finnish
esports.
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Johdanto

"Historiallinen tutkimustulos:
E-urheilu ohitti jagkiekon nuorten suomalaismiesten

suosituimpana urheilulajina!

1”

(Iltalehti19.3.2019)

E-urheilulla tarkoitetaan kilpapelaamista, jossa
yksilét tai joukkueet kilpailevat toisiaan vastaan
eri tietokonepeleissd. Pelejd pelataan monissa eri
lajityypeissé, kuten strategia-, urheilu- ja taistelupe-
leissa. Kilpailut jérjestetaan joko verkon valityksell&
tai fyysisissa turnauksissa, jotka voivat houkutella
paikan padlle kymmeniatuhansia katsojia (Newman
ym. 2022). E-urheilu on yksi nopeimmin kasvavista
viihteen ja urheilun aloista, mika nékyy niin media-
kiinnostuksen, faniyhteisdjen, liikevaihdon kuin tur-
nauspalkkioiden voimakkaana kasvuna. (Hamari &
Sjéblom 2017; Mangeloja 2019)

E-urheilun suosion ohella on kasvanut myés
sen vedonlyéntimarkkina (Statista 2024). Tama
tuo uudelle ja rakenteiltaan vielé varsin hajanai-
selle lajille omia ongelmiaan. Naisté yksi liittyy kil-
pailumanipulaatioon, jolla tarkoitetaan jarjestelyd,
toimenpidetta tai laiminlydntid, jonka tarkoituksena
on muuttaa tulosta tai tapahtumien kulkua edun
hankkimiseksi joko itselle tai muille. Kilpailumani-
pulaation myéta kilpailusta poistuu kokonaan tai
osittain sen ennalta arvaamaton luonne. (CETS
No. 2015, 2014) Vedonlydntiperusteisen kilpailu-
manipulaation tavoitteena on suoran tai epésuoran
taloudellisen tuoton saaminen vedonlyénnin avulla.
Suora tuotto tarkoittaa vedonlydnnillé saavutettua
rahasummaa ja epdsuora tuotto puolestaan esimer-
kiksi rahanpesulla saavutettua hystya. (SUEK, 2021)

Kilpailumanipulaatio voi olla myds urheilupe-
rustaista, jolloin pyrkimyksend on kilpailullisen edun
saavuttaminen epdrehellisin keinoin. Tavoitteena voi
olla esimerkiksi tietyn merkityksellisen ottelun voit-
taminen, sarjapaikan séilyttéminen tai nouseminen

ylempiin sarjoihin. (SUEK, 2021) E-urheilussa tieto-

koneella tapahtuva kilpailu luo perinteisten kilpai-
lumanipulaation muotojen liséksi myds téysin uusia
manipulaation tapoja, kuten ohjelmistopohjaista
manipulaatiota eli koodaamista ja pelinsisdisten
ohjelmointivirheiden eli bugien luvatonta hyddyn-
tamista.

Hillin ja kumppaneiden (2020) mukaan kil-
pailumanipulaatiolle alttiita ovat erityisesti urhei-
lusarjat, joista lydd&an paljon vetoa, mutta joissa
pelaajien palkat ovat kuitenkin suhteellisen pienid.
Korruptoituneiden toimijoiden lisaksi myds sarjojen
hajanaisuus ja jarjestéytymattdmyys voivat lisata
kilpailumanipulaation riskia. (Hill ym. 2020) Né&in
ollen riski on usein suurempi harrastelijapohjaisissa
alasarjoissa kuin huipputason sarjoissa (Kyllénen,
2020). Nama kilpailumanipulaatiolle altistavat
tekijat kuvaavat hyvin myds e-urheilun nykyista
tilannetta, jonka myé&té selvitykselle on selked tie-
dontarve.

Selvityksen tavoitteena on tarkastella, kuinka
kilpailumanipulaation eri muodot iimenevét e-urhei-
lussa ja millaisia kokemuksia suomalaisilla e-urheilun
ammattilaisilla on kilpailumanipulaatiosta. Selvityk-
sen aluksi késitellaan e-urheilun ekosysteemid ja
ominaispiirteitd sen eri sidosryhmien kautta. Tavoit-
teena on selvittad, kuinka eri toimijat ja e-urheilun
ominaispiirteet vaikuttavat kilpailumanipulaation
kokonaiskuvaan. Téman jalkeen selvityksesséa tar-
kastellaan tarkemmin sitd, millaista kilpailumanipu-
laatiota e-urheilussa ilmenee. Lopuksi kokonaisku-
vaa syvennetdan vield suomalaisten huipputason
pelaajien kokemuksilla ja nékemyksillé kilpailuma-
nipulaatiosta ja sen torjunnasta.

Selvityksen ensimmaisend kirjoittajana on
Eemeli Harjuoja, joka on suorittanut korkea-
kouluopintoihin kuuluvan tysharjoittelun Suomen
urheilun eettinen keskus SUEK ry:ssd. Liikunnan
yhteiskuntatieteiden maisteriopintojen ohella Eemeli
on toiminut kuusi vuotta ammattimaisena urheilu-
vedonlysjéné padlajinaan e-urheilu. Tysharjoittelun
aikana han ei kuitenkaan lyényt vetoa tai saanut
eri lajeja koskevia sisapiiritietoja. E-urheilun ja sen
vedonlyéntimarkkinoiden seuraamisen lisciksi Eemeli
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on tehnyt tassdkin selvityksessa hyddynnettavan
pro gradu -tutkielman suomalaisista e-urheiluorga-
nisaatioista ja heidén kohtaamistaan haasteista ja
kehityskohteista. Selvityksen toisena kirjoittajana on
SUEKin tutkimuspadallikké Marko Kananen. Hanen
lisékseen tydtd ja sen eri versioita ovat SUEKista
kommentoineet tutkintapaéllikké Jouko lkonen ja
viestintapaallikkdé Susanna Sokka.
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2 E-urheilun sidosryhmdit ja ominaispiireet

E-urheilun kehittyminen maailmanlaajuiseksi ilmidksi
on ollut eritt&in nopeaa. Nopeuden lisaksi kehityk-
selle on ollut ominaista yhtendisen séantelyn puute
ja eri toimijoiden osittain ristiriitaisetkin intressit.
(Peng ym. 2022). Tasséa luvussa e-urheilun ekosys-
teemid tarkastellaan sen eri sidosryhmien nékokul-
masta. Tarkoituksena on luoda kuvaa siitd, millaisia
ongelmia e-urheilu kokonaisuutena kohtaa ja mil-
laiset eettiset ja rakenteelliset ongelmat altistavat
e-urheilua kilpailumanipulaatiolle.

2.1. Pelaagjat

E-urheilu on lajina nuori ja ndin ollen myds huipulla
pelaavat pelaajat ovat moniin perinteisiin urheilu-
lojeihin verrattuna hyvin nuoria. E-urheilijoiden urat
paattyvat usein jo noin 25 vuoden iéssd, mika joh-
tuu fyysisesti ja henkisesti vaativasta harjoittelusta,
pelien korkeista vaatimuksista ja alan kehittymatts-
myydestd (Nystrom ym. 2022). Myés kova kilpailu
rajallisista paikoista huippujoukkueissa lyhentad
e-urheilijoiden uraa entisestaan. Kilpailun kovuutta
kuvaa hyvin se, ettd esimerkiksi League of Legends
-pelillé on 150 miljoonaa kuukausittaista pelaajaa,
joista ammattilaisia on vain muutama sata. Toisin
sanoen vain noin kaksi pelaajaa miljoonasta on
onnistunut tekemaan e-urheilusta ammatin.
E-urheilussa ei ole yhtendgisié saantsja tai sopi-
musmalleja, jotka maarittelisivat pelagjien ja jouk-
kueiden oikeudet, velvollisuudet ja vastuut. Lisaksi
liigoilla ei ole vakiintuneita mekanismeja pelaajien
kayttaytymisen valvontaan tai ohjaukseen. Namé
puutteet korostavat pelaajien epévarmaa asemaa,
jossa palkkoja ei valttamatta makseta ajallaan ja
jossa irtisanomissuoja on olematon. (Pizzo ym.
2022; Kemp ym. 2020). E-urheilun monin paikoin
matala palkkataso liséd myés osaltaan kilpailuma-
nipulaation riskié. (Funk ym. 2017; Kyllénen, 2020).
Lyhyen ja epavarman uran liséksi myés e-urhei-
lun rakenteiden kehittymattémyys, kuten selkeiden
sdantdjen, ohjeistusten ja koulutusten puute, voi
altistaa kilpailumanipulaatiolle. Australialainen

tutkijo Steve White sanookin e-urheilijoiden ole-
van monia muita urheilijoita haavoittuvammassa
asemassa kilpailumanipulaation suhteen, koska
pelaajien tietoisuus kilpailumanipulaatiosta ja sen
seurauksista on tyypillisesti varsin heikolla tasolla.

(ABC, 2020)

2.2. Organisaatiot

E-urheiluorganisaatio on urheiluseuraa muistuttava
toimija, joka kokoaa yhteen pelagjat, valmentajat,
sponsorit ja muut tarkeat sidosryhmét. Organi-
saation toiminta on laaja-alaista, ja siihen kuuluu
tyypillisesti esimerkiksi valmennuksen, kilpailutoi-
minnan ja markkinoinnin jérjestaminen. Suomessa
on runsaasti e-urheiluorganisaatioita, mutta vain
harvoissa toiminta on ollut pitkajénteists (Auvinen
& Kallinen-Kuisma, 2018). E-urheiluorganisaatiot
ovatkin niin Suomessa kuin maailmalla usein hyvin
nuoria ja taloudellisesti haastavassa tilanteessa.
Perinteisiin urheiluseuroihin verrattuna e-urhei-
luorganisaatioiden taloudellinen asema on heikompi
ainakin kahdella merkittévélla tavalla. E-urheilulta
puuttuvat ensinndkin ldhes taysin ldhetysoikeuk-
sista saatavat tulot, koska e-urheilu on nahtavissa
maksutta internetin striimauspalveluissa. Toiseksi
e-urheilussa suurin osa peleistd pelataan verkon
vélitykselld, minké vuoksi fyysisesti paikan paélla
olevia katsojia ei ole lainkaan. Perinteisesséa urhei-
lussa monien seurojen taloudellinen turva voi olla
kotiotteluista saadut lippu- ja kioskitulot.
E-urheilussa taloudellinen menestys seuraa
tiukasti urheilullista menestysta. Merkittavien palk-
kioiden liséiksi kansainvélinen menestys kasvattaa
organisaation seuraajokuntaa, mikd puolestaan
kasvattaa taloudellisesti merkittévien yhteistys-
kumppaneiden kiinnostusta. Téman toimintalogii-
kan myéta voitollisen toiminnan pydrittéminen on
haastavaa kirkkaimman karjen ulkopuolella. Monet
e-urheiluorganisaatiot elavétkin taloudellisesti ris-
kirajoilla pyrkiessaén hankkimaan kilpailukykyisia
pelagijia. Kilpailumanipulaation nékskulmasta talou-

dellisesti heikko asema ja riippuvaisuus menestyk-
sestd ovat selked haaste, koska seuraorganisaati-
oiden terve talous on lghes kaikissa urheilulajeissa
merkittéva kilpailumanipulaation riskié véhentévé

tekija. (Muttilainen ym. 2020)

2.3. Pelintekijat

E-urheilun yksi ominaispiirre on, ettd siing pelattavat
pelit eli e-urheilulajit ovat voittoa tavoittelevien yri-
tysten omistamia kaupallisia tuotteita (Karhulahti,
2017). Téamé tuo mukanaan pirstaleisen hallinto-
rakenteen, sillé jokaisella pelilld on oma tekijansg,
jolla on my&s kaikki pelia koskeva paatantavalta.
Pelintekijat paattavat esimerkiksi saanndistd, joita
turnausjérjestdjien tulee noudattaa heidan peliensé
tapahtumissa (Peng ym. 2020). Téma johtaa vais-
tamatta erilaisiin kaytantsihin jo saantéihin eri
e-urheilulgjien valilla.

Kilpailumanipulaation nakékulmasta huomioi-
tavaa on myds, ettd monet e-urheilun kurinpitoasiat
ovat pelintekijsiden vastuulla ja pelintekijsillé voi olla
hyvin erilaisia rangaistusmuotoja ja -kaytantsja. Esi-
merkiksi Suomessa erittéin suositun Counter-Strike-
pelin tekija Valve on tunnettu ankarista rangaistus-
kaytannaistaan, joiden mystd kilpailumanipulaa-
tioon osallistumisesta on seurannut jopa elinikéisié
toimintakieltoja Valven jarjestémiin turnauksiin.
(Liquipedia, 2024a) Jonkin toisen pelintekijan koh-
dalla rangaistukset voivat olla puolestaan huomat-
tavasti lievempid. Pelintekijdiden vahva ja itsendinen
asema vaikeuttaa siis merkittavasti yhteisten kilpai-
lumanipulaatiota koskevien sgantéjen ja kurinpidon
luomista ja yllapitamisté.

2.4. Turnausjdrjestdjet

E-urheilussa kilpailu tapahtuu lahes poikkeuksetta
turnausmuotoisena. Turnausjérjestdjat ovat yrityk-
sid, jotka suunnittelevat, koordinoivat ja toimeen-
panevat niin pienié paikallisia turnauksia kuin suuria
kansainvdlisia tapahtumia. Turnausjérjestdjing voi-
vat olla esimerkiksi pelintekijét, kolmannet osapuo-
let, paikalliset toimijat tai internetissé tapahtuviin
turnauksiin erikoistuneet alustat. Heidéan vastuul-
laan on esimerkiksi tapahtumapaikan jarjestéminen,
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logistiikka, sponsorisopimukset ja mediaoikeudet.
(Medium, 2024) Kilpailumanipulaation nakskul-
masta olennaista on, ettd turnausjarjestajat ovat
vastuussa niin pelintekijdiden kuin liittojen sééantsjen
noudattamisesta ja valvonnasta (Hwang, 2022).

Turnausjérjestdjé vaikuttaa olennaisesti siihen,
kuinka korkea e-urheilutapahtuman kilpailumanipu-
laatioriski on. Suuret ja merkittavat turnaukset on
yleisesti ottaen jarjestetty siten, ettd esimerkiksi koo-
daaminen tai muu digitaalinen kilpailumanipulaatio
on hyvin vaikeaa. Pienet turnaukset ovat puolestaan
alttimpia epareilulle kilpailulle, koska turnausjarjes-
tajilla ei valttamatta ole valmiuksia tai resursseja
valvoa kilpailumanipulaatiota tarvittavin keinoin.
Erityisen haavoittuvaisia ovat internetin vélityksella
pelattavat turnaukset. (Styko, 2022)

2.4.1. Online-pelit

Suurin osa e-urheilussa tapahtuvasta kilpailusta
pelataan internetin valityksella. Pelaajat voivat siis
pelata urheilullisesti ja taloudellisesti hyvinkin mer-
kittévia pelejé kotonaan tai esimerkiksi joukkueensa
toimistolta. Téma luonnollisesti vaikeuttaa vadrin-
kaytdksien valvontaa. Esimerkiksi alemmilla kilpa-
tasoilla pelattavissa peleissa ei valttamatts voida
edes varmistua tdysin siitd, kuka nimimerkin takana
pelaa. Pelagjat voisivat esimerkiksi jokaa oman
kayttajan salasanan jollekin toiselle tai pelata itse
vaaralla nimella. (Bleakley & Zohn, 2023) Tyypilli-
sesti témad ongelma on kuitenkin estetty esimerkiksi
vaatimalla pelagijilta paalla olevaa webkameraa.

E-urheilulle tyypillista kilpailumanipulaation
muotoa, koodaamista, ei my&sk&an voida online-pe-
leissd valvoa téysin aukottomasti. Lahtdkohtaisesti
pelaqjilta vaaditaan erilaisia  huijauksenesto-oh-
jelmia (Anti-cheat), joiden tulee olla paalla peliin
lityttdessd. Anti-cheat-ohjelmalla tarkoitetaan
tietokoneelle ladattavia apuohjelmia, jotka pyrki-
vét havaitsemaan, jos tietokoneella pyérii huijaa-
misen tarkoitettuja ohjelmia. Ne myés ilmoittavat
ndistd havainnoista suoraan turnausjarjestdijille.
Anti-cheat-ohjelmat eivat ole kuitenkaan taysin
aukottomia, ja etenkin verkko-olosuhteissa niiden
kiertédminen voi olla mahdollista.
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2.4.2. Lanit eli paikan padllé pelattavat
turnaukset

E-urheilussa urheilullisesti ja rahallisesti merkit-
téavimmat turnaukset pelataan lédhes aina paikan
padlla eli laneilla. Hyvin jarjestetyillé laneilla esi-
merkiksi koodaaminen on hyvin vaikeaa, koska
pelagjat pelaavat turnausjarjestdjien toimittamilla
tietokoneilla, eika pelagjia jateta yksin tietokonei-
den kanssa. Pelaajat myés kulkevat tietokoneille
erilaisten metallin- tai elektroniikan paljastimien
lapi, eika heilld ole lupaa tehda laitteille muita kuin
varsin pienié pelinsiséisid muutoksia. (Styko, 2024)
Koska koodaaminen paikan paalla pelattavissa tur-
nauksissa on hyvin vaikeaa, otteluiden tulosten tai
pelitapahtumien manipulointi on mahdollista kéy-
ténndssa vain pelaajien toiminnan kautta. Tamé
voi tarkoittaa esimerkiksi sitd, ettd pelaaja haviéa
tahallaan tai pelaa muutoin poikkeavalla tavalla
varmistaakseen halutun lopputuloksen.

Myés paikalla oleva yleisé voi ainakin teoriassa
osallistua otteluiden manipulointiin. E-urheilulle on
ominaista, ettd katsojilla on pelaajiac enemman
tietoa pelin tapahtumista. Pelagjilla on vain oma
rajattu nakymansd, kun taas katsojat nakevat koko
pelin kulun pelagjien selén takana olevilta naytailté.
Témén informaation epétasapainon myétd on
mahdollista, ettd katsojat voisivat antaa pelagijille
merkkeja tai signaaleja vastustajan tekemisista.
E-urheilun ammattilaisten mukaan tama olisi kui-
tenkin hyvin vaikeaa, kun otetaan huomioon pelin
nopea tempo ja sen vaatima keskittyminen. Katso-
mosta pelagjille vuotavan informaation vaikutusta
otteluiden manipulointiin ei voida kuitenkaan téysin
poissulkea.

2.5. Tuomarit

E-urheilun tuomarointi poikkeaa merkittavasti
perinteisestd urheilusta. Pelin séannét tulevat pelin
mukana, eiké pelin tuomitseminen tai voittajan sel-
vittdminen vaadi sinéllaén ulkopuolista tuomaria.
Tasta huolimatta e-urheilussa on kuitenkin aina
tuomari, jonka tehtéavana on Suomen elektronisen
urheilun liiton mukaan "varmistaa turnauksen ja tur-
nauspaikan kilpailullinen integriteetti.” (SEUL 2019)
Kaytannossd tama tarkoittaa turnauslaitteiston toi-

mivuuden, sdantdjen noudattamisen ja turnauksen
aikataulun valvomista. Tuomarin vastuulla on myés
kommunikoida pelagijille mahdollisista ongelmatilan-
teista ja valvoa pelagjien oikeuksien toteutumista.
(SEUL 2019)

Kilpailumanipulaation nakdkulmasta olennaista
on, ettei tuomareilla ole juurikaan mahdollisuuksia
vaikuttaa pelin lopputulokseen. He eivét perinteis-
ten urheilulajien tapaan voi vaikuttaa pelin kulkuun
esimerkiksi suosimalla toista joukkuetta tuomioillaan
Tuomarit eivat siis ole erityisen hyddyllinen kohde
otteluita manipuloimaan pyrkiville tahoille.

2.6. Lajiliitot

E-urheilua kritisoidaan usein rakenteiden puutteesta
ja bisnesvetoisesta itseohjautuvuudesta (Scholz
2019). Pelintekijdiden vahva asema onkin vaikeut-
tanut eri e-urheilulajien séantéjen yhdenmukaista-
mista tai aidosti vaikutusvaltaisen, e-urheilun yhtei-
sen kattojarjestén muodostumista. (Toomey, 2019)
Erilaisia kansallisia liittoja ja muita hallinnointielimia
on syntynyt kaikesta huolimatta, mutta e-urheilun
hallinto ja rakenteet ovet kuitenkin pysyneet pirs-
taleisina ja erilaisten intressien savyttaming. (Peng
ym. 2020)

Suomessa toimii Suomen elektronisen urheilun
litto (SEUL), jonka tehtévané on toimia jésentensd
sekd suomalaisten elektronisen urheilun harraste-
ja ammattipelaajien edustajana ja edunvalvojana.
SEULin eettisessd ohjeistossa kielletéan huijaami-
nen ja pelien lopputulokseen vaikuttaminen pelaa-
malla esimerkiksi tarkoituksellisesti huonosti. SEUL
myds jarjestad kilpailumanipulaatiokoulutuksia ja
viestii jasenilleen kilpailumanipulaatioon liittyvista
asioista. Tdma on tarkedd, koska kilpailumanipu-
laation torjunnassa kyky tunnistaa kilpailumanipu-
laatiota néhdadn yhtend sen keskeisend torjunta-
keinona. (SEUL 2016; SUEK 2021; Muttilainen, ym.
2020)

SEUL on myds sitoutunut noudattamaan voi-
massa olevaa Suomen antidopingsddnndstdd. Se
jarjestéad SUEKin kanssa antidopingaiheisia koulu-
tuksia pelagijille ja pelagjien yhteistystahoille. Eri
toimijat voivat tehdd myss itsendisesti Puhtaasti
paras -antidopingverkkokoulutuksen. SEUL jér-

jestad useissa peleissd e-urheilun SM-kisat, joissa
SUEK voi testata urheilijoita. Ongelmaksi muo-
dostuu kuitenkin se, ett& suurin osa suomalaisista
e-urheiluammattilaisista pelaa ulkomaalaisessa
organisaatiossa eivatkd valttémattd ole SEULIn
alaisia. S6annéstét eivat silloin koske heitd, joiden
houkutukset esimerkiksi dopingin kéayttéén voivat
olla taloudellisessa mielessé suurimmat.

Kansainvélisellé tasolla toimii talla hetkelld
useita e-urheiluliittoja, kuten International Esports
Federation (IESF), World Esports Association
(WESA) ja Global Esports Federation (GEF).
Mik&an niista ei ole kuitenkaan saavuttanut tarvit-
tavaa legitimiteettica koko e-urheilun ohjaamiseksi
ja hallinnoimiseksi kansainvélisella tasolla (Peng
ym. 2020). Kansainvdlisen liiton puuttuminen on
toisaalta ymmarrettévad, kun huomioidaan, ettd
kaikki pelit ovat hieman erilaisia ja ettd pelintekijat
hoitavat nykyisellé@n monia kansainvélisten liittojen
hoitamia tehtavid, kuten sad&nndstdjen madarittelyd
ja kilpailujen jérjestémisen valvomista. (Nystrém ym.
2022). Toisaalta voimakas koko kentt&d hallinnoiva
litto voisi olla kilpailumanipulaatioasioiden hoidossa
nykyisté hajautunutta jarjestelmad tehokkaampi.
Lajiliittojen hatara asema e-urheilun ekosysteemissa
onkin merkittévé kilpailumanipulaatiolle altistava
tekija.

2.7. Esports Integrity Commission
(ESIC)

ESIC eli Esports Integrity Commission on vuonna
2016 perustettu e-urheilun reilua kilpailua ajava
kansainvélinen kattojarjests. Sen tehtévand on vas-
tata esimerkiksi kilpailumanipulaatioon ja dopingiin
liittyvien rikkeiden ehkaisemisestd, tutkimisesta ja
rangaistusvaatimusten esittamisesta. ESIC kertoi
saaneensa vuonna 2020 pdivittdin noin sata ilmoi-
tusta kilpailumanipulaatio- tai muista huijausepai-
lyisté (ABC, 2020; Robertson, 2021). Esimerkiksi
Counter-Strike-pelissa ESIC on vuosien 2017-2024
valilla antanut yhteensa 99 kilpailukieltoa, joista
marraskuussa 2024 voimassa oli 18. Kaikkien
voimassa olevien kilpailukieltojen syyné oli vedon-
lyéntiperusteinen kilpailumanipulaatio. (Liquipedia,

2024a)

KILPAILUMANIPULAATIO E-URHEILUSSA

E-urheilulle tyypillinen pelintekijéiden vahva
asema ndkyy myds ESICin toimivallassa. Esimer-
kiksi Counter-Strike-peliss& pelintekija Valve vas-
taa kilpailumanipulaatioon liittyvisté sanktioista
omissa tapahtumissaan, kuten kahdessa tarkeim-
mdassd Major-turnauksessa. Néissé turnauksissa
ESICillg ei ole toimivaltaa. Suurin osa vuoden muista
Counter-Strike-turnauksista on kuitenkin riippu-
mattomien turnausjérjestdjien hallinnassa, jolloin
ESICilla on oikeus antaa rangaistuksia esimerkiksi
pelagijille tai valmentdijille.

Yhtenaisen toimintalinjan puuttuminen nakyy
myds sanktioissa. Esimerkiksi Counter-Strike-pelin
osalta pelintekija Valve antaa kilpailumanipulaatio-
tapauksissa kaytannéssé aina elinikdisen rangais-
tuksen omiin turnauksiinsa. ESIC puolestaan antaa
vain maaraaikaisia kilpailukieltoja. Néin ollen pelaa-
jat voivat ESICin rangaistuksen kérsittyaan pelata
ESICin alaisten turnausjarjestdjien jérjestémissé
turnauksissa, mutta eivét kahdessa tarkeimméssé
Major-turnauksessa, jotka Valve jarjestaa.

Kilpailumanipulaation torjunnan lisaksi ESIC
pyrkii havaitsemaan dopingin kayttsa, yllapita-
madn kiellettyjen aineiden luetteloa, hoitamaan
erivapausasioita sekd luomaan kurinpitoprosessit
dopingiin liittyvissa asioissa. ESIC ei ole kuiten-
kaan maailman antidopingjérjests WADAnR jasen.
Pelintekijsiden valta ndkyy myés ESICin antido-
pingtydssa. Esimerkiksi maailman suosituimmassa
e-urheilulgjissa, League of Legendsissé pelintekija
Riot on vastuussa merkittavimpien turnauksien
jérjestamisestd, eikd se ainakaan vuonna 2023
testannut urheilijoita tai edes kieltanyt dopingia
sadnndstdissaan. (lolesports.com, 2023)

SUEK ry:n julkaisuja urheilun eettisista asioista

n




12

3 Kilpailumanipulaatio e-urheilussa

E-urheilussa tietokoneella tapahtuva kilpailu
luo perinteisten kilpailumanipulaation muotojen
lisaksi myds tdaysin uusia manipulaation tapoja,
kuten ohjelmistopohjaista manipulaatiota eli koo-
daamista ja pelinsisaisten ohjelmointivirheiden eli
bugien luvatonta hyddyntamistd. Vaikka e-urheilu
ei vaadi fyysisté voimaa tai kestavyytta perinteisen
urheilun tavoin, tarvitaan siing kuitenkin monipuo-
lista fyysistd suorituskykyd. Siten dopingaineiden
kayttokadn ei ole poissuljettua. Tassé luvussa tar-
kastellaan e-urheilussa ilmenevié eri kilpailumani-
pulaation muotoja.

3.1. Vedonlyéntiperusteinen kilpailu-
manipulaatio

Urheilukilpailuista lydd&an vuosittain satojen miljar-
dien edestd vetoa ja vedonly&nnin maailmanlaajui-
suus ja digitalisoituminen ovat tuoneet vedonlydn-
nin yhé léhemmaksi urheilun seuragjia. (Boniface
ym. 2022). Myés e-urheilun vedonlyéntimarkkina
on kasvanut nopeasti. Kasvu oli erityisen nakyvaa
COVID-19-pandemian aikana, jolloin l&dhes kaikki
muut urheilusarjat olivat suljettuina. E-urheiluun
littyvén vedonlydnnin panosrajat ja liikevaihto
ovat kuitenkin jatkaneet tasaista kasvuaan myds
pandemian jélkeen. E-urheilun vedonlydéntimark-
kinan tulojen arvioidaan vuonna 2024 olevan 2,5
miljardia dollaria. (Statista, 2024)
Rahapelimarkkinoiden kasvun myété e-urheilu
on entistd haavoittuvampi vedonlydnnin kautta
tapahtuvalle kilpailumanipulaatiolle (Harvey, 2015).
E-urheilun kilpailumanipulaatioepdilysten maara
nousikin voimakkaasti juuri pandemian ja vedonlys-
jien kasvavan kiinnostuksen aikana. (The Guardian,
2021; ABC, 2020). Kilpailumanipulaation seurauk-
set ovat olleet osittain hyvin dramaattisia. Esimer-
kiksi Etel&-Koreassa pitkadn toiminut Starcraft-pelin
kilpasarja jouduttiin sulkemaan kokonaan lukuisien
vedonlyéntiin liittyvien kilpailumanipulaatioepéilyi-

den ja niitd seuranneiden sarjan fanien ja sponsorei-
den vetaytymisen myéta. (Bleakley & Zohn, 2023)

Vedonlydntiperusteisen kilpailumanipulaation
tavoitteena on suoran tai epésuoran taloudellisen
tuoton saaminen vedonlyénnin avulla. Suora tuotto
tarkoittaa vedonlydnnillé saavutettua rahasummaa
ja epésuora tuotto puolestaan esimerkiksi rahan-
pesulla saavutettua hystyd. (SUEK, 2021) Vedon-
lydntiperusteista kilpailumanipulaatiota voidaan
havaita esimerkiksi epasaannéllisen vedonlyénnin
kautta. Epésaannsllinen vedonlyénti tarkoittaa
urheiluvedonlyéntié, joka on ristiriidassa vedon-
lydnnille tavallisten tai muuten kyseiselle markki-
nalle tunnusomaisten piirteiden kanssa. (CETS. 215,
2014) Siihen voivat liittyéa esimerkiksi epailyttavét
kerroinliikkeet tilanteisssa, joissa vedonlydntiyhtidn
tarjoamat kertoimet muuttuvat poikkeuksellisen
nopeasti tai epatavallisesti, ilman ettd niité selittaisi
esimerkiksi joukkueiden kokoonpanomuutokset tai
pelaajien loukkaantumiset. Epailyttéva kerroinliike
ei yksin ole riittévé todiste kilpailumanipulaatiosta,
mutta se herattad kuitenkin epailyksia. Suomessa
esimerkiksi Veikkaus seuraa paivittdin kansainva-
list& vedonlydntimarkkinaa ja monitoroi etenkin isoja
kerroinmuutoksia.

E-urheilussa tapahtuvaa vedonlydntiperusteista
kilpailumanipulaatiota voi olla vaikeaa havaita,
koska vedonlyéntia tapahtuu myds skineilld eli pelien
sisdisillé esineilld, joilla on usein rahallista arvoa.
(Bleakley & Zohn, 2023) Esimerkiksi Counter-Strike-
pelissd skineilla tarkoitetaan pelissd kaytettavien
aseiden visuaalisia eroja, ja niiden arvot maaray-
tyvat kysynnan ja tarjonnan kautta. Ensimmainen
e-urheilua ravisuttanut kilpailumanipulaatiotapaus
littyikin skineihin, kun vuonna 2014 Yhdysvaltojen
sen hetkinen paras joukkue (IBuyPower) hévisi
yllattéen ja selvin lukemin selkeasti heikommalle
vastustajalle. Puoli vuotta ottelun jalkeen tuli ilmi
kilpailumanipulaatiota tukevaa todistusaineistoaq,
johon liittyivat vahvasti skineilld lyddyt vedot. (Liqui-
pedia, 2024b)

Skinivedonlyéntia voi pitad erityisen houkuttele-
vana kilpailumanipulaation keinona, koska anonyy-
misti lyStyjen vetojen perusteella on vaikeaa saada
ihmisia kiinni vaarinkaytoksistd. (Bleakley & Zohn,
2023) Skineilla tapahtuva vedonlyénti aiheuttaa
myds ikarajaongelman, koska raha ei liiku missé&én
vaiheessa, ja ndin ollen osapuolien ikaé ei mydskadn
tarkasteta. (Yle, 2015) Skineilla tapahtuvalla vedon-
lydnnillé on kuitenkin vaikeaa saada rahallisesti tar-
peeksi merkittavié summia, jotta kilpailumanipulaa-
tio ja sen toteuttaminen muuttuisi houkuttelevaksi
ainakaan isoille rikollisjarjestsille. Skinivedonlydnti
on my®és hiljentynyt merkittavasti Counter-Striken
pelintekijan Valven puututtua asiaan ja tehden siité
sdantsjensa vastaista. (Yle, 2020)

3.2. Koodaaminen ja muu digitaalinen
manipulaatio

Perinteisesta urheilusta poikkeava ja lahes yksin-
omaan e-urheilulle ominainen kilpailumanipulaation
muoto on koodaaminen, eli kiellettyjen tietokoneoh-
jelmien kayttaminen pelisuorituksen parantamiseksi.
Tallaiset tietokoneohjelmat voivat esimerkiksi pal-
jastaa vastustajien sijainnin pelinsisgiselld kartalla,
mahdollistaa seinien l&pi nékemisen tai auttaa
mekaanisissa pelinsisdisissd suorituksissa, kuten
tahtaamisessd. Koodaaminen tuo siis merkittavas
etua ja koodaavan vastustajan voittaminen on hyvin
vaikeaa. (Abarbanel & Johnson, 2022)
E-urheilussa toimenpiteet koodaamisen
estamiseksi eivat ole yhdenmukaisia ja erityisesti
internetin valityksellé pelattavissa otteluissa koo-
daamisen aukoton estdminen on hyvin vaikeaa.
Koodaamisesta tulevat rangaistukset eivét ole
mydskadn sddnneltyjd, eikd koodaamisesta kiinni-
j@dneitd pelaajia rangaista taloudellisesti. (Schober
& Stadtmann, 2022) Koodaaminen voi siten olla
taloudellisesti kannattavaa, koska palkintorahoina
tai vedonlydntimarkkinoilta saatavat tulot voivat
olla paljon suurempia kuin kiinnijgamisestd tulevat
haitat. Rangaistukset eivat siis ole talla hetkelld
linjassa koodaamisesta muille organisaatioille ja

e-urheilulle aiheutuvan taloudellisen ja urheilullisen
haitan kanssa. (Schéber & Stadtmann, 2022)

KILPAILUMANIPULAATIO E-URHEILUSSA

E-urheilussa kilpailumanipulaatiota voi olla
myos pelinsisdisten ohjelmointivirheiden eli bugien
hyvaksikaytts. Esimerkiksi Counter-Strike-pelissé
oli vuonna 2020 coaching bug -virhe, jossa jouk-
kueiden valmentajat nékivat osia pelikartoista,
joihin heilla ei olisi pitényt olla p&asyd. Naiden
karttojen avulla he saivat eparehellisté etua otte-
luiden aikana. ESIC asetti 37 bugia hyvaksi kayttd-
nyttd valmentajaa toimitsijakieltoon. (BBC, 2020)
Myés suomalaisorganisaatio ENCEn vuonna 2019
Major-finaaliin valmentanut Slaava "Twista” Résd-
nen kérsi ESICilta vuonna 2020 saadun 15 kuukau-
den toimitsijakiellon pelinsisgisen ohjelmointivirheen
hyvaksikaytosta. (ESIC, 2022) Tallaiset pelinsisdiset
toimintahairit ovat ominaisia erityisesti e-urheilulle,
jossa kilpailuvélineend on digitaalinen laite.

E-urheilu on kohdannut myas joitakin DDOS-
hyskkayksia (Distributed Denial of Service), eli
hajautettuja palvelunestohyskkayksia. Palvelunes-
tohydkkayksia voidaan kayttad kilpailumanipulaa-
tiotarkoituksessa esimerkiksi vaikeuttamaan vastus-
tajien pelaamista (ControlRisks, 2023), mutta niiden
kayttd on toistaiseksi ollut harvinaista.

3.3. Tahallaan havidminen ja muu peli-
suoritukseen liittyvd manipulaatio

Koodaamisella, muilla digitaalisilla laitteilla tai
niiden avulla toteutettavien kilpailumanipulaation
muotojen liséksi myds inhimillisella vaikutuksella on
oma roolinsa e-urheilun kilpailumanipulaatiossa.
Aivan kuten muissakin urheilulajeissa, pelaaja voi
pyrkid vaikuttamaan lopputulokseen esimerkiksi hie-
novaraisten virheiden tai muiden tarkoituksellisten
epdonnistumisten kautta. E-urheilussa néité virheita
voi olla hyvin vaikeaa todentaa, koska pelissé teh-
tavat ratkaisut ovat erittéin nopeita ja pienieleisia.
Pelaaja voi esimerkiksi ampua vastustajaa tahallaan
ohi tai osua vain osittain, pelata joissain tilanteissa
liian aggressiivisesti tai passiivisesti tai muutoin poi-
keta joukkueen sovitusta pelistrategiasta.

Kaikki suurimmat e-urheilulajit (Counter-Strike,
Dota 2, League of Legends) ovat joukkuelajeja,
joissa peladjien yhteistyd on darimméisen tarkead.

Siten myés pelagjien valinen kommunikointi on rat-
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kaisevaa menestyksen kannalta. Pelagjat jokavat
toisilleen tietoa esimerkiksi vastustajan sijainnista
ja strategioista. Tahallisesti haviémaan pyrkivé
pelaaja voi antaa joukkueelleen virheellisté tietoa
tai jattéd jonkin pelin kannalta olennaisen tiedon
kokonaan kertomatta. Koska katsojat eivat kuule
pelin sisdistd kommunikaatiota, ei kommunikaatio-
katkoksia tai virheellisté kommunikointia voi havaita
ulkopuolelta. Joukkuepeleissé kilpailumanipulaation
jarjestajalle riittaa siis yhteenkin pelaajaan kohdis-
tuva korruptointi.

Yhden pelaajan roolin korostumisen myété
myds sisdpiiritiedolla on suuri merkitys. Sisapiiritie-
doilla tarkoitetaan kilpailua koskevia tietoja, joita
joillakin henkilsillé on urheiluun tai kilpailuun liitty-
vén aseman vuoksi ja jotka eivat ole tulleet viel&
julkiseen tietoon (CETS. 215, 2014) Esimerkiksi jouk-
kueiden kokoonpanotiedot ovat suhteessa merkit-
téavampia e-urheilussa kuin vaikkapa jalkapallossa,
koska pelaajia on véhan ja yhden pelaajan puuttu-
minen vaikuttaa erittéin paljon joukkueiden vélisiin
voimasuhteisiin. Suurimmalla osalla joukkueista ei
ole kokoonpanossaan ylim&araisia vaihtopelagijia,
jolloin sairastumisen tai muun yllattavan poisjaén-
nin seurauksena kentélle joutuu usein esimerkiksi
valmentaja. Téma tarkoittaa vaistamatta joukkueen
suorituskyvyn merkittévaa heikkenemistd.

Urheilutapahtuman vedonlyéntipohjainen mani-
pulointi pystytdan usein havaitsemaan paremmin
vedonlydjien pelikdyttaytymisen perusteella kuin
itse tapahtumassa. Témé on totta myds e-urheilussa,
jossa on aarimmaisen vaikea hahmottaa, tekeekd
pelaaja lopputulokseen vaikuttavia virheité tahal-
laan vai vahingossa.

3.4. Doping e-urheilussa

Vaikka e-urheilu ei vaadi fyysisté voimaa tai kesta-
vyyttd perinteisen urheilun tavoin, tarvitaan siing
kuitenkin monipuolista fyysistd suorituskykyéa. Eri-
tyisesti reaktio- ja keskittymiskyky, hienomotoriikka,
silmé-kési-koordinaatio ja henkinen jaksaminen
nousevat tarkeddn rooliin e-urheilussa. (Hamari
& Sjoblom, 2017.) Téaman vuoksi mysés mahdollisiin
suorituskyky& parantaviin aineisiin littyvét tarpeet

ovat hyvin erilaisia e-urheilun ja perinteisen urheilun
vélilla. Siing missé perinteisessa urheilussa dopin-
gilla on haettu parannusta esimerkiksi urheilijan
hapenottokykyyn, voimantuotantoon tai palautumi-
seen, on e-urheilussa korostunut erityisesti pelaajan
keskittymiskykyyn vaikuttaminen.

Useiden e-urheiluammattilaisten mukaan
ADHD:n hoitoon tarkoitettu Adderal on ollut julkinen
salaisuus e-urheiluyhteiséissd jo vuosia (Hamstead,
2020). Adderalia kéytetdadn e-urheilussa keskitty-
miskyvyn, reaktioajan ja vireystason parantamiseen.
Sen avulla pelagja voi yllépitaa tarkkaavaisuutta
pitki& aikoja ja minimoida vésymystd, miké vaikuttaa
suorituskykyyn erityisesti turnauksissa ja intensii-
visiss@ harjoituksissa. Entinen e-urheilun puoliam-
mattilainen Matthew "MellowMaijik” Murphy on
kuvaillut |aakkeen vaikutusta seuraavasti: "Nor-
maalisti menetén keskittymiskyvyn ja motivaation
muutamien tuntien jalkeen, mutta Adderalin avulla
voin keskittyd jopa 12 tuntia ja pelata paremmin kuin
koskaan.” (Hamstead, 2020)

Adderalin vaikuttava aine on deksamfeta-
miini, jonka kdytén Maailman antidopingtoimisto
WADA on kieltanyt kilpailujen aikana (Kamu.suek).
E-urheilun ekosysteemisséa eri toimijoiden suhtau-
tuminen dopingiin on kuitenkin hyvin vaihtelevaa
(Richardson, 2024). Joidenkin pelintekijéiden
séannostdissd Adderalin kayttd pelisuorituksen
parantamistarkoituksessa on kiellettyd. Monet isot
pelintekijat, kuten Riot Games, Activision Blizzard ja
Epic Games, eivét ole kuitenkaan kieltaneet resep-
tilagkkeend saatavan Adderalin henkilékohtaista
kayttoa (Hamstead, 2020).

Vaikka dopingtestauksesta on tullut osa joiden-
kin suurimpien turnausten kéytantsjd, on dopingval-
vonta e-urheilussa yha selvésti harvinaisempaa kuin
perinteisessa urheilussa. Dopingvalvonta ja siihen
liittyvat kaytannst myss vaihtelevat merkittavésti
eri turnausten ja pelien valilla. Varsinkin pienille
turnausjérjestdiille dopingtestaus on usein taloudel-
lisesti liian raskasta toteuttaa. (Hamstead, 2020)
Dopingvalvonnan osalta Suomea voidaan pit&é
edellakavijand, koska SEUL noudattaa WADARN
antidopingsddanndstdd ja SUEK voi testata e-urhei-
lun SM-kisoihin osallistuvia urheilijoita.

Suurimpia haasteita e-urheilun antidoping-
asioissa on siis tallé hetkella yhtendisen saénnds-
tén ja kaikkia toimijoita tasapuolisesti valvovan
organisaation puuttuminen. Esimerkiksi e-urheilun
reilua kilpailua ajava ESIC on pyrkinyt luomaan
yhteiset kurinpitoprosessit ja kiellettyjen aineiden
luettelon e-urheiluun. Se ei ole kuitenkaan maailman
antidopingjarjestd WADAn jasen. ESICin toiminta-
mahdollisuuksia rajoittaa merkittavasti myés pelin-
tekijoiden vahva asema e-urheilun ekosysteemissa.
(Toomey, 2019; Richardson, 2024; Oluwatamilore,
2021)

KILPAILUMANIPULAATIO E-URHEILUSSA
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Suomalaisten e-urheilijoiden ndkemyksid
kilpailumanipulaatiosta

Osana selvitystd toteutettiin séhkéinen kysely suoma-
laisille e-urheiluammattilaisille. Kyselyssé selvitettiin
ensinndkin pelagjien omia kokemuksia kilpailuma-
nipulaatiosta. Heiltd kysyttiin, kuinka yleista kilpai-
lumanipulaatio on e-urheilussa ja ovatko pelaajat
tai heidan joukkuetoverinsa havainneet kilpailuma-
nipulaatiota tai saaneet kilpailujen manipulointiin
littyvié ehdotuksia. Taman lisaksi kyselyssa pyrittiin
selvittdmaan muun muassa pelagjien tietotasoa kil-

pailumanipulaatioon liittyvissa kysymyksissé.

4.1. Kyselyn taustaa

Kyselyn kohderyhmana olivat suomalaiset e-urheili-
jat, jotka ovat pelanneet korkealla kansainvalisella
tasolla vuosina 2012-2024. Kilpailutason mittarina
kéytettiin muun muassa sitd, olivatko heiddn otte-
lunsa olleet laajasti vedonlydntiyhtididen kohteena
maailmanlaajuisesti. Kohderyhmalle asetetut vaa-
timukset tayttavistd pelaajista koottiin lista, jolle
kertyi lopulta 44 nimed. Osalta pelagjista 6ytyi
sdhképostiosoite ja osaa lahestyttiin Instagramin
tai viestipalvelu X:n vélityksell&. Kaikille osallistujille
korostettiin kyselyn anonymiteettié ja vastaamisen
vapaaehtoisuutta.

Monivalinta- ja avoimia kysymyksid sisalténee-
seen kyselyyn vastasi maaraaikaan mennessé kym-
menen e-urheilijaa. Varsin alhainen vastausprosentti
oli odotettu, kun otetaan huomioon aiheen arkaluon-
teisuus, kohtalaisen lyhyt vastausaika ja urheilijoiden
saavuttamiseen liittyvat haasteet. Koska kyseessa
on ensimmdinen selvitys tastd aiheesta, vastauspro-
sentti ei ole kuitenkaan ylitsep&asematén ongelma.
Yleistettavyyden sijaan kyselyssé& haluttiin korostaa
yksittaisten pelaajien kokemuksia ja nékemyksid.
Huomionarvoista on my3s, ettd kyselyyn vastan-
neiden pelaajien vastaukset olivat keskenéan hyvin
samankaltaisia, eli niiden pohjalta on myds mah-
dollista vetaa alustavia ja jatkotutkimusten myéta
tarkentuvia johtopadatsksia e-urheilun ja kilpailu-
manipulaation vélisesté suhteesta.

4.2. Kilpailumanipulaatiota koskeva
ymmadrrys

Kyselyyn vastanneiden e-urheilijoiden kilpailu-
manipulaatiota koskeva tietoisuus oli varsin hyvéilla
tasolla. Heistd jokainen kertoi tietdvénsa, mita kil-
pailumanipulaatiolla tarkoitetaan. Vastaajista puo-
let sanoi myds tietavansd, kenelle tai miten heidan
tulisi ilmoittaa mahdollisista kilpailumanipulaatio-
epailystd tai -havainnoista. Samoin kaikki vastaajat
kertoivat olevansa tietoisia esimerkiksi siitd, ettei
omia otteluita koskeva vedonlydnti ole sallittua.

Seitsemdn vastaajaa kymmenesté oli saanut kil-
pailumanipulaation torjuntaan liittyvié ohjeistuksia
heidan edustamaltaan organisaatiolta. Suomessa
kilpailumanipulaation torjuntaan liittyvié koulutuk-
sia jarjestad erityisesti Suomen elektronisen urheilun
litto SEUL. Kukaan vastaaijista ei ollut kuitenkaan
osallistunut SEULIn koulutuksiin. Témé voi johtua
osaltaan siitd, ettd osa kyselyyn vastanneista e-urhei-
lijoista on saattanut lopettaa uransa jo ennen SEULIn
koulutusten alkamista. Témén liséksi monet vastaa-
jista edustavat ulkomaalaisia organisaatioita, jolloin
he eivat myéskaan kuulu SEULin koulutuksen piiriin.

Vaikka kyselyyn vastanneiden e-urheilijoiden
tietdmys kilpailumanipulaatiosta oli varsin hyvalla
tasolla ja suurin osa heisté oli saanut aiheen tiimoilta
myds koulutusta tai ohjeistuksia, oli puolet vastaaijista
kuitenkin sitd mieltd, ettei kilpailumanipulaatiosta
puhuta riittavasti e-urheilupiireissa

"Aiheesta ei ole meemien lisiksi kayty

julkista keskustelua missaan. En tiedi onko

mitidan ohjeita pelaajien saatavilla.”

N\

”"Mielestani asiasta ei keskustella
tarpeeksi ainakaan néin kilpailijan
nakokulmasta.”

4.3. Kilpailumanipulaation yleisyys

Kilpailumanipulaation yleisyytté koskevissa kysy-
myksissé vastaajat arvioivat tilanteen Suomessa
olevan varsin hyvéd. Heisté kukaan ei ollut huo-
mannut kilpailumanipulaatiota suomalaisten jouk-
kueiden valisissa otteluissa eikd tiennyt entisen tai
nykyisen joukkuekaverinsa osallistuneen kilpailu-
manipulaatioon. Neljé vastaajaa epéili kuitenkin
vastustajiensa osallistuneen kilpailumanipulaatioon.
Muiden vastauksien perusteella voitiin paatelld,
ettei vastustajilla tarkoitettu tassé yhteydessé suo-
malaisia e-urheilijoita tai organisaatioita.

"Todennikdisesti maailmalla
yleisempai ja varsinkin top 50 joukkuei-
den ulkopuolella. Havitain tarkoituksella

rahaa vastaan.”

KILPAILUMANIPULAATIO E-URHEILUSSA

Vaikka e-urheilun tilanne kilpailumanipulaation
suhteen néhtiin Suomessa hyvand, oli arvio kansain-
valisen e-urheilun osalta péinvastainen. Perati kah-
deksan vastaajaa kymmenesté kertoi havainneensa
e-urheilussa kilpailumanipulaatiota kansainvélisissa
otteluissa. Kilpailumanipulaatio koettiin yleiseksi eri-
tyisesti turnauksissa, jotka eivét ole kalenterivuoden
suurimpia ja joissa pelaa joukkueita aivan maailman
kovimman karjen ulkopuolelta.

"Uskon, ettd peleissi, joihin pystyy
lydmiian vetoa, mutta ovat kuitenkin
hyvin pienia esimerkiksi katsojamaariltasn

tapahtuu eniten matchfixausta.”

N

"Eniten olen kuullut tarkoituksellisesti huonosti
pelaamisesta, seki koodaamisesta erityisesti
karsinnoissa ja matalan tason peleissa. ”

Taman lisaksi vastauksissa nostettiin esille eri-
tyisesti tiettyjen vedonlydntiyhtididen jarjestamaét
turnaukset, joihin on p&dssyt mukaan tuntematto-
mia tai kyseisen yhtidn nimissa pelaavia joukkueita.
Vedonlydntiyhtididen rooli e-urheilussa onkin risti-
riitainen. Esimerkiksi Counter-Strike-pelissd on ollut
useita rahapelisivustojen omistamia tai sponsoroi-
mia joukkueita. Muun muassa venélgiset e-urheilu-
organisaatiot BetBoom ja IWin kilpailevat rahape-
liyhtididen nimillad. BetBoom on my8s jarjestanyt
turnauksia, joihin heidén oma sponsorijoukkueensa
on saanut osallistumisoikeuden ilman karsintoja.

Kyselyyn vastanneista e-urheilijoista yksi oli
téysin varmas siitd, ettd han on itse pelannut otte-
lussa, jossa tapahtui kilpailumanipulaatiota. Hénen
lisakseen kaksi vastaajaa oli asiasta melko varmoja.

"Summa x rahaa, joka oli todella pieni.
Haluttiin jonkunlainen tietty tulos.”

Kukaan heista ei ollut kuitenkaan havainnut kilpailu-
manipulaatiota omissa otteluissaan yli viitté kertaa,
joten kukaan vastagjista ei ollut térménnyt jatku-
vaan ja jarjestelmalliseen kilpailumanipulaation.

Kahta kyselyyn vastanneista e-urheilijoista oli
lahestytty suoraan kilpailumanipulaation jarjestd-
miseen liittyvalla pyynnélla. Heille esitetyt pyynnét
olivat olleet kilpailumanipulaatiolle tyypillisia: otte-
lun tahallaan havigmisestd oli tarjottu joko rahaa
tai pelin sisdisia skinejé. Taman lisaksi yksi kyselyyn
vastanneista e-urheilijoista oli tietoinen siita, ettd
hanen joukkuekaveriaan oli lahestytty kilpailuma-
nipulaatioon liittyvallé ehdotuksella. Yhteyden-
otot olivat tapahtuneet X:ssd, séhképostitse tai
Steam-viestintaalustalla.

"Joitain tapauksia on tullut ilmi,
sekd minulle on joskus laitettu
ehdotuksia asian tiimoilta.”

SUEK ry:n julkaisuja urheilun eettisista asioista
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4.4. Koodaaminen yleisin kilpailumanipulaation muoto

Koodaaminen paljastui selkeésti suurimmaksi kil-
pailumanipulaatioon liittyvéksi ongelmaksi e-urhei-
lussa. Léhes kaikki vastaajat epailivat pelanneensa
peleissd, joissa vastustaja on koodannut. Koodaa-
minen ndhtiin léhes kaikkien vastagjien osalta
merkittavand ongelmana myds ammattimaisessa
e-urheilussa. Kukaan vastaagijista ei kuitenkaan tien-
nyt heidén entisen tai nykyisen joukkuekaverinsa
koodanneen.

Vastaajat vaativat pelintekijsiltd ja turnausjér-
jestdjiltéd vahvempia toimia koodaamisen estémi-
seksi. Koodaamisen kontekstissa suurimpana ongel-
mana ndyttaytyvat ottelut, jotka pelataan internetin
valityksella. Turnausjarjestdjat eivat talldin padse
tarkistamaan pelagjien tietokoneita ja vaikka otte-
luihin vaaditaan Anti-cheat-ohjelmia, liittyy niihin
aukkoja erityisesti etané pelattavissa otteluissa.

"Avoimissa karsinnoissa varsinkin major-
turnauksiin yleista ja ongelmallista. Koodaa-
valle joukkueelle hiavinneet menettavat mahdol-

------

"Suurin osa peleista pelataan
netissd ammattilaistasollakin.
Pitaisi olla enemman LAN tur-
nauksia, jotta koodaaminen ei

reaaliajassa. Parempi anticheat tai tunnistautu- olisi mahdollista.”

minen ennaltaehkiisisi koodaamista.”

"Monissa turnauksissa on kiytdssi jonkun nikéinen
anticheat, mik3 on yleens& huono, koska nykyiin saa koodeja,
joita voi kiyttaa myos faceitissid” [alusta, jossa pelaamiseen
vaaditaan heidan oman anticheat ohjelman kayttsa]

Paikan paallé pelattavat turnaukset nayttavat
témankin kyselyn valossa olevan paremmin suojassa
koodaamisen haittavaikutuksilta. Kilpailumanipu-
laation torjumisen nakékulmasta mahdollisimman
monet ottelut tulisikin pelata aina paikan paallé
jarjestettdvissd tapahtumissa. Taman esteeksi

muodostuvat kuitenkin ennen kaikkea taloudelliset
haasteet. Vain harvalla aivan maailman kirkkaim-
man karjen alapuolella toimivalla organisaatiolla
on mahdollista matkustaa jatkuvasti maailmalla
suhteellisen pienien palkintopottien turnauksissa.

4.5. Kilpailumanipulaatiolle altistavat tek

Myés kilpailumanipulaatiolle altistavien tekijsiden
osalta kyselyyn vastanneet e-urheilijat olivat varsin
yksimielisia. Selkedsti merkittévimpana tekijana vas-
tauksissa nousi esille "helpon rahan” houkutus. Taméa
ndkyi niin turnaus- tai otteluvoittoihin téht&avassa
manipuloinnissa kuin myds otteluiden tahallisessa
haviamisessa rahallista korvausta vastaan. Alan ja

”Rahan tarve, tilaisuus,
epatoivo.”
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jjat

e-urheilu-uran epavakaisuuden ja ep&varmuuden
ndhtiin osaltaan ruokkivan taté taloudellisten pika-
voittojen houkutusta. Kyselyyn vastanneet pelaagjat
huomioivat lagjalti myds pelaajien sosiaalisen ja talo-
udellisen tilanteen kilpailumanipulaatiolle altistavana
tekijand.

"Epéavakaa ala ja sopimukset
erityisesti alemmilla pelitasoilla.”

2

"Huono elamantilanne rahan suhteen,
huonot ajat muutenkin eliméssa
altistavat tillaiseen toimintaan.”

Monet vastagjista kokivat myés, ettd kilpailu-
manipulaatioon osallistuvat pelaajat uskovat, ettei
heit& voi saada kiinni kilpailumanipulaatiosta ja kiin-
nijéddesséankin rangaistukset ovat pienia. Téman

/]

”"Huono anticheat, tuomarit eivat
ole hereilli ja esimerkiksi hiiren
softaa ei tarkasteta.”

Taman kyselyn valossa ongelmaksi muodostuu
yhtals, jossa matalammilla tasoilla niin pelaajien
palkat ja turnauspalkkiot kuin turnausjérjestdjien

néahtiin korostuvan erityisesti alemmilla tasoilla, joita
ei seurata yhta tiiviisti ja joissa turnausjarjestd;illa ei
ole resursseja valvoa pelin reiluutta yhté tehokkaasti
esimerkiksi koodaamisen suhteen.

"Ajatus siitd, etta pelintekijat
eivat tule saamaan heita kiinni.”

resurssit kilpailumanipulaation torjumiseksi ovat
alhaiset. Tama lisaa kilpailumanipulaation riskié
etenkin turnauksissa, joihin kohdistuu vedonlyéntia.

SUEK ry:n julkaisuja urheilun eettisista asioista
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4.6. Kilpailumanipulaation tunnistaminen ja torjuminen

Kilpailumanipulaation tunnistamiseen liittyvien
kysymysten osalta vastaajat olivat varsin yksimieli-
sié sen suhteen, ettd ammattilaispelaajat pystyvat
tunnistamaan, jos toinen pelaaja pelaa tahallaan
huonosti tai kéyttaa koodeja. Useat vastasivat huo-
maavansa pelistd ldhes heti, jos toinen joukkueista
on haviamassa tarkoituksellisesti. Tarkoituksellinen

"Jos hyvin tasainen pelaaja tekee
ratkaisuja, mita ei normaalisti tekisi.
Toki hankala tuomita, kun ei tieda onko
kyseessi esimerkiksi huono piivi, unet
tai muuta sellaista.”

Epailyttavéat kerroinliikkeet nahtiin myss merk-
king mahdollisesta kilpailumanipulaatiosta. Tysk-
seen kertoimia seuraavat ammattivedonlysjat
voisivat vastaajien mukaan olla avuksi kilpailuma-

"Tiimeist3, jotka ndyttavat silts, ettad
pelaavat tahallaan huonosti. Oudoista
turnausjirjestelyists, johon kutsulla paasee

ilman sen suurempia meriitteji.”

Kyselyyn vastanneet e-urheilijat olivat varsin
yksimielisica myos kilpailumanipulaation ehkéaisemi-
sestd. Ensinnékin kilpailumanipulaatioon syyllisty-
neille tahoille vaadittiin entistd kovempia rangais-
tuksia.

N

"Kovemmat rangaistukset.
Turnausjérjestijille joku mahdollinen
virallistaminen, ettei kuka tahansa
pysty jarjestamaan turnauksia.”

haviéminen tai huonot ratkaisut on kuitenkin helppo
verhota "huonon pelin” piikkiin, eivétkd ne yksinddn
riitd todisteeksi kilpailumanipulaatiosta. Tamé on
ongelma myds silloin, kun perinteisissa urheilu-
lajeissa pyritéddn hankkimaan todisteita kilpailu-
manipulaatiosta.

"Ehka jatkuvista epiloogisista
peliratkaisuista, jotka toki on helppo
verhota "huonon pelin” piikkiin.”

nipulaation havaitsemisessa. Samoin turnausjarjes-
telyiden epaselvyyksia pidettiin merkkiné mahdolli-
sesta kilpailumanipulaatiosta.

"Olen ymmairtanyt, etts aktiiviset vedon-
lyontikertoimissa ja saattavat sité kautta tun-
nistaa, etta tassa tulevassa ottelussa saattaa
olla kilpailumanipulaatiota.”

"Pelintekijén vastuulla tulisi olla
rakentaa jarjestelma, missi huijaami-
sesta rangaistaan sen verran ankarasti,
ettei huijaaminen ole mielekésti edes
hupipeleissa.”

Toiseksi koko alalle toivottiin lis&é tietoisuutta
kilpailumanipulaatiosta. Tietoisuuden lisGamisen
katsottiin auttavan e-urheilun yhteisé& tunnista-
maan ja ymmartdmadan manipulaation riskit ja
raportoimaan epdilyttavastd toiminnasta.

"Lisdamalla tietoisuutta
kilpailumanipulaatiosta ja
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Kolmantena keinona vastauksissa voidaan
nahda e-urheiluyhteissltd tulevaa moraalista pai-
netta kilpailumanipulaatiosta kieltéaytymiseen. Kil-
pailumanipulaatio vééaristéd pelin reiluutta ja tasa-
puolisuutta ja aiheuttaa ndin merkittavad haittaa
muille pelagijille ja organisaatioille.

"Tiedottaminen asiasta kertomalla kuinka
itsekeskeista toimintaa se on ja kuinka tor-
keésti siina toimii kilpailua, vastustajia ja omia
tiimikavereita kohtaan. Olisi tirkeai tiedottaa

tehda pelaajille selvaksi reitti mihin
ilmoittaa, jos manipulaatiota
osuu omalle kohdalle.”

4.7. Doping e-urheilussa

Kyselyyn vastanneista e-urheilijoista seitsemén
kymmenesta ei pitanyt dopingia e-urheilussa min-
kéanlaisena ongelmana. Kolme vastaaja koki sen
puolestaan pieneksi ongelmaksi. Vaikka dopingista

"Hyvin minimaalinen hysty
verrattuna koodaamiseen.”

"Jotkut rauhoittavat/syketti
laskevat aineet varmasti auttavat,
mutta en koe, etta olisi ihan litkaa
hyotya e-urheilussa.”

Kyselyyn vastanneista e-urheilijoista kaksi oli
ollut uransa aikana dopingtestissa. Antidopingna-
kékulmasta huomionarvoista on, ettd perdti puolet
vastagijista ei ollut oman kertomansa mukaan saa-
nut liitoltaan tai organisaatioltaan minkaanlaisia

dopingia koskevia ohjeistuksia. Samoin vain kaksi

my0s seurauksista, mikili ndin toimii.”

saatavat hyddyt koettiinkin yleisesti ottaen hyvin
pieniksi, kaksi kyselyyn vastanneista e-urheilijasta
tiesi joukkuekavereidensa kaytténeen kiellettyja
aineita suorituskykynsd parantamiseksi.

"Dopingista en ole itse kuullut
mitidan peliurani aikana, tai siita, etta
se olisi ongelma.”

N

"Varmaan pelikohtaista ja luulisin,
etti tilla hetkelld piirit ovat pienet,
mutta tulevaisuudessa doping varmasti
tulee isommaksi ongelmaksi.”

vastaajaa tiesi, minne ja kuinka hanen tulisi ilmoittaa
mahdollisesta dopingepailystd tai -havainnosta. Kil-
pailumanipulaatioepailyistd raportoimiseen verrat-
tuna tietoisuus on siis dopingasioissa alhaisemmalla

SUEK ry:n julkaisuja urheilun eettisista asiM
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5 Lopuksi

E-urheilusta on tullut yksi maailman nopeimmin kas-
vavista urheilulajeista, joka houkuttelee puoleensa
niin suuria yleiséjd kuin taloudellisia investointeja.
Uutena ja monella tapaa omaleimaisena lajina
e-urheilu on nostanut pinnalle myds vusia kilpailu-
manipulaation muotoja ja ilmiéitd. Tamén selvityk-
sen tarkoituksena oli perehtyé e-urheiluun ja siina
potentiaalisesti ilmeneviin kilpailumanipulaation eri
muotoihin. Keskeinen osa selvitystd oli suomalai-
sille e-urheiluammattilaisille suunnattu kysely, jossa
selvitettiin heidan havaintojaan ja kokemuksiaan
kilpailumanipulaatiosta ja sen torjunnasta.

Kyselyyn vastanneiden e-urheilijoiden mukaan
kilpailu suomalaisessa e-urheilussa on talla het-
kella reilua. Vastaajista kukaan ei ollut huomannut
kilpailumanipulaatiota suomalaisten joukkueiden
vélisissa otteluissa. Kansainvélisissé otteluissa kil-
pailumanipulaatiota oli kuitenkin havainnut léhes
kaikki kyselyyn vastanneet e-urheilun ammattilaiset.
Kilpailumanipulaatiota esiintyy vastaajien mukaan
erityisesti alemmilla tasoilla, joissa pelaajien pal-
kat jo turnauspalkkiot ovat pienempia ja kilpailu-
manipulaation estémiseksi tehtavat toimenpiteet
vahdisempid.

Maailmanlaajuisena jo nopeasti kasvavana
alana e-urheilu on osoittautunut vaikeaksi hallita.
Esimerkiksi kilpailumanipulaation torjunnassa eri
toimijoiden valinen yhteistyd on ollut vaikeaa, minké&
vuoksi vastuiden ja tehtévien jokautuminen pelin-
tekijoiden, turnausjérjestdjien ja liittojen valilla on
ollut epaselvéd. Mysskaan padllekkaisyyksilta tai
intressiristiriidoilta ei ole voitu vélttyd. E-urheilussa
kilpailumanipulaation torjuntaa vaikeuttaa myés
se, ettei tapauksia voida aina liittaé tietyn maan
lains@adantéén. Suomessa pelattava suomalaisten
joukkueiden vélinen jalkapallo-ottelu on selvésti
Suomen lainsaddannén alainen, mutta mihin lain-
s&adéntdsn kiinnittyy monikansallisten organisaa-
tioiden valinen e-urheiluottelu, jonka kansainvalinen
vedonlyéntiyhtié jarjestad internetin valityksella.

Vaikka tilanne kilpailumanipulaation osalta
vaikuttaakin Suomessa varsin rauhalliselta, on
mahdollisiin muutoksiin syytd varautua. Esimer-
kiksi vedonlyéntipohjaisen kilpailumanipulaation
vihaisyys johtuu télla hetkella suurelta osin siitd,
ett& suomalaisten organisaatioiden vélisia otteluita
on vain harvoin kansainvélisten vedonlydntiyhtisi-
den kohteena. Tallinkin kohteiden panosrajat ovat
hyvin matalia, eivatkéa ne siksi ole erityisen houkutte-
levia ammattimaisen manipuloinnin nakékulmasta.
Muuttuuko tilanne, kun Suomen vedonlyéntimark-
kinat avautuvat lahivuosina myés kansainvalisille
toimijoille rahapelilakivudistuksen mysta? Vedon-
lyénnin kohdemadrien lisdéntyminen voi osaltaan
lisata myés kilpailumanipulaation riskia.

Kilpailumanipulaation tunnistamiseen, ennal-
taehkaisyyn ja torjuntaan on siis térke&d panostaa
jatkossakin. Yksi osa taté tydta on tietoisuuden
kasvattaminen ja valmiuksien parantaminen niin
pelaajien kuin muiden e-urheilutoimijoiden osalta.
Suomen elektronisen urheilun liitto on tehnyt talta
osin tarkeda tysta niin koulutusten kuin kilpailuma-
nipulaation torjuntaohjelman avulla. Koulutuksen
liséiksi muita kilpailumanipulaation tunnistamista
ja torjumista helpottavia tekijsitd ovat esimerkiksi
kattavat valvontamekanismit ja vedonlyénnin
elektroninen monitorointi. (Muttilainen, ym. 2020)
Kilpailumanipulaation poistamiseksi on myds tér-
kedd, ettéd mahdollisesta kilpailumanipulaatiosta
ilmoitetaan eteenpdin.

Kilpailumanipulaation torjuntaa voidaan tehos-
taa myds lainsédédannslla. Parhaimmillaan valmis-
telussa olevassa uudessa rahapelilaissa voitaisiin
esimerkiksi mé&daritelléd ne sarjatasot ja otteluta-
pahtumat, jotka voivat olla vedonlydnnin kohteina.
Na&in vedonlyénnin ulkopuolelle voitaisiin rajata
ne ottelut ja turnaukset, joissa koodaamiseen tai
muihin manipuloinnin muotoihin ei ole mahdollista
puuttua riittavan tehokkaasti. Yhtené vaihtoehtona
olisi myés kieltda vedonlyénti niisté ottelun siséi-

sistd tapahtumista, joilla ei ole suoraa vaikutusta
lopputulokseen, mutta jotka ovat tahallisesti helppo
toteuttaa. Koska e-urheilussa kilpailumanipulaatiota
havaitaan tyypillisesti epatavallisten kerroinliik-
keiden kautta, rahapeliyhtiét voitaisiin velvoittaa
raportoimaan viranomaisille kaikesta epailyttéavastéd
vedonlydntikayttéaytymisestd. Lainsddaddnndn osalta
on myds syytd huomioida, ettei Suomessa ole talla
hetkelld varsinaista kilpailumanipulaatiota koskevaa
lainsaadantsd. Urheilupetoksen kriminalisointi toisi
tehokkaamman keinon puuttua kilpailumanipulaa-
tion kaltaiseen rikolliseen toimintaan.

Selvdd on joka tapauksessa, ettd kilpailuma-
nipulaatio ja sen vastainen tyd koskee vahvasti
jokaista urheilussa mukana olevaa toimijaq, ja sen
kitkemiseksi tarvitaan laajaa yhteistyéta eri sidos-

ryhmien valillé niin Suomessa kuin kansainvélisesti.
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KILPAILUMANIPULAATIO E-URHEILUSSA

Selvitys suomalaisessa e-urheilussa esiintyvasta
kilpailumanipulaatiosta, koodaamisesta ja dopingista

E-urheilu on yksi maailman nopeimmin kasvavista urheilulgjeista, joka houkuttelee puoleensa niin
suuria yleissja kuin taloudellisia investointeja. Uutena ja monella tapaa omaleimaisena lajina e-ur-
heilu on nostanut pinnalle myés vusia kilpailumanipulaation muotoja ja ilmisitd. Téman selvityksen
tarkoituksena on perehtyé e-urheiluun ja siinég mahdollisesti ilmeneviin kilpailumanipulaation eri
muotoihin. Keskeinen osa selvitystd on suomalaisille e-urheiluammattilaisille suunnattu kysely, jossa
selvitetaan heidan kokemuksiaan kilpailumanipulaatiosta ja sen torjunnasta. Liséksi tarkastellaan
e-urheilun keskeisié toimijoita ja lajin ominaispiirteitd erityisesti kilpailumanipulaation nakékulmasta.

Selvityksen ovat kirjoittanet Eemeli Harjuoja ja Marko Kananen.

Tama selvitys on osa Suomen urheilun eettinen keskus SUEK ry:n vuonna 2017 aloittamaa julkaisu-
sarjaa. SUEK tuottaa tutkimuksia ja selvityksid urheilun eettisista kysymyksista. SUEK tarjoaa pda-
toksenteon ja yhteiskunnallisen vuoropuhelun pohjaksi tutkittua tietoa ja pyrkii ndin vaikuttamaan
eettisesti kestavadn urheilukulttuuriin.
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SAMALLA VIIVALLA? DOPINGISTA ANTIDOPINGIIN

Selvitys liikunnan ja urheilun tasa-arvosta Selvitys Maailman antidopings&énnéstsn
jayhdenvertaisuudesta Suomessa muutosten vaikutuksista kansalliseen dopingvalvontaan
2/2018 6/2022

VAIKENEMINEN EIl OLE VAIHTOEHTO SELVITYS URHEILUTAPAHTUMIEN SOPIMUS-
Katsaus héirintdé ja kiusaamista késittelevadn PERUSTEISESTA PORTTIKIELTOJARJESTELMASTA

tutkimustietoon liilkunnan ja urheilun nékskulmasta

7/2022
3/2019 . KATSAUS URHEILUN MONIMUOTOSEEN
TUTKIMUSKARTOITUS URHEILUN EETTISISTA KORRUPTIOON

KYSYMYKSISTA
Katsaus kansainvdilisiin tietokantoihin

4/2019
SOPIMATON LOPPUTULOS?

Selvitys urheilukilpailujen manipulaation
torjunnasta

SUEK ry:n
julkaisuja urheilun

eettisista asioista nro
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