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Hva er E-Sport?

= Norsk verdensmester

= Organiserte videospill-
konkuranser

= E-sportens sjangere

= Den gjennomsnittlige
E-sport-spilleren

= Profesjonalisering

= Enorm utbredelse

Nordmann vant VM i Fortnite

Norske Emil «<Nyhrox» Bergquist Pedersen (16) gikk helt til topps i Fortnite-VM
i duo lprdag kveld. Det gjor nordmannen 13 millioner kroner rikere.

Norsk 16-aring vant i Fortnite-VM
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Rank Sport Estimated Global Primary Sphere of Influence
Following
o 2 Cricket 2.5 Billion UK and Commonwealth
S e r p a E — S p O rt? 3 Field Hockey 2 Billion Europe, Africa and Australia
! Tennis 1 Billion Globally

Volleyball 900 Million Western Europe and North America
Table Tennis 3 Globally
il 1 3asketball 825 Milli Globally
= 495 millioner tilskuere globalt
3 3aseball 500 Million United States, Caribbean, and Japan

Rugby 475 Million UK and Commonwealth

u M i | I Iard = m i Ie p&l for E'S po rt- 0 Golf 450 Milli }i\::;et:g Europe, East Asia, and North
markedet

Source: V

= Utlignet Super Bowls seertall |
2019

I Global Esports audience growth Global Esports revenue growth

= Store premiepenger

= E-sport | Norge
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Er E-sport en
sport?

= Tradisjonell forstaelse
av E-Sport

= Haye krav til visuell
persepsjon og gye-
hand-koordinasjon

= Varierende fysiske krav

= En spgrsmal uten fasit




(Mangelfull) Organisering av E-sport

Mangel pa effektive
internasjonale og
nasjonale forbund

Spillprodusenter som
styringsaktarer

Vanskeligheter med &
lvareta
konkurranseintegritet og
beskyttelse av spillere

Forsgk pa a fylle
organiseringsbehovet

THE NEED FOR
GOVERNANCE
i ESPORTS
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Velen videre for E-
Sport

E-SPORT VELGER BORT NIF: INNGAR
MIllIl)NAVTAlE MED BHTINGSE[SI(AP

= Behov for bedre organisering far
«idretts-opptak»

=  Hvem skal med?
= Potensiell OL-gren

= Veksten vil fortsette
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