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Esport er organiseret kompetitiv gaming

Det danske esportspkosystem udggres af en kerne, der udgver, organiserer, formidler og finansierer esport, nogle
relaterede erhverv, der nyder godt af esport-interessen samt nogle underleverandgrer, der leverer produkter og
ydelser til esportens kerne og relaterede erhverv:

Esport speender i denne rapport séledes fra verdensmesterskaberne i League of Legends til undervisning i Counter-
Strike i de lokale esportsforeninger.

Kernen Relaterede erhverv

Spiludstyrsproducenter
» Hold og spillere

. . Spilproducenter
 Turneringsafviklere

« Esportsmedier Relaterede kommercielle aktgrer

» Spilcafeer

» Esportsbroadcastere

« Markedspladser
» Sponsorer - Andre gaming events

+ Kommerciel undervisning

¢ Inv rer
EELElE » Esports- og gamingsoftware (analytics,

spilmotorer osv.)

« Streamere

- Esportsbetting
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. Ikke-opgjorte

1 erhverv « Traditionelle nyheds- og broadcasting
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1

1
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medier

« Produktionsselskaber

Underleverandgrer

\=> =DET BKONOMISK BIDRAG

De relaterede erhverv er medtaget i esportsgkosystemet pa grund af deres veesentlige nuvaerende eller potentielle
synergier med esportens kerneaktgrer.

En del af de relaterede erhverv har ikke kunnet opggres kvantitativt og er derfor ikke medtaget i opggrelsen af det
pkonomiske bidrag. Beregningen undervurderer derfor gkosystemets pkonomiske bidrag.

Branchens totale gkonomiske bidrag opggres ved ogsa at inkludere den indirekte gkonomiske aktivitet, der skabes
hos underleverandgrerne.






Danmark som Esportsnation

SAMMENFATNING

Esport og gaming er vokset i et parlgb de sidste 20 ar, hvor det er géet fra en niche og en
fritidsbeskaeftigelse til et globalt erhverv med stor kulturel indflydelse. Herhjemme er de
stgrste esportsturneringer i dag ensbetydende med en Royal Arena fyldt med 12.000 tilskuere.

Esporten og de esportsrelaterede erhverv beskeaeftiger, hvad der
svarer til cirka 3.000 fuldtidsstillinger i Danmark og bidrager arligt til
danske BNP med knap 4,3 milliarder kroner. Branchen understgtter
yderligere 750 beskeaftigede, nar underleverandgrer medregnes.
Esporten forventes at kunne fortsaette sin markante veekst frem mod
2030.

Hovedpointer

Rapporten har til formal at undersege og afgraeense omfanget af dansk esport herunder dets
samfunds- og socialgkonomiske bidrag.

Rapporten finder at:

« Esport er eninternational industri, og esportsvirksomheder omsatte i omegnen af 10
milliarder kroner globalt i 2022. Et tal der udelader en veesentlig omsaetning indenfor
amatgresport, esports-betting samt underleverandgrer af lokaler, digitale veerktgjer
mfl. Denne rapport breder esport definitionen ud fra denne sneevre definition, hvilket
forklarer storrelsesordenen pa de danske 4,3 milliarder kroner relativt til den globale
omseetning. Den globale esport er i kraftig veekst med en omszetning, der er vokset 18
procent arligt siden 2017. Veeksten forventes at fortsestte i fremtiden med tocifrede
vaekstrater frem mod 2028.

« Dansk esport har praesteret blandt verdens bedste:

- Talenter/spillere: Danmark er den mest vindende nation malt pa historiske
preemieindtaegter pr. indbygger, og Danmark er den femte mest vindende nation i
absolutte tal. Dansk esport formér fortsat at udvikle unge spillere, idet 55 procent af
de bedste danske spillere er under 26 ar.

- Tophold: Danmark har haft flere store esportshold. Seerligt inden for Counter-Strike,
hvor Astralis har rekorden for flest Major-titler og leengst tid pa ferstepladsen over
bedste hold i verden

Den sportslige succes har faet esport p& danskernes radar. Ved en rundspgrge foretaget
af YouGovi 2020 kunne 67 procent af de adspurgte danskerne séledes korrekt identificere
begrebet esport, hvilket var fjerde hgjest blandt de 24 adspurgte lande.



« Esportsgkosystem er bygget op omkring de internationale spilproducenter som
f.eks. Riot Games (League of Legends), Epic Games (Fortnite), Valve (Counter-Strike),
der igennem deres spil stiller "esportsarenaen”til radighed. Spilproducenterne ejer
spillenes intellektuelle rettigheder og har derfor ogsé stor indflydelse pé organiseringen
og opbygningen af de enkelte spiltitlers pkosystem og turneringsstruktur.

» Det danske esportspkosystem kan opdeles i tre aktgrkasser:

- Kerneaktgrerne udgver, organiserer, formidler og finansierer esport. Esportens
kerneaktgrer bestar af: Udgverne dvs. esportsholdene og spillerne, Organisatorerne
dvs. turneringsafviklerne, Formidlerne dvs. broadcastere og medier inden for
esporten, samt, Sponsorer og investorer der finansierer/sponsorerer esporten.

- Esportsrelaterede erhverv bestér af brancher, som nyder godt af esports-
interessen og bestar primaert af spilproducenter og spiludstyrsproducenter. Det
esportsrelaterede erhverv indeholder ogsé relaterede kommercielle aktgrer sdsom
netcafeer og gaming events.

- Esportens underleveranderer bestar af virksomheder, der er leverandgrer af
produkter og ydelser til esportens kerne og relaterede erhverv. Det geelder f.eks. leje af
lokaler og webdomeener, indkgb af merchandise, osv.Det danske esportsgkosystem
beskeeftiger 3.000 arsveerk, hvoraf omkring 600 beskeeftigede indenfor esportens
kerneaktgrer.

+ Det danske esportsgkosystem beskeeftiger 3.000 arsveerk, hvoraf omkring 600 er
beskeeftigede indenfor esportens kerneaktgrer.

Foruden de direkte kvantificerbare gkonomiske effekter har esport i Danmark en
reekke afledte positive effekter i form af bl.a. at skabe organiserede digitale og fysiske
feellesskaber omkring gaming, inklusionstilbud til unge, som ellers ville veere sveere

at inkludere, tiltreekke esports-turisme og tiltraekke specialiseret arbejdskraft til
Danmark indenfor seerligt IT og STEM-grupper.

« Dansk esports internationale fgrerposition er opnéet pa trods af landets storrelse og
uden en steerk national strategi. Udviklingen har dog veeret understgttet af en tidlig
udrulning af fibernettet, en tidlig satsning fra sportslige flagskibe og baret frem af
ildsjeele fra sporten.
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Danmark som Esportsnation

« Andre lande ser ogsad mulighederne i esporten. Bade inden- og udenfor EU indhenter
flere lande hastigt forspringet i form af store gkonomiske satsninger og nationale
esportsstrategier.

« Med stigende europeeisk konkurrence kan Danmark fa sveert ved at fastholde sin
fgrerposition, da der i dag eksisterer en reekke barrierer for at dansk esport kan folge
trop i global esports neeste veekstfase. Nogle af de centrale barrierer er:

- Begreenset stgtte og organisering af greesrgdder: Esport Danmark har historisk
fdet svingende stotte, hvilket har vanskeliggjort langsigtede satsninger og drift.
Esportsforeningerne er udfordret af begreensede eksisterende infrastruktur, hvilket
medfgrer hgje omkostninger per medlem.

- Manglende kvalifikationer: Danmark er dygtige til talentudvikling og
esportsudgvende uddannelse, men de er ofte skraeddersyet til atleter og udelader
ofte uddannelser, der understgtter den resterende del af gkosystemet.

- Forstéelsesklgft: Branchen vurderer, at der er en forstéelsesklgft imellem branchens
egen forstéelse og centrale meningsdannere (herunder ogsé politisk). Det kan skabe
misforstaelser og bidrage yderligere til den historiske stigmatisering af esport og
gaming.

- Erhvervsmeessig afgreensning: Esport har politisk sveert ved at placere sig imellem
sports- og kulturerhverv.

- Centraliseret viden: | forbindelse med rapporten er det blevet klart, at der mangler
struktureret viden og data pa dansk esport.

« P& trods af denne lange reekke af barrierer forventes dansk esport at vokse frem mod
2030. Dog med en hastighed, der afheenger af, hvordan disse barrierer varetages. |
status quo scenariet forventes dansk esport at vokse med knap 5 procent arligt (imod
10 procent for Europa generelt), hvilket vil skabe omkring 1.000 arsveerk frem mod 2030.
| det mest optimistiske scenarie, hvor Danmark bliver esportsfrontlgber, tredobles
antallet af beskeeftigede i branchen til over 9.000 &rsvaerk i 2030. | dette scenarie
indtager Danmark en proaktiv position, hvor der satses pa esport pa linje med de mest
ambitigse europaeiske lande.



Rapporten er struktureret saledes:

» Kapitel 1 giver en introduktion til
udviklingen i esport og gaming samt
en placering af Danmarks som
esportsnation i en global industri.

Kapitel 2 afgreenser de relevante aktarer
i det danske esportspkosystem og opggr
derefter deres gkonomiske bidrag.

» Kapitel 3 ser pa fremtidsudsigterne for
dansk esport samt barrierer for esports
naeste veekstfase.
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1. KAPITEL Dansk esportien global kontekst

Dansk esports prestationer og resultater

Denne rapport omhandler esport. Esport er en forkortelse af elektronisk sport, som er en
betegnelse for organiserede turneringer, hvor flere spillere konkurrerer om at vinde i et
elektronisk spil.

Disse elektroniske spil kan veere digitaliserede versioner af en kendt fysisk sport som
eksempelvis fodbold (f.eks. computerspillet FIFA), det kan vaere et spil i en fantasiverden (f.eks.
spillet League of Legends, hvor spillerne keemper i to hold om at gdeleegge modstanderens
base) eller computerspil inspireret af virkelighedsneere situationer (f.eks. spillet Counter-
Strike, hvor spillerne konkurrerer i to hold om at overvinde det andet hold).

Esport er en tilskuersport og tilskuerne kan enten opleve konkurrencen fysisk i stgrre eller
mindre arrangementer eller online via en streamingkanal (eller begge dele).

1.1. Definition og afgreensning af esport

Esport defineres i denne rapport som organiseret kompetitiv gaming, hvor gaming betyder spil
af elektroniske/digitale spil, enten gennem konsoller, computere, mobiltelefoner eller et andet
medium.

Dermed leegger rapporten op til, at samlebetegnelsen gaming bestar af to dele:

e Esport: Organiseret kompetitiv gaming

» Hobbybaseret gaming: Fritidsgaming

ESPORT ER ORGANISERET KOMPETITIV GAMING

I definitionen leegges vaegt pa, at:

/N
X Esport er organiseret. Definitionen deekker alle typer gaming, hvor der er organiseret
O X treening eller konkurrence ovenpa spillenes indbyggede konkurrenceelement.

foreningerne. Rapporten har til formél at se pa hele esportspkosystemet, hvor de lavere

(| Esport er kompetitivt. Definitionen deekker alle kompetitive lag fra verdenseliten til
kompetitive niveauer netop spiller en vigtig rolle i spillerfedekeeden.

Esport speender i denne rapport saledes fra verdensmesterskaberne i League of Legends til undervisning i
Counter-Strike i de lokale esportsforeninger.



Rapportens definition er en vigtig preecisering ift Kulturministeriets brug af ordet gaming, som
i Kulturministeriets seneste redeggrelse defineres som "hobbybaseret spil af elektroniske/
digitale spil, enten gennem konsoller, computere, mobiltelefoner eller et andet medium.”"?

1.2. Esport er gaet fra niche til mainstream

Esport eksisterer i symbiose med hobbybaseret gaming, der i de sidste to artier har indtaget
en central plads i vores kulturvaner. Hvor det i 2004 kun var 10 procent af voksne danskere, der
gamede hver uge, er tallet i 2022 steget til 30 procent.? Gaming er endnu mere udbredt for de
yngre aldersgrupper. Ifplge en underspgelse fra Medieradet i 2020, spiller 92 procent af danske
bern digitale spil, hvoraf naesten halvdelen spiller dagligt.® Samtidig er gamingbranchen vokset
og omseetter i dag for mere globalt end film- og musikindustrien tilsammen.*

Esport har fulgt med gamingens rivende udvikling de sidste to artier, hvor esporten er

gdet fra en niche til mainstream. Udviklingen er tydeligst eksemplificeret ved udviklingen i
esportsturneringerne. Fra 2003, hvor den stgrste turnering pa dansk grund, 2003 CPL Europe
Copenhagen, blev afholdt i en industrihal p& Refshalegen, til i dag, hvor BLAST Premier:

Fall Finals 2022 med 425.000 USD péa hgjkant afholdes i Royal Arena foran 12.000 tilskuer
ogover 7 millioner unikke seere via online streamingkanaler.® De 7 millioner onlineseere
alene undervurderer dog det totale seerantal, da turneringen yderligere ogsé blev sendt via
traditionelle kanaler p& 23 sprog i 120 lande.® Omfanget af seere pa de traditionelle kanaler/
tv-stationer offentliggares generelt ikke, sé der findes kun enkelte opggrelse. En s&dan
opgorelse findes i forbindelse med en BLAST-turnering i Sao Paulo i 2019, der havde 6,3
millioner unikke onlineseere. Her ndede den brasilianske kanal og hovedpartner, Globo TV, ud
til 60 millioner brasilianske seere og over 106 millioner globalt.’

P& 20 &r er preemiepenge fra esportsturneringer globalt vokset med en faktor 100, 0gi 2022
blev der konkurreret om i alt 1,5 milliarder kroner pé globalt plan.®®

Seere til BLAST Premier:
Fall Finals 2022

+7,2 mio. unikke onlineseere

—_

Andre, ikke-opgjorte, partnerkanaler:
TV2 (Danmark)
RTP (Portugal)
Webedia (Frankrig)
Pelajaat (Finland)
500 bros/Viettel (Vietnam)
Globo TV (Brasillien)
StarTimes (Afrika)

v

... og yderligere 25 andre ledende netvaerk
pa tveers af i alt 120 lande
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Figur 1.

Gaming og esport for 20 ar siden og i dag

Andel der gamer:

Preemiepenge globalt:

Stgrste turnering:

Tilskuere til events:

Fans globalt:

ESPORT FOR 20 AR SIDEN ESPORT | DAG

Hver 10. dansker Hver 3. dansker

Afholdt i industrihaller

D
15 millioner kroner @ 1.500 millioner kroner

Afholdes i Royal Arena

Ukendt 530 millioner

Ukendt @% 2.000 fysisk, 7,2 mio. online

Note: Implement analyse baseret pd Esports Earnings, interne opgerelser fra BLAST og Liquipedia. Der er anvendt valutakurs USDDKK=6,8 for alle drene. Foto af
BLAST (til hgjre) og Johnny Vang (til venstre). Online seere omfatter unikke visninger pd tveers af online streaming kanaler for hele BLAST Premier: Fall Finals 2022. P&
sit hgjeste, i finalen, sd taet pd 1,6 millioner seere med online (ekskl. linesere broadcasting som TV2 og andre lign. udenlandske kanaler).

Turneringerne er vokset i stgrrelse i takt med, at esporten har tiltrukket flere fans. Data for
omfanget af fanbasen er begreenset til de sidste par ar, men illustrerer alligevel, at esporten
har faet bredt globalt fodfeeste. Ifplge Newzoo - et ferende medie inden for esports- og
gamingfokuserede markedsundersggelser — er det globale antal esportsseere pé to ar vokset
med knap 100 millioner til 532 millioner. Af de 532 millioner seere ser halvdelen esport oftere

end en gang om méaneden.”® Det vil sige, at mere end 3 procent af verdens befolkning i dag ser
esport mindst én gang om maneden.

P& 20 &r er esport altsé géet fra niche til global mainstreamunderholdning i takt med, at
esport er vokset i omfang og format, og gaming er blevet en del af vores kulturvaner.



1.3. Esport er en global milliardindustri i kraftig veekst

Esport er en global milliardindustri med tocifrede veekstrater.

Esportens omsaetning er vokset 18 procent arligt siden 2017

| 2022 omsatte esporten globalt for knap 10 milliarder kroner. | realiteten er omsaetningen
endnu hgjere, da de 10 milliarder ikke inkluderer bl.a. amat@rscenen, underleverandgrer og
venues." Branchens globale omsaetning er vokset markant og er mere end tidoblet siden 2012.
Siden 2017 er branchens omsestning vokset med 18 procent om &ret.'?

Esport forventes at vokse 12 procent om aret frem mod 2026

Branchens hgje veekstrater forventes at fortseette. Statista Market Insights anslar,

at esportens globale omsaetning vil vokse med 12 procent om &ret frem mod 2026."°

Newzoo forventer 10,5 procent arlig vaekst i omsaetningen frem mod 2026.'* Andre
markedsanalyseinstitutter forventer, at branchen vil vokse 17 procent om aret frem mod
2030."° Samlet kan Statista Market Insights’ fremskrivning med 12 procent arlig veekst anses
som et rimeligt middelsken.

Figur 2.

Esports omsatning globalt
Millioner DKK

4.207

2017 2018 2019 2020 2021 2022 E2023 E2024 E2025

Note: Implement analyse baseret pd Newzoo og Statista Market Insights. De prikkede barer indikerer fremskrivninger. Der er anvendt valutakurs USD/DKK=6,8 for
alle drene.
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Den fremtidige vaekst i omsaetningen er drevet af generel stigende gkonomisk fremgang og
udbredelse af hurtigere internet verden over. Derudover er udviklingen drevet af to favorable
markedsforhold:

o Attraktiv malgruppe: Den gennemsnitlig europeeiske esportsseer er ung og har hgjere
indtjening end gennemsnittet. 76 procent af de europzaeiske esportsfans er under 42
ar. Samtidig ligger 34 procent af dem blandt de 25 procent af befolkningen med hgjest
indkomst (hgjeste indkomstkvartil).'s

» Potentiale for omsaetningsleft: Den globale esportsbranche omsatte i 2018 for
omkring 34 kroner per seer, langt under traditionelle sportsligaer som Bundesligaen
(470 kroner per seer) eller NFL (367 kroner per seer).” Indteegter per seer forventes
at stige i takt med, at fankulturen modnes og der kommer flere dedikerede fans, der
leegger flere penge indenfor bl.a. betalt esportsindhold, betting og merchandise. '®

Esport forventes altsa at kunne vokse i fremtiden i takt med at industrien og kundebasen
modnes.

Esport har kunnet vokse sa eksplosivt pa grund af sin tilgaengelighed

En af forklaringer pé, at esport i lpbet af fa ar er blevet til en milliardindustri er, at de fleste
esportsturneringer er gratis tilgeengeligt pa forskellige onlinekanaler som f.eks. Twitch og
Youtube. Fravaeret af en betalingsmur ggr esport let tilgeengeligt og skaber nem adgang

for nye fans. Esport adskiller sig derved fra anden underholdning som film, musik eller
anden sport, hvor forretningsmodellen i hgjere grad er drevet af salg af rettigheder. Salg af
medierettigheder udggr séledes kun 15 procent af esportens omsaetning, til sammenligning
udger broadcasting teet pa 50 procent af omsaetningen i verdens stgrste fodboldklubber.? |
stedet finansieres esport af reklamer og sponsorater, der udggr mere end 60 procent af den
samlede omseetningen globalt eller knap 6 milliarder kroner.?°

I
‘)’?




Figur 3.

Esports globale omsaetning i 2022 efter type af omsaetning

Millioner DKK

321

9.669

1.453

=

2022

Indteaegter fra sponsorataftaler og reklameindtaegter for hold og

Sponsorater & reklamer (61%) e

Indteegter fra medierettigheder, inkl. betalinger til arranggrer for at vise
Medierettigheder (15%) esport pd TV og streaming-platforme.

Indteegter for esportsarranggrer og fra spiludgivere, for at afholde

Udgiverrettigheder (9%) p—

Indteegter fra billetsalg til live-events og merchandise-salg, inkl. salg
Merchandise & billetter (8%) af hold-merchandise og merchandise fra udgivere.

Indteegter fra digitale salg af in-game artefakter baseret pa hold-
immaterialret eller spiller signaturer.

Digitalt salg (4%)

Indteegter fra professionelle spillere og streamere, der streamer pa
Streaming (3%) hold- eller egne kanaler, og indteegter fra online videoplatforme for
esportshold.

Note: Implement analyse baseret pd opgarelser fra Newzoo. Der er anvendt valutakurs USDDKK=6,8 for alle Grene.

1.4. Dansk esport er blandt de bedste i verden

Esport er en verdensomspaendende milliardindustri, hvor Danmark pa trods af sin storrelse
formér at blande sig med de bedste nationer i verden malt pa sportslige preestationer.

For at vurdere Danmarks internationale position inden for esport maler vi de danske
esportspreestationer i tre dimensioner:

1. Spillerne - hvordan klarer danske esportsudgvere sig i den internationale elite?
2. Talentudvikling - hvordan er udsigterne for naeste generation af spillere?
3. Holdene - hvordan klarer de danske hold sig internationalt?

De tre dimensioner udfoldes i de tre afsnit nedenfor.

1.4.1. Danske esportsspillere har haft stor succes

Danske esportsspillere har siden den kompetitive scenes speede begyndelse veeret blandt de
bedste i verden. Styrken af danske elitespillere kommer bl.a. til udtryk i spillernes evne til at
vinde internationale turneringer med dertilhgrende hgje preemieindteaegter.
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Figur 4.

Hjemmesiden Esport Earning indsamler og opgor lebende esportsspillernes preemieindtaegter
pa tveers af spiltitler. Ifglge hjemmesiden er der per juni 2023 registreret i alt 126.000
esportsspillere med preemieindteegter igennem tiden, hvoraf lige knap 2.000 af spillerne er
danske. Kina indtager en klar fgrsteplads over flest registrerede spillere med over 24.000,
mens USA har neestflest med 7.500 registrerede spillere. Kina har kun 12 gange flere spillere
end Danmark, men er mere end 200 gange storre malt pa befolkningssterrelse. S& Danmark er
godt med rent antalsmeessigt.

De 2.000 danske esportsspillere er ogsé meget succesfulde. De har tilsammen vundet test
pé 350 millioner kroner i preemieindteegter over den malte periode.?' Dette giver Danmark en
femteplads over lande med hgjest preemieindtjenende spillere. Kun overgéet af lande som
Kina, USA og Korea, alle langt stgrre lande.

Akkumulerede esport praemieindtaegter indtil marts 2023

Millioner DKK

1.612
1.543
861
AR
A\ 4
436
350
2
325 317 306 280 273
Kina USA Sydkorea Rusland Danmark Sverige Brasilien Frankrig Tyskland Canada

Note: Implement analyse baseret pd historiske opggrelser fra Esport Earnings, pr. 23 marts 2023. Bemeerk, at en del af de historiske indteegter er drevet af store Dota
2 indteegter fra fd spillere som f.eks. den bedste indtjenende dansker NOtail med 49 millioner DKK. Der er anvendt valutakurs USDDKK=6,8 for alle rene.

Nér vi tager hgjde for landendens indbyggertal, indtager Danmark en international fersteplads
over nationer med de stgrste historiske preemieindtaegter per indbygger. De danske
turneringsindteegter per indbygger er neesten dobbelt s& store som i Sverige, der udger
andenpladsen.??



Figur 5.

Akkumulerede esport praemieindtaegter indtil marts 2023
DKK per indbygger

[ Counter-Strike: Global Offensive
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Note: Implement analyse baseret pd historiske opggrelser fra Esport Earnings, pr. 23 marts 2023. Bemeerk, at en del af de historiske indteegter er drevet af store Dota
2 indteegter fra fd spillere som f.eks. den bedste indtjenende dansker NOtail med 49 millioner DKK. Der er anvendt valutakurs USDDKK=6,8 for alle rene.

Selvom esport er en paraplybetegnelse, der deekker over 100 forskellige spiltitler, er seerne,
presstigen og preemieindteegterne koncentreret indenfor nogle f& udgivelser. 50 procent af
preemieindteegterne igennem tiden er séledes uddelt inden for fire spil: Counter-Strike, Dota
2, Fortnite og League of Legends.? Disse kan betegnes som esportens hofdiscipliner. Det er
netop inden for de fire spil, at danske elitespillere har udmeerket sig. Hvor de fire spil udggr 50
procent globalt, udggr de hele 87 procent af de totale preemieindteegter for de danske spillere
(per juni 2023).#

De danske spillere har altsé historisk veeret seerligt gode inden for de spiltitler, der har store
preemieindtaegter og praestige.

1.4.2. De nzeste danske esportstalenter er pa vej

Danske spillere har leveret store internationale resultater historisk. For at kunne vurdere
dansk esports potentiale for fremtidige resultater, er det ngdvendigt at se pa den neeste
generation af spillere. Antallet af danske unge spillere er en indikator for det danske
esportsgkosystems potentiale og evne til at udvikle nye topspillere. Vi definerer unge spillere
som spillere under 26 ar (se uddybende forklaring i noten).?5%
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DIF er Danmarks sterste
idreetsorganisation, som arbejder for at
fremme idreet og idreettens rammer og
vilkér. Indenfor esport arbejder DIF med

Aldersfordelingen for bade danske elitespillere og foreningsspillere tyder pa, at der fortsat er
lyse fremtidsudsigter for den danske spillerscene. 55 procent af elitespillerne er under 26 ar
(eliten er defineret som de 500 danske esportsspillere med hgjest turneringsindtesgter).?-2
Fokuserer vi pd medlemmerne af danske esportsforeninger er hele 82 procent under 25 ar.”

CASE
Idraetsorganisationen Danmarks ldreetsforbund

Esport, gaming og digitale feellesskaber har de seneste ar

udviklet sig voldsomt og er i dag en vigtig del af hverdagen for mange, og iseer
mange bgrn og unge. Som Danmarks stgrste bgrne- og ungdomsorganisation

med omkring 800.000 medlemmer under 18 dr gnsker vi at involvere os i, hvad
der preeger og betyder noget i bgrn og unges hverdag.

to fokusomréader:

1.

Anne Mette Trier, Danmarks Idraetsforbund

Sports- og simulationsspil
indenfor idreetten

DIFi tal

. Sunde feellesskaber og + 62 specialforbund

mere bevaegelse ind i
» 9.000 foreninger

e-sportstraeningen

+ 470.000 frivillige

* 1.9 mio. medlemmer

DIF er Danmarks olympiske
komité, der sender atleter til OL

dif.dk

Sammen giver de to store andele af unge spillere en begrundet forventning om, at Danmark
ogsé i fremtiden vil have spillere med helt i toppen af den internationale esportsscene. Det
gaelder ogsa pé lidt leengere sigt, hvor talentudviklingen — pa linje med anden eliteudgvelse -
understgttes af greesrgddernes elite- og breddearbejde.



Figur 6.

Aldersfordeling pa danske spillere Aldersfordeling pa spillere i dansk
med hgjeste praemieindtaegter foreningsesports
Antal spillere, alder. Antal spillere (2022), alder

(n=288/500), d. 24. marts 2023
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Note: Implement analyse baseret pd opgerelser af preemieindtaegter og alder fra Esport Earnings, Esport charts (24 marts 2023) samt diverse opslag af individuelle
danske esportsspillere. DIF og DGI’'s medlemstal 2022. Det gule omréde afgraenser definitionen af unge spillere.

1.4.3. Danske esporthold har ogsa oplevet international succes

Danske esportshold har ogsé opnaet vaesentlig international succes i de senere ar. Esporten
er global og det er esportsholdene ogsé. Esportsholdene er mindre forankret i bestemte lande
og/eller en geografisk fanbase i modsaetning f.eks. fodholdhold, som har en naturlig lokal
forankring. Dette medfgrer ogsé stor omskiftelighed og mobilitet blandt de fgrende hold, hvor
en stor del af holdene igennem de sidste 10 &r er blevet enten opkebt, solgt eller oplgst.

Danmark har nogle fremtreedende hold, der deltager i de mest preestigefyldte turneringer.
Dette er de s&kaldte S-Tier turneringer hvor de bedste og sterste hold inviteres og/eller
kvalificerer sig til. Ligiupedia, et opslagsveerk for esport, opggr og rangerer praestigen af en
lang reekke turneringer pa tveers af esportstitler fra S-Tier til de mindste rangerede C-Tier
turneringer. Danmark har for nuveerende to hold, der spiller pa den helt gverste hylde:
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o Astralis:

- Har siden sin stiftelse i 2016 vundet 24 af disse S-Tier turneringer inden for Counter-
Strike.

— Har det mest vindende Counter-Strike hold i verden til dato med mere end 10
millioner USD i preemieindteegter.®® Counter-Strike er den tredje sterste spiltitel malt
pa historiske preemiepenge og seere.

- Har et af de 10 deltagende hold i den bedste europeeiske liga, LEC, inden for spiltitlen
League og Legends. LEC er den eneste europaeiske S-Tier liga og udggr en af blot fire
regionale League of Legends S-Tier ligaer (EU, USA, Kina og Sydkorea). League of
Legends er det neeststgrste spil i méalt pa seere globalt.

- Har tillige verdens bedste kvindelige FIFA-spiller, brasilianske Stephanie TECA pa
kontrakt

- Har ud over de forskellige hold et medieselskab og et 1200 kvm gaming- og
eventcenter med fanshop.

CASE
Esportsorganisationen Astralis

Astralis gnsker at ga forrest i udviklingen og understgtte det

positive potentiale i esport og gaming pd alle niveauer. Det geelder

pd tveers af professionelle hold, talenter, organisation, forretning, samt
fysiske og digitale aktiviteter.

Astralis har det mest vindende hold inden

for Counter-Strike verden til dato** med i alt
4 Major-titler, mere end 10 millioner USD i
preemiepenge og 24 turneringssejre i de hpjest
rangerende turneringer (S-tier), hvoraf der
afvikles omkring 15 arligt. | Counter-Strike

har Astralis ligeledes et kvindehold og et
talenthold.

Det har vi gjort ved professionalisering af treeningsforhold, organisationen
omkring holdene og fokus pd fysisk og mental balance, det gor vi pd vores
digitale kanaler, hvor vores spillere er rollemodeller for en generation af
gamere, og det ggr vi i Nexus med digitale og fysiske feellesskaber under
ordnede forhold og rammer.

| League of Legends ejer organisationen en Anders Horsholt, Direktor i Astralis
franchise-plads og har dermed et hold med
i den bedste europeeiske liga, LEC.

League of Legends havde i 2022 mere

end 180 millioner aktive spillere, hvilket
gor det til en af verdens stgrste spiltitler. ’ ‘ « Holdet Astralis blev stiftet i januar 2016.

Astralis i tal

Organisationen Astralis A/S udspringer
af RFRSH Entertainment (2017) og blev
bgrsnoteret i 2019

Astralis har ogsa verdens bedste
kvindelige FIFA-spiller tilknyttet. Ud
over det sportslige driver Astralis ogsa .
en detailforretning med det store event- i LA « Omseetning 2022: 88 mio. kr.
og gamingcenter Astralis Nexus, samt et ;
medieselskab, BlackBox Media.

» Antal medarbejdere: 80

astralis.gg
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* OG Esports:
- Har dansk grundleegger og er registreret i Danmark, men dele af holdet drives i
udlandet:

- Har vundet verdensmesterskaberne i spillet Dota 212018 og 2019 med samlet mere
end 25 millioner USD i preemieindteegter.®’ Dota 2 er det spil med de hpjeste samlede
preemiepenge igennem tiden.

— Har faet momentum for deres Counter-Strike hold i lpbet af 2022 med bl.a.en 3./4.
plads i S-Tier turneringen BLAST Premier: World Final 2022.

Derudover kan neevnes danske hold som Ecstatic og Team Singularity og samt tidligere Tricked
Esports, North og Copenhagen Flames - alle med historiske praemieindteegter pd mere end 1,5

millioner kroner.?? Disse hold har en stribe sejre i turneringer lige under S-Tier, nemlig A-Tier og
B-Tier.

Leeser vi pa tveers af spillere, talenter og hold méa det konstateres, at dansk esport er med i den
internationale topliga.

0090, 0%

WATTARN!
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KAPITEL Dansk esports gkosystem

— og erhvervets samfundsbidrag

Dette kapitel kortleegger for forste gang det danske esportserhverv og gkosystemet omkring
erhvervet. Kortleegningen omfatter bade esportens kerneaktgrer og de esportsrelaterede
brancher samt esportens underleverandgrer.

| enhver kortleegning vil det altid kunne diskuteres, hvor greenserne traskkes. | denne

rapport har vi lagt veegt pé at beskrive esporten som et erhverv og kortleegge de vaesentlige
erhvervsmeessige afhaengigheder mellem selve esportsvirksomhederne og de relaterede
erhverv, som allerede pavirkes eller ville kunne péavirkes positivt af et succesfuldt dansk
esportserhverv. Derfor er der i rapporten valgt en afgreensning af gkosystemet baseret pa de
identificerede synergier, der er mellem kernen og de esportsrelaterede erhverv.

Med udgangspunkt i kortleegningen foretages en kvantificering af esportens bidrag til
jobskabelse og bruttonationalproduktet (BNP).

Ift. den gkonomiske opggrelse skal det bemeerkes, at det ikke har vaeret muligt at kvantificere
hele gkosystemet. En del af de relaterede erhverv, nemlig streamerne, esports-betting,
traditionelle nyheds- og broadcasting medier (ud over TV2) og kreative produktionsselskaber
(relateret til esport/gaming) lader sig ikke opggre preecist med de tilgeengelige data. Det
betyder, at den pkonomiske opggrelse undervurderer de relaterede erhvervs gkonomiske
omfang.

Endeligt ser kapitlet pa dansk esports afledte effekter pa det danske samfund mere bredt end
blot de gkonomiske effekter.

Kortleegningen er foretaget i samarbejde med aktarer fra esportserhvervet.

2.1. Esporten er en del af bade et globalt og lokalt pkosystem

Det danske esportserhverv kan bedst beskrives som en del af bade et globalt og et lokalt
okosystem.

Det lokale pkosystem kan opdeles i tre aktgrkasser:

» Kerneaktgrerne udgver, organiserer, formidler og finansierer esport. Esportens
kerneaktgrer bestér af:

- Udgverne dvs. esportholdene og spillerne

- Organisatorerne dvs. turneringsafviklerne

- Formidlerne dvs. broadcastere og medier inden for esporten, samt
- Sponsorer og investorer der finansierer/sponsorerer esporten.



« Esportsrelaterede erhverv bestar af brancher som nyder godt af esports-interessen
og bestar primeert af spiludstyrsproducenter og spilproducenter. Det esportsrelaterede
erhverv indeholder ogsa relaterede kommercielle aktgrer sdsom udviklere af esports og
gamingsoftware, netcafeer og gaming events.

» Esportens underleveranderer bestar af virksomheder, der er leverandgrer af produkter
og ydelser til esportens kerne og relaterede erhverv.

Det er veerdien af dette samlede gkosystem i Danmark, som opggres i rapporten. Det lokale
danske esportspkosystem beskrives naermere i afsnit 2.2-2.4.

Den danske esport er i hgjeste grad en del af et globalt esportsekosystem, hvor tilsvarende
aktgrer som ovenfor interagerer pé globalt plan. Dette uddybes i afsnit 2.5.
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2.2. Kerneaktorerne skaber esporten

Esportens kerneakterer bestér af:
« Udgverne dvs esportholdene og spillerne
« Organisatorerne dvs turneringsafviklerne

« Formidlerne dvs broadcastere og medier inden for esporten, samt
« Sponsorer og investorer der finansierer/sponsorerer esporten

De fire kerneaktgrer indgar i et samlet gkosystem med gensidige afhaengigheder og
med komplekse pengestremme mellem aktgrerne. De veesentligste afhaengigheder og

pengestrgmme fremgér af figuren.

| de folgende underafsnit beskrives de enkelte grupper af kerneaktorer.

Figur 7.

Afgraensning af dansk esports kerneaktorer

: Praemlepeng-e [l Virksomheder, hvis aktivitet
+ Indteegtsdeling udggr esports danske
« Licensbetaling samfundspkonomiske bidrag
Afsmittende aktivitet
« Sponsorater  Finansiering
« Reklamebetaling . Adgang til ligaer Vigtigste pengestrgmme

(retningen angiver modtager)

 Rettighedsbetaling

« Indtaegtsdeling

« Spillerlgnninger
» Preemiepenge

Kerneaktorer

Hobbybaseret gaming

Note: Oversigten over esportsgkosystem er udarbejde i samarbejde med centrale interessenter i det danske esportsgkosystem.
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2.2.1. Udeverne: Esporthold og spillere

Udgverne er naturligvis centrale for hele det danske esportsgkosystem. Uden hold og uden
spillere var der ingen esport. Det er vigtigt at understrege, at esporten, lige som de mere
kendte fysiske sportsgrene, b&de har en bredde og en elite, der drager gavn af hinandens
succes. Selv de bedste og mest professionelle esportshold har brug for en fadekeede af
nye talenter. Og selv den mindste amatgrklub inden for esport har brug for en elite, der kan
inspirere og skabe interesse.

Der findes ikke nogen central registrering af esportshold og esportsspillere. Vores kortleegning
har identificeret fglgende omfang af udgvere:

« +80 danske professionelle esportsudgvere

« +13.000 danske amatgr eller semiprofessionelle esportsudgvere
+ +1000 danske esporthold

« 294 esportsforeninger

- 168 uddannelsesinstitutioner med esportstilbud

De danske esporthold og -spillere

Esport dyrkes i hovedreglen via et hold. De st@rste nuvaerende danske hold er Astralis og OG
Esports, der ligger i den internationale top inden for blandt andet Counter-Strike. Derudover er
der en reekke semiprofessionelle hold, der dyster pa niveauet lige under. De dyster i bade det
danske ligasystem (f.eks. C-Tier Powerligaen), men ogsa i mindre udenlandske turneringer.

Der er ingen formel definition af et professionelt hold, men mindst fire af de aktive danske
esportshold har preemieindtaegter pé over 1,5 million kroner. Dertil kommer der en reskke
mellemstore hold, der spiller i eksempelvis eSuperligaen for FIFA (10 hold) eller i den bedste
danske Counter-Strike Liga, Powerligaen (8 hold).*® Vi definerer professionelle esportsudgvere,
som danske spillere med preemieindteegter p& over 100.000 kroner i alt samt preemieindteegter
i lobet af forste halvar af 2023.

Foruden topspillerne pé topholdene og de semiprofessionelle spillere dyrkes esport ogsa pa
amatgrhold og - ligesom i firmafodbold - i diverse virksomhedsligaer. Vores kortleegning af
de stgrste danske amatgrligaer og -turneringer viser, at der eksisterer over 13.000 danske
esportsspillere fordelt pa mere end 1.000 hold. Endelig dyrkes esport bredt i foreningerne og
pé uddannelsesinstitutioner (se nedenfor).

Foreninger og uddannelser

Danmark har et engageret foreningsliv og esport er ingen undtagelse. Danmarks
Idreetsforbund (DIF) og DGl optalte saledes 294 esportsforeninger i 2022, hvilket er pa niveau
med atletik (292 foreninger) og flere end forbund som sejlsport (277 foreninger) og basketball
(193 foreninger).* De 294 esportsforeninger talte i 2022 teet pa 6.300 medlemmer.
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CASE
Esportsforeningen Serby Esport

Vores gnske med dansk esport er, at vi lgfter leering og trivsel
Se¢rby Esport er en forening for unge vi ofte glemmer.

med fokus pd at "f& unge ud af Vi har over de sidste 7 dr flyttet mennesker fra kanten af samfundet til bedre selvvaerd,
veerelset”. i uddannelse, job og livsmestring. Vi flytter unge ved hjzelp af esport og ggr dem i stand

til at fungere i et samfund, som de fgr ikke var en del af.
De tilbyder undervisning for

folkeskoler, specialskoler og
bosteder.

Mark Kristensen, Bestyrelsesformand i Serby Esport

Serby Esport faciliterer desuden
gamingevents og udlejning af
eventudstyr, driver turneringer
og ligaer og har desuden
socialgkonomiske projekter og
tiltag i flere kommuner.

Sorby Esport i tal
* 500+ medlemmer
« Stifteti 2016

» 8 fultidsmedarbejdere

» Malseetning 2023: 5 millioner
kroner i omseetning.

sorby-esport.dk

De danske uddannelsesinstitutioner tilbyder ogsé esport. Der eksisterer efter vores kendskab
ikke nogen officiel opggrelse, men tal fra efterskolerne.dk, hgjskolerne.dk og gaming.dk viser,
at esport er ganske udbredt. F.eks. har mere end hver tredje efterskole et esportstilbud.
Kortleegningen viser at henholdsvis 141 efter- og hgjskoler og mindst 11 gymnasier og 16
folke- og ungdomsskoler tilbyder esport som en del af deres undervisning.®*%
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Idreetsefterskolen Halstedhus

Halstedhus er en |dreetsefterskole
pa Lolland, som tilbyder linjefag og
faciliteter til elever, som vil ga i 10. klasse

pa efterskole.

Skolen har hvert ar mere end 180 elever,

hvor ca. 30 af dem, har esport som linjefag.

Esport kan booste bgrns evne til at; teenke strategisk, indgd

i samarbejde med andre, kommunikere klarere og tage lederskab.
Derudover er esport med til at booste selvtilliden hos rigtigt mange unge,
som har keempet med at finde deres plads.

Lasse Hansen, Esportstraener pa Halstedhus

Halstedhus BLESIECUTEIREL
Efterskole

« l|dreetsefterskole grundlagt i 1980.

O,
o :
o = « 50 medarbejdere
Fodbold  Handbold  Svemning

> D ) » Ca. 35 millioner i omsaetning
BB

Ridning  eSport  Golf halstedhus.dk
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Figur 8.

Dansk esportsforenings- og uddannelsestilbud
Antal udbydere

294

Foreninger Efterskoler og hgjskoler Gymnasier Folkeskoler og ungdomsskoler

Note: Implement analyse baseret pd opgerelser fra efterskolerne.dk, hgjskolerne.dk, gaming.dk samt DIF og DGI's medlemstal for 2022.

Arbejdet i foreningerne og pa uddannelsesinstitutionerne er uvurderlig for de professionelle
hold i Danmark. Samtidig er det gode samspil mellem de professionelle aktgrer, foreninger og
uddannelsesinstitutioner med til at styrke dansk esport.

2.2.2. Organisatorerne:Turneringsafviklere
Danmark har en reekke esportsturneringer, der straekker sig fra de helt smé lokale turneringer
til afvikling og produktion af topturneringer for den internationale elite.

Der findes ikke en samlet opggrelse af esportens turneringsafviklere og event-arranggrer.
Turneringsafviklerne bestéar af en broget vifte af aktgrer, der afholder esportsturneringer og
-events pa alle niveauer.

Den mest markante danske turneringsafvikler, BLAST, arrangerer topturneringer indenfor en
reekke spiltitler:
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+ Counter-Strike: | 2022 afholdt BLAST fem ud af de i alt 13 topturneringer indenfor
Counter-Strike. Dette er de sakaldte S-Tier turneringer, hvor de, afheengig af turnering,
mellem 8-32 bedste og starste hold inviteres og/eller kvalificerer sig. To af disse
turneringer, BLAST Premier: Fall Finals 2022 og BLAST Premier: Fall Groups 2022, blev

afholdt pa& dansk jord i hhv. Royal Arena og BLAST’s eget studie.®” De gvrige blev afholdt i

Lissabon, Abu Dhabi, og online/virtuelt.®

2023 med en prazmiepulje pa 4 millioner USD. Turneringen afholdes i samarbejde med
spilproducenten Epic Games.®®

« Rainbow Six Siege: BLAST star for at afholde og opererer hele det kompetitive system
pé hopjeste plan inden for Rainbow Six Siege igen i samarbejde med spilproducenten,
Ubisoft.“0

CASE
Turneringsafvikleren BLAST

Vi er pd en mission om at tage esport til det naeste niveau af global

BLAST arbejder med nogle af verdens underholdning. Vi begejstrer og inviterer milliarder af entusiastiske fans til
bedste spiludgivere og brands for at slutte sig til esports-revolutionen. Vi skaber live og digitale oplevelser -

at lpfte deres veerdier og skabe med alt fra turneringer i fyldte store arenaer rundt om i verden, til fantastisk
esportsoplevelser. content og aktiveringer der med garanti vil bleese dig bagover.

Nicolas Estrup, Chief Innovation Officer i BLAST

De levere turneringer, content og shows
i en reekke forskellige spil, heriblandt:
Counter-Strike, DOTA 2, VALORANT, .
Apex Legends, FIFA 2022, Rainbow BLAST i tal

Six Siege og Fortnite. ; e 3 . « Stifteti 2016

* 111 ansatte

« Seertal: Set i mere end 150 lande
og tilgeengeligt pa 25 sprog.

www.about.blast.tv

Andre danske afviklere inkluderer bl.a. ESL FACIT’s sportsben, der arrangerer en reskke
europaeiske nationale FIFA-ligaer (herunder den danske eSuperliga) samt stod for afholdelse
af VM i FIFA 12022 i Bella Centeret.

Fortnite: BLAST er ogsa arranggr af VM i Fortnite, som afholdes i Royal Arena til oktober
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CASE
Turneringsafvikleren Esl Faceit Group (EFG)

Den danske esportsbranche markerer sig internationalt
EFG udvikler og arrangerer som fgrende udvikler af turneringer og events.

esportsturnermger.og ever?ts ICEmifels Frederik Munk, VP Sports Operations i EFG
genren af sportsspil. De primaere kunder og

partnere er internationale idraetsforbund,
ligaer og andre rettighedshavere til ligaer og

events.
EFGi tal
EFG er gl.obalt marl_‘EdeWende inden for « DreamHack Sports Games blev stiftet i 2019
sportsspil. De arbejder for en reekke af ESL og opkebt af ESL Faceit Group i 2022
verdens st@rste sportsbrands. FACEIT
» Ca.50 medarbejdere

GROUP

eslfaceitgroup.com

Endvidere afholdes der en reekke professionelle esportsarrangementer og gamingevents, som
organiseres af bade generelle eventarranggrer som f.eks. Messecenter Herning, Bella Center
og af specialiserede esportsaktgrer som f.eks. BLAST. Som eksempel pé et arrangement af

en generel eventarranggr havde Gamebox Festival i Herning Messecenter i 2022 knapt 9.000
besagende.”’

CASE
Gamingeventet Gamebox Festival

Gamebox Festival er en stor nyhed for MCH-koncernen.

Gamebox Festival er Danmarks | samarbejde med en raekke gode og taette samarbejdspartnere er

st@rste esports- og gamingevent, det med Gamebox Festival vores intention at skabe en verden af gaming samlet
der samler greesrgdderne og de ét sted. Gamebox Festival er en stor event med et mangfoldigt univers, og vi
professionelle i esporten, og seetter glzeder os til at samle branchen og skabe en unik oplevelse for alle esports- og
samtidig fokus pa etik, moral og gaminginteresserede.

foraeldreklpften mellem foreeldre og Georg Serensen, Direktor i MCH
bgrn i esport og gaming.

Pa det 30.000 m2 store indenders
festivalsomrade kan de
bespgende dyste mod venner og g Gamebox Festival i tal

idoler, overveere professionelle

showkampe, se pa gaming gear,
hgre foredrag, kebe merchandise og Mesd 3 » Forste event blev gennemfgrt i 2022
meget andet. J

« Gamebox Festival arrangeres af MCH A/S

« MCH har 835 ansatte og 166 millioner kr. omsaetning (2021)

gameboxfestival.dk
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Foruden de st@rre professionelle turneringer og events arrangeres der en reekke mindre
turneringer. Ifglge lanparty.dk blev der inden corona i 2019 afholdt 123 turneringer rundt om i
Danmark med plads til alt fra 40-1.500 deltagere.*?

Figur 9.

Fanaktivitet ved udvalgte danske esportsevents
Antal

1.577.785

[ Peak seere (online)

[ Fysisk bespgende

103.641
BLAST Premier Fall 2022 FIFAe Nations Cup 2022 Gamebox Festival 2022

Note: Implement analyse baseret pd opgerelser fra Esports Charts og pressemeddelelser i forbindelse med de respektive events. Peak seertallet er udelukkende
fra onlinekaneler og medtager derfor ikke visninger pd diverse internationale mediestationer (bdde som flow og pd stationernes streamingtjenester). Tallene for det
fysiske tilskuertal ved BLAST Premier: Fall Finals 2022 stammer fra BLASTs interne opgorelser i forbindelse med afholdelsen af samme turnering i 2021, og er pd
tveers af alle tre turneringsdage.

2.2.3. Formidlerne: Esportens broadcastere og medier

Danmark har enkelte specialiserede aktgrer indenfor formidling af esport, seerligt pa Counter-
Strike siden med HLTV og TV2’s satsning. HLTV er et globalt ferende nichemedie indenfor
Counter-Strike, hvis nyheder, analyser og deekning af den internationale scene har over 250
millioner sidevisninger om méneden, hvilket ifglge Politiken ville placere HLTV som Danmarks
tredjestgrste medie efter B.T og Ekstra Bladet.“* HLTV blev i 2020 opkgbt for over 250 millioner
kroner af den danske sports- og betting-platform Better Collective.*
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Esport har ogséa spredt sig til de klassiske medieplatforme, siden TV2 i 2020 lancerede en
dedikeret Counter-Strike kanal, der med danske eksperter deekker Counter-Strike ca. 140
sendedage/1200 -timer om aret.

2.2.4. Pengene:Esportens sponsorer og investorer

Sponsorer og investorer i esporten er afggrende for erhvervets storrelse og fortsatte udvikling.
Det findes ikke et samlet overblik over sponsorer og investorer indenfor dansk esport, men
blandt nogle af de stgrre sponsorer kan naevnes: Elgiganten, Power, Hummel, Redbull og
diverse producenter af gamingudstyr. Blandt investorerne er eksempelvis kapitalfonde

som Creandum, Sunstone samt Veekst- og Innovationsfonden, der har investeret i danske
esportsvirksomheder som BLAST, Astralis og GameScorekeeper.

Der er ikke foretaget en naermere kortleegning af de enkelte sponsorater eller investeringer.

Rapporten medregner ikke aktiviteten hos investorer og sponsorer pa trods af, at de er
klassificeret som kerneaktgrer. Det skyldes, at deres omsaetning og hovedaktivitet ikke direkte
relaterer sig til esport. De er dog en central aktgr i esporten, da de er ansvarlige for over 60
procent af branchens omsaetning.

Analysen medregner dog alligevel sponsorernes direkte bidrag til dansk esport, da
annoncekronerne medregnes som indteegter/omsaetning hos esportens gvrige kerneaktorer.
Tilgangen undervurderer esportens samfundsgkonomiske bidrag, da den ikke medregner
veerdien af gget efterspgrgsel efter de sponsorerende/ reklamerende virksomheders
produkter.

CASE
Esportsforbundet Esport Danmark

Vi hdber at det danske esportsgkosystem fortseetter sin udvikling og
Esport Danmark er det bliver endnu mere anerkendt i det brede samfund .

(R e (e CI3k Danmark er anset som et foregangsland, men hvis vi skal fastholde den position

skal der fortsat stgtte og engagement til for vores foreninger, erhvervsliv og
institutioner.

varetager alle led i esportens
fedekaede. Esport Danmark arbejder

for fremme af sportens vilkar og
skabe sammenhangskraft mellem
sportens interessenter.

Rico Corneliussen, Direktor i Esport Danmark

Esport Danmark bygger pé en Esport Danmark i tal
vision om en samlet stemme for

esporten i Danmark.

» Det nationale forbund for Esport stiftet i 2012.

.PORTDANMARK » Sekretariatet bestar af 4 medarbejdere.

« Stpttes af Kulturministeriet

esd.dk
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2.3. De esportsrelaterede erhverv bruger esport som loftestang

De esportsrelaterede erhverv bestéar af brancher, som nyder godt af esports-interessen og
bestar af:

» Spilproducenter

+ Spiludstyrsproducenter

« Qvrige kommercielle aktgrer sdsom esports-bookmakere, netcafeer og esports-
streamere.

2.3.1. Spiludstyrsproducenter

Spiludstyrsproducenter producerer udstyr til elektroniske spil (ogsa kaldet

gaming). Det omfatter blandt andet seerlige hgretelefoner med indbygget mikrofon,
seerlige computerspilsmus, skeerme, spillecomputere og meget andet. De danske
spiludstyrsproducenter har steerke synergier med esport allerede i dag, hvilket kan ses i
spiludstyrsproducenternes teette sammenknytning med esport pa en reskke omrader:

« Leverandgrer — Eksempelvis har danske SteelSeries partneraftaler med 18
professionelle esportshold, herunder blandt andet OG Esports.*®

« Sponsorater — Det danske storhold Astralis har 3 spiludstyrsproducenter som
sponsorer ud af deres i alt 11 navnesponsorer.“

. Efterspergsel — En stigende udevelse af esport pa alle kompetitive niveauer er med til
at drive efterspgrgsel efter det specialiserede spiludstyr.

| Danmark er de mest fremtreedende spiludstyrsproducenter SteelSeries og Epos, der er
seerligt kendt for at producere hgrertelefoner. Kortlaegningen af de danske producenter af
spiludstyr viser, at produktionen udggres af nogle f& men store producenter. SteelSeries
omsatte alene for naesten 2,6 milliarder kroner i 2021 og havde godt 300 ansatte.”’

| opggrelsen af dansk esports betydning medtages danske spiludstyrsproducenter i
pkosystemet som et esportsrelateret erhverv, da en stor del af aktiviteten inden for fremstilling
af udstyr fremmes af og bruges i esporten.

2.3.2. Spilproducenter
Spilproducenterne producerer de spil, som der konkurreres i inden for esporten.

Producenterne af de spil, der konkurreres i pa verdensplan, har stor interesse i at det gar

godt for den globale esport, og at der kommer stadig flere turneringer og flere fans. Flere fans
betyder flere solgte spil og tilhgrende ydelser. Eksempelvis seelger spilproducenten Valve
igennem Counter-Strike sékaldte skins (dvs. en &endring af udseendet pa din virtuelle karakter,
vaben eller lignende) til fansene.

Spilproducenter laver spil, der med tiden kan udvikle en kompetitiv scene inden for esport,
hvilket typisk ferst sker, nar spillene er blevet veletablerede og populeere. Desuden ejer
spilproducenterne de intellektuelle rettigheder over spillet og kan bestemme, hvem der har
mulighed for at arrangere turneringer. Spilproducenterne spiller derfor en stor rolle i, hvordan
esportsscenen far lov at udvikle sig.
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Der er altsa nogle betydelige synergier imellem spilproducenterne og esport pa globalt plan.

| dag er der dog ikke tilsvarende synergier i Danmark. Det skyldes, at danske spilproducenter
hidtil ikke har produceret spil, der har faet en kompetitiv esportsscene. Alligevel har vi valgt
at inkludere de danske spilproducenter i opggrelsen af dansk esports betydning. De er
medtaget pé baggrund af deres store potentiale. F.eks. har den internationale spilproducent
Riot Games, skaberne bag League of Legends, over 4.500 ansatte.“® Ved at udelade de danske
spilproducenter fra afgreensningen ville vi ignorere store fremtidige synergier og potentialer
for dansk esport. Endvidere understreger det ogs4, at spilproduktion er underudviklet i
Danmark og har store muligheder for at vokse. Spilproducenterne medtages derfor som et
esportsrelateret erhverv.

Danske spilproducenter producerer altsa primaert spil, som ikke har en esportsscene

som f.eks. 10 Interactives Hitman eller Kiloos mobilspil Subway Surfer. En kortleegning af
spilproducenterne fra Producentforeningen viser, at danske spilproducenter beskaeftigede
1.087 arsveerk i 2021, omsatte for 3,1 milliarder kroner og eksporterede for 2,2 milliarder.
Mellem 2016 og 2021 er beskeeftigelsen vokset med 350 arsveerk og omsaetningen med 2,1
milliarder kroner.*

2.4. Esport traekker pa en raekke underleveranderer

Lige som mange andre erhverv treekker esporten pa en raekke underleverandgrer for at kunne
levere sine ydelser. F.eks. kgber esportens kerneaktgrer spillertgj fra diverse sportsbrands og
lejer turneringslokationer fra udlejere som f.eks. Royal Arena og Bella Group.

CASE
Eventarrangeren Bellagroup

Vores gnske for dansk esport og gaming er at det skal

Som et af de storste og ferende hospitality veere et af de fagrende i verden. At vi bliver det land andre vender
virksomheder i Danmark, byder Bellagroup arligt sig mod for at drage inspiration, viden, leering og erfaring fra. Vores
over 1 mio. gaester fra hele verdenen velkommen pa ambitioner og planer er at favne den kultur - som er i konstant
koncernens venues og hoteller i Kgbenhavn. bevaegelse og udvikling - og fungere som en hub, sd det kan vokse til

sit fulde potentiale i Danmark — og dermed blive en katalysator for

Med en kapacitet som disse kan vi facilitere og hvordan standarden seettes pd globalt niveau.

huse esports- og gamingevents i den helt store liga.
Et eksempel pa dette er finalen i World Cup FIFAe

Kevin Thyge Helsinghof,
Kommerciel Direkter i Bella Center & Bella Arena

2022, som blev afholdt i Bella Arena.
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: Bel |G8 rou p « Koncernen bestar i dag af 9 organisationer.
« 550+ ansatte
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I den samlede opggrelse af esporten og dens indirekte effekter medregnes 25 arsveerk for

hvert 100 arsveerk beskaeftiget i esportens kerne og de relatererede erhverv. Det svarer til den

laveste faktor (for sport og fritid) i Kulturministeriets opggrelse af indirekte effekter.®

Esportens underleverandgrerne udggr den sidste aktgr i afgraensningen af dansk esports
gkonomiske bidrag.

Figur 10.

Afgraensning af dansk esports kerneaktorer og esportsrelaterede erhverv

« Licensbetaling

« Digital omseetningsdeling
+ Preemiepenge Skaber platform
« Indteegtsdeling
« Licensbetaling

« Sponsorater  Finansiering
« Reklamebetaling

« Adgangtil ligaer

« Spillerlgnninger
» Preemiepenge Driver indtaegter

« Rettighedsbetaling
« Indtaegtsdeling

Esportsrelaterede erhverv Hobbybaseret gaming
. Virksomheder, hvis aktivitet Afsmittende aktivitet D Dansk esports Vigtigste pengestremme
udger esports danske samfundsgkonomisk bidrag (retningen angiver modtager)

samfundspkonomiske bidrag

Note: Oversigten over esportsgkosystem er udarbejde i samarbejde med centrale interessenter i det danske esportsgkosystem

35



Danmark som Esportsnation

36

2.5. Dansk esport er et lokalt led i et globalt pkosystem
Selvom rapporten fokuserer pa esport i en dansk kontekst, kan dansk esport ikke forstés
for sig selv i et nationalt vakuum. Esportens veerdikeede har seerligt pa elitesiden nogle

dominerende globale aktgrer.

Iseer to centrale led i veerdikeeden udggres af en lille handfuld aktgrer:

1. Spilproducenter, der fremstiller de enkelte esportstitler. Spilproducenterne skaber

"arenaen” for esport i form af spillene og er derfor relevant pa alle kompetitive niveauer
fra amatgr til eliten. Af de 50 spiltitler med stgrste samlede historiske preemieindtaegter
er 33 af spillene 0g 89% af preemieindteegterne delt ud i spil udgivet af en af fglgende 5
udviklere:®

- Kinesiske Tencent (League of Legends, Arena of Valor, Valorant og PlayerUnknown’s
Battlegrounds)

- Kinesisk/amerikanske Epic Games (Fortnite og Rocket League)

- Amerikanske Valve (Counter-Strike og Dota 2)

- Amerikanske Electronic Arts (FIFA og Apex Legends)

- Amerikanske Activision Blizzard (Startcraft, Call of Duty og Overwatch)

2. Esportsbroadcastere leverer den primeere formidlingsplatform. Esportens

broadcastere formidler typisk turneringer til seerne uden om de velkendte medier og
viser turneringerne via sezerlige streamingplatforme.

De er derfor primeert relevant for eliten som tiltraekker stgrstedelen af esportens seere.
Ifolge en forbrugerundersggelse af 14.000 personer pé tveers af 11 europeeiske lande,
anvender de europeeiske esportsseere kun i begreenset omfang klassiske tv-stationer
til at se esport (24% bruger denne platform) og turnerings-/event kanaler (25%).%? De

bruger i stedet hovedsageligt:

- Twitch (60%)
- Youtube Gaming (55%)
- Facebook Gaming (33%)

Herhjemme forsgger TV2, med deres Counter-Strike kanal, og BLAST, med deres
egen esport-streaming platform BLAST.ty, at udfordre de store internationale
medieudbydere.

Det danske esportspkosystem udger saledes et nationalt/lokalt led i en global veerdikeede,

hvor stgrstedelen af spilproduktionen og broadcastingen er koncentreret pa en handfuld
internationale aktgrer.

2.6. Esport bruges positivti andre dele af samfundet

Dansk esports lokale gkosystemet har foruden de niveauer, der afgraenser dansk esports
skonomisk bidrag, en sidste dimension i form af afledte effekter.

Afledte effekter bestar af yderligere positive afsmittende virkninger pé andre brancher/
omréader. Det inkluderer positive effekter indenfor teknologi og innovation, tiltreekning af

talenter, uddannelse, turisme samt social og sundhed. Disse effekter indgar ikke i opggrelsen



Figur 11.

esportens gkonomiske bidrag, men udggr alligevel nogle vigtige yderligere positive effekter af
dansk esport. Et udvalg af cases pa de afledte effekter er beskrevet i afsnit 2.9.

De afledte effekter afgreenser sammen med de gkonomiske aktgrer - kerneaktgrer,
esportsrelaterede erhverv og underleverandgrer - esportens gkosystem og dens positive
bidrag til det danske samfund.

Afgreensning af det danske esportspkosystem

- Sponsorater
« Reklamebetaling

« Rettighedsbetaling
« Indteegtsdeling

Kerneaktorer

Esportsrelaterede erhverv

Afledte effekter

Teknologi og innovation
« Softwareudvikling

« Digital infrastruktur
« Hardware

71 Virksomheder, hvis aktivitet
udggr esports danske
samfundsgkonomiske
bidrag

...der samlet set pavirker aktiviteten indenfor...

« Licensbetaling
« Digital omsaetningsdeling

« Praemiepenge Skaber platform
« Indtaegtsdeling

« Licensbetaling

« Finansiering
« Adgangtil ligaer

« Spillerlgnninger

- Preemiepenge Driver indtaegter

Hobbybaseret gaming \
Talent og arbejdskraft Turisme Social og sundhed
« Tiltreekning af IT eksperter « Sundhed- og inklusionstilbud
« Esportsuddannelser « Alternative forbilleder
« Kompetencer
Afsmittende [[] Danskesports 771 Totalveerdiaf _» Vigtigste pengestromme
aktivitet samfundsgkonomisk "™ dansk esport (retningen angiver

bidrag modtager)

Note: Oversigten over esportsgkosystem er udarbejde i samarbejde med centrale interessenter i det danske esportsgkosystem
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2.7. Esport skaber danske jobs pa linje med filmbranchen

| det folgende afsnit seettes tal pa dansk esports samfundsgkonomiske veerdi.

Opggrelsen af den samfundsgkonomiske veerdi ved esport er forbundet med nogen
usikkerhed, da branchens produktion ikke falder under sin egen seerskilte branchekode,
men i stedet registreres under en reekke forskellige brancher f.eks.”Andre sportsaktiviteter”.
Opgorelsen af det samfundsgkonomiske bidrag kreever derfor:

1. Identificering af branchens virksomheder og/eller ekstrapolation baseret pa
aggregerede tal.

2. Afgraensning af en raekke virksomheder, hvis produktion ikke ligger entydigt under
esport. Eksempelvis den danske spiludstyrsproducent SteelSeries, der producerer
udstyr, der anvendes til bade esport og gaming under salgsargumenter som "Siden
2001 har de professionelle vundet flere preemiepenge med SteelSeries end med noget
andet brand”®

| beregningen af &rsveerk og gkonomisk aktivitet fglger vi afgreensningen fra forrige afsnit. P&
den méade undgar vi jf. punkt 2 ovenfor at skulle tage stilling til, hvor stor en del af de enkelte
virksomheders produktionen, der relaterer sig til hobbybaseret gaming henholdsvis esport.

| stedet benytter vien bredere paraplybetegnelse, der bade indeholder de kerneaktgrer og
de esportsrelaterede erhverv, der begge er integrerede dele esportsgkosystemet. Tilsammen
udger denne gruppe esportens bidrag til dansk gkonomi. Se appendiks for en uddybende
forklaring af opggrelsen inden for de enkelte kategorier.

Opggrelserne er baseret pa senest tilgeengelige datakilder, der primeert stammer fra
regnskabséaret 2021 med et par enkelte eeldre eller nyere opgorelser.

2.71. Esportens pkonomiske bidrag

| opggrelsen af esportens gkonomiske bidrag har vi en reekke underinddelinger: Kerneaktgrer,
spilproducenter, produktion af spiludstyr og @vrige.

| alt beskeeftiger danske esportsvirksomheder og esportsrelaterede virksomheder omkring
3.000 arsveerk. Heraf er ca. 600 beskeeftigede i esportskernen, knap 1.100 indenfor
spilproduktion®4, 800-900 indenfor produktion af spiludstyr og omkring 400-600 gvrige
relaterede indenfor bl.a. netcafeer, analysesider, esports- og gamingsoftware osv.

Det betyder, at esportens kerne og de relaterede erhverv er pa sterrelse med den danske
filmbranche. Begge erhverv er relativt sma rent gkonomisk, men har stor betydning - for hver
sin generation.




Figur 12.

Fuldtidsbeskaftigede i danske virksomheder inden for esportens kerne og de relaterede erhverv

Antal personer

Forlystelsesparker

Film

Esport

Litteratur
og boger

Musik

2.346
2.925
B~ 5700
arsveerk
3.606
L) o
4.611 4 600 arsveerk
Kerneaktorer Qvrige relaterede aktorer

Note: Implement analyse baseret pd Kulturministeriet, Danmarks Statistik ((UERH1), Producentforeningen og virksomhedsregnskaber. Opggrelserne af de andre
kulturerhverv (ud over esport) er baseret pd tal fra Danmark Statistik. Definitionen af de andre kulturerhverv omfatter veesentlig relateret aktivitet indenfor engros-
og detailsalg samt udlejning. Kulturerhvervene er opgjort for 2020, mens esport er opgjort for 2021.

De 3.000 jobs er relateret til den direkte produktion. Det medtager derfor ikke den indirekte
aktivitet hos esportens underleverandgrer.

Tager vi udgangspunkt i den indirekte produktion for andre kulturerhverv, skabes der ifglge
den seneste Kulturpolitiske redeggrelse hhv. 25 og 45 jobs i andre erhverv for hver 100 job
indenfor’medier’ og'sport og fritid’®® Med det mest konservative forhold 100:25 ('sport og
fritid’) estimeres det alts4, at esport skaber yderligere 750 indirekte fuldtidsstillinger blandt
esportens underleverandgrer.

Samlet understottede esportens kerneakterer og de esportsrelaterede erhverv omkring
3.750 fuldtidsansatte i Danmark.
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Figur 13.

2.7.2. Esportens kernenaktorers gkonomiske bidrag

| alt beskeeftiger esportens kerneaktgrer omkring 600 arsveerk. Heraf er omkring 170
beskeeftigede pé de professionelle hold (spillere, treenere, kommunikationsmedarbejdere
osv.), knap 100 indenfor semiprofessionelle og amaterhold og sma 40 i forbindelse med
esportsforeningernes arbejde. De fleste arsveerk i esportens kernen er altsé forbundet med
spillere og rammerne omkring spillerne. Ud over spillerne er der ogsé test pa 40 arsveerk
beskeeftiget med deekning af esport og omkring 140 fuldtidsstillinger inden for arrangering af
turneringer (herunder ogsd kommunikation og broadcasting).

Det bemeerkes, at antal beskeeftigede personer markant overstiger antallet af arsveerk, da
dele af branchen er kendetegnet ved frivillige, freelance, lgs- og deltidsarbejde. Eksempelvis
havde BLAST tilknyttet i gennemsnit 61 arsveerk i 2021, men har oplyst, at de ved afholdelse
af deres st@rste turneringer har mellem 300 og 400 medarbejdere beskaeftiget.*® Det
bemaerkes desuden, at der er en raekke udfordringer med at indhente arsveerk for flere mindre
virksomheder og hold, da de har reklamebeskyttede regnskaber. Det vurderes derfor, at
rapporten sandsynligvis undervurderer omfanget af dansk esports kerneaktgrer.

Fuldtidsbeskaeftigede i danske virksomheder inden for esportens kerne
Antal personer

900-700 ......
~

-
100-150 . 80 qu arsvaerk
arsveerk

Semiprofessionelle og amator

I 5 0 2 0 u Turneringsarranggrer
-
- o
arsveerk

Professionelle hold

Esportsmedier

arsveerk 40
arsveerk

@vrige (inkl. uddannelse) Foreninger

Note: Implement analyse og afgreensning af den danske esports kerne baseret pd branchedialog og virksomhedsregnskaber.
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2.8. Esportens bidrag til vaerdiskabelse og BNP

For at opggre hvor meget esportserhvervet og de esportsrelaterede erhverv bidrager til

BNP (mere preecist til bruttoveerditilveekst, BVT, dvs. veerdi skabt ved produktion), tages der
udgangspunktilignende branchers BVT fra nationalregnskabet, der skaleres med antallet af
arsvaerk (se detaljer i appendiks).

Med denne metode estimeres bruttoveerditilveeksten for esporten og de esportsrelaterede
erhverv at veere 4,3 milliarder kroner i 2022-priser, hvilket udger cirka 0,2% af Danmarks
samlede BVT.

De 4,3 milliarder kroner henfgres primaert til spilproducenterne (2,5 milliarder kroner), mens
de resterende 1,8 milliarder kroner kan henfgres til spiludstyrsproducenterne (ca. 0,9 milliard
kroner), kerneaktgrer (ca. 0,4 milliarder kroner) og gvrige aktgrer (0,5 milliarder kroner).

Veerditilveeksten for esportens kerne og de esportsrelaterede erhverv opggres samlet

til at veere omkring 1,4 millioner arligt per fuldtidsstilling. Dette er pé linje med andre
kulturelle produktionserhvery, men overstiger markant sportsbranchen (som bestér af bl.a.
sportsklubber, fitnesscentre og handel med sportsudstyr) hvor tallet er 0,46 millioner kroner
per fuldtidsansat i 2021.%’

Endeligt er erhvervet saerdeles eksporttungt. Som tidligere neevnt er esportsvaerdikaeden

som helhed - seerligt pé elitesiden — meget internationalt orienteret. Seerligt de storre
virksomheder har en veesentlig andel af deres omseetning internationalt. Spilproducenterne
eksporterede i 2021 eksempelvis for 2,2 milliarder kroner, hvilket udgjorde over to tredjedele af
deres samlede omseetning.®® Branchedialogen har bekreeftet, at de andre esportsaktgrer har
lignende eksportsandel pa omkring 50-60 procent af omseetningen.

2.9. Esport skaber en rekke afledte effekter

Esport i Danmark har yderligere positive samfundsgkonomiske effekter, der ikke er medtaget i
opggrelserne fra forrige afsnit. Stgrrelsesordenen er dog forbundet med nogen usikkerhed og
en reel kvantificering har derfor stor risiko for at enten at over- eller undervurdere effekterne.

Rapporten giver i stedet en kvalitativ beskrivelse for at understrege effekternes eksistens
uden at tage stilling til omfanget p& landsplan. Det bemeerkes, at rapporten ikke har til
formal at veere et indspark i debatten om hhv. positive og negative sociale aspekter ved
gaming generelt. Nedenstaende cases illustrer blot, at esport kan have nogle yderligere
samfundsmaessige effekter, nar det anvendes som bevidst redskab/lpftestang til at na
bestemte malgrupper.

Nedenfor illustrerer vi to forskellige temaer, hvor esport tilsyneladende har et positivt
samfundsbidrag:
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Social og sundhed
+ Region Midtjylland har et esportstilbud til patienter i psykiatrien. Tilbouddet skal

understgtte rehabiliteringen og har veeret en stor succes for bade patienter og
personale. En patient udtaler ”For tiden - og under indleeggelse - var det en rigtig

dejlig made at veere sammen med andre, der ogsG har det sveert. Der var en folelse af
sammenhold”. En indleeggelsesdag i psykiatrien koster knap 5.000 om dagen.®® Et
bedre og hurtigere patientforlgb med feerre genindlaeggelse kan derfor potentielt spare
samfundet et flercifret millionbelgb.

Serby Esport laver, foruden deres generelle esportstilbud - der er medregnet i forrige
kapitel - en reekke tiloud, der er malrettet udsatte grupper, unge og mennesker med
handicappede. Alle grupper, der oplever mere ensomhed end den generelle befolkning.
Danskere med stgrre psykiske eller fysiske handicap oplever ensomhed ‘ofte’ eller
‘'meget ofte’ hhv. 5 og 3 gange sa hyppigt som gennemsnitsbefolkningen, hvor andelen
er 8%.%° Social- og Zldreministeriet estimerer, at ensomhed alene koster det danske
samfund mindst 8,3 milliarder kroner arligt.®

Turisme og talenter

« Copenhagen Capacity lancerede en mini-kampagne malrettet tiltreekning af

IT-specialister til danske og svenske virksomheder i forbindelse med BLAST Pro Series
i 2017. Kampagnen medfgrte eksponering af IT-jobs til 3.000 seere og godt 50 direkte
ansggninger.®? Danske virksomheder har udfordringer med at tiltreekke tilstreekkelige
IT-specialister. Tal fra Danmarks Statistik anslog at 59% af virksomhederne inden for
information- og kommunikation havde udfordringer med at rekruttere IT-specialister i
2022.%3

Gennem en intern deltagerundersggelse har BLAST estimeret, at de i forbindelse

med deres st@rste turnering, BLAST Premier Fall Final 2022, udover det direkte og
indirekte pkonomisk bidrag, skabte en vaerdi for Danmark pé 17 millioner kroner i form
af yderligere forbrug, turisme og medieveerdi. Ud af undersggelsens 300 respondenter,
hvoraf ca. 40% var udenlandske tilskuere, angav 90%, at de ville vende tilbage til
Kgbenhavn baseret pé deres oplevelse ved BLAST-arrangementet. Undersggelsen fandt
ogs4, at tilskuerne i forbindelse med turneringen i gennemsnit lagde over 2.000 kroner

i yderligere turistforbrug hos danske hoteller, restauranter osv., ud over deres forbrug
under selve arrangementet.
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Figur 14.

Cases om esports afledte samfundsgkonomiske bidrag

Kerneakterernes

bidrag

Note: Implement analyse baseret pd oplysninger fra Danmarks Statistik, Region Midtjylland, Sgrby Esport, Copenhagen Capacity.

De to ovenstéende temaer med tilhgrerende case-eksempler er blot et lille udsnit af

de yderligere positive bidrag, der blev identificeret i branchedialogen. De resterende

bidrag inkluderer bl.a. forbedret IT-infrastruktur, innovation indenfor hard- og software,

oget efterspgrgsel/interesse for annoncgrer, alternative forbilleder samt esport som
uddannelsesmotiverende og kompetencedannende redskab. Tager vi fast i sidstnaevnte, er der
en raekke eksempler pa danske virksomheder (seerligt indenfor IT og medieproduktion), der
henvender sig direkte til esportsspillere pa grund af deres kompetencer. Eksempelvis lavede
Forsvareti 2019 et rekrutteringsprojekt rettet mod esportsspillere, fordi de generelt viste sig at
have god rumlige intelligens, strategiske sans, hurtige reaktioner og gode samarbejdsevner.®
Esport har altséa foruden de direkte forbundne arsveerk og ekonomisk aktivitet en raekke
positive samfundsmaessige effekter, der raekker fra anvendelse som redskab til stgtte af
socialt udsatte grupper til erhvervsfremmende lgftestang indenfor seerligt STEM erhverv.
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KAPITEL Dansk esport i fremtiden

Dget europaeisk konkurrence

| dette kapitel vurderes det danske esportserhvervs vaeekstmuligheder fremadrettet. |
kapitlet ser vi pa, hvad der hidtil har skabt de gode danske sportslige resultater og hvilke
erhvervsmaessige muligheder, der tegner sig for dansk esport. Mulighederne bliver vurderet
i forhold til de udfordringer som erhvervet star overfor. Endelig giver kapitlet et overblik over
hvordan fgrende lande i Europa griber esportens erhvervsmaessige potentiale an.

3.1. Dansk esport er vokset frem trods begraenset politisk stotte

Dansk esport har formaet at placere sig blandt verdens bedste seerligt pé spillersiden,

men ogsé& med prominente turneringsarranggrer og hold. For at kunne vurdere branchens
fremtidsudsigter er det ngdvendigt at forsta, hvilke faktorer, der har veeret med til at drive
den oprindelige veekstfase, og det skal vurderes, om disse faktorer fortsat kan give esporten
det ngdvendige momentum til neeste veekstfase. De underliggende faktorer er identificeret
igennem en raekke interviews med branchen.

Dansk esport er vokset frem pa trods af en lille gkonomi og manglende strategi. Danmark fik
fgrst en national strategi for esport i 2019. Mobiliseringen af foreningerne skete ogsa ferst
langt inde i udviklingen med den f@rste opggrelse af esportsforeninger i 2017.5 | stedet er
dansk esport vokset frem drevet af de kommercielle aktgrer og en uorganiseret spillerkultur
baseret pa frivillighed of engagement.

De tidlige drivkreefter blev desuden understgttet af nogle gunstige faktorer:

 Hurtigt internet: Tidlig udrulning af fibernet og heje bredb&ndshastighed, der skabte
den ngdvendige infrastruktur, der dermed muliggjorde, at dygtige spillere kunne treene
mod hinanden pé tveers af landegraenser.®

» Socialt sikkerhedsnet: Solidt socialt sikkerhedsnet og gkonomisk overskud der gjorde
risikoen for at jagte en drgm indenfor esport mindre risikabel.

« Frivillighed og ildsjaele: Tidlige ildsjeele og HLTV (stiftet i 2002) var helt fra esportens
spaede begyndelse med til at skabt en solid platform for mgdet mellem greesrgdderne
og de uorganiserede spillere.

« Tidlig sportslig succes: Danske flagskibe og store talenter i form af seerligt store
Counter-Strike hold som North og Astralis, der med store sportslige resultater skabte
en curling-effekt’ med massiv folkelig opbakning og mediebevagenhed eksemplificeret
med DR-produktion Astralis — mod stjernerne.”’

« Professionelt elitearbejde: Professionalisering af bade arbejdet med elitespillere, men
ogsé i forhold til branchen generelt, har sikret en hgj kvalitet.®®



Esport i Danmark — som i udlandet - har i sin tidlige fase altsa veeret drevet af de kommercielle
aktgrer og de uorganiserede spillere. Foreningerne og uddannelsestilbuddene er senere
kommet til og har skabt en ny mere organisk bro mellem amatgrerne og eliten.

3.2. Udlandet har indledt store esportssatsninger

Danmark har opnéet en sportslig fererposition inden for europeeisk esport teet forfulgt af
Sverige. Mens Sverige star mindre steerkt pa de esportslige praestationer, har de til gengeeld

en lang mere moden spilproducentbranche, der i 2020 var omkring 20 gange stgrre end den
danske mélt pd omsaetning.® Ifglge en raekke brancheeksperter i tech-mediet Version?2 skyldes
forskellen, at man i Danmark ikke har forméet at lukke generations- og forstaelsesklgften

af spil og esport som andet end underholdning.”® Det betyder, at mange investorer ikke har
opbygget en forstaelse af branchen og dens forretningsmodel. Den manglende viden har gjort
investorer tilbageholdende overfor at skyde penge i de danske spilvirksomheder, fordi det kan
virke risikabelt eller urentabelt.

Flere europzeiske lande har faet gjnene op for synergien mellem gaming og esport samt den
betydning, esporten ser ud til at fa i fremtiden béde erhvervsmeessigt og kulturelt:

o Frankrig: Den franske regering har under preesident Emmanuel Macron omfavnet
esporten inden for de sidste par &r. Den franske regering vil i lpbet af 2023 lancere en
ny esportsstrategi. Nogle af hovedpointerne i strategien er; stotte til greesrgdderne og
de semiprofessionelle aktgrer, promovering af en positiv diskurs omkring esport med
veegt pa fysiske og psykiske fordele og et esports-visa til elitespillere pa linje med
andre sportsgrene.” Opbakningen fra hgjeste sted blev for nyligt demonstreret da
Frankrigs preesident Emmanuel Macron figurerede som frontfigur i forbindelse med
annonceringen af den franske esportsstrategi ikleedt en haettetrgje fra det franske
esportshold Team Vitality.

« Malta: Malta lancerede allerede i 2019 en strategi med henblik pa at f& esport og
gaming til at vokse fra 0,1 procent til at udggre 1 procent af Maltas BNP. Maltas strategi
for at blive en europeeisk frontlgber for esport har samtidig som malseetning at skabe
2-3.000 nye fuldtidsstillinger i 2030.72
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Figur 15.

Nationale esports- & gamingstrategier for udvalgte europzeiske lande

Land Strategier

Frankrigs strategi udleegges i lobet af 2023 og er drevet af tre franske

‘ ' ministerier: Sports-, Kultur- og @konomiministeriet og omfatter bl.a.:
En definition og strukturering af det franske ;
,) esportspkosystem for at fremme industrien legitimitet T(?day Lol n?W era, not
og synergier med eksisterende sportsklubber simply to recognize you but to

help you structure yourself, move

Q) Stette til amatgrer, semiprofessionelle og greesrodsbeveegelser forward and progress...We can create
a lot of value for the country if we

5) Promovering af en positiv esport diskurs, der leegger veegt collectively know how to organize it,
pa esports fysiske og mentale fordele carry it and be a very great esports
nation.

lr) Esportsvisa til esportstalenter pa linje med andre sportsgrene

Frankrigs preesident,

Udviklingen af en Olympic Esports Week i forbindelse med
9) afholdelsen af sommer OL i 2024 Emmanual Macron (2022)

development and esports med méalseetningen om at skabelse 2-3000
FTE’s og fa industrien til at vokse fra 0,1% til 1% af Maltas BNP i 2030.
Strategien omfatter bl.a:

e ' Malta lancherede i maj 2019 strategien Malta’s vision for video game

We will be putting Malta as
a central hub in the Mediterranean

’) Skattefradrag og tilskud til esportsvirksomheder
and Europe for video game

Tilskud til innovation indenfor spiludvikling (herunder fond til development and esports.
Q udvikling af videospil med en kulturel dimension)
Investering i og udvikling af uddannelse og faciliteter, A
5) herunder et stipendieprogram og et attraktivt miljg for Maltas statsminister,
spiludviklingsstartups Joseph Muscat (2019)

lr) Indsats for at tiltreekke internationale esportsturneringer til Malta
gennem samarbejde med GamingMalta Foundation og ESL

Note: Implement analyse baseret pd The Esport Advocate og gamingmalta.org
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De ambitigse esportsstrategier findes ogsa uden for Europa. Korea og Saudi Arabien er blandt
nogle af de nationer, der har kastet sig ind i kampen om at seette gang i esporten:

» Saudi Arabien: Saudi Arabien lancerede i 2022 en national esport- og gamingstrategi,
der har som méal at skabe 39.000 jobs. Strategien indeholder blandt andet en malrettet
indsats for tiltreekning og afholdelse af store esportsturneringer, forhgjet kulturstotte
til medie- og spilproduktion samt opstarten af en spil-/esportsuddannelse.”*”* Som
del af planen har den saudiske regering annonceret byggeriet af en esport-by for
500 millioner dollars med henblik pé at tiltreekke eksisterende esportshold og skabe
platform for national talentudvikling.”® Saudi Arabien har i 2022 og i fgrste halvar af
2023 allerede opkabt og investeret i gamingvirksomheder for 8 milliarder USD.”®

Flere lande ser, at esport og gaming ser ud til at skulle spille en vigtig rolle i den nye digitale
gkonomi i fremtiden. Bade som kulturskabende element, men ogsé som en god forretning.
Dansk esport er derfor de seneste par &r begyndt at konkurrere med en stribe lande med
ambitigse nationale strategier, der ruster kraftigt op med toppolitisk og gkonomisk statte.

3.3. Dansk esport kan tredobles frem mod 2030

Som bergrt i kapitel 1 forventes esport globalt set at vokse kraftig med 12 procent arligt

de naeste 5-10 &r. Vaeksten ventes at veere mere beskeden i Europa med knap 10 procent

om aret.”” Esportens globale og europaeiske veekst ser altsé ud til at fortsaette sin stpdt
opadgéende kurs. Med en arlig veekstrate p& 10 procent vil europeeisk esports omsaetning
veere fordoblet allerede i 2029. Branchens udvikling kan tilskrives blandt andet stigende
anerkendelse, gkonomi og hgjere indkomst for hovedforbrugergruppen generation Z og
Millennials. Forventningerne til esport bade globalt og pé& europasisk plan peger pa, at esport
fortsat befinder sig i en steerk veekstfase.

3.3.1. Udfordringerne for esporten

Esport star dog i gjeblikket overfor nogle kommercielle udfordringer. Badde globalt og

i Danmark, hvor der i 2023 forelgbigt er indberettet en reekke konkursbegeeringer af
mellemstore danske esportshold som Tricked og Copenhagen Flames. En forklaring er, at
esport de seneste ar blev baret frem af en gunstig gkonomisk situation, der nu er vendt. Esport
star derfor overfor nogle af de samme udfordringer som ogsé ses indenfor blandt andet tech-
sektoren:’®

» @Pkonomisk usikkerhed og frygt for en gkonomisk krise har faet en reekke sponsorer og
annoncgrer til delvist at treekke sig fra annoncermarkedet, herunder sponsoraktiviteter.
Dette rammer esport hardt, da 61 procent af branchens omsaetning kommer netop fra
disse to kanaler.’® Seerligt, holdene i det semiprofessionelle lag er typisk afheengige af
eksterne finansiering.

« Inflation og hejere renter har gjort investorerne mere utalmodige — hvor det fgr krisen
var billigt at ldne med profitable fremtidsudsigter, er fokus nu flyttet mere til kortsigtet
sikker veerdiskabelse. Dette har ogséa frosset markedet for nye investeringer i esporten.
12022 blev der kun indgéet 59 globale esports-transaktioner med en veerdi pa blot 400
millioner USD, hvilket er en reduktion pa 80 procent fra 2021 hvor de globale esports-
transaktioner lgb op i 2,1 milliarder USD fordelt pé hele 718 transaktioner. &
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» Medlemsnedgang efter corona: P4 trods af vaekst i antallet af gamere og stor
deltagelse i de danske ligaer, er der sket en medlemstilbagegang siden 2020 i de
danske esportsforeninger. Primeert i 2021 i kplvandet pa et kraftigt corona-relaterede
medlemshop i 2020.%1

Endeligt star esport overfor en strukturel udfordring i forhold til spilproducenternes ejerskab
over spillenes intellektuelle rettigheder og den underliggende turneringsstruktur. Fordi
spilproducenterne ejer spillene, bestemmer de ogsa, hvilke turneringer de tillader, om spillet
skal eendres eller opdateres og i sidste ende, hvorvidt spillets servere og dermed spillets
esportsdel skal lukkes ned.®? Dog har spilproducenterne og esportskernen i sidste ende
gensidigt brug for hinanden til at skabe esport. S& problematikken relaterer sig i realiteten i
hejere grad til branchens fordeling af indteegter.

Ser vi pé tveers af tendenserne, er det dog ikke noget, der forventes at eendre branchen
fundamentalt pé sigt, hverken i Danmark eller globalt, i takt med at den makrogkonomiske
situation stabiliserer sig. Det virker derfor begrundet, at global esport i fremtiden skulle kunne
fastholde de tocifrede veekstrater trods den nuveerende uro. Med en fortsat steerk global
brancheudvikling er det centrale spgrgsmal, hvorvidt dansk esport kan forma at holde trit.

Ser vi pé de faktorer, der medvirkede til at opbygge dansk esports steerke nuvaerende position,
er stgrstedelen forsvundet eller udlignet:

» Hurtigt internetadgang er blevet en selvfglge i det meste af verden.

+ De fleste top esportshold har sat gang i professionaliseringen med specialiserede
treenere med fokus pa forskellige aspekter af spillet, fysisk treening og skemalagt
treeningssessioner.®

+ QPget konkurrence og professionalisme har samtidig gjort, at der er feerre og leengere
imellem store danske esports resultater end tidligere.

Ovenikgbet er der i andre lande kommet stotte og politisk fokus pa branchen, hvilket seetter
dansk esport under pres. Derfor kan det ikke tages for givet, at dansk esport vil kunne fglge
med den forventede globale veekst.

3.4. Barrierer for dansk esports fortsatte udvikling

Vihar i samarbejde med branchen identificeret en reekke barrierer, der star i vejen for, at
Danmark kan fortsaette en positiv udvikling i den globale esports naeste vaekstfase — en fase,
der af Newzoo bl.a. forventes at gge antallet af nye seere med 110 million frem mod 2025.8

Dermed imgdekommes Kulturministeriets opfordring i den seneste Kulturpolitiske
Redeggrelse, hvor der efterlyses "gget viden om kulturerhvervene, herunder om, hvilke barriere
erhvervene oplever for at kunne udvikle sig yderligere”® Den danske gaming branche - hvor
esport jf.denne rapport ligger under - er et af disse kulturerhverv.
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Nogle af de centrale barrierer for esportens fortsatte udvikling i Danmark er:

Arbejdsmarkedsforhold: Branchen udtrykker, at det er sveert at anszette udenlandsk talent
pa grund af kontrakt- og visumanseggningsforhold sammenlignet med andre sportsgrene som
fod- og handbold. Denne problematik er ikke unik for esporten, men er kendetegnende for
brancher, der anseetter internationalt talent. Ifglge en rapport udarbejdet af DI Digital oplever
knap halvdelen af de adspurgte danske it- og elektronikvirksomheder, at de lovmaessige
rammer gor det vanskeligt at rekruttere pa det internationale jobmarked, mens knap fire ud
af 10 virksomheder indikerer, at sagsbehandlingstiden for oprettelsen en bankkonto var en
haemmende faktor.®

Manglende stotte og organisering af graesredder: Esport Danmark har historisk faet
svingende stgtte, hvilket har skabt usikkerhed omkring leengerevarende driftsopgaver. Der

er ogsa en forstéelse i branchen om, at esportsforeningerne ikke far samme offentlige stotte
som andre idraetsgrene pa grund af begraenset forudgéende eksisterende faciliteter, hvilket
medfgrer hgje omkostning per udgver. Dette kan ikke uddybes kvantitativt, da der ifglge DGI
ikke eksisterer et centralregister over kommunernes stgtte-/tilskudsordning med stgtte
opgjort pa foreningstyper. Samtidig har der vaeret en relativt hurtig medlemstilgang, der
siden 2017 er géet fra forste registrerede medlem til knap 6.500 medlemmer i 2022.%” Hurtig
medlemstilgang i kombination med sveere stgttevilkar seetter pres pé esportsforeningerne og
kan resultere i svingende kvalitet.

Manglende kvalifikationer: Danmark er dygtige til talentudvikling og uddannelse/treening
af esportsudgvere. Danske esportsuddannelser er dog ofte skreeddersyet til atleter. Der
mangler saledes et holistisk fokus pé esportsuddannelse, der understgtter den resterende
del af pkosystemet med esportsrettede kompetencer indenfor blandt andet eventopseetning,
medieproduktion, digital markedsfering, spilproduktion og kommunikation.

Forstdelseskloft: Branchen vurderer, at der er en forstéelsesklgft imellem branchens

egen forstéelse og centrale meningsdannere (herunder ogsa politisk). Det kan skabe
misforstéelser og bidrage yderligere til den historiske stigmatisering af esport og gaming.

De stgrste identificerede forstaelsesklgfter er indenfor sundhed, snyd/doping og esport

som en udelukkende eliteorienteret aktivitet. Eksempelvis neevnes sundhed og bevaegelse
flere gangiindledningen pa den Nationale strategi for esport fra 2019.% En udvanding af
esportsforeningernes kerneaktivitet ved ufornoldsmeessig fokus pé fysisk aktivitet og sundhed
kan afskreekke netop den gruppe af udsatte, som esport ellers kan veere med til at samle op.
| dialog med forskellige aktgrer i branchen er det flere gange blevet papeget, at den negative
diskurs omkring gaming og skeermtid udger en reel begraensning for esport og seerligt for
aktiviteten i foreningerne. Her savner branchen en mere helhedsorienteret tilgang med fokus
pa bade fysisk sundhed, social trivsel og feellesskab.

Erhvervsmaessig afgraensning: Esport har politisk sveert ved at placere sig imellem sport-
og kulturerhverv. Esport falder imellem to stole, fordi de pa den ene side er kommercielt
drevet med intellektuelle rettigheder, hvorfor det ikke lever op til optagelseskravene i Dansk
Idreetsforbund. P& den anden side er der et politisk fokus pa sundhed og det kompetitive
element, som ikke findes i samme udformning i andre kulturerhverv. Der er ingen oversigt
over hele det esportsrelaterede erhvervs kulturstgtte. Men sammenlignes underkategorien
spilproduktionen med film, blev der i 2022 givet henholdsvis 6 og 520 millioner kroner i stgtte
via Finansloven til de to erhverv.®?
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Centraliseret viden: | forbindelse med rapporten er det blevet klart, at der mangler
struktureret viden og data pa dansk esport. Rapportens data pa dansk esport er et fgrste
skridt i at samle brudstykker og decentraliseret viden om esportsaktiviteten i Danmark.
Naeste skridt vil veere at udvide og systematisere dataindsamlingen for at kunne fglge
udviklingen i branchens omfang og udfordringer. Indsamlingen vil skabe fundamentet for en
feelles forstéelsesramme for eksterne aktgrer (investorer, politiske meningsdannere osv.) og
branchens interne aktgrer.

3.5. Vekstscenarier for dansk esport frem mod 2030

Dansk esport star overfor gget international og europeesisk konkurrence, der kan
medfare forskellige scenarier for dansk esport i fremtiden. Vi definerer veeksten for de
esportsrelaterede erhverv jeevnfgr definitionen og opgerelse fra kapitel 2.

| det fglgende fremskrives den samlede beskaeftigelse i dansk esport og de esportsrelaterede
erhverv, dvs. esportskernen, spildudviklerne, producenterne af spiludstyr og de @vrige aktgrer
under ét. Disse erhverv bor ses under ét pa grund af deres synergier.

Viopstiller tre scenarier, der hver iseer afspejler forskellige udfald for dansk esport og skal ses
i forhold til europeeisk esport, der forventes at vokse 10 procent arligt frem mod 2030:

) Taber pusten - | dette scenarie forudseettes det, at dansk esport mister meget af sin

’ oprindelige konkurrencekraft, samtidig med at andre europaeiske lande far succes med
deres esportsstrategier om at nedbryde veekstheemmende barrierer og samtidig give
stor politisk og gkonomisk stgtte til esporten som i f.eks. Frankrig og Malta. | scenariet
forudseettes dansk esport at vokse med 5 procent arligt pa grund af branchens steerke
underliggende vaekst, hvilket kun er halvt s& hurtigt som europeeisk esport generelt.
Der vil i et sddant scenarie blive skabt omkring 1.000 nye arbejdspladser inden for
branchen. Alligevel bliver dansk esports internationale position svaekket.

Q) Fastholder positionen - | dette scenarie forudsasttes det, at dansk esport formar

at fastholde sin internationalt steerke position og fglge med den europeeiske vaekst.
Scenariet vil forudseette, at barriererne for esporten i Danmark reduceres og at
der er politisk handlekraft til proaktivt at lovgive og st@tte op omkring branchen,
herunder at italeseette et nyt og inspirerende narrativ og tilgang til branchen. Konkret
antager scenariet, at dansk esport vokser med 10 procent arligt i samme takt som
esport i Europa generelt. Der vil i et sddant scenarie bliver skabt omkring 2.400 nye
arbejdspladser inden for branchen frem mod 2030.

5) Bliver ny frontlgber — | dette scenarie forudsaettes det, at dansk esport formar
at samle fornyede kraefter og igen formar at blive en frontlgber for esporten

sammen med de mest ambitigse esportsnationer i verden. Dette forudsaetter en
langt mere omfattende national strategi med gget producentstgtte, fokus pa den
semiprofessionelle og amatgrscenen samt proaktiv lovgivning i dialog med branchen
for at reducere veekstheemmende barrierer. | dette scenarie forudsaettes dansk esport
at vokse med 15 procent arligt og der skabes godt nye 6.000 fuldtidsstillinger frem
mod 2030. Til sammenligning har Maltas strategi en mélseetning om at skabe 2-3.000
fuldtidsstillinger frem mod 2030 i en gkonomi, der er knap 25 gange mindre end
Danmark.



De tre scenarier er et udtryk for nogle forskellige retninger for dansk esport i fremtiden.
Forskellen i jobskabelsen mellem de mest dystre scenarie, hvor danske esport taber pusten
imod det mest optimistiske, hvor Danmark bliver en europeeisk frontlgber er 5.000 nye
fuldtidsstillinger frem mod 2030. Selvom det er en voldsom forskel, svarer de 5.000 ikke til
meget mere end, hvad der er ansat i én af de stgrste internationale spilproducenter i dag eller
blot, at Danmark far en spilindustri pa sterrelse med Sveriges.®®' Mere plausibelt er det dog,
at de 5.000 stillinger i scenariet vokser organisk frem pa tveers af esportspkosystemet i takt
med, at branchens barrierer nedbrydes og synergier styrkes.

Figur 16.

Fuldtidsbeskaftigede i danske virksomheder inden for esportens kerne og de relaterede erhverv
Antal personer

9.000
A Bliver ny frontlgber (15%)

EOOO Fastholder position (10%)

Taber pusten (5%)

3.000 4.000

2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

Note: Implement analyse baseret pd branchedialog, egne beregninger og fremskrivning fra Statista Market Insights.
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APPENDIKS
Beregning af esports gkonomiske omfang

Opgorelse af arsveerk for det danske esportsrelaterede erhverv

Beregningen af &rsveerk forbundet med det esportsrelaterede erhverv er baseret pa en liste

af esportsvirksomheder, der er krydstjekket med branchen. Der kan dog stadig forekomme
huller eller udeladelser. Foruden udeladte virksomheder er der ogsé en reekke mindre
reklamebeskyttede virksomheder, hvor det ikke har veeret muligt at opggre det gennemsnitlige
antal &rsveerk. Dette bidrager til pointen om, at beregningen af erhvervets omfang om noget
undervurderer stgrrelser. For at tage hgjde for denne datausikkerhed leegges derfor 20 procent
til ikke-centralt opgjorte aktgrer. Aktgrer, der er opgjort ud fra virksomhedslister, inkluderer:

Professionelle hold
Turneringsarrangorer
Esportsmedier
Privat/kommerciel uddannelse
Producenter af spiludstyr
@vrige relaterede aktgrer

De resterende arsveerk er opgjort ud fra centraliserede kilder, ekstrapolering og
gennemsnitsberegninger:

Spilproducenternes bidrag er opgjort af Producentforeningen.®?

Foreningernes gkonomiske bidrag er beregnet ud fra DIF og DGI's medlemsopggrelser
for 2022. Medlemsantallet er omregnet til fuldtidsstillinger skaleret séledes, at det
inkluderer indirekte produktions vha. ratioen for 'sport og fritid’ fra Kulturpolitisk
redeggrelse. Beregningen betyder, at der for hvert 175 foreningsmedlem er indregnes 1
arsveerk.® Det er implicit antaget, at esportsforeninger i gennemsnit skaber samme
pkonomisk aktivitet som andre idreetsforeninger.

De semiprofessionelle og amatgrernes (ekskl. uddannelse og foreninger)

gkonomiske bidrag er opgjort pd samme made som for foreningerne. Det antages
dermed, at veerdien af en amatgr/semiprofessionel i gennemsnit er tilsvarende

et foreningsmedlem. Dette metodiske valg er ogsa forbundet med en veesentlig
usikkerhed, da denne akterkasse deekker over en broget spillersammensatning med
vidt forskellig gkonomisk betydning for gkosystemet. | den ene side af spektret er de
semiprofessionelle spillere i f.eks. Powerligaen, der dyster om 80.000 kroner og i den
anden ende firmaidreet, hvor deltagelse i f.eks. YouSee Kollega-ligaen koster 495 kroner
per hold.® Vivurderer, at forholdet 175 spillere per arsveerk udger et konservativt

bud givet gkonomien i dele af det semiprofessionelle miljg. Foruden usikkerhed ifm.
opgerelsen af veerdien af dette segment, er der ogsé en del usikkerhed i opggrelsen af
antallet af spillere. Her anvendes deltagerantallet i stgrre danske ligaer som YouSee
Esportligaerne, Raketligaen osv.

Uddannelsesinstitutionernes bidrag (gymnasier, hgj-, efter- og ungdomsskoler) er
beregnet som 0,75 &rsvaerk i gennemsnit per institution. Estimatet er igen lagt til den



konservative side, da det er forbundet med nogen usikkerhed. Stikprgver indikerer dog,
at tallet typisk svinger mellem 0,5-2 arsveerk.

Opgorelsen at de esportsrelaterede erhverv deekker ikke over mindre streameres og
bookmakeres aktivitet forbundet med esport, da det ikke har veeret muligt at producerer et
retvisende antal arsveerk med de kilder og interviews, der har veeret til radighed.

Opgoarelsen af det gkonomiske omfang tager udgangspunkt i 2022. Dog er der flere
virksomheder, hvor senest opgjorte regnskabsperiode er 2021. | dette tilfeelde antages, at
virksomhedernes stgrrelse/antal af medarbejdere er ens i 2021 og 2022. Det betyder ogsé, at
der er medtaget arsveerk for virksomheder, der er géet konkurs efter regnskabsperioden 2021.
Det forventes dog, at konkurser og nyopstartede esportsvirksomheder - der endnu ikke har
aflagt regnskab og derfor ikke indgar - udligner hinanden pé aggregeret niveau.

Opgorelse af bruttoveerditilvaekst

Beregningen af esportens bruttoveerditilvaekst er foretaget ved at ekstrapolere
veerditilveeksten per arsveerk fra lignende branche i nationalregnskabet for 2019.%
Veerditilveeksten for hver aktgrkategorierne i kernen og de esportsrelaterede erhverv er opgjort
ved:

» Kerneaktorer: Vaerditilveeksten er beregnet som et ligeveegtet gennemsnit af
veerditilveeksten per &rsveerk i de to brancher hhv. Sport, ikke-markedsmaessig
(branchekode (DB07):930012) og Sport, markedsmaessig (930011). Alternativt kunne
der argumenteres for, at nogle af kerneaktgrerne (bl.a. turneringsarranggrerne) leegge
sig mere op ad nogle af mediebrancherne. En sddan metodisk sendring ville medfere en
hejere veerditilveekst, idet mediebrancherne har hgjere vaerditilvaekst per &rsveerk end
sport.

« Spilproducenter: Veerditilvaeksten er beregnet pa baggrund af veerditilveeksten per
arsveerk i branchen Udgivelse af computerspil og anden software (580020)

 Spiludstyr: Veerditilvaeksten er beregnet pa baggrund af veerditilveeksten per arsveerk i
branchen Fremstilling af computere og kommunikationsudstyr mv. (260010)

» Qvrige relaterede aktegrer: Varditilvaeksten er beregnet pé baggrund af
veerditilvaeksten per arsvaerk i dansk gkonomi generelt pa grund af branchens store
forskelligartethed.

Den samlede bruttoveerditilveekst er derefter fremfert fra 2019 til 2022 ved at korrigere for
prisudviklingen i perioden (BVT-deflateret).

Oversigt over kortlagte kerneaktorer i esportspkosystemet

Esportshold: Astralis, 0G,Team Singularity, Copenhagen Flames, Tricked Esport, Ecstatic,
MASONIC, AGF, Burst Esport, P1 Esports, FYRA Simsport, Atlantic, Sashi Esport, Exzentriq
United, Brendby Esport, CEPTER BITSKINS, Prosapia Esport, Odense Esport, Falcons, XI
SonsorWorld, Floki Esport, Esport Harte, Maknitude, SERA SponsorWorld, XI Nordcom,
Randers FC, FC Nordsjeelland, Esbjerg fB, Viborg FF, Aab, FC Helsinggr, Lyngby BK, Neestved IF,
Nykgbing FC osv.
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Inkluderer desuden hold fra Yousee’s esportsligaer (medtager ikke hold i DGl og
Efterskoleligaen) og Danish Pro League A, B og C, Powerligaens resterende divisioner,
Raketligaen, Esport -Racing og esport.dk’s Firma:CS.

Esportsforeninger: Inkluderer desuden alle DIF og DGI-medlemmer (294 i alt) heriblandt: Tup
Sydfalster Sport, Agerskov Ungdomsforening, Agersted Gymnastikforening, Ajax Kaebenhavn,
Albertslund Gamerz, Alhedens Idreetsforening, Alpha Esport — Stevns, Als-Esport, Ammitsbgl
Sg&i, Ans IF, As Idreetsforening, B 65, Bagsveerd Boldklub, Ballerup Esport, Basketballklubben
Vejen 1981, Billund Idreetsforening, Bindslev-Tversted IF, Borup Esport mfl.

Uddannelsesinstitutioner: Skive Gymnasium & HF, Thy-Mors HF og VUC, Game College
(Grend), Vibor Tekniske Gymansium, Brgnderslev Ungdomsskole, Jetsmark Skole, Sindal
Skole, Ungdomsskolen Frederikshavn, Thisted Ungdomsskole, Morsg Ungdomsskole,
Lemvid Ungdomsgérd, Ung i Aarhus, UngHerning, Viborg Ungdomskole, Ringkjgbing-Skjern
Ungdomsskole, Campus Vejle Sportscollege, Handelsgymnasiet Ribe, Cosmosskolen, 10.
ved Klgften, Ullerup Baek Skolen, Faaborg-Midtfyn Ungdomsskole, Digital 10 (Odense), HF og
VUC Fyn, Kold College, Produktionsskolen Kohinoor, Eggelslevmagle Skole, Ungdomsskolen
Guldborgssund, Kgbenhavn Syd HF & VUC, Kgbenhavns Private Gymnasium, Sputnik STU
Kobenhavn.

Inkluderer desuden alle efter- (94) og hejskoler (47) med lange esportskurser ifglge
efterskolerne.dk og hgjskolerne.dk.

Turneringsafviklere: BLAST, Dreamhack Sports Games (ESL FACEIT), Leagues.gg, Esport
Racing, Powerligaen (Dust2.dk), YouSee eSportligaen, Raketligaen, Esport.dk/Copenhagen
Games, NPF Lan og HMC (Gamebox Festival).

Inkluderer desuden diverse mindre turneringer opgjort pa LANparty.dk.

Esportsmedier og -broadcastere: HLTV (herunder Dust2.dk), Gaming.dk, Esport.dk,
Esportsmagasinet.dk, TV2 og BLAST (placeret under turneringsafvikler).

Investorer og sponsorer er ikke kortlagt jf. rapporten.
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