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ESPORT | BEVAGELSE

Den ggede digitalisering forarsager grundleggende for-
andringer i samfundet. Digitale tjenester sdsom Netflix
og Spotify har @endret maden, vi forbruger kultur og
underholdning pa, og pa fa ar er esporten' gaet fra at
vaere en mindre sidehobby for unge gamere 1 sma grup-
per til et globalt mangfoldigt skosystem af professionel-
le klubber, sportsorganisationer, sponsorer, virksomhe-
der, fans og spilleglade mennesker 1 alle aldre.

Gaming og esport er 1 kraftig veekst. Ifolge Danmarks
Statistik? spiller 52 pct. af meend og 50 pct. af kvinder over
16 ar digitale spil pa mobilen, computeren eller spillekon-
sollen, og hver fjerde dansker spiller digitale spil dagligt
eller naesten dagligt. Ligeledes viser DR’s Medieforskning
(2017) af danskernes medievaner, at op til 96 pct. af dan-
ske teenagedrenge spiller computerspil. Gaming og esport
har faet sa godt fat 1 befolkningen, at Netflix 1 januar 2019
skrev, at de anser spillet Fortnite som en storre konkur-
rent end andre streamingtjenester sdsom HBO?.

Esporten er ung, og der er ingen feelles regler, som
regulerer esporten. Den er i sin grundessens innovativ
og foranderlig, og fordi den er drevet af privat initiativ,
markedskreefter og den konstante teknologiske udvik-
ling, er esporten ogsa sveer at understette 1 traditionelle
foreningsstrukturer.

Esporten som aktivitet og som serigs levevej keem-

per dog stadig med at blive anerkendt 1 store dele af
samfundet. Sa leenge esporten ikke anerkendes bredt

1 samfundet, vil det vaere sveert at indfri de mange po-
tentialer og muligheder 1 sporten, da det ger det mindre
attraktivt for sponsorer og investorer at traede til, lige-
som foraeldre vil tove med at bakke op om deres borns
interesse 1 esport og lade dem dyrke deres passion.

Esporten rummer derudover et stort veekstpotentiale
for Danmark. Pa fa ar har esporten udviklet sig til et
globalt veeksterhverv, hvor markedet er vokset fra en
omsaetning pa 3,3 mia. kr. pa verdensplan 1 2016 til 5,5
mia. kr. 1 2018. Samtidig forventer flere toneangivende
analyseselskaber, at esportserhvervet pa verdensplan
vil vokse til 11,3 mia. kr. 1 2022.

Sidelgbende med den rivende skonomiske og sportslige
udvikling, hvor ikke mindst danske hold og spillere har
opnaet store resultater, har store grupper af iseer unge

mennesker drastisk sendret deres fritidsvaner og men-

stre for socialt samveer.

Der er samtidig bekymring, ikke mindst blandt foreel-
dre, for at nogle unge gennem computerspil dropper
bade sund kost, motion og andre feellesskaber end de
spilleorienterede. Ikke mindst derfor er det vigtigt at
understotte esportens integrering 1 det almindelige
foreningsmiljg, hvor sund livsstil og omgangstone er 1
hojsaedet — uden dog at edeleegge sportens selvorganise-
rede natur og muligheder for at vokse kommercielt.

Regeringen ensker derfor med denne strategi at under-
stotte esportens udbredelse — bade som aktivitet i sunde
miljeer og fellesskaber og som drivkraft for vaekst og flere
arbejdspladser 1 erhvervslivet. Med afseet 1 regeringens
dialog med esportens akterer er der identificeret en raekke
udfordringer pa forskellige omrader. Esporten skal inte-
greres mere 1 foreningslivet, sa talentudviklingen i bade
bredden og eliten styrkes, og sportens integritet sikres.
Dertil skal der veere gode muligheder for danske iveerk-
seettere, investorer og virksomheder til at udvikle esporten
og esportsevents kommercielt 1 Danmark.

Som indledende initiativ i strategien vil regeringen ned-
sa&ette et esportspanel, hvor de mange spredte akterer
pa omradet kan medes og sammen komme med bud pa
losninger pa udfordringerne. Danmark har ofte formdet
at skabe et godt tillidsfuldt samarbejde mellem mange
forskellige parter, der har kunnet skabe holdbare lgs-
ninger med bred opbakning. Det er i den grad pakraevet
1 denne sammenhang.

N

Esport er en sammentraekning af ordene elektronisk og sport og daskker

over organiseret dyrkelse af computer- eller konsolspil som konkurrence-

form, med turneringer, tilskuere, praemier og rangering af spillerne.

Gaming deekker hobbybaseret spil af elektroniske/digitale spil, enten

gennem konsoller, computere, mobiltelefoner eller et andet medium.

2 Kulturvaneundersegelsen 4. kvartal 2018. Tallene refererer til voksne
over 16 &r.

3 "We compete with (and lose to) Fortnite more than HBO” (kvartalsrap-

port-felgebrev til Netflix’ investorer).
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ESPORT - FRA NICHE
TIL MAINSTREAM

ESPORTENS UDVIKLING

Der er sket meget siden 1972, hvor
den forste esportsturnering i video-
spillet Spacewar blev arrangeret
pa Stanford Universitet. De bedste
esportsudevere er rykket fra en til-
veerelse 1 hjemmet og konkurrencer
1 gymnastiksale til at blive interna-
tionale stjerner, der konkurrerer 1
verdens storste arenaer, og som har
tjent tocifrede millionbelab i pree-
miepenge.

Den teknologiske udvikling og
hurtigere internetforbindelse har
muliggjort fremkomsten af online
streaming platforme, som har skabt
gode betingelser for udbredelsen af
computer- og konsolspil. Der kom-
mer konstant nye spil, som forseger
at fa en bid af esportsmarkedet.
Senest har spillet Apex Legends,
som udkom 1 februar 2019, pa kun
halvanden maned faet mere end 50
mio. spillere.
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TIDSLINJE FOR ESPORTENS UDVIKLING

Forste esportturnering afholdes p& Stanford universitet,
hvor studerende konkurrerede i videospillet Spacewar.
Vinderen vandt et 8rs abonnement p8 Rolling Stone maga-
sinet

Den teknologiske udvikling muligger, at esport kan dyrkes
over internettet

Vinderen af 'Red Annihilation’, som betragtes som verdens
forste store esportsturnering, modtager en red Ferrari. Til
turneringen dukkede omkring 2000 deltagere op
Counter-Strike udvikles som en modificeret version af
Valves Half Life

Billigere og bedre internet muligger udbredelsen af ga-
ming og esport

De forste esportsorganisationer bliver dannet
Turneringer og preemiepenge vokser, og det samme gor
antallet af spillere

Udbredelsen af nye spil og vaeksten i esport understot-
tes af fremkomsten af online streaming platforme s8som
twitch.tv

Esport vises p8 nationalt tv og sl&r seerrekord pd bade
DR3 og TV2Zulu
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ESPORTENS

ORGANISERING

I esport findes der, som i den traditionelle idreet, interna-
tionale og nationale esportsforbund, men i modsaetning
til den traditionelle idraet har esportsforbundene ingen
rettigheder til at fastsaette regler for de forskellige spiltit-
ler. Det er derimod de internationale spiludviklere, som
gjer spillene og dermed de immaterielle rettigheder til at
fastseette spillereglerne for de enkelte spil. Det giver for-
bundene en langt svagere status end 1 traditionel idraet.

Spiludviklerne fungerer 1 nogle tilfeelde som turnerings-
arrangerer af esportevents. De kan ligeledes vaelge at give
licenser til andre event- og turneringsarrangerer, som der-
med kan arrangere turneringer 1 spillene. Der er ikke be-
graensninger for, hvem der kan arrangere turneringer i de
forskellige esportstitler, og derfor findes mange turneringer
og events pa alle niveauer. Lige fra amateorturneringer til
professionelle events. Med den voksende popularitet og
kommercialisering er der kommet et voksende akterfelt 1
esporten 1 Danmark. Der er dels virksomheder, som har
fokus pa at profitere fra esporten, dels er der sportsorgani-
sationer, som har fokus pa at gere esporten forenelig med
foreningslivet 1 Danmark og forankre sporten 1 nogle klare
organisationsstrukturer inspireret af den traditionelle
idraet. Det gar, at aktererne har forskellige interesser og
ikke nedvendigvis treekker i samme retning for en feelles
udvikling af esporten, og bl.a. derfor har esporten sveerere
ved at opna den brede offentlige anerkendelse.

BREDDEESPORT - FAELLESSKAB,
FORENINGSLIV OG TALENTINDSATS

Langt storstedelen af esportsudeverne 1 Danmark er
organiseret gennem diverse private online fallesskaber
eller ‘communities’. I Danmark vinder den foreningsba-
serede esport ogsa langsomt frem. Et stigende antal ek-
sisterende og nye idraetsforeninger har set muligheder 1
at supplere deres aktiviteter med esport for at fastholde
og rekruttere medlemmer. Ligeledes skyder der nye
rene esportsforeninger op. De fleste foreninger laver
treening 1 fysiske lokaler, men flere foreninger benytter
ogsa muligheden for at samle bern og unge om esport 1
online-feellesskaber, hvor det fysiske mede 1 hgjere grad
sker gennem LAN parties* mv.

Andelen af foreningsmedlemmer udger dog kun fa pro-
cent af det samlede antal spillere 1 Danmark, selvom om-
radet er 1 veekst. I 2017, som var det forste ar, hvor DGI
opgjorde antallet af esportsudevere i foreningsregi, var
der 68 aktive foreninger med over 2.100 medlemmer, og
12018 havde DGI 138 foreninger, som tilbed esport, med
ca. 4.900 medlemmer, og tallet stiger fortsat.

Bredden er 1 veekst, og de professionelle udevere og hold
klarer sig godt internationalt. Dygtige esportsudevere er
en forudseetning for, at Danmark bevarer sin internationalt
forende position inden for esporten. Men 1 modsaetning
til den traditionelle idreet findes der ikke aktuelt en
formel talentstruktur med klare veje for dygtiggerelse,
som er en vigtig del af at skabe en baeredygtig fadekeede
af nye talenter 1 esporten fra bredde til elite.

PROFESSIONEL ESPORT

Danmark har nogle af verdens bedste esportsudgvere inden
for en raekke af de storste esportstitler sisom CS:GO,
Dota 2 og FIFA. Danmark har desuden lagt grund til en
raekke esportsevents af internationalt format herunder
ESL Pro League, EU LCS Spring Finalerne og BLAST
Pro Series. Esportsevents af internationalt format forméar
at seette Danmark pa det globale esportslandkort, nar
millioner af seere ser med. Store internationale sports-
begivenheder skaber samtidig veekst og beskeeftigelse
lokalt ved at tiltreekke turister og erhvervsliv.

Der er flere aktorer, som har vaeret med til at haeve bar-
ren for, hvordan esportsudevere forbereder og dygtigger
sig, sdsom danske RFRSH og Astralis. Udover at traene
de spilrelaterede elementer har spillerne ligesom andre
professionelle idreetsudevere adgang til fysisk treener,
dieetist, sportspsykolog m.m. Hvis en esportsudever skal
praestere optimalt, er det en forudseetning, at vedkom-
mende er 1 topform. Astralis’ professionelle tilgang til
esporten er unik, ogsa ude 1 verden. Ligesom andre pro-
fessionelle hold lader sig inspirere af Astralis’ eksempel,
er den professionelle helhedsorienterede tilgang til
esportstreening ogsa smittet af pa bredden.

4 Et LAN-party er en samling af enkeltpersoner og deres computere eller
konsoller p8 et Tukket datanetvaerk (local area network), hovedsageligt
for at konkurrere i multiplayerspil.
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INTEGRITET | ESPORT

Esportens aktarer arbejder aktivt for at sikre, at udgverne
opnér deres resultater pa fair vis. Det er dog vigtigt
lebende at styrke denne indsats for at sikre esportens
fremadrettede troveerdighed og vaerdi. Esporten har pa
nuvaerende tidspunkt ikke ét feelles anerkendt regel-
seet imod doping, matchfixing og anden snyd, som man
kender fra den traditionelle idraet. Der er internationale
tiltag fx Esports Integrity Coalition (ESIC) til bekeem-
pelse af software cheats, doping, matchfixing m.v., som
en reekke af de store turneringsarrangerer er en del af.
Men esportens struktur med spiludviklernes design af
spil og regler og store private kommercielle interesser
hos turneringsarrangerer, manglende disciplinaerorga-
ner og manglende mulighed for gensidig anerkendelse
af sanktioner m.v. gor det vanskeligt at opna entydige
regler pa omradet.

I tilleeg til snyd er esportens legitimitet udfordret
vaesentligt af toxicity og skin betting. Toxicity betegner
grimt sprogbrug og chikane af andre spillere og er et
problem 1 samfundet generelt, men problemet er stort i
esport og seerligt stort for kvinder 1 esport, som oplever
at blive ydmyget og chikaneret, nar de spiller. Skin
betting® er en saerlig stor udfordring, nar bern og unge
under 18 ar far adgang til betting, hvilket er ulovligt.

5 Skin betting er spil med skins. Et v8bens ’skin’ er en saerlig udsmykning,
som kan kebes eller vindes i spillene. Men skins kan ogs8 bruges til at
bette/spille p& kampe og dermed bruges som normal valuta.
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ESPORTEN SOM LOFTESTANG
FOR VZEKST, IVERKSZATTERI
O0G BESKZAFTIGELSE

Esporten skaber nye muligheder for veekst, iveerkseet-
teri og beskaftigelse. Vaeksten er drevet frem af spon-
sorater til professionelle hold og oget salg af reklame,
esportudstyr, merchandise, eksklusivt indhold og billet-
salg til store esportevents. Esporten er interessant for
erhvervslivet, da den ogsa giver virksomheder mulighe-
der for at markedsfore deres produkter pa nyteenkende
mader til kebesteerke malgrupper af veluddannede
unge. Tilsvarende er seertallene for esport 1 konstant
vaekst, hvilket gor esport attraktiv for streamingtjene-
ster og mediekoncerner. I 2019 skonner analysevirk-
somheden Newzoo, at antallet af esportsseere runder
ca. 454 mio. globalt, hvoraf halvdelen er seere som ser
esport jeevnligt.

Esport rummer saledes flere potentialer for nye forret-
ningsmodeller som innovative ivaerksaettere og investo-
rer 1 Danmark kan udnytte. Eksempelvis som leveran-
dorer af specialiseret esportsudstyr eller udvikler af
globale esportsevents med store fanbaser.

Esporten dbner samtidig op for nye muligheder for at
styrke interessen blandt unge for at tage en uddannelse
inden for teknologi og IT og for virksomheder, som gerne
vil rekruttere kvalificeret arbejdskraft med digitale kom-
petencer. Danske virksomheder oplever i stigende grad

udfordringer med at rekruttere IT-specialister og ar-
bejdskraft med steerke digitale og tekniske kompetencer.
Frem mod 2030 skennes det, at Danmark kommer til at
mangle 19.000 specialister inden for IT. Flere virksomhe-
der og organisationer er allerede med succes begyndt at
bruge esportevents til at oplyse yngre malgrupper om job
og karrieremuligheder. De kan ellers veere sveere at na
via andre rekrutteringskanaler og jobportaler.

Regeringen ensker, at der 1 Danmark er gode rammer
for at iveerkseettere og virksomhederne kan udnytte de
mange muligheder i esporten som kilde til bade aget
vaekst, iveerksaetteri og beskaftigelse. Regeringen har
derfor lanceret en strategisk indsats med en pulje pa
10 mio. kr. fra 2019 til 2022, som skal saette skub 1
projekter, der styrker Danmarks position som ferende
esportsnation, og som satter aget fokus pa esporten 1
hele landet. Der er allerede seks projekter, som 1 2019
har fiet bevilliget tilskud fra puljen.

Erhvervsministeriet vil lebende undersege, hvordan
puljen kan fremme vaekstvilkarene for esport og fare til,
at Danmark star steerkt i konkurrencen om at tiltreekke
og udvikle de storste esportsevents. Kulturministeriet
inddrages 1 arbejdet.
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OPSUMMERING/
UDFORDRINGER

Trods voksende succes bade kommercielt og blandt
den almindelige dansker er esporten i Danmark pree-
get af et fragmenteret aktorfelt. I Danmark findes
der dels aktorer, som ensker at profitere gkonomisk
pa esporten, dels akterer, som ensker at indkapsle
esporten 1 organisationsstrukturer inspireret af

den traditionelle idreet. Det gor, at aktererne ikke
treekker 1 samme retning for en feelles udvikling af
esporten, og derfor har esporten sveerere ved at opna
den brede offentlige anerkendelse.

Esport mister sin legitimitet og veerdi, hvis man ikke
kan stole pa, at resultaterne opnés pa fair vis. Espor-
ten har pa nuveaerende tidspunkt ikke ét flles aner-
kendt regelsaet, som man kender fra den traditionelle
idreet, imod doping, matchfixing og anden snyd.

Der mangler viden blandt iveerkseaettere om, hvordan
de nye trends og muligheder inden for esportsin-
dustrien kan udnyttes til at skabe nye succesfulde
virksomheder. Mange af de baerende krafter inden
for esportserhvervet 1 Danmark er ildsjeele, som
mangler grundleeggende kommercielle kompetencer
til at drive en virksomhed eller samarbejde med
kommercielle partnere. De er dygtige til at skabe
interesse hos malgrupperne, men de formar ikke

at lefte virksomhederne skridtet videre, herunder
at skabe nye iveerksaettervirksomheder og skalere
eksisterende virksomheder. Derved bliver esportens
potentiale til at skabe oget vaekst og beskeeftigelse 1
Danmark ikke udnyttet 1 tilstraekkeligt omfang.

* Den stigende interesse for esporten affeder en
tiltagende konkurrence mellem lande om at kun-
ne tiltreekke store esportsevents. Som folge af den
intensiverede konkurrence bliver events dyrere, og
allerede 1 dag kerer alle esportsevents med under-
skud. Aktererne bag esportsevents har vanskeligt
ved at udvikle og age ambitionsniveauet for deres
aktiviteter grundet finansieringsudfordringer.

* Der mangler en bedre integreret talentstruktur med
klare veje for dygtiggerelse, hvis der skal skabes en
beredygtig fodekeede af nye talenter 1 esporten fra
bredde til elite.

+  Esporten tiltreekker primeert drenge og unge maend.
Det er en udfordring for esportens udbredelse, hvis
der 1 esporten er elementer, som holder pigerne fra
at deltage.

Esportens udfordringer 1 Danmark er ogsa udfordringer
internationalt. I denne sammenhaeng kan gode danske
lesninger veere med til at skabe praecedens (fx inden for
etiske retningslinjer), og Danmark vil kunne udvikle

et betydeligt know-how, som vil kunne eksporteres til
andre lande med lignende udfordringer.
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REGERINGSINITIATIV

NEDSZATTELSE AF ET ESPORTSPANEL
Kulturministeriet nedseetter i samarbejde med Er-
hvervsministeriet et panel med esportsakterer, som
repraesenterer breddeesport, talentudvikling og elite/
professionel esport samt akterer, som arbejder kommer-
cielt med esport.

Panelet far til opgave at komme med anbefalinger for:

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

+ styrket talentudvikling 1 dansk esport,

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

* hvordan fellesskab 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 udviklings-
muligheder for veekst, iveerksaetteri og beskaeftigelse

for esporten 1 Danmark, samt

+ gvrige indsatsomrader (love, regler m.m.), som kan
understotte esportens udvikling.

Strategien er udarbejdet i et samarbejde mellem Kulturministeriet
og Erhvervsministeriet
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