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Om utredningen

Den har utredningen ar resultatet av ett samarbete mellan idrottsforvaltningen i
Stockholms stad, idrotts- och foreningsforvaltningen i Géteborgs Stad och
fritidsforvaltningen i Malmo stad. Bakgrunden ar att idrotts- och
foreningsndmnden fick ett uppdrag i Goteborgs Stads budget 2024 att “utreda e-
sportens behov i Goteborg” samtidigt som dven Stockholms stad och Malmo
stad sag ett behov av att starka kunskapen om e-sport. Utredningen har gjorts i
samarbete mellan kommunerna och beskriver bade e-sportens forutsattningar i
allménhet och forutsattningarna inom respektive storstadskommun.

Utredningen bygger pa materialinsamling inom respektive storstadskommun,
intervjuer med bland andra Svenska e-sportférbundet, Fuzed,
Riksidrottsforbundet och Botkyrka kommun samt dokumentanalyser av
namndhandlingar, rapporter och nyhetsartiklar.

Syftet med utredningen ar att beskriva hur e-sport som idrott och verksamhet
kan stodjas av kommunen. Utredningen tar sin utgangspunkt i Svenska
e-sportférbundets anslutning till Riksidrottsforbundet och beskriver vad
e-sporten och gamingen kan betyda for Stockholms stad, Géteborgs Stad och
Malmo stad.
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1 Framvaxten av e-sport

Fenomenet att spela spel péa dator och tv-spelskonsol har gjort en remarkabel
utveckling de senaste decennierna. Fran att ha utgjort en smal subkultur fram till
borjan pa 2000-talet visar marknadsanalysforetaget Newzoos arliga rapport att
det i dag globalt sett &r langt 6ver tre miljarder manniskor som spelar, en siffra
som vantas 6ka kommande ar*. Aven i Sverige ar antalet spelare stort, sarskilt
bland unga. En ny undersokning fran Ungdomsbarometern visar att nio av tio
ungdomar spelar dator-/tv-spel eller mobilspel, varav de flesta gor det minst en
gang i veckan. Undersokningen visar ocksa att gamer ar det vanligaste svaret
nér Killar ska uppge vad de identifierar sig som, fore traningsmanniska och
andra identiteter?.

Populariteten har gatt hand i hand med att den tavlingsinriktade delen av
spelandet har genomgatt en professionalisering och kommersialisering under
bendmningen e-sport (elektronisk sport). Né&r intresset for e-sport 6kat har stora
foretag investerat mer och mer pengar i sponsrings- och medieavtal, vilket gjort
att e-sporttavlingarnas prispengar stadigt vuxit. Manga av de storsta spelen har i
dag stora ligor och aterkommande tavlingar med tiotals miljoner kronor i
prispotten.

De mest framgangsrika lagen tranar och tavlar pa ett satt som liknar hur det ser
ut pa elitniva i andra idrotter. De stora e-sportorganisationerna bygger upp
stddorganisationer runt spelarna med tranare, analytiker, kockar, PT och
psykologer i syfte att ge spelarna de bésta forutsattningarna att tréna och
utvecklas inom e-sporten. Professionella e-sportutévare lagger ofta runt 6-8
timmar per dag pa traningsmatcher, individuell traning och taktikgenomgangar.
| det ingar ofta regelbunden styrketraning och konditionstraning enligt uppsatta
program, vilket bedéms viktigt bland annat for att kunna bevara
koncentrationsnivan och prestera under langre perioder.

Ett skal till uppsvinget de senaste aren &r att e-sport vuxit som publiksport. Med
hjélp av digitala sandningar, streaming, kan askadare enkelt f6lja spelare och
matcher i realtid. Via streaming &r det mgjligt att folja saval enskilda spelare pa
semielitniva som de stora tavlingsmatcherna pa elitniva vilka kommenteras av
professionella kommentatorer. Sdndningarna ar i de flesta fall gratis for tittarna
och finansieras via forséljningen av reklamplatser under sandningen. Enligt
Ungdomsbarometerns undersokningar tittar sju av tio ungdomar nagon gang pa
spelrelaterat innehall varav fyra av tio gor det minst en gang i veckan.

| allt fler lander har e-sport erkénts som en officiell idrott jamte andra
traditionella idrotter. Sydkorea var tidigt ute och dérefter har bland andra USA,
Kina, Danmark och Finland féljt med beslut som pa olika sétt legitimerat e-
sporten. Nér e-sport klassificeras som en idrott kan det innebéra att e-
sportutdvare har mojlighet att fa offentliga bidrag, skattebefrielser och
idrottsvisum. For e-sporten har ett viktigt varde darutGver varit att starka
legitimitet for e-sporten i samhéllet. Nar Svenska e-sportférbundet nyligen blev

1 Newzoo (2024) How consumers engage with games today. Newzoo’s Global Gamer Study 2024.
2 Ungdomsbarometern (2024) UB Gaming
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en del av Riksidrottsforbundet, vilket beskrivs mer nedan, kan det ses som en
del av en internationell utveckling.

Nér tavlingsaspekten av spelandet utvecklas finns skal att géra en distinktion
mellan utdvandet av e-sport och en annan, mindre tavlingsinriktad, aspekt av
spelandet. Tusentals personer runtom i varlden spelar e-sportspel varje dag men
det ar bara en liten del som gor det organiserat och i syfte att tavla. Nar det
handlar om att spela for underhallningens eller avkopplingens skull kan gaming
vara ett begrepp som battre beskriver foreteelsen. Distinktionen mellan e-sport
och gaming &r pa sa satt liknande den mellan organiserad idrott och
spontanidrott.

Om olika e-sportspel

Nagra av de storsta e-sportspelen ar League of Legends, Counter-Strike 2,
Dota 2, Valorant, Super Smash Bros och Rocket League.

Tva kategorier av spel ar FPS (first person shooter) och MOBA (multiplayer
online battle arena). | ett FPS-spel, sdsom Counter-Strike, ser du den digitala
varlden ur 6gonen pa den karaktaren du styr och du har i uppgift att utfora olika
uppdrag samt att skjuta och eliminera dina motstandare. | ett MOBA-spel,
sasom Dota 2 och League of Legends, styr du en karaktar fran ett
helikopterperspektiv med malet att forstora motstandarlagets bas.

Den idrottsliga komponenten utgdrs av att spelen i regel forenar behovet av
individuell skicklighet, sdisom precision, speluppfattning och reaktionsformaga,
med behovet av ett valfungerande lagspel, dar taktiker och kommunikation ar
avgorande kvaliteter for ett framgangsrikt lag.

Det finns &ven e-sportspel som simulerar traditionella idrotter, ibland kallat
virtuella sporter. Har kan exempelvis fotbollsspelen FIFA och Pro Evolution
Soccer raknas in, liksom olika racingspel. Flera av dessa spel organiseras inom
traditionella specialidrottsforbund; virtuell fotboll &r exempelvis en del av
Svenska fotbollférbundet dér det bendmns som e-fotboll.

2 E-sportens vag till
idrottsrorelsen

Svenska e-sportférbundet godkandes som medlem i Riksidrottsférbundet vid
Riksidrottsmétet i maj 2023. Tilltradet var slutet pa en serie av nekade
ansokningar. Vid ett tillfalle, ar 2021, var det tva forbund som utan framgang
forsokte fora e-sportens talan och bli medlemmar. De tva férbunden slogs ar
2022 samman for att Idgga en gemensam anstkan som sedermera godkandes.

E-sportférbundet uppger i sina ansokningshandlingar® till Riksidrottsforbundet
att de ar uppbyggda i enlighet med idrottsrérelsens struktur med stadgar,
medlemsféreningar och demokratiska principer. Forbundet bestar i dagslaget av

3 Svenska e-sportforbundet (2023) Medlemsansékan till Riksidrottsforbundet
& SISU ldrottsutbildarna Riks
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cirka 40 medlemsforeningar, varav vissa ar e-sportsektioner av idrottsforeningar
som dven ar medlemmar i ett eller flera andra specialidrottsforbund. Férbundet
uppger att de har sammanlagt cirka 10 000 medlemmar.

E-sport som en idrott

En tvistefraga som diskuterades nar e-sportférbundet ansokte om medlemskap i
Riksidrottsforbundet var huruvida e-sport verkligen &r att betraktas som en
idrott och som darfor kan medges medlemskap i Riksidrottsforbundet. Av
Riksidrottsforbundets stadgar framgar att ett villkor for medlemskap &r att
forbundet ska bedriva och administrera idrott, dar idrott definieras som
organiserad fysisk aktivitet med mojlighet till tavling. En viktig aspekt i
beddémningen &r det fysiska momentet som, enligt Riksidrottsférbundets
verksamhetsidé, ska vara av mer an forsumbar betydelse for sjalva aktiviteten,
prestationen och resultatet. E-sportférbundet ser pa sin verksamhet som en
precisionsidrott i stil med dart, skytte och boule, dér prestationen ar beroende av
bland annat precision, snabbhet och uthallighet liksom en god 6ga-hand-
koordination och formagan att snabbt ta in och bearbeta information.

| likhet med andra idrotter menar e-sportférbundet att e-sport har inslag av saval
traning som tavling. For att kunna prestera inom e-sport kravs fysisk och mental
tréning liksom idrottsspecifik kompetens som utvecklas genom organiserad
traning tillsammans med ledarledda lag. Tavlingar arrangeras genom att lag
stalls mot varandra utifran forutbestamda spelregler. Reglerna ser olika ut
beroende pa vilket spel det handlar om. | samband med tavlingarna finns det
administrattrer, domare, som sakerstaller att reglerna efterlevs.

E-sportférbundets status inom Riksidrottsférbundet

Som medlem i Riksidrottsférbundet har e-sporten samma méjligheter som andra
idrotter att exempelvis beviljas statligt aktivitetsstod, LOK-stod.

Under 2024 har e-sportforbundet och RF fort diskussioner om att 6ka antalet
spel, eller antalet organiserade grenar, fran de tre som ingick i samband med
forbundets anslutning: Counter-Strike, Dota 2 och Rocket League. Det
resulterade i att 12 ytterligare spel inkluderades i september 2024: Age of
Empires 2, StarCraft 2, Apex Legends, Fortnite, PUBG: Battlegrounds, Call of
Duty, Valorant, Super Smash Bros. Melee, Super Smash Bros. Ultimate, Street
Fighter 6, Tekken 8 och League of Legends. Férbundet har for avsikt att
framdver organisera grenarna i sektioner.

E-sportférbundets inriktning framat

Forbundet har tagit fram en strategi for arbetet fram till och med ar 2025.
Malsattningen ar 15 000 aktiva spelare som tavlar i e-sport som medlemmar av
300 foreningar. Malsattningen ar ocksa att ha en fysisk verksamhet i varje
kommun.

Fyra fokusomraden styr forbundets utvecklingsarbete. Ett av fokusomradena
handlar om att stirka de befintliga idrottsforeningarna. Omradet har flera
forgreningar varav ett handlar om att arbeta for fler fysiska anlaggningar for
e-sportens traningsverksamhet. Forbundet ser satsningar pa anlaggningar som
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en utjamnande insats eftersom manga barn och unga inte har tillgang till
utrustning hemma.

Vidare fokuserar forbundet pa utbildning eftersom de ser ett behov av dkad
kunskap om hur man bedriver e-sport och bygger trygga e-sportmiljoer savil
online som offline. Malgrupperna kan vara spelare, ledare, foraldrar,
fortroendevalda och beslutsfattare. Det handlar om att fanga upp det stora
intresset for e-sport och dverbrygga trosklarna for hur man bedriver
e-sporttraning pa ett enligt forbundet sunt och utvecklande sétt.

Forutsattningarna att tavla i e-sport ar det tredje fokusomradet. Arbetet handlar
bade om att bygga upp regionala och for utévarna narliggande tavlingssystem
och ett arbete for att framja internationella evenemang pa svensk mark. Arbetet
ar en del av att underlatta for e-sportare att ga fran den breda gamingmiljon till
eliten och samtidigt knyta elitidrotten ndrmare breddidrotten.

Eftersom malsattningen &r att vaxa ar slutligen rekrytering ett av forbundets
fokusomraden.

Som en foljd av att forbundet nyligen anslot sig till Riksidrottsforbundet haller
forbundet och Riksidrottsforbundet diskussioner om hur regler och stodsystem
ska tillampas for e-sporten. Diskussionerna har bland annat handlat om vilka
spel som foérbundet organiserar och huruvida digitala traningstillfallen medger
statligt LOK-stdd.

Storstadskommunernas
arbete med e-sport

Stockholms stad

I Stockholms stad har framfor allt stadens naringslivs- och destinationsbolag
Stockholm Business Region arbetat aktivt sedan ett antal ar med att etablera
Stockholm som en internationellt kand e-sport och gamingstad. Manga svenska
spelutvecklingsforetag har sin bas i Stockholm och Stockholmsregionen har
flest antal foretag och anstéllda i spelutvecklingsbranschen i Sverige.

Stockholm Business Region bedriver ocksa arbete med Stockholm som
e-sportevenemangsstad. | ar arrangeras exempelvis Dreamhack for forsta
gangen i Stockholm. Syftet med att forlagga Dreamhack i Stockholm é&r att
expandera festivalen och na fler nationella och internationella besokare.

Det finns idag inga e-sportforeningar registrerade hos Stockholms stad som
mottagare av foreningsstod. Daremot har flera féreningar bildat sektioner for
den digitala varianten av deras ordinarie idrott. Mest kand &r e-sportallsvenskan
i fotboll. Det finns ocksa en forening, Bagarmossen, som forsoker etablera sig
som en stabil féreningsaktor inom e-sporten.

I Stockholm finns det ett antal métesplatser for e-sport och gaming. De flesta av
dessa &r privat drivna, exempelvis Inferno Online, och HEY, Sthim. Dar kan
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gamers samlas for att spela, umgas eller titta pa tavlingar. Stockholms stad har
ocksa flera olika lokala insatser kring och for e-sport. Fritidsgardarna Tech
Tensta, Rinkeby ungdomsgard driver tillsammans med Kulturskolan e-
sportaktiviteter ett par kvallar i veckan. Aven fritidsgardar i andra stadsdelar
erbjuder i varierande omfattning e-sport eller gaming. | det sammanhanget kan
fritidsgarden Traffstugan, som riktar sig till unga med funktionsnedsattningar,
sarskilt ndmnas. Traffstugan driver en digital verksamhet parallellt med den
fysiska verksamheten i Skarpnack och inom ramen for detta finns e-sport med
pa programmet.

GOteborgs Stad

Det kommunala bolaget Géteborg & Co AB arbetar for att utveckla Goteborg
som destination och att strategiskt utveckla och méjliggora evenemang. | arbetet
med evenemang ingar e-sportevenemang, vilket tydliggjordes i stadens budget
for ar 2024. De senaste aren har bolaget bidragit till genomforandet av flera
e-sportevenemang, daribland finalspelet av e-allsvenskan i FIFA i Nordstan ar
2023, nordiska méasterskapet i Counter-Strike for damer ar 2023 och
Gothenburg Gaming Experience i september 2024. Hit hor dven Goteborg
Open, Sveriges storsta parasporttavling, som haft e-sport som en prova-pa-gren.
Goteborg & Co bidrar med marknadsforing, logistikstod och ekonomiska
investeringar i syfte att utveckla Géteborg som destination samt att na en
bredare malgrupp och bidra till en social hallbarhet.

Foreningar med ordinarie e-sportverksamhet ar an sa lange en relativt
outvecklad foreteelse i Goteborg. Det mérks bland annat i att ingen av idrotts-
och foreningsforvaltningens aktivitetshidragsgodkanda féreningar har e-sport
som sin huvudsakliga verksamhet. Det finns exempel pa foreningar som av
idrotts- och foreningsforvaltningen beviljats bidrag for sommarlovsaktiviteter
med e-sport som inriktning, men inga féreningar har ansokt om aktivitetsbidrag
hos forvaltningen.

Det finns daremot flera exempel pa foreningar som anordnat e-sportaktiviteter
genom bidrag fran Goteborgs Stad, oftast fran nagon av stadens fyra
socialforvaltningar. Foreningen IF Warta ar ett exempel pa en férening som har
kopt in gamingutrustning till sina egna lokaler pa Hisingen med hjalp av bidrag
fran socialforvaltningen Hisingen. Féreningen erbjuder en éppen prova-pa-
verksamhet och har arrangerat ledarledda lovaktiviteter for barn och unga.
Ambitionen dr dven att géra en e-sportsatsning med en dedikerad e-sportsektion
inom foreningen.

| syfte att bryta social isolering tillhandahaller férvaltningen for funktionsstod
Datorspelsklubben, en motesplats for personer som har ett beslut enligt lagen
om stdd och service for vissa funktionshindrade (LSS) eller socialtjanstlagen
(SoL). I lokalerna i Flatas i stadsomrade Sydvast finns datorer samt bemannad
personal. Personalen bestar av utbildade stodassistenter som har kunskap och
intresse inom spel och e-sport. Med ett liknande upplagg erbjuder forvaltningen
for funktionsstod dven Gamingklubben i Gamlestaden i stadsomrade Nordost.

Flera av stadens fritidsgardar rapporterar om ett intresse for gaming hos de
besokande ungdomarna. Stenhuset i stadsomrade Centrum &r ett exempel pa en
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verksamhet som har haft ett stort intresse fér gaming och som arrangerat interna
turneringar i Super Smash Bros Ultimate.

Generellt sett uppger flera forvaltningar och bolag inom Goteborgs Stad att de
aterkommande moter ett intresse fran foéreningar och privatpersoner om att med
kommunens stod driva olika e-sportinitiativ, vilket kan vara att arrangera
evenemang, etablera anlaggningar eller att anordna 6ppna aktiviteter for barn
och unga.

Malmo stad

| Malmé finns ett starkt gamingcommunity och méanga spelforetag. Sedan 2016
har Malmg statt vard for flera internationella e-sportevenemang, daribland
League of Legends Europafinaler 2022 samt Dreamhack Masters 2016, 2017
och 2019.

Malmg stad har sedan 2018 haft en anstélld e-sportsamordnare som arbetar
inriktat mot e-sport pa olika satt. Till en borjan lag tjansten under
Naringslivskontoret, med fokus pa att rekrytera internationella
e-sportevenemang till staden. Ar 2020 flyttades tjansten till
Fritidsforvaltningen. Genom flytten skiftade ocksa fokus fran att handla om
enbart evenemang till att framfor allt arbeta med att stodja det lokala
foreningslivet. Ett viktigt evenemang med stark koppling till féreningslivet ar
Malmo Game Week, som arligen arrangeras i samarbete med bland annat
foreningen Spelens hus. Under veckan deltar ett tusental malmaobor i
foreningsdrivna evenemang med fokus pa bade digitala och analoga spel i
Malmo.

Malmg stad har sedan ett antal ar haft renodlade e-sportforeningar registrerade
hos fritidsforvaltningen. Ar 2014 registrerades Malmé E-sportférening och blev
bidragsberdttigad. Sedan dess har det alltid funnits en férening med e-
sportinriktning registrerad hos fritidsforvaltningen, och staden har stéttat dessa
foreningar pa samma villkor som andra foreningar. De e-sportforeningar som ar
registrerade hos fritidsforvaltningen genererar omkring ett hundratal
deltagartillfallen per ar, vilket gor att verksamheten ar relativt liten i jamférelse
med mer traditionella idrotter.

Utover de renodlade e-sportféreningarna finns det ocksa andra féreningar
registrerade hos fritidsforvaltningen som bedriver e-sportverksamhet utan att ha
e-sport som sin huvudinriktning. Dessa féreningar kategoriseras ofta som
sociala foreningar och fokuserar mer pa att starka sociala band och engagera
ungdomar i féreningslivet an pa att utveckla deltagarnas prestationer inom
e-sport eller andra idrotter. Hur dessa foreningars e-sportverksamhet ar
utformad saknar fritidsforvaltningen kunskap om i dagsléget.

Spelens hus beviljades verksamhetsbidrag fran fritidsforvaltningen 2014 som en
paraplyorganisation for spelforeningar i Malmo och ansokte da om bidraget till
stor del med inriktning mot digitala spel men dar malet ocksa var att fa in alla
typer av spelforeningar. Spelens hus har sedan dess fatt verksamhetsbidrag fran
fritidsforvaltningen. Verksamhetsbidraget fran fritidsforvaltningen gor det
mojligt for Spelens hus att driva en métesplats for spelintresserade malmébor i
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en lokal fran en extern aktor. Mangden medlemsforeningar och
verksamhetsfokuset hos dessa har skiftat Gver aren men Spelens hus har sedan
uppstart varit en viktig aktor for staden nédr det kommer till féreningar med
inriktning spel, gaming och e-sport. Idag har Spelens hus framst foreningar
inriktade pa analoga spel sésom kortspel, rollspel och figurspel.

Fritidsforvaltningen har pa senare ar sett dver manga av de bidragsformer och
det stod som finns tillgangligt for foreningslivet att soka. Detta inkluderar
regelverket for respektive bidrag och stod. En malsattning har varit att
generalisera stodet till féreningslivet for att mojliggdra en storre variation av
foreningsverksamhet, daribland e-sport.

Kraven for att fa stod ar ofta baserade pa lagbaserad idrott och det finns en
problematik dar verksamhet utanfér den formen inte alltid passar in i
regelverket fran kommunen. Ett exempel ar Malmo stads regelverk for en
godkénd aktivitet dar kravet &r minst 5 deltagare och en ledare. Denna
problematik aterfinns i andra foreningstyper sdsom sociala féreningar men
ocksa for specialinriktade idrottsforeningar med exempelvis tennis som primar
verksamhet. Kraven pa vad som definierar en godkéand gruppaktivitet haller pa
att utredas i en separat utredning med fokus pa aktivitetsstod.

Ytterligare problematik for e-sportféreningar i staden liknar andra féreningar
som inte passar in i den generella idrottsnormen pa det viset att kommunen inte
har mojlighet att tillhandahalla anlaggningar dar féreningen kan bedriva
specialiserad verksamhet.

Andra kommuners arbete
med e-sport

IOP med e-sportférbundet

Botkyrka kommun ar en kommun som har formaliserat sitt arbete med e-sport
genom att teckna ett IOP-avtal (ideellt offentligt partnerskap) med Svenska
e-sportforbundet, ett trearigt avtal som tecknades 2024. Kommunens arbete
bygger i ett forsta steg pa att utbilda fritidsgardspersonal i syfte att kunna
erbjuda en d&ndamalsenlig social verksamhet inom gaming och e-sport for
aldersgruppen 12-16 ar. Kommunen inventerar aven sina lokaler i syfte att fa
kunskap om vilka som ar lampliga for e-sport och gaming.

| ett nésta steg ska insatser sattas in for att 6ka antalet féreningar och antalet
medlemmar i varje forening. Idag finns det 30 aktiva medlemmar. Det finns en
ambition att inom ramen for denna 10P fa in underrepresenterade grupper
sasom flickor och personer med neuropsykiatriska funktionsnedsattningar i
e-sporten. Botkyrka kommun betalar 300 000 kronor per ar for denna 10P.

Botkyrka kommun har en renodlad e-sportforening i kommunen. | kommunen
finns ocksa tva lokaler for e-sport. En lokal for konsolspel och en for PC-spel.
Den senare innehaller 18 datorer och &r bokningsbar. Den anvénds bland annat
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for att inkludera e-sport i lovaktivitetsutbudet och kostade cirka 500 000 kronor
att anpassa for andamalet.

Anlaggningar som kombinerar e-sport med
fysisk aktivitet

Det finns kommuner i Sverige som har valt att stodja eller i egen regi driva
anlaggningar som kombinerar mojligheten att utGva e-sport eller gaming med
att uppmuntra besokarna att utdva nagon form av fysisk aktivitet.

Uddevalla kommun var forst ut med sin e-sporthall som slog upp portarna ar
2020. Verksamheten bdrjade som ett samarbetsprojekt mellan kommunen,
foreningslivet och naringslivet men 6vergick efterhand i kommunens ordinarie
verksamhet. Pa dagtid bemannas hallen av kommunens LSS-verksamhet med
en verksamhet som riktas till personer som har ett beslut om daglig verksamhet.
Pa kvallstid drivs verksamheten av kultur- och fritidsverksamheten med barn
och unga mellan 13 och 18 &r som malgrupp. | e-sporthallen finns saval datorer
och tv-spel som en idrottshall. Tanken &r att genom gaming erbjuda ett socialt
sammanhang som inspirerar till fysisk aktivitet och som lockar malgrupper som
annars ar svara att na.

| Helsingborg vidareutvecklades konceptet inom ramen for ett samarbete mellan
Helsingborgs stad och foretaget Fuzed. Fuzed ar en anlaggning som vill
inspirera barn och unga till fysisk aktivitet genom att locka med gaming.
Konceptet bygger pa att kunden, som egentligen &r en medlem, gor sig
berattigad till att spela dator- eller tv-spel genom att aktivera sig fysiskt pa
nagot satt. Den fysiska aktiviteten kan géras pa plats i lokalerna eller pa annan
plats. | lokalerna finns mojligheter att aktivera sig genom rorelsestyrda spel och
rullband som dr kopplade till virtuella miljoer. Det finns dven en idrottshall som
kan anvandas for bollsporter. Anlaggningens gamingdel bestar av 80
spelstationer med datorer och dartill tv-spelskonsoler.

Verksamheten riktar sig till barn och unga mellan 13 och 25 ar och bygger pa
att man anvénder Fuzeds egentillverkade app. Det &r i appen som den fysiska
aktiviteten registreras och som anvéndaren tilldelas sa kallad ”game time”, tid
for spelande.

Helsingborgs stad star for lokalkostnaderna och den storsta delen av
bemanningskostnaderna. Tanken fran borjan var att Fuzed skulle sta for den
storsta delen av personalen men nar foretaget har haft svart att rekrytera
personal har kommunen statt for en stor del av bemanningen. Helsingborgs stad
vill att verksamheten, genom att na en ny malgrupp, ska bidra till en 6kad fysisk
aktivitet och en starkt social hallbarhet.

Fler kommuner utforskar mojligheterna att etablera e-sportanlaggningar i
enlighet med det koncept som finns i Helsingborg. Boras Stad har fattat beslut
om en etablering och Trollhattans stad arbetar med en lokalforstudie som ska
analysera hur idén ska kunna implementeras. Kommunerna har férhoppningar
om att anlaggningarna ska ge positiva effekter inom en lang rad omraden.
Motivet &r bland annat att nd en malgrupp som annars &r svar att na och
samtidigt motverka stillasittandet och tka rdrelsen. Genom att erbjuda ett
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socialt sammanhang hoppas kommunerna &ven kunna bidra till att stirka
tryggheten, inkluderingen och barns och ungas psykiska hélsa. Anlaggningarna
ses dartill som en plattform for digital utveckling som kan starka kommunernas
attraktivitet.

Gymnasieutbildningar med e-sportprofil

Sedan flera ar tillbaka har elever haft méjlighet att séka gymnasieutbildningar
som haft e-sportinriktningar. Utbildningarna har till storsta del erbjudits av
friskolor men det finns aven exempel pa kommunala gymnasieskolor med
e-sportinriktningar, sasom Teknikum i Véxjo, Tyresd gymnasium och
Ebersteinska gymnasiet i Norrkdping.

Fran och med hosten 2025 finns det méjlighet att pa gymnasiet lasa en
nationellt godkand idrottsutbildning (NIU) i e-sport. NIU-utbildningarna skiljer
sig fran andra gymnasieutbildningar bland annat av att de &r sanktionerade av
Svenska e-sportférbundet. Ett dussintal skolor, daribland skolor i Stockholm,
Goteborg och Malmd, &r godkanda av e-sportférbundet och erbjuder
utbildningen. Det kommer vara mojligt att séka antingen en utbildning inriktad
mot Counter-Strike 2 eller mot Dota 2. Likt 6vriga idrottsutbildningar sker
urvalet utifran en bedémning av vilka elever som béast kan tillgodogora sig
utbildningen utifran saval ett idrottsligt som ett skolmassigt perspektiv.

FOrutsattningarna att stodja
e-sporten

Svenska kommuner har mojligheter att stodja den vaxande e-sporten pa olika
vis. Stodet kan handla om anlaggningar och utrustning, om bidrag for aktiviteter
och utveckling och om stdd till evenemang. Dessa inriktningsspar beskrivs mer
i detalj nedan.

Anlaggningar och utrustning

Som en del av sitt strategiarbete menar e-sportférbundet att det for idrottens
utveckling ar viktigt att fa till fler fysiska anlaggningar och miljoer for
e-sportens traningsverksamhet. Eftersom manga barn och unga inte har tillgang
till den utrustning som krévs for att utdva e-sport menar forbundet att fler
e-sportmiljoer ar viktiga ur ett jamlikhetsperspektiv. Aven om e-sporttraningar
kan genomforas online ser férbundet sadana traningstillfallen som ett
komplement och att fysiska traffar ska utgtéra grunden.

Det finns flera satt for kommunen att stddja e-sporten med anldggningar och
utrustning. Kommunen har mojlighet att bygga renodlade e-sportanlédggningar
men eftersom ytan som kravs ar jamforelsevis liten finns det goda mojligheter
att lagga till kompletterande e-sportfunktioner vid planeringen av nya
idrottshallar eller andra anlaggningstyper. Det ar ocksa mojligt att géra mindre
anpassningar av befintliga ytor som var planerade for andra andamal. Det skulle
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kunna handla om en kommunal lokal som antingen hyrs ut till en férening eller
som Oppnas upp for bokningar. Eftersom det inte finns sa stora erfarenheter av
kommunala engagemang i e-sportlokaler kan det vara rationellt att géra en
testverksamhet i en mindre skala.

Signifikant for en e-sportanldggning &r behovet av avancerad datorutrustning
och/eller motsvarande utrustning for tv-spel. Fuzed goér uppskattningen att
engangsinvestering for en datorplats, inkluderat datorskarm, bord och stol, har
en kostnad om cirka 35 000 kronor. Som stdd till privatpersoner och andra har
e-sportforbundet tagit fram specifikationer for behovet av datorutrustning pa
bas-, semi- och elitniva. Likt annan utrustning pa kommunens anlaggningar
hanteras det i forsta hand genom leasingavtal. Eftersom utrustningen kan vara
stoldbegarlig behdver larm- och Iasfunktionerna sarskilt beaktas, liksom
behovet av en stdrre kapacitet av el.

Ett vagval som behover goras ar huruvida e-sportverksamheten ska kombineras
med krav pa fysisk aktivitet i stil med Uddevalla kommuns och Helsingborgs
stads e-sportanlaggningar. Att komplettera gaming eller e-sport med insatser for
en Okad fysisk aktivitet kan vara lattare att motivera utifran det
folkhélsouppdrag som kommunernas fritids-/idrottsndmnder har. Svenska
e-sportférbundet uppmanar emellertid Sveriges kommuner att stodja e-sporten
som en idrott i sin egen ratt. For att kunna ge rétt stod till anlaggningar med
e-sport behover kommunerna i ett tidigt skede kunna sla fast vad syftet och
malsattningarna ér.

Ett annat végval ar i vilken utstrackning kommunen respektive foreningslivet
ska vara involverade i driften och verksamheten. Behovet av bemanning ar
sannolikt stort om anldggningen ska vara 6ppen for allménheten. I allmanna
termer kan foreningsdrift vara positivt for vissa foreningar dar ansvaret och
agarkéanslan &r utvecklande samtidigt som det kan vara kostnadseffektivt for
kommunen. Samtidigt finns det risker att den tekniska kompetensen och det
langsiktiga underhallet blir for betungande for vissa foreningar, vilket kan ga ut
Over foreningens ordinarie verksamhet.

Det finns aven majlighet att méta efterfragan pa anlaggningar for e-sport genom
att hyra platser hos privata aktérer och lata foreningslivet anvanda dessa. For att
tacka behovet av specialanldggningar som staden inte &ger har kommuner i
vissa fall tecknat avtal med privata aktdrer som &ger sadana anlaggningar. Ett
exempel pa ett sadant avtal galler en inomhusanlaggning for cricket, dar
fritidsforvaltningen i Malmo stad koper ett visst antal timmar per ar som kan
bokas av cricketféreningar i staden. Ett liknande upplagg skulle kunna vara
mojligt for e-sport, eftersom alla tre storstadskommuner har flera privata aktorer
som tillhandahaller e-sportfaciliteter.

Bidrag for aktiviteter och utveckling

Det aktivitetsbaserade stodet for foreningar i Sverige gar att dela upp pa
kommunal och nationell niva. Det nationella stodet (LOK-stod) utgar, via
Riksidrottsforbundet, till idrottsféreningar medan dom flesta kommunala
aktivitetshaserade stdden inte har en begrénsning per verksamhetstyp.
Kommuner bestdmmer sjalva hur deras regelverk ser ut vilket gor att detta

Storstadskommunernas utredning om e-sport

13 (17)



5.3

varierar. Foreningar som i forsta hand inte har idrottsbaserad verksamhet &r inte
berattigade att soka det nationella LOK-stodet. En idrottsférening far ofta
bidrag for en aktivitet bade pa nationell och kommunal nivd medan foreningar
med annan huvudsaklig verksamhet endast kan soka det kommunala stodet, om
det kommunala regelverket tillater det. Eftersom e-sport numera &r en del av
Riksidrottsforbundet och klassas som idrottsverksamhet éppnar det upp dorrar
for nationellt stod utéver det kommunala, sa lange de anordnade aktiviteterna
anpassas efter regelverket.

Det nationella LOK-stodets regelverk har specifika krav pa en aktivitet for att
denna ska vara stodberattigad. Detta inkluderar att en aktivitet ska vara minst 45
minuter, ledd av en ledare och aktiviteten behdver inkludera minst 3 deltagare
mellan 7-25 ar. LOK-stodet ges ut i form av ledarsttd och deltagarstod dar en
viss summa betalas ut per registrerad ledare och aktivitet samt en viss summa
per deltagare och aktivitet. Kommunala aktivitetsstod bygger ofta pa liknande
regelverk med vissa justeringar. Som exempel krdver Malmo stad att en
aktivitet innehaller minst 5 deltagare mellan 4-25 ar, dessa deltagare maste
ocksa vara folkbokfdrda i Malmo for att beréattiga stod.

| dagsléget ar det ofta odefinierat om aktivitetsstdd (nationellt och regionalt)
behdver vara pa en fysisk plats och digitala aktiviteter godkannes saledes i
manga fall. Riksidrottsférbundet och kommuner &r i olika faser av att utreda
huruvida detta behover fortydligas i regelverken i framtiden. Skulle
Riksidrottsférbundet och kommuner i Sverige begransa méjligheterna att séka
stod for digitala aktiviteter kommer det att finnas ett annu stérre behov att ha en
fysisk plats att arrangera aktiviteter pa.

| dagsléaget finns det ganska fa foreningar i Sverige som har e-sportverksamhet
som sin huvudsakliga verksamhet. Detta skulle kunna bero pa att kunskapen
kring foreningslivet som organisationsform inte &r sa stor inom malgruppen och
en mojlighet att stotta foreningslivet for e-sportverksamhet skulle kunna vara
utbildningsinsatser.

Evenemang

En god infrastruktur for e-sportevenemang, bade pa regional och internationell
niva, ser Svenska e-sportférbundet som en nyckel for att kunna véxa som idrott.
Tavlingar arrangeras i flera olika former. Det finns stora internationella, rent
kommersiella tavlingar, nationella férbundstavlingar och mindre tavlingar,
antingen lokala i ett geografiskt omrade eller inom en viss spelkategori fast med
tavlande i ett stérre omrade. Det finns ocksa evenemang som Dreamhack som ar
mer att likna vid ett stort evenemang for breddidrotten. Dar samlas deltagare pa
olika nivaer for att spela, se och lara och umgas med andra spelare, kdnda och
okanda.

Olika tavlingskategorier kraver forstas olika fysiska forutsattningar. De tre
storsta stdderna i Sverige har naturligt nog bast forutsattningar att husera de
storsta evenemangen aven inom e-sport. Under de kommande aren kommer
stadernas ambitioner inom e-sportomradet troligen att bli tydligare i takt med att
olika evenemang knyts till vissa stdder. Svenska och nordiska mésterskapen och
tavlingar i liknande storlek har mojlighet att cirkulera mellan olika stéder, inte
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bara de tre stdrsta. Om e-sporten valjer att gora ett upplagg liknande SM-veckan
finns mojligheter att kraftsamla kring e-sporten i ndgon av de storsta staderna.

Alla tre stader jobbar aktivt med stdd till evenemangsarrangdrer. Det kan handla
om allt fran ekonomiska insatser till lokal kunskap om
arrangemangsforhallanden och kontaktnat. Storst vinster bedoms finnas i att
locka till sig de storsta nationella evenemangen och internationella tavlingar.

Samtidigt kan lokala och regionala e-sportevenemang spela en viktig roll fér
breddidrotten och tillvéxten av nya e-sportforeningar. Riksidrottsforbundet
pekar ut idrottsevenemang som ett sétt att 6ka intresset for idrott och underlatta
for foreningarnas rekryteringsarbete.

6 Slutsatser

Gamingens popularitet bland barn och unga och e-sportens nyliga anslutning till
Riksidrottsforbundet gor att det finns skal for kommuner att intressera sig for
e-sporten som fenomen. Med e-sport som plattform finns mojligheter att na
grupper i samhallet som kommunen annars har svart att na. Ratt sorts insatser
som riktas mot e-sporten har pa sa satt méjligheten att starka den sociala
hallbarheten. Nér e-sporten nu ar en del av Riksidrottsforbundet bor idrotten
precis som andra idrotter ges stdd i sin egen rétt.

Forutséttningarna att stodja e-sporten som en ny foreningsidrott ser dock i vissa
avseenden annorlunda ut jamfort med andra idrotter. Kommunernas
stédstrukturer utmanas bland annat av att e-sporten kan utévas online och att
den fysiska aktiviteten har en annan roll inom e-sporten. Det kan finnas skal att
se dver i vilken utstrackning kommunernas bidragsregler méter e-sportens
forutsattningar. En sadan éversyn bor i sa fall ga hand i hand med hur
Riksidrottsforbundet véljer att tillampa sitt regelverk. Detta for att i sa stor
utstrackning som mojligt ge e-sporten ett likvérdigt stod.

Eftersom e-sporten &r en sa pass ny foreningsidrott har férbundet inte hunnit
bygga upp en bred foreningsverksamhet, vilket innebar att det ar relativt fa
foreningar som i nulaget efterfragar kommunalt stod. Majligheterna for
kommunala stod varierar och kommunerna maste sjalva utforma system som
kan hantera nya typer av verksamheter. For att e-sporten ska kunna véxa som
foreningsidrott behdvs antagligen en kombination av olika sorters stdd,
daribland en starkt tillgang till anlaggningar. Medan andra etablerade idrotters
behov av stdd ofta handlar om att hantera en brist och tillgodose ett behov fran
en kand malgrupp &r e-sportens behov i storre utstrackning att bidra till att

bygga upp nagot nytt.

Som det framgar av denna utredningsrapport finns det véagar att utforska for
kommunerna. Anlaggningar och utrustning, bidrag for aktiviteter och
utveckling samt stod till e-sportevenemang &r de tre mest relevanta sparen for
att utveckla det kommunala sttdet till e-sporten.

Oaktat vilket typ av stdd det galler ar det viktigt att gra en analys av vad syftet
ska vara med stddet. Ett syfte med kommunala insatser som riktas mot e-sporten
kan vara att starka e-sporten som foreningsidrott och ett annat syfte kan vara att
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anvanda gaming som en plattform for att bidra till sociala vérden och ge
forutsattningar for en 6kad fysisk aktivitet. Aven om det gér att kombinera
syftena och hitta synergier sa kan syftena dven sta i konflikt med varandra. For
att insatserna ska leda till 6nskade resultat ar det darfor viktigt att genomfora ett
grundligt analys- och forberedelsearbete tillsammans med berérda malgrupper
som skapar tydliga mal for eventuella satsningar pa e-sport.
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