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NATIONAL STRATEGI FOR ESPORT

KOMMISSORIUM
ESPORTSPANEL

BAGGRUND

Regeringen har den 27. april 2019 offentliggjort en national
strategi for esport.

Strategien er et led 1 regeringens opbakning til DIF’s
og DGTI’s vision "Beveeg dig for Livet”. Med strategien
gnsker regeringen at understotte esportens udbredelse
—bade som aktivitet 1 sunde miljeer og feellesskaber og
som drivkraft for veekst og flere arbejdspladser 1 er-
hvervslivet.

Esport er et omrade 1 kraftig veekst. Esporten er ung, og
der er ingen feelles regler, som regulerer esporten. Den
er 1 sin grundessens innovativ og foranderlig, og fordi
den er drevet af privat initiativ, markedskrefter og den
konstante teknologiske udvikling, er esporten ogsa sveer
at understotte 1 traditionelle foreningsstrukturer.

Pa baggrund af dialog med en bred kreds af akterer
inden for esport er der identificeret en raekke potentialer
og udfordringer pa omradet:

+ Trods voksende succes bade kommercielt og blandt
den almindelige dansker er esporten i Danmark
praeget af et fragmenteret aktorfelt, hvor aktererne
ikke treekker i samme retning for en feelles udvikling
af esporten,

*  Der mangler en bedre integreret talentstruktur og
dermed en beredygtig fodekeede af nye talenter 1
esporten fra bredde til elite.

+ Esporten tiltraekker primeert drenge og unge maend.
Det er en udfordring for esportens udbredelse, at sa
fa piger deltager.

+ Esporten har pa nuvaerende tidspunkt ikke ét feelles
anerkendt regelseet, som man kender fra den traditio-
nelle idreet, imod doping, matchfixing og anden snyd.

*  Der mangler viden blandt iveerkseettere om, hvordan
de nye trends og muligheder inden for esportsin-
dustrien kan udnyttes til at skabe nye succesfulde
virksomheder.

* Der er en tiltagende konkurrence mellem lande om
at tiltreekke store esportsevents bl.a. via offentlige
stotteordninger.

De samme udfordringer, som vi har med en baeredygtig
struktur for esporten 1 Danmark, geelder ogsa internati-
onalt.

Kulturministeren nedsaetter 1 samarbejde med Erhvervs-
ministeriet med udgangspunkt i udfordringerne pa
omradet et esportspanel, hvor de mange spredte aktorer
pa omradet sammen kan komme med bud pa lgsninger
pa udfordringerne. Danmark har ofte formaet at skabe
et godt tillidsfuldt samarbejde mellem mange forskellige
parter, der har kunnet skabe holdbare lesninger med
bred opbakning. Det er i den grad pakraevet 1 denne
sammenheeng.

PANELETS FORMAL

Panelet har til formal at identificere og anbefale mulige
konkrete initiativer, som kan understotte esportens
udvikling i Danmark.

PANELETS LEVERANCER

Panelet skal som minimum adressere folgende omrader
og gerne komme med anbefalinger for:

+ en fremtidig baeredygtig struktur for hele foedekaeden
fra bredde til talent og elite og det professionelle
niveau herunder events. Formaélet er bl.a. at sikre
storre samarbejde mellem aktorerne,

+ styrket talentudvikling i dansk esport,

* en feelles vision for sa vidt angér esportens integri-
tet herunder forslag til indsatser, der kan modvirke
snyd, skin betting, toxicity m.m. Formalet er at seet-
te nationale standarder, som man ogsa kan arbejde
for at udbrede pa internationalt niveau,

* hvordan fallesskab og bevaegelse herunder i for-
eningsregi kan blive storre del af spillernes hverdag,

*  hvordan esporten kan tiltreekke flere piger,

* hvordan der kan skabes gode kommercielle udvik-
lingsmuligheder for vaekst, iveerkseetteri og beskeefti-
gelse for esporten i Danmark samt,

* gvrige indsatsomrader (love, regler m.m.), som kan
understotte esportens udvikling.
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Anbefalingerne kan have forskellig karakter og bade
vaere rettet mod at give konkrete anbefalinger til, hvor-
dan staten kan understette rammerne for esporten, men
kan ogsa veere anbefalinger til aktererne selv om, hvor-
dan de arbejder bedre sammen om fx integritetssporgs-
mal eller andet, der kan bidrage til en feelles udvikling
pa omradet.

OKONOMI

Eventuelle statslige initiativer, som panelet matte pege
p4, afholdes inden for de respektive ministeriers eksi-
sterende rammer.

PANELETS ORGANISERING

Der nedsattes et bredt sammensat panel med repree-
sentanter for alle betydende aktorer pa omradet samt
uafhengige ressourcepersoner.

Panelet atholder 3-4 moeder henover efteraret/vinteren
2019-2020 med fokus pa de forskellige temaer med
bidrag og opleg fra relevante aktorer.

Panelet kan nedseette undergrupper, som beskaftiger
sig med delemner som esportens integritet, talentudvik-
ling, udvikling af esport i1 foreningsregi osv. Undergrup-
perne skal g4 1 dybden med udvalgte problemstillinger
og kommer med anbefalinger til panelet.

Panelets opgave er at drefte og prioritere bidrag fra
undergrupperne og udarbejde en endelig rapport med
anbefalinger.

Panelet sammensettes af repraesentanter fra folgende:

+  Kulturministeriet (formand)
*  Erhvervsministeriet

* Dust2.dk

- DGI

+  Danmarks Idretsforbund

+ Dansk Firmaidraetsforbund
*  Esport Danmark

+  Esport.dk

*  Serby Esport

+ RFRSH/Astralis

* North
* Tricked Esport
- MTG

* Anti Doping Danmark

*  Sport Event Denmark

+ Team Danmark

* Dansk Erhverv

+ Dansk Industri

+ Danske Spil

*  Producentforeningen

+ Xplayn

*  Burson, Cohn & Wolf

+  Campus Vejle Sportscollege

Kulturministeriet og Erhvervsministeriet varetager
sekretariatsfunktionen for panelet og udarbejder en
samlet opsummering med panelets anbefalinger.

PROCES

Kulturministeren nedsaetter 1 samarbejde med Erhvervs-
ministeriet panelet 1 maj 2019. Panelet fremlaegger
anbefalingerne 1 foraret 2020.

Strategien er udarbejdet i et samarbejde mellem Kulturministeriet og Erhvervsministeriet

/_ _\
ERHVERVSMINISTERIET

MINISTERIET
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