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Abstract

Today e-sport is bigger than ever, to compete in e-sports, as a professional gamer is a tough and
competitive lifestyle. To make a living playing games is what many young people consider being
the dream, but few are aware of the economical situation in e-sports. In this essay, we will
discuss the economy around professional e-sports players and try to map the economic flow. To
find out how the economical situation in e-sport the core of our study have been in carrying out
interviews, which resulted in four interviews. The first person works as a marketing manager for
SteelSeries. The other person is the manager of the Counter-Strike team SK. The third is the e-
sports player Chisthoper "GeT RiGhT" Alesund. And last but not least the former professional
e-sports player Magnus "Fox" Olsson.

We will also discuss how sponsors make money out of using professional e-sport athletes as a
marketing technuique and thereby increasing their profit. After our study we come to understand
that the economic situation for a professional e-sport player is tough. There are two kinds of
people who on a more professional level compete in e-sports. First we have the Competitive
Gamer who competes in professional tournements. Then there is the Professional Gamers who
live on competeting in professional e-sport tournements. There is a minority of people competing
in e-sports who actually can be seen as a Professional Gamer. The economic situation for the
majority of players in e-sports is still unstable and people competing in it still lives in uncertainty
on when their carrer will come to an end.



Sammanfattning

Idag dr e-sporten storre dn ndgonsin, att tdvla 1 e-sport, som en professionell spelare dr en tuff
och konkurrensutsatt livsstil. Att kunna livnéra sig pé att endast spela spel dr vad minga unga
ménniskor drommer om. Fé dr dock medvetna om den ekonomiska situationen som rider hos de
som tévlar inom e-sport. I denna uppsats kommer vi att diskutera kring proffesionella e-
sportspelare och forsoka kartlagga det ekonomiska flodet inom e-sporten. For att kunna gora
detta har kirnan i var undersokning legat i att utfora intervjuer pé fyra olika personer som alla
har en koppling till e-sporten. Den fOrsta personen arbetar som marknadschef {or SteelSeries.
Den andra personen dr manager i Counter-Strike laget SK. Den tredje dr en professionell e-sport
spelare vid namn Chisthoper "GeT RiGhT" Alesund. Och sist men inte minst intervjuade vi en
foredetta professionell e-sportspelare inom Quake vid namn Magnus "Fox" Olsson.

Vi kommer ocksa att diskutera hur sponsorer tjanar pengar genom att marknadsfora sig med
hjdlp av professionella e-sportspelare. Efter var undersokning har vi kommit fram till att det
finns tva olika typer av e-sportspelare. Forst finns det den som gér under namnet “Competitive
Gamer” som aktivt tdvlar inom e-sporten. Den andra typen som finns ar “Professional Gamers”
som lever pd att tdvla inom e-sport. Det dr ytterst fa som faktiskt kan kalla sig ”Professional
Gamers” och darmed faktiskt leva pi att bara spela. Den ekonomiska situationen for majoriteten
av spelarna i e-sport dr fortfarande instabil och folk som tévlar i den lever fortfarande i ovisshet
om ndr deras kérridr kommer na sitt slut.
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Forord

Under all den tid som vi lagt ner for att fardigstélla vart examensarbete inom professionaliserad
e-sport har vi fatt enormt mycket hjdlp. Vi vill passa pé att tacka alla dessa personer som gjort
detta arbete mdjligt. Vi vill till en borjan tacka Anna Nordlander for hennes stora bidragande
med kontakter och assistans vilket dirmed givit oss chansen att skriva om nagot som varit ytterst
intressant for oss. Vi vill ocksa passa pa och tacka Anton Budak pa Inferno Online for att ha
mottagit oss med 6ppna armar och mer en girna bidragit med information som annars hade varit
ytterst svar for oss att hitta. Vi vill dessutom ge ett stort tack till Henning Christiansson pa
SteelSeries som gjort mer dn vad som nagonsin forvantats av honom for att vi skulle kunna
fardigstdlla vart examensarbete pd Kungliga tekniska hogskolan. Vi vill dessutom tacka Magnus
“Fox” Olsson och Christopher “GeT RiGtH” Alesund for att de stillde upp pé intervjuer och
gav oss en mdjlighet att se allt fran spelarens perspektiv. For att inte glomma var handledare
Daniel Pargman som alltid funnits till hands ndr vi haft problem och stindigt varit noga med att
sdga vad som behdvs och inte bara det vi som studenter hoppas fa hora. Sist men inte minst vill
vi tacka var handledningsgrupp som gett oss mojligheten att se pa vart arbete ur ett annat
perspektiv.



1 Inledning

Detta avsnitt kommer att belysa bakgrunden till vart arbete samt dess syfte och madlsdttning.
Det kommer dven att visa vilken problemformulering vi stdllde, de avgrdinsningar vi gjort samt
tillvigagangssdttet presenteras hdr.

1.1 Bakgrund

Att vilja vilket &mne som &r relevant for att representera ett kandidatexamensarbete for en
medietekniker dr inte 14tt. For oss var det viktigt att &mnet pa nagot vis representerade oss sjdlva
och vart intresseomrdde. Da vi bagge har ett genuint intresse for tv- och dataspel var det
naturligtvis av stor vikt att detta representerades 1 var uppsatts. Nagot som idag dr ett faktum é&r
professionaliseringens framfart, da allt fler aktiviteter som tidigare hamnat inom kategorin hobby
eller sport numera klassas som ett yrke. Denna tankegéng ledde oss till fram till det imne som
senare skulle omfatta vért kandidatexamensarbete ndmligen professionalisering inom datorspel.

Inom idrotten har professionaliseringen resulterat i att man 1 nuet kan forsorja sig pa att utova en
sa kallad idrott pa professionell nivd. Teknikens utveckling gav senare upphov till ndgot vi kom
att kalla e-sport. E-sport 1 sig dr vad man kan kalla att tdvla inom dator-/konsolrelaterade spel. I
och med utvecklingen av tdavlandet i sig skapades ocksa professionaliseringen av tivlandet. Vi
intresserade oss for amnet professionalisering inom E-sport mycket pa grund av vart intresse for
spel men ocksé for att amnet 1 sig dr véldigt outforskat. D4 dmnet e-sport i sig dr véldigt brett och
omfattar vildigt ménga olika aspekter var det naturligtvis relevant for oss att hitta en lamplig
aspekt att undersoka. Vi fastnade specifikt for den ekonomiska aspekten kring professionella
spelare inom e-sport och didrmed blev vér frdgestédllning inriktad pa just ekonomin kring e-sport.
Detta examensarbete dr resultatet av véra studier inom omradet samt de metoder och
tillvigagangssétt som vi anvinde for att slutfora arbetet.

1.2 Syfte och malsittning

Syftet med examensarbetet har varit att ta reda pa, ur en ekonomiskaspekt, hur professionella e-
sportsspelare kan leva pa att just bara spela. Vi har ocksa som méalsittning att nirmare ocksa
granska vilka summor som betalas av sponsorer till lag och professionella spelare.
Undersokningen vi har gjort ska leda till ett svar pa detta samt andra fragor som tagits fram.

1.3 Problemformulering

For att ldttare na ett resultat inom var undersokning har vi utarbetat diverse frdgor som skall
hjélpa oss att finna svar pa de fragor som vi finner relevanta nér det kommer till vart syfte samt
vir malsattning. Var huvudfriga inriktar sig pa e-sport ur ett rent ekonomiskt synsitt, var
huvudfriga lyder darefter:

e “Hur ser ekonomin ut kring professionella e-sportsspelare, med ett speciellt fokus pa
Counter-Strike spelare?”

Forutom denna fraga finns det naturligtvis betydligt fler underfragor som bor besvaras for att
dmnet 1 sin helhet skall behandlas och resultera 1 ett bra och vélskrivet arbete. Naturligtvis



kommer ytterligare fragor att uppstd under arbetets gdng och vi skall i sddant fall behandla dessa
efter huruvida de hjélper oss att besvara de frdgor som finns skrivna hér ovan.

Dessa andra fragor som vi anser relevanta for uppsatsens resultat ar:
e “Hur ser det ekonomiska flodet ut egentligen?”
e “Hur genererar foretag pengar pa att anvidnda sa kallade “proffsspelare”?”

e Har man som professionell e-sportsspelare en garanterad inkomst?

1.4 Avgriansningar

E-sporten 1 dagens samhille har véldigt minga aspekter, 4ven d4 man véljer att granska de
spelare som betraktas som professionella inom e-sporten dr &mnet vildigt brett. Vi har valt att
titta pa ekonomin kring att vara “e-sportsstjarna”, hur det fungerar med kontrakt, 16ner, sponsorer
m.m. Vi har dven valt att fokusera péd genren First Person Shooter och datorspelet Counter-
Strike. 1 uppsatsen kommer vi att diskutera dven andra genrer och spel inom professionell e-sport
men fokusen kommer fortfarande ligga pé att nirmare granska just Counter-Strike.

1.5 Tillvigagangssitt

D4 uppsatsen och dmnet 1 friga kraver information frin féretag, managers samt spelare inom
professionell e-sport var det véldigt viktigt for oss att paborja arbetets grundfaser snabbt och
noga unders6ka mojligheterna hos foretag placerade 1 Sverige. Vi borjade ocksa vildigt tidigt
granska kontaktuppgifter till de svenska lag som éar storst och bést representerade inom
professionell e-sport da med speciell fokus pa dataspelet Counter-Strike (se Counter-Strike
2.1.3). Det var tydligt att svarigheter fanns nér det giller att f kontakt med storre foretag sdsom
Intel, AMD eller ASUS, som alla &r verksamma inom den professionella e-sporten. Vi lyckades
efter mycket arbete fa kontakt med SK Gamings manager samt deldgare pé Inferno Online vid
namn Anton Budak.

Vi insag att efter all den tid vi lagt ner for att lyckats boka denna fOrsta intervju var vi tvungna att
ligga pa hart for att lyckas boka ytterligare en. Denna blev med foretaget SteelSeries.
Kontaktpersonen i frdga var en man vid namn Henning Christiansson som ér marknadschef for
nordiska och baltiska regionen.

Vi har under projektets gang varit mycket noga med att ldgga upp en tydlig planering for oss
bada att folja. Detta for att stindigt kunna skapa en bra och jamn arbetsniva. Vi har dessutom
arbetat mycket gemensamt bade nér det giller skrivande och informations skande. D& dmnet e-
sport i sig ar relativt obehandlat gav detta oss svarigheter att hitta bra informationsmaterial.
Speciellt svért var det att hitta tryckt material vilket ledde till att vi valde att granska
dokumentérfilmer som behandlar &mnet professionaliserad e-sport.



2 Bakgrund

Detta avsnitt kommer bland annat gd igenom centrala begrepp som dr viktiga att forsta for
senare delar av rapporten. Definitionen av professionalisering tas upp samt dmnena positionerig
och branding.

2.1 Onlinespel

I och med den enorma tekniska utvecklingen i vérlden har ocksé spelets virld forandrats otroligt
mycket och fortsdtter att fordndras. Nagot som dr vildigt vanligt dr att man som person vill spela
med andra minniskor och ddrmed inte spela mot en sd kallad Al, Artificiell intelligens. Da
klassiska bréadspel eller kortspel bygger pa nirvaro hos din motspelare kréver inte Online spel
samma fysiska nérvaro. Att utfora en typ av spel med en motpart pa en annan eller samma plats
via internet dr vad som klassas som onlinespel. Nér det kommer till just onlinespel finns det
massvis med olika genrer, allt frdn klassiska bradspel som tagits och gjorts mdjliga att spela Gver
internet till genrer som First Person Shooter, Real-Time Strategy med flera.

2.1.1 Centrala begrepp

Hdr kommer vi att gd igenom centrala begrepp som kan vara av stor vikt att forsta.

2.1.2 RTS - Real-Time Strategy

Real-time strategy, forkortas som RTS och ér en kategori av strategispel som spelas i realtid
(About, 2011). Denna typ av spel baseras inte pa turordning utan alla spelare flyttar, bygger,
anfaller samtidigt. Typiska exempel som finns pé just spel som tillhor denna genre dr exempelvis
Warcraft, Starcraft, Command and Conquer, och Age of Empires. Denna typ av spel dr véldigt
vanlig inom Onlinespel och forekommer inom tivlingar pa mycket hog professionell niva.

2.1.3 FPS - First Person Shooter

Genren som gar under namnet First Person Shooter ér en datorspelsgenre som ofta associeras
med spel som Counter-Strike och Battlefield. Genren innebér kort och konsist att du som spelare
spelar en karaktir i forsta persons vy. Du ser helt enkelt allt ifran karaktirens 6gon. First Person
Shooter genren hade sitt genombrott 1 borjan av 90-talet (Wikipedia ¢, 2011) med spelen
“Wolfenstein 3D” och “Doom” och har sedan dess utvecklats genom aren. Man brukar dven siga
att Half-Life, som sedan spelet Counter-Strike kom att fodas ifran, ar ett spel som gjort stora
intryck 1 FPS genren. Bilden nedan visar en vy ur First Person Shooter spelet Counter-Strike:
Source.



(Bild 1: Bilden visar ett urklipp fran Counter-Strike: Source )

2.1.4 Counter-Strike

Vi pratade ovan om genren First Person Shooter, tillhorande denna genre &r spelet som vi ocksa
ndmnde vid namn Counter-Strike. Spelet lanserades 1999 (Wikipedia a, 2011) och bygger pa att
man Gver internet spelar i tva olika lag. De tvd lagen bestar av Counter-Terrorister och
Terrorister. Spelet 1 sig utspelar sig sedan under en serie rundor. Varje runda vinns av att nagot
utav lagen antingen slutfor dess uppdrag eller genom att eliminera motstandarna.

Spelet blev snabbt populért och har idag salt dver nio miljoner exemplar. Counter-Strike ar inom
e-sport ett av de storsta spelen och spelas av spelare pa bade professionell och amatdrniva. Spelet
grundar sig fran spelet Half-Life som lanserades 1998 och har sedan dess slippts i flera olika
expansioner sdsom Counter-Strike: Source. Det har dven funnits flera olika versioner av
Counter-Strike och idag &r det version 1.6 som &r populdrast. Den nyare och snyggare versionen
mer kdnd som Counter-Strike: Source anvinder en mer modern grafikmotor &n Counter Strike
1.6. Trots detta spelar de allra flesta professionella e-sportsspelare Counter Strike 1.6 och inte
Source. Spelet dr fortfarande trots dess langa existens ett véldigt aktuellt spel inom professionell
e-sport.

2.1.5 Professionell e-sportspelare

»

Under uppsatsens gdng kommer vi anvinda termer som “Professional Gamer”, ~’Competitive
Gamer” samt professionell e-sportspelare. Nér vi anviander begreppet professionell e-
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sportspelare syftar vi pé alla de spelare som ingar i kategorierna “Professional Gamer” och
“Competitive Gamer”. Vi kommer senare 1 uppsatsen ndrmare definiera dessa tva termer.

2.2 E-sportsspelare och e-sportslag

Detta avsnitt ger exempel pa tvd kinda professionella e-sportsspelare samt ett e-sportslag som
varit relevanta for denna uppsats. Den forstnimnda ~Grubby” dr relevant da foretaget
SteelSeries som vi har intervjuat har ett exklusivt sponsringsavtal med honom. Den andra
“Fatallty” dr en legend inom datorspelande och gjort vad ingen annan professionell e-
sportsspelare lyckats med tidigare. E-sportslaget SK dr ett av Sveriges storsta inom Counter-
Strike och dr av hog relevans for denna rapport da vi intervjuat deras manager.

2.2.1. Manuel “Grubby” Schenkhuizen

Holldndska Manuel Schenkhuizen &r mer kdnd under sitt spelar namn “Grubby”. Manuel ar en
professionell e-sportsspelare inom Warcraft III. Han &r 244r gammal och har spelat sedan 2004
(Followgrubby, 2010). Manuel har haft en vildigt lyckad karridr som proffspelare inom just
Warcraft I1I och hans stdrsta vinster dr: World cyber games 2004, Electronic Sports World Cup
2005, World Series of Video Games 2006, aterigen World Cyber Games 2008, World e-Sports
Masters 2009 och e-Stars 2009.

Grubby har varit med i tre proffsklaner under sin karriér som proffsspelare inom Warcraft I11;
Four-Kings (4K), MeetYourMakers (MYM) och Evil Geniuses (EG).

Fran 2011 har Manuel gitt dver till att spela StarCraft 2 och far exklusiv sponsring frén foretaget
SteelSeries.

2.2.2 Jonathan “Fatallty” Wendel

Fatallty eller Jonathan Wendel dr den mest framgangsrika, professionella, PC spelaren i
historien (Fatallty, 2010). Han har tjénat in mer dn ndgon annan proffsspelare och ingen har haft
sd ménga titlar som han. Han har tagit forsta plats i 5 olika spel, nagot ingen tidigare lyckats
med.

Jonathan startade sin karridr av proffsspelande under 1999 genom att medverka i Cyberathlete
Professional League (CPL) turneringen i Dallas dar han vann $4000. Han flog sedan till Sverige
for att tdvla 1 en turnering mot de tolv bésta spelarna 1 virlden. Han tog forsta plats genom att,
utan forlust, vinna 18 raka matcher och korades som den hogst rankade Quake III spelaren 1
vérlden. Tva ménader senare behdll han sin topplacering i Dallas genom att vinna CPL igen och
en prispott pa $40.000. Andra stora vinster han gjort ar forsta plats i CPL World Tour
Championship 2005 i New York City for en prissumma pa $150.000.

Som virldens mest beromda PC spelare sprider han intresset for PC-spel vart han én gar och i
samband med detta har han blivit sportens globala ambassador. Jonathan vill att datorspel ska
anses som en ren sport och han anser sig sjalv vara en "e-sportsman". Precis som alla andra
professionella idrottsmén trénar han flera timmar om dagen och han analyser sin egen prestation
genom att titta pa videos av sig sjélv.

Fatallty har dven lyckats skapa ett eget mirke, “Fatallty Gaming Gear”, vilket &r unikt bland
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professionella e-sportsspelare.

2.2.3 SK Gaming

SK Gaming ér en e-sports organisation som har funnits sedan 1997 och skapades under namnet
“Schroet Kommando” i Oberhausen, Tyskland av ett par Quake spelare (SK Gaming, 2009). Idag
ar SK Gaming en internationell multispelsorganisation med tiavlingsframtrddanden 1 spel som
Counter-Strike, World of Warcraft och Starcraft 2. Huvudkonkurenten till SK Gaming gar under
namnet Fnatic som vi tyvérr inte lyckats intervjua for kandidatexamensarbetet.

Som en e-sports organisation sa dr SK Gaming sponsrade av massvis med foretag, frdmst dator-
och utrustningstillverkare. Nagra av foretagen som &r sponsorer dr Steelseries, Kingston och
Toshiba.
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3 Teori

1 det hdr kapitlet kommer vi att ndrmare gad igenom teorier inom marknadsforing, och
professionaliseringen av e-sporten.

3.1 Marknadsforing

Da marknadsforing dr ndgot som &r mycket aktuellt inom e-sporten och egentligen inom alla
organisationer och yrken &r det viktigt med en bra grund kring marknadsforing. Branding som ar
en term inte helt obekant inom marknadsforingen kan forklaras som sjélva processen med att
skapa ett unikt namn och bild f6r en produkt i konsumenternas sinne (Businessdictionary, 2011).
Foretagens varumérke ar deras 16fte till kunderna kan man séga. Det talar om for kunderna vad
de kan forvénta sig av deras produkter och tjanster och vad det &r som skiljer sig frdn foretagets
konkurrenter. Foretagens varumérke kommer frdn vem de dr, vem de vill vara och vem
manniskor uppfattar dem att vara. For att skapa den hér bilden 1 konsumenternas sinne s& brukar
man frimst gora det genom reklamkampanjer med ett konsekvent tema. Det &r inte helt ovanligt
att man anvinder just denna metod 1 och med ett samarbete med en person eller annan
organisation.

Positionering dr ett ord som ofta anvénds inom marknadsforing. Positioneringen ger en kdpare av
en produkt eller tjanst ytterligare en mgjlighet att gora en jamforelse. Nar man skapar en ny
produkt dr just positioneringen av produkten extremt viktig. Det dr i och med just detta som
skaparen av produkten kan bestdmma sig for vilken malgrupp varan ér riktad mot, om varan 1 sig
betraktas som exklusiv och dyr. Skall varan vara ndgot som bara vissa ménniskor kan ha rad
med? Ar varan tinkt att vara ndgot som alla méinniskor har i hemmet och som gér att kdpa
overallt? Dessa fragor dr bara nigra f& som ligger bakom processen kring positionering.

Ett annat mycket viktigt begrepp inom marknadsforing dr sa kallad sampositionering. Detta
innebdr 1 grund och botten att tva olika foretag gar ihop och tillsammans skapar en produkt som
de sedan marknadsfor tillsammans. Det finns olika strategier inom sampositionering som kan
anvandas beroende pa vilken produkt som skall marknadsforas. Det &r inte helt ovanligt att man
vid sampositionering tar hjélp av minniskor och genom dessa forsoker nd en ny marknad eller
forbattra forsdljningen pa den redan existerande marknaden. Ett typiskt exempel pa detta &r
foretaget Tefal som tog hjilp av den mycket kéinda kocken Jamie Oliver for att marknadsfora ny
koksutrustning. Produkten fick namnet Jamie Oliver Professional series by Tefal.(Uggla a, 2006)

3.2 Professionalisering

Det forsta steget mot professionaliseringen av aktiviteten vi kom att kalla e-sport togs aret 1980.
80-talet var tiden for arkadspelen dér bland annat spel som Donkey Kong (1981) och Pac-Man
(1980) slapptes och tog den tidens ungdomar och déribland ocksa vuxna med storm (Wikipedia
b, d, 2011). Detta ledde sedan till skapandet av ndgot som kom att bli en viktig del av e-sporten,
arkadhallen vid namn Twin Galaxies som skapades av Walter Day ("Frag”, Pasley 2008).
Podngen med arkadhallen var att den skulle ha en sd kallad internationell resultattavla dar man
kunde jdmfora sig med de allra bésta i virlden. Lanseringen av Nintendo Entertainment System
ocksa kint som NES 1 mitten av 80-talet blev nésta steg 1 utvecklingen. Man gjorde 1 och med
lanseringen av denna konsol det mojligt for privatpersoner att spela videospel i hemmet. 1993
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kom nésta stora steg i spelutvecklingen med spelet Doom. Detta kom att bli det stora
genombrottet for professionaliseringen av e-sport dd man nu gjorde det mojligt att spela mot
varandra 6ver LAN ("Frag”, Pasley 2008).

1996 lanserades spelet Quake, det var nu mgjligt att spela mot ménniskor fran hela varlden med
hjalp av internet. Problemet for hur man skulle organisera tavlingsspelande mellan ménniskor
fran olika platser och ldnder blev nu en véldigt aktuell fraga. En man vid namn Angel Murioz
skapade da den forsta professionella ligan vid namn Cyberathletes Professional League ocksa
kédnd som CPL.

En typisk definition av termen r att de spelare som klassas som professionella har ett kontrakt
som garanterar dem en ekonomisk erséttning for sitt idrottsutdvande och inte bara erséttning for
resor, material och andra liknande utgifter. I dokumentéren “Frag”, (Pasley 2008) férsoker man
definiera termen ”Professional Gamer”. Till sin hjélp for att beskriva skillnaden mellan alla de
olika méanniskor som spelar spel anvinder de ndgot som kallas for ”The Gaming Pyramid.” 1
botten, vilket dr den storsta delen, har vi fritidsspelarna eller amatérerna. I mitten, vilken &r lite
mindre, dr tdvlingsspelarna. Samt hogst upp, vilket dr den minsta biten, har vi de professionella
spelarna. Detta ér spelare som enbart forsoker leva pa tavlingsspelande.

The Gaming Pyramid

PROFESSIONAL GAMER

COMPETITIVE GAMER

CASUAL GAMER

(Bild 2: For att beskriva skillnaden mellan alla de olika ménniskor som spelar spel anvindes “The
Gaming Pyramid.” ("Frag”, Pasley 2008)
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Det fungerar som sé att ligor bildas, eller pa engelska “League”, och dessa ér vérdar for tv- och
datorspels turneringar runt om i virlden. Ett exempel pa en stor liga ar Electronic Sports League
(ESL). Dessa ligor far pengar fran sponsorer som vill marknadsfora sina produkter till fritids-
och turneringsspelare. De anvidnder sedan dessa pengar for att erbjuda prispengar till vinnarna 1
turneringen. Ligor fir ocksd pengar genom att ta intrddesavgifter for tivlande i turneringar. De
vanligaste spelen inom dessa turneringar dr FPS och RTS. De flesta turneringar anvander sig av
double elimination bracket”, vilket ér att man har tva chanser pé sig att vinna innan man aker ut.

Som det ser ut idag och dven forr sa bildas lag, “feams”, genom att spelarlag lockar
professionella spelare med att erbjuda att de ska ticka kostnaderna som é&r associerade med spel,
sasom resekostnader och intrddesavgifter. Nigra lag ger dven 16n till sina spelare. Precis som
ligor, sd far ocksé lag pengar frdn sponsorer som vill associera sina varuméarken med de basta
spelarna i virlden. Ju bittre lagets spelare ér, desto hogre sponsring. Ménga génger ar ligor och
lag sponsrade av samma foretag. For spelare finns det tre vigar att ga, de kan forsoka att ga med
1 ett lag, f4 sina egna sponsorer eller betala for allting sjélva.

Den forsta professionella ligan inom e-sport var som vi tidigare namnt Cyberathlete Professional
League (CPL), men i dag finns ett antal andra ligor: Global Gaming League (GGL), Electronic
Sports World Cup (ESWC), Major League of Gaming (MLG), World E-sport Games (WEG),
Electronic Sports League (ESL). Alla dessa ligor konkurrerar om att {4 de bésta e-sportspelarna
till sina events sa att de kan f4 mycket pengar frin sponsorer. De vill dven kunna kalla sin
turnering for ”The world campionship of computer games” (Rambusch, Jakobsson och Pargman
2007). Det som skiljer dessa ligor at dr deras geografiska hemvist, deras popularitet, samt hur
prestigefyllda de &r att vinna. Det finns diverse olika ligor 1 olika spel och prispengar och dylikt
varierar valdigt mycket beroende pa tévlingens rykte, deltagandet fran professionella e-
sportspelare samt deras syn pé ligan. Det finns dven ligor som har turneringar dver internet.

3.3 Den ekonomiska situationen

De allra flesta professionella e-sportspelare dr unga personer, manga bara tonaringar. Detta vet
sponsorer och tyvérr s fir dessa nya, unga spelare véldigt déliga kontrakt i borjan av sin karridr
("Frag”, Pasley 2008). Sponsorerna dr medvetna om att unga spelare nya pa marknaden inte har
kunskapen som krévs for att veta om kontraktet &r bra eller ej och sponsorerna utnyttjar detta.
Det dr dven sé att manga nya spelare tar detta kontrakt bara for att de vill kunna fortsétta att spela
pa professionell nivé, vilket de inte hade kunnat gora annars. Det &r inte bara sponsorkontrakt
utan det dr dven kontrakt mellan spelare och laget som inte dr sdrskilt bra 1 borjan av
professionella e-sportspelares karridr. E-sportlag kan vara sena med att betala ut pengar till sina
spelare, och om spelaren vill 1dmna laget pa grund av det hér s maste de oftast ge upp pengarna
de aldrig fatt ("Frag”, (Pasley 2008). Alltsa hander det att spelare inte har pengar till mat eller
resor som dr nddvéndigt for att fortsétta den hdr typen av karriér.

Som nédmnt kan alltsa visa e-sportslag vara sena med utbetalningar till sina spelare men dven
ligor kan vara sena med att betala ut vinstpengar. Extremt sena till och med &r visa ligor med upp
till ett &rs véntetid innan pengarna kommer. Som professionell e-sportspelare ér det inte ménga
som kan leva utan dessa prispengar vilket sétter dessa spelare i en véldigt svar sits och det kan
vara véldigt svart att fortsétta spela spel ("Frag”, Pasley 2008). Det finns till och med fall da visa
ligor aldrig betalat ut prispengarna till vinnarna. Cyberathletes Professional League (CPL) dr en
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av dessa ligor och denna liga finns inte ldngre kvar (Escapistmagazine, 2008).

Att vara professionell e-sportspelare kan vara nadgot som associeras med en stor inkomst och
kandisskap. Den bild som manga aldrig ser av e-sporten dr den oerhort harda konkurrensen och
osdkerheten som finns nér det kommer till betalning. En liten méngd spelare lever pa en
grundlon dér de garanteras en fast ménadslon. Detta ar inte fallet for manga andra konkurerande
spelare da en mycket stor del av alla tdvlande fortfarande befinner sig inom gruppen som vi
tidigare kallat Competitive Gaming. Dessa personer tavlar och sa gott som lever pa prispengar
vilket gor deras prestation extremt viktig for deras levnadssituation (Frag, Pasley 2008).
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4 Metod

I detta kapitel kommer vi att ga igenom vilka metoder som vi anvint for undersokningen,
motivering kring valet av metod samt den information som vi fick ut av metoden.

4.1 Val av metod

Nar vi diskuterar kring ordet “metod” syftar vi till det tillvigagéngssétt som vi anvént oss av i
uppsatsens tidigare faser, bland annat informations insamling. Da det finns minga olika metoder
samt olika rad och instruktioner kring hur och néir de skall anvéndas ar det inte alltid helt 14tt att
besluta metodens relevans inom det valda &mnet. Vi har som tidigare sagt 1 denna uppsats
diskuterat kring &mnet Professionalisering inom E-sport och den ekonomiska situationen som
skapas for de lag/spelare som viger sina liv at detta.

Da vi 1 detta kandidatexamensarbete har ett intresse kring sjilvaste ekonomin som omger E-
sporten, bade ndr det kommer till sponsorer och spelare, insag vi 1 ett valdigt tidigt stadium att
metoder som fokusgrupper och enkéter for oss inte var sdrskilt relevanta. D& de personer som ér
relevanta for det uppsatsdmne som vi valt &r relativt upptagna ar det inte helt ldtta att samla dessa
1 ett rum, och ddrmed blir en fokusgrupp inte for var del ett bra alternativ, &ven om vi skulle
kunna fa fram information ur denna metod. Ett annat problem som skulle uppsté vid anviandandet
av en fokusgrupp ar de fragor som kretsar kring ekonomi och inkomst. Detta kan vara ett
kénsligt &mne att diskutera framfor andra ménniskor d& man inte pa samma sétt som en intervju
kan garanteras sekretess. Vi har inte heller ndgon fragestéllning som 1 sig kriaver diskussion hos
olika spelare eller foretag sinsemellan utan snarare informationen som vi kan diskutera kring 1
denna uppsats. En enkét kan 1 en situation som var resultera i mycket bra information, dock
ansdg vi det inte lampligt att gora detta. Komplexiteten bakom var fragestillning och det antalet
ekonomiska och darmed mgjligen privata fragor kan vara svara att fi ut via enkdter &ven om man
lyckas fa ut den till rdtt personer. Just ritt personer var ytterligare en problematik som uppkom
ndr vi diskuterade kring de olika metoderna, vilket ledde till slutsatsen att den metod som var
mest lampad for vara fragestidllningar och uppsatsdmne var intervjuer.

Vi valde att inrikta oss pa hur vi pd bésta sétt kan anvdnda en metod som intervjuer. Denna
metod innebdr véldigt mycket grundarbete for de som skall utféra den samt en bra social
formaga vid sjilva utforandet. Vikten i en intervju ligger naturligtvis till stor del i forarbetet da
relevanta fragor maste tas fram till genomforandet av metoden. Ocksa strukturen kring en
intervju kan avgora huruvida intervjuobjektet far en optimal mojlighet att leverera den
information som intervjuaren dnskar att det resulterar i.

4.2 Intervjuer

Vi utforde fyra olika intervjuer ddr den forsta var med Henning Christiansson frdn foretaget
Steelseries, ddr han arbetar som marknadsforingschef i Norden och Balticum. Den andra var
med managern till Counter-Strike laget SK Anton Budak . Intervju tre och fyra var med de
professionella spelarna Magnus “Fox” Olsson och Christopher “GeT RiGhT” Alesund.
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4.2.1 SteelSeries

SteelSeries dr en dansk tillverkare av utrustning och tillbehor till datorer, sdésom headsets,
datormdss, tangentbord m.m. Alla SteelSeries produkter ar utvecklade med hjilp av
professionella spelare inom e-sport for att garantera en god kvalité. SteelSeries uppmuntrar
tillvixten av tavlingsspelande genom att sponsra professionella lag 6ver hela varlden. SteelSeries
sponsrar diverse professionella lag daribland stora lag som Fratic och SK Gaming. V1 fick
tillfalle att intervjua Henning Christiansson, intervjun finns att ldsa senare i rapporten under
resultat delen.

4.2.2 Manager

Anton Budak ér manager for det lag som SK Gaming har 1 spelet Counter-Strike. Han &r dven
deldgare av internet caféet Inferno Online. Inferno Online &r ett internet café pd Odenplan som
kommit att bli Europas storsta med 6ver 300 datorer redo for spelande (SK Gaming, 2009).
Inferno Online har dirmed satt Stockholm och Sverige pa kartan inom spelvérlden. Inferno
Online ar dven den officiella hemmaarenan for ett av de storsta professionella lagen inom e-sport
vid namn SK Gaming. Vi fick mgjligheten att intervjua Anton Budak vilket kan ldsas om under
resultat delen av rapporten.

4.2.3 Spelare

Att vara en professionell e-sportsspelare dr vanligare idag én det var for tio ar sedan. E-sporten
har kommit langt och vi fick tillfélle att intervjua tva kdnda e-sportsstjarnor; Christopher
Alesund och Magnus Olsson. Christopher dr en professionell e-sportsspelare inom datorspelet
Counter-Strike och dr idag rankad som vérldens bésta spelare inom just det spelet. Magnus var
en av de bésta 1 vérlden pa datorspelet Quake men har idag lagt sin karridr som professionell e-
sportsspelare bakom sig och studerar pd Kungliga Tekniska Hogskolan i Stockholm. Vi fick
chansen att intervjua Christopher och Magnus och detta kan ldsas senare i rapporten under
resultat delen.

4.2.4 Dreamhack “Stockholm Invitational”

Under arbetets gang fick vi dessutom mojligheten att ndrvara pa ett event anordnat av
Dreamhack som dgde rum pa kulturhuset i Stockholm. Vi fick dér se tta av de bésta spelarna i
vérlden inom Starcraft 2, varav tre av dem &r svenska spelare (Sc2sverige, 2011). Dessa étta
spelare skulle i en sdkallad “single elimination tournament” gora upp om en prissumma pa
100.000kr. “Single elimination tournament” innebér kort och konsist att en vinnare tar hem alla
prispengarna. Turneringen kommenterades av professionella kommentatorer och séndes dven
live 6ver internet.

SteelSeries, som var ett av de foretag vi intervjuat under arbetets gdng, var en av de storre
sponsorerna for detta event tillsammans med AMD, Eizo och Saphire som var huvudsponsorer.

Det var vildigt intressant att vi fick mojligheten att se hur ett stort event inom e-sport faktiskt
fungerar -for de som &r dér, bdde deltagarméssigt samt for de som &r diar som askddare. Nigot
som Vi tyckte var extremt intressant var den tydliga likheten med idrottsevenemang.
Kommentatorer anvénds for att forklara vad som sker och for att ge dskadarna en mojlighet att
folja matchen.
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4.3 Genomforande av metoder

Som vi forklarat ovan valde vi for var undersokning att endast anvinda metoden intervjuer. D4 vi
var vil medvetna om att intervjuresultaten skulle bli extremt viktiga for var slutgiltiga uppsats
valde vi att ldgga ner mycket tid for forberedelser. Vi valde att ndrmare studera metoden intervju
1 sig bland annat genom att l4sa en bok vid namn Kvalitativa intervjuer. Boken i sig diskuterar
viktiga aspekter vid anvindandet av en metod som intervjuer ndrmare, bade nir det kommer till
forberedelser och genomforande. Det dr ingen hemlighet att intervjuer kan resultera i olika
virdefull information beroende pa hur intervjun i sig genomforts. Jan Trost beskrev i sin bok hur
viktigt det var med just strukturen for att intervjun skall ge ett sd optimalt resultat som mgjligt.
Det fOrsta steget var att diskutera vilka olika hjidlpmedel vi behdvde ha tillgang till under sjélva
intervjun for att lattare kunna fa med all information. Nigot som diskuterades i boken var
dessutom vikten i att ha en bra 6gonkontakt med intervjuobjektet. Vi valde déarfor att det ultimata
verktyget for oss vore att spela in intervjuerna. Vi valde dock att for varje intervju ha en
alternativ metod fOr att samla in informationen utifall att ndgon av intervjuobjekten inte ville att
intervjun skulle spelas in.

Nista steg blev att forbereda fragorna for de olika intervjuerna. Jan Trost papekade i sin bok hur
viktigt det var ndr det kommer till frdgornas ordning under intervjun i fraga. Ocksa intervjuns
forsta minuter ar extremt viktiga for hur intervjuns resterande tid sedan skall utspela sig. Vi ville
darfor ge intervjuobjektet en mojlighet till att sjélv prata fritt om sig sjdlv och sin position pa
foretaget eller som professionell spelare. Vi ville sedan mycket snabbt ge personen som
intervjuades en mycket tydlig bild om vad intervjun 1 sig kommer att kretsa kring och ddrmed
stdlla en av de viktigare frdgorna for var undersokning. Négot som dessutom var viktigt nar det
kommer till vart uppliagg for intervjuerna var att vi forsokte sdkra upp att vi hade foljdfragor att
stdlla utifall att intervjupersonens svar skulle vara korta och konsisa och att svaren i sin form inte
var tillrdckligt utvecklade. Detta gjorde att vi bada under sjédlva intervjuerna kunde utstréla bade
trygghet och sdkerhet till intervjuobjektet.

Nasta steg blev att genomfora de fyra intervjuerna. Vi paborjade varje intervju med att vildigt
tydligt tacka personen for att han eller hon tagit sig tid for att delta 1 intervjun och sedan
kontrollera huruvida personen tycker det dr acceptabelt att vi spelar in intervjun, vilket under
samtliga intervjuer inte var ndgot problem. Vi upplevde inte pa nagot sitt att personerna i fraga
gav otydliga eller svaga svar utan vi fick ut mycket bra information fran samtliga intervjuer. Nér
vi fick mojlighet att intervjua Henning Christiansson valde vi dessutom att 1 forvig via email
sdanda honom ett urval av de olika fragor som vi ansdg mest relevanta for att ge honom en
mdjlighet att undersoka de fragor som han kanske inte pa rak arm kunde svara pa. Detta var
ndgot som vi larde oss efter den forsta intervjun som utférdes med Anton Budak, trots att Anton
kunde svara pa egentligen alla vara fragor kinde vi att det mycket val kunde varit skonare for
honom att kontrollera siffror och liknande. Vi erbjod dessutom samtliga intervjupersoner
mdjligheten att fa 1dsa igenom vilken fakta som vi tidnkte skriva ner i véar uppsats vilket skulle ge
personerna en mojlighet utifall att viss information dr kénslig eller av ndgon personlig anledning
inte lampar sig 1 en kandidatexamensuppsats.
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5 Resultat

Vi kommer i denna del presentera vara resultat.

5.1 Intervjuerna

Resultatet av intervjuerna med Henning Christiansson frdn foretaget Steelseries. Managern till
Counter-Strike laget SK Anton Budak . Samt spelarna Magnus “Fox” Olsson och Christopher
“GeT RiGhT” Alesund.

5.1.1 Henning Christiansson

Henning Christiansson arbetar pa foretaget SteelSeries som ér ett extra véilkdnt varumérke inom
bade Professional- och Competitive Gaming. Under intervjun med Henning diskuterade vi det
sponsorstdd som SteelSeries ger till lag och spelare pa tavlingsinriktad niva inom e-sport. Hans
roll pé foretaget ar att arbeta for hur mérket marknadsfors 1 Norden och 1 Balticum.

Niér det kommer till vilket stod SteelSeries kan ge till professionella spelare skiljer sig detta
naturligtvis ofta frén fall till fall. Nér det handlar om individuella spelare och lag ér det ofta upp
till Henning som marknadschef att besluta om hur stort stodet ska vara. Det &r relativt ovanligt
att man gar in och stodjer en spelare eller ett lag med pengar till en borjan. Nar SteelSeries
beslutat sig for att paborja ett samarbete med en spelare eller ett lag &r den tidiga sponsringen
ofta i form av produkter som SteelSeries tagit fram och vill att laget eller spelaren skall anvéinda.
Professionella spelare 1 ett tidigt stadium &dr enligt Henning ofta inte speciellt giriga, de far
mojligheten att sponsras med ett mindre antal produkter som datormus, musmatta, tangentbord,
med mera och tar detta mer &n girna. Det finns naturligtvis en risk med att inte till en borjan
erbjuda ndgon typ av betalning, vilket kan leda till att en konkurrent till SteelSeries vildigt enkelt
kan f4 spelaren att istéllet representeras av deras varumirke. Detta &r enligt Henning sjédlv dock
relativt sillsynt da de flesta foretag arbetar pa samma sitt. Majoriteten av de lag och spelare som
kontaktar SteelSeries i sig ber om finansiellt stdd och inte produkter. I norden ar det 2-3 lag som
endast dr sponsrade med produkter helt utan finansiellt stod. De lag som fran SteelSeries fér ett
sa kallat Finansiellt stod ar:

SK gaming
Fnatic

Tyloo

Evil Geniuses

Navi

Nér det kommer till sponsring ér forst och framst SK Gaming de som fér storst summor av alla
de lag som SteelSeries sponsrar. P4 andra plats kommer Fratic som ocksé de far stora summor.
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Den professionella spelaren vid namn Manuel ”Grubby” Schenkhuizen, som kanske &r mest
kind for sin karridr inom Warcraft III har nyligen inlett ett samarbete med SteelSeries. I hans fall
handlar sponsringen om rent finansiellt stod. Henning sjilv dr inte ansvarig for sponsringen av
Grubby men gissade att det handlar om summor uppemot 3000-4000€ i manaden, summan i sig
ar dock inte bekréftad frdn dem som ar ytterst ansvariga for detta samarbete.

Vid overgangen fran produkter till finansiellt stod &r det vanligt att laget eller spelaren far ett
grundbelopp som sponsring. Detta grundbelopp garanteras laget eller spelaren oavsett resultat
under den tid som kontraktet [6per. Om spelaren eller laget senare borjar prestera béttre pa storre
events ges denne en sé kallad bonus for sina insatser. Naturligtvis kan det grundbelopp som ett
lag fir som finansiellt stod skilja relativt mycket frén lag till lag eller spelare till spelare. Oslo
Lions ar ett lag som dr vélkdnda pa Counter-Strike scenen. Henning sjilv anser att en rimlig
summa fOr att sponsra ett lag som detta dr 1500€ plus resebidrag till organisationen. Om det &r
tankt att laget 1 sig skall delta 1 en tivling dr bade resebidraget samt maltidserséttning ndgot som
spelarna forvintar sig utav sin sponsor. En tdvling som utspelar sig i Danmark skulle som allra
minst ligga pa runt 2000€ i utgifter for sponsorn bara for att & dessa till arrangemanget.

Henning pratar dessutom om strategiska anledningar till att sponsra lag. Han anser att det finns
en stor vikt 1 att sponsra de bésta lagen inom e-sport pad samma sétt som att ett varumérke som
Nike vill sponsra bdde Barcelona och Manchester United. Om de bésta lagen inom E-sport
anvinder produkter fran SteelSeries s& kommer personer se SteelSeries som de bésta. Ett typiskt
exempel pa detta enligt Hening &r den sponsring som skedde for E-sportlaget Navi. Denna
satsning kostade SteelSeries omkring 2000€.

Globalt sett lagger SteelSeries ner ungefdr 35 000€ 1 manaden 1 fasta avgifter bara for att enbart
sponsra sa kallade ”Pro- Gaming” lag, i denna summa finns produkter inrdknade. Summan i sig
ar inte en exakt summa.

I norden fungerar lag som Fnatic och SK gaming ytterst bra for att marknadsfora SteelSeries
produkter och att dirmed 6ka deras forsédljning. Mycket pd grund av de stora Communitys som
dessa lag har. Detta gor det mojligt for SteelSeries att stodja interna tdvlingar med produkter som
priser. Det dr dessutom inte helt ovanligt att spelare frén dessa lag kan gora ett jobb for
SteelSeries pa ett séljforetag som Mediamarkt och ddrmed locka dit fans och ”Gamers”. En
indirekt vinst blir da naturligtvis den forséljning som sker pd sddana events. Branding(se 1.2.3...)
ar ocksa en indirekt vinst som SteelSeries far ut av sponsring, alla som &r aktiva datorspelare och
liknande vill ha samma produkter som professionella spelare anvénder. Den enda direkta vinst
som SteelSeries kan se dr pa “brandade” musmattor, alltsd mattor som &dr designade utefter
specifika lag och spelare.

Niér det handlar om vad en sponsor som SteelSeries forvintar sig av de spelare som de viljer att
sponsra dr det valdigt tydligt vad som géller. Vid finansiellt stod dr det absolut viktigaste for
SteelSeries att spelarna anvénder deras produkter. Om lagen inte anvénder deras produkter
forsvinner mycket av den “branding” som ir en sé stor och viktig del for foretagen. Forutom
detta forvintar sig sponsorn att spelare de sponsrar skall upptrida utdt pa ett bra sitt och finnas
till forfogande for uppdrag som kommer upp. Ett exempel pa detta kan vara att narvara pa ett
mote eller intervju pa uppdrag av SteelSeries och att dd komma i tid och representera sig sjilv pa
ett seriost sitt. Det dr med andra ord extremt viktigt att spelarna upptrader professionellt utat.
SteelSeries utvecklar alla sina produkter tillsammans med professionella spelare vilket gor att
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SteelSeries forvintar sig att spelare stéller upp och hjilper till med denna utveckling nér sa
behdvs.

Inom Norden ldgger SteelSeries ner en hel del pengar pa att sponsra diverse events. SteelSeries
ar med och sponsrar events saisom Stockholm Invitational, The Gathering, Copenhagen games
och The Assembly. Det forstnimnda eventet Stockholm Invitational som dgde rum pa
Kulturhuset 1 Stockholm kostade omkring 5.000.000 kr for SteelSeries att sponsra. Henning
pratade mycket om varfor han personligen trivs béttre med att sponsra events istéllet for spelare
och lag och detta dr fOr att ett event inte pd samma sétt har en association till vinst och forlust.
Det ar betydligt lattare att paverka askadarnas upplevelse av varumaérket via ett event dn via sina
spelare. Det finns dock ocksa en baksida genom att sponsra ett event fore en spelare. Om
upplevelsen 1 sig blir délig for publiken genom att diverse fel uppstér, till exempel att
administrationen inte fungerar eller att ndgon misskoter sig, sd kan detta leda till att SteelSeries
“brand” dker ner. Naturligtvis gagnar det ocksa varumirket om ett lag eller en individuell spelare
vinner pa ett stort event men trots detta foredrar Henning personligen att sponsra ett event fore en
spelare.

Nér man véljer ut vilka lag och spelare som skall sponsras utgar man som foretag endast fran de
resultat som laget eller spelarna individuellt har presterat. Det ar inte alltid av enormt stor vikt att
spelaren eller laget dr pé topp just nu men att de ndgon géng visat att de har talang och vid rétt
tillfalle kan véxa. Naturligtvis sker de absolut storsta summorna bade av finansiellt stod och med
produktstdd till de lag och spelare som héller en véldigt hog ldgsta niva och som presterar.

Niér en sponsor knyter ett avtal med en spelare eller ett lag sker det vanligast via ett skriftligt
kontrakt. Det hdander dock att sa kallade muntliga avtal knyts men det vanligaste &r ett kontrakt
pa 6 eller 12 ménader.

5.1.2 Anton Budak

Anton Budak, deldgare pé Inferno Online samt manager for Counter- Strike laget pd SK Gaming
tog sig tid att sitta ner pa en intervju med oss. Anton sjélv anser att han som manager har mer
utav en mentor roll &n som en manager. Det dr viktigt att skapa en kédnsla av trygghet 1 laget for
att de 1 sinom tur skall kunna prestera sd bra som mdjligt. Som manager har Anton inget ansvar
for att soka eller hantera sponsorer, han kan naturligtvis rekommendera olika foretag att sponsra
SK Gaming men det dr ligger inte i hans arbetsuppgifter. Det som dock i storsta grad ingar 1
Antons arbetsuppgifter dr att hans lag presterar i tdvlingar och upptrader professionellt.

Da Anton, som vi tidigare sagt ocksa &r deldgare pa en av de foretag som sponsrar SK Gaming
nidmligen internetcaféet vid namn Inferno Online. Som sponsor bidrar Inferno Online med att ge
SK Gaming en sa kallad hemmaarena. Inferno Online bidrar inte med nagon typ av finansiellt
stod utan ger spelarna i SK Gaming mdjligheten att gratis anvédnda internetcaféet for att kunna
trana.

Ett stindigt problem som stiandigt finns inom professionell idrott &r naturligtvis den stora
variationen kring en karriérs livsldngd. En professionell e-sportspelare dr en vad man kan kalla
“farskvara”. Detta dr ndgot som de spelare som nu befinner sig pa en professionell niva vilket
ocksa gor att en osdkerhet infinner sig hos spelarna. Enligt Anton &dr det ofta vanligt att en spelare
véljer att avsluta sin karridr som professionell e-sportspelare dd en annan yrkesmojlighet eller
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studiemdjlighet Oppnat sig. Ett vanligt tillvigagéngssitt for spelare som vill forldnga sin karriér
inom e-sporten dr att man gar med i sa kallade ”mixklaner”. Kort och koncist innebér detta att
man forflyttar sig mellan olika klaner och ddrmed héller sin karriér vid liv. For att kunna gora
detta krivs det dock att man haller en relativt hog prestationsniva.

Som professionell e-sportsspelare far du ofta en typ av grundlén, denna grundlon dr ndgot som
forhandlas mellan spelare och laget i detta fall SK Gaming. Forutom denna grundlén som enligt
Anton inom just hans Counter— Strike lag ligger pa mellan 700€-1400€ tillkommer naturligtvis
prispengar. Hur mycket prispengar som fordelas ut dr naturligtvis helt beroende pa spelarnas
prestationer. Man riaknar pd hur mycket laget spelar in under de turneringar som laget vunnit
prispengar i. Sedan fordelas majoriteten av prispengarna till spelarna som vunnit den specifika
tavlingen och deras manager, som i Counter-Strikes fall blir Anton. Laget SK Gaming far ocksa
de en summa fordelad till dem baserat pd en procentsats.

For att aterga till den sékallade grundlonen fick vi veta att den 1 sig kan variera men inte under
den summa som tagits fram som grundbelopp. Det dr ddremot mojligt for spelarna att 6ka sin
grundlon om de véljer att stilla upp for organisationen. Det gar att jamfora med att jobba pa
provision, om man stéller upp for organisationen genom olika events och ddrmed bidrar till att
marknadsfora organisationen kan en typ av bonus utdelas.

Det finns flertal med olika aktiviteter som man som spelare kan bidra med for att 6ka sin
inkomst. Anton jimforde med idrottsstjdrnor som ofta arbetar extra med reklamer och liknande
for att 6ka sin inkomst och marknadsfora sig sjdlv som varumarke, vilket naturligtvis enligt
Anton gér att applicera ocksa inom e-sporten. Det ér viktigt att komma ihdg att de summor som
intjdnas pa i dessa typer av aktiviteter dr endast en brakdel av de summor som det ofta handlar
om 1 sporter som fotboll. Ndgot som dr mycket vanligt inom e-sporten &r att sponsorer som ger
SK Gaming 1 uppdrag att marknadsfora en av deras nya produkter. Att vid ett enstaka tillfdlle
som spelare bidra och ddrmed hjdlpa sponsorn i fraga ger inga stérre summor, men att
kontinuerligt stélla upp pé liknande events ger naturligtvis spelaren en typ av bonus.

En mycket viktig detalj som man inte ska gldmma enligt Anton &r att man som e-sportsstjdrna
reser valdigt mycket, detta leder till att extra utgifter for mat och liknande aktiviteter.
Levnadsstilen for en professionell e-sportspelare ger med andra ord inte spelaren ndgon storre
mojlighet till en sparsam vardag enligt Anton sjélv.

Forutom prispengar och grundlner far en professionell e-sportsspelare dessutom ofta ndgon typ
av erséttning fran organisationen den tillhor eller spelarens sponsorer. Denna ersittning géller for
mat och resor men &r véldigt varierande beroende pa spelare och lag. Det kan verka som att alla
dessa olika pengar gor att man som professionell e-sportspelare kan spara och bygga upp en
tryggare ekonomisk situation men nagot som dr mycket vird att komma ihég ar att mycket av
dessa inkomster &r prestationsbaserade.

Det finns dock ndgot som forutom ekonomin kan bli en svérighet for de spelare som befinner sig
pa professionell nivd. Om man jamfor med en spelare professionell inom fotboll sa ar den vél
medveten om att reglerna formodligen kommer forbli liknande, sporten 1 sig kommer utdvas pa
samma sétt, men inom e-sporten finns ocksé faran i att spelplanen forédndras. Med spelplan
refererar vi till det spel som spelaren for nuvarande &r professionell och aktiv inom. Lat sidga att
en spelare ér professionell inom Warcraft. Nér skaparna sedan beslutade sig for att lansera ett
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nyare spel vid namn World of Warcraft skapades problem for de som tidigare var professionella
inom Warcraft. Spelplanen har helt fordandrats och spelaren tvingas nu aterigen bevisa sina
fardigheter inom det nya spelet, en anledning till att spelaren tvingas byta spel kan vara pa grund
av det nya spelet, i detta fall World of Warcraft eliminerar det gamla spelet fran marknaden.

Det ér ként pa e-sportscenen att en spelare som byter spel sidllan uppndr samma niva i1 det nya.
Jonathan Wendell ocksé kidnd som Fatallty dr en spelare som faktiskt klarat av denna
transformation. Anton anser dock att det i dagens situation inte 4r mgjligt att gora denna typ av
bedrift. Han anser att konkurrensen som var under den tid Jonathan Wendell slog igenom fanns
inte samma motstand som det gor idag. Inom Counter-Strike pratar Anton om hur sma
marginaler kan ge ett lag vinsten dver ett annat, mycket kretsar dessutom kring flyt.

Inom Counter-Strike finns det idag tva lag som &r betydligt béttre dn de resterande, SK Gaming
samt Fnatic dr bigge konkurrenter nér det géller att vara bdst. Det ar enligt Anfon mycket svart
for ett lag att ta sig in och konkurrera med dessa tva lag da de bista spelarna rekryteras hit. Oslo
Lions ér ett lag som tévlar inom just Counter-Strike detta lag hade flertalet bra spelare. D4 valde
SK Gaming och Fnatic att ga in och rekrytera en respektive tva spelare. Det var pa detta sitt som
SK Gaming rekryterade Christopher Alesund som nu klassas som virlden bésta spelare inom
Counter-Strike.

Som spelare 1 SK Gaming tecknar man ett kontrakt som I6per oftast under ett ars tid. Anton
pratade ocksa om hur spelarens alder kan ha inverkan pé vilket kontraktets 16pningstid da en ung
spelare oftare kan tecknas pé ett 2-3 arskontrakt till skillnad fran de dldre som 1 princip aldrig far
mdjligheten att teckna ett kontrakt pd mer @n 1 &r it gdngen. Likt idrottens och dédribland
fotbollens virld kan dessa kontrakt brytas, ofta nér ett lag ar intresserade av en spelare véljer
detta lag att "kdpa loss” spelaren i fraga. Om en spelare viljer att [dmna ett lag blir denna
aterbetalningsskyldig, detta gor att vid 6vergéngar kriver ofta det gamla laget att spelarens nya
lag betalar den kostnad som laget i sig forlorar pa flytten. Ett exempel pa just denna situation
intrdffade inom organisationen SK Gaming som intresserade sig av tva spelare vid namn Crystal
och Face. Dessa spelare var fortfarande kontrakterade i ytterligare 6 méinader vilket ledde till att
den organisation som de tillhérde krivde att SK Gaming skulle betala kvarvarande utbetalningar
for att situationen inte skulle resultera i att spelarna blir aterbetalningsskyldiga.

Organisationen SK Gaming dr vad man kan kalla en extremt stor organisation. De &r inte bara
representerade inom Counter-Strike utan finns dessutom representerade i allt fran skjutspelet
Quatke till fotbollsspelet Fifa. Den del av organisationen som Anton dr manager for gar ocksa
under namnet SK Sweden. Denna del av SK Gaming ér den som har hogst 16n och dr stérst om
man jimfor med andra delar av organisationen som SK USA. SK Gaming har 6ver 1 miljon
medlemmar och 8 professionella e-sportslag som alla sitter med I6ner och kontrakt. De
utbetalningar som gors av en organisation i denna storlek nér det kommer till 16ner och
ersittningar av olika typer ar naturligtvis stora summor. Av denna anledning &r sponsorstodet
som SK far av 1 forsta hand finansiellt stdd, och produktstdd sdsom headsets, mdss och
tangentbord betraktas som sekundart.

SteelSeries som vi tidigare 1 uppsatsen pratat om &r en av de foretag som for nuvarande sponsrar
SK Gaming. Foretaget ger organisationen till en vildigt stor del finansiellt stdd, enligt Anton
ligger 100.000€ per ar. Forutom SteelSeries ar det framforallt datortillverkare, sdsom Toshiba,
som ger allra storst finansiellt stdd. Anfon tror att summorna frdn Toshiba kan motsvara ungefar
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5 ginger mer dn vad SteelSeries betalar. Dessa siffror dr dock inte bekréftade utan bara en
kvalificerad gissning.

Spelet Counter-Strike dr ett spel som enligt Anton lockar manga till SK Gaming, globalt sett ar
dock Starcraft 2 mycket storre &n Counter-Strike. Starcraft 2 ar framforallt extremt stort i Asien,
bara i Korea har de tva tv-stationer som dygnet runt sinder Starcraft 2 matcher. Counter-Strike ér
ett spel som funnits pé e-sportscenen lénge, trots att det &r elva &r sedan det slidpptes spelas det
fortfarande. Nagot som datortillverkare inte gillar med spelet i sig dr att de spelare som tivlar
inom Counter-Strike inte behdver den nyaste och starkaste datorn. Counter-Strike Promode dr ett
spel som for nuvarande spelas 1 Korea. Om denna nyversion av det klassiska Counter-Strike skall
sla igenom anser Anton att en stor del av ansvaret ligger hos de spelare som spelar pa
professionell nivd. Endast om de som for nuvarande tivlar 1 Counter-Strike pa professionell niva
beslutar sig for att byta till den nya versionen kommer nylanseringen att lyckas. Enligt Anton ar
det ndmligen sa spelbranchen fungerar om professionella spelare inom e-sporten accepterar en ny
produkt och véljer att anvinda den kommer ocksé andra att folja dessa.

Inom Counter-Strike finns stora tavlingar sasom Electronic Sports World Cup (ESWC). Dock ér
Intel Extreme Masters den tdvling som dr mest prestigefylld att vinna enligt Anton. ESWC hade
2010 en prispott pa totalt 73.500 dollar att fordela ut bland de tdvlande, dér forsta plats vann
36.000 dollar (SK Gaming 2010). Intel Extreme Masters: Global Finals IV som tévlingen hette
2010 gav 50.000 dollar till vinnaren (Mymym, 2010).

5.1.3 Christopher “GeT_RiGhT” Alesund

Christopher Alesund mer kdnd under sitt alias ”GeT RiGhT” har under tre ar varit professionell
e-sportspelare inom spelet Counter-Strike. De tva forsta aren av sin professionella e-sportskarridr
byggde han upp i1 den svenska organisationen Fnatic. Han har under en period pa tio ar spenderat
sin tid med att spela spelet Counter-Strike men alltsa endast tre ar som en ”Professional
Gamer”(“The Gaming Pyramid”). Aret 2009 blev Christopher utnimnd till “Best player of the
year” och “Best Concept player of the year”. Hans lag fick samma ar utmairkelsen “Best team of
the year”. Det hir var ett mycket stort ar for honom bade personligen men ocksa for laget
Fnatic som han da tillhorde.

Han valde aret 2010 att byta till SK Gaming dér han tidigare spelat under en kortare tid innan sin
tid 1 Fnatic. Som professionell e-sportsspelare har de allra flesta kontrakt som Idper under ett ars
tid och enligt, -vad han kénner till 4r det sillsynt att man tecknar ldngre kontrakt. Han sjélv har
for nuvarande ett kontrakt som Ioper under ett drs tid. Som professionell spelare inom e-sport &r
det relativt vanligt att man i alla fall pd hog niva har en typ av grundlon enligt Christopher. Han
sjdlv har en grundlon som forvisso kan bli badde hogre och ldgre men som vildigt sdllan
fordndras. Denna 16n ligger pa 700€ i manaden. Denna grundlon kan 6ka om resultaten ar
mycket bra men enligt Christopher sjélv ér det inte sirskilt vanligt att den sénks péd grund av
samre resultat.

Det som ddremot &r av hog relevans for den grundlon som man far som professionell e-
portsspelare dr att man utfor de uppgifter férutom sjdlva spelandet som yrket medfor. Att
marknadsfora produkter for diverse sponsorer pa uppdrag av SK Gaming ér en typiskt vanlig del
1 dessa extrauppgifter. Ocksd andra aktiviteter som marknadsfor bade SK Gaming och
Christopher sjilv ar hans blogg som han forsoker halla uppdaterad. I kontraktet ingér ocksa for
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Christophers del ratt till maltidserséttning samt reseersittning, dessa kostnader fordndras ménad
for manad beroende pa vilka olika tdvlingar och events som han forvéntas delta i. Summan for
maéltidsersittning brukar ligga pa runt 100€, men kan som sagt variera beroende pé de
omstandigheter som rader. Dessa ar de fasta inkomster som Christopher personligen har som
professionell e-sportsspelare. Forutom dessa inkomster har vi naturligtvis de mer
resultatrelaterade inkomsterna som till exempel prispengar. Varje lag bestér av ett antal spelare
och om laget i sig vinner ndgon tévling fordelas prispengarna pa samtliga lagmedlemmar.
Naturligtvis fordelas ocksé en viss summa till det kompletta laget 1 fridga exempelvis SK Gaming.
Denna summa &r olika beroende pa laget, Fnatic exempelvis begdrde en summa pa uppemot
20%. Vid speciella omstidndigheter kunde dock denna summa justeras nedat. Ett exempel pa en
sddan omsténdighet kan vara att om laget redan genom att vinna ett kval i tivlingen som
genererat pengar till laget motsvarade de utgifter som redan ar utlagda. I SK Gaming ligger
denna procentsats istéllet pd omkring 5%. Christopher forklarar ocksa att den grundlén som han
hade i Fnatic var hogre dn den nu ér 1 SK Gaming. Han hade under sitt forsta ar i Fnatic en
grundlon pa $1500 och under sitt andra ar en grundlon pa $1650.

Nér det kommer till utbetalning av prispengar har e-sporten i sig en hel del kvar att jobba pa. Det
hinder att spelare eller lag som vunnit prispengar i vissa tdvlingar aldrig fatt dessa summor
utbetalade. Detta dr naturligtvis nadgot som inte sker pa alla tdvling, de tidvlingar som dr
lokaliserade 1 Asien har alltid en véldigt bra struktur niar det kommer till utbetalning av
prispengar. Inom tva veckor har utbetalningen till dem som vunnit skett, vilket r extremt bra.

Nir det kommer till att representera ett foretag eller liknande forvantar sig Christopher sjélv en
bra kontakt med foretaget. Forst nér han sjilv bidrar till en ny produkt eller pa ndgot vis varit
delaktig 1 framtagandet av en specifik produkt har han sjélv en férhoppning om att kunna fa ut
nagon typ av betalning. Han sjdlv har inga privata sponsorer utan allt gér igenom hans lag SK
Gaming. Om en sponsor inte gar igenom SK Gaming sé dr det oftast sé att han fir ndgon typ av
erséittning, vanligast i form av en eller flera produkter.

Nedan finns ett utdrag taget frdn SK Gamings hemsida som visar totala prissummor som
Christoffer Alesund vunnit under &ren 2008-2010.

e 2008: $98 016
e 2009: §76 500
2010: $91 644

5.1.4 Magnus “Fox” Olsson

Magnus “Fox” Olsson ér en erfaren spelare nér det kommer till gaming. Han har sedan 2004
fram till 2010 varit vad man kallar en professionell e-sportsspelare och darmed fatt betalt for att
spela utdver de summor han vunnit i vad som ingar under prispengar. Han har nu paborjat sina
studier pa Kungliga tekniska hogskolan och sektionen for Datorteknik. Han har pa grund av detta
tagit ett uppehall fran sin professionella karridr som e-sportsspelare. Han har tévlat i de olika
spelen Quake 111, Quake IV samt QuakeLive. Magnus har under sin karridr bland annat spelat i
lag som SK Gaming och Fnatic. Han har ocksa under en tid spelat tillsammans med Fatallty,
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Han har spelat bdde inom lag men ocksa som individuell spelare. Han beskriver hur det naturliga
steget frdn “hobbyspelare” till professionell spelare ofta innebér att man rekryteras till ett lag
eller stall. Dérefter erbjuds man kontrakt som ofta 16per under en ettarsperiod, dock ar dessa
kontrakt véldigt vinklade till lagets fordel. Ménga spelare har inte lyxen att kunna vilja och
vraka bland kontrakt utan tar bara vad de kan fa och dérfor far de tyvérr inga garantier.

Nér man tillhor ett stall anser Magnus sjélv att det &r upp till lagets manager eller en mdjlig
personlig agent att ge spelarna mojligheten till resebidrag, 16n, maltidsersdttning med mera.

Under den tid som Magnus spenderade 1 att tivla med Fatallty ansdg han sjdlv att det var pa
detta sétt som professionell e-sport skulle ses. Events for PR och liknande fanns inbokade och
det visade hur yrket i sig dr ett véldigt professionellt yrke. Under denna period fanns det enormt
mycket resurser vilket gjorde att de kunde leva och spela med de bista forutsittningar och
koncentrera sig pd uppgiften. Det var under denna period Magnus hade sin absoluta storhetstid.

Négot som &r véldigt tydligt nér det kommer till professionella ligor och tévlingar dr de problem
som &n idag finns kring utbetalningar av prispengar. Enligt Magnus sjédlv handlar det for honom
personligen om en summa kring runt 100.000kr som han @nnu inte fétt utbetalat.

Det forsta steget som sker nér en spelare blir aktuell for sponsring &r att foretaget vill att spelaren
anvéander deras produkter. Enligt Magnus sjdlv ar det véildigt varierande nér det kommer till hur
hérda sponsorerna &r pa att spelarna endast anvinder deras produkter. Men att anvéinda sponsorns
produkter &r absolut ett krav som foretagen sétter pd de spelare som blir sponsrade.

Nir Magnus var pa toppen i sin karridr hade han en grundlon pa $2000 i manaden, denna 16n
baserades inte pa hans resultat utan han var garanterad minst denna summa varje ménad. Négot
som han dock papekade var att en garanterad grundlon ér relativt sdllsynt inom professionell e-
sport och att de allra flesta har vildigt varierade ménadsinkomster. Om Magnus sjélv presterat
bra i tdvlingar och deltagit i olika events for sponsorer och liknande fanns det dock en mdjlighet
till en sa kallad bonus.

Inom Quake ar det vanligt att man tévlar individuellt och mer séllan att man spelar 1 lag. De
tillfillen som men tévlar i lag sker férdelningen av pengar pa samma sétt som inom Counter-
Strike, prispengar och liknande fordelas alltsé i sadant fall ut jamnt. Ocksa har ar det alltsa
ovanligt att olika spelare far olika stor del av prispengarna. Ndgot som dock skiljer sig at fran
olika lag &r huruvida laget eller organisationen 1 sig vill ha en procentandel av prissumman. Det
ar vanligt att organisationerna ofta har en hog utbetalning pa grundloner men da 1 utbyte med att
de tar en hogre procentsats av vunna prispengar, eller sa ar det vise versa att spelare har lagre
grundldner och organisationen tar mindre av prispengarna.
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6 Analys och diskussion

Hdr kommer vi analysera och diskutera resultaten.

6.1 Reflektion kring examensarbetet

Da vi valt ett &mne som till stora delar helt saknar betydande dokumentation var genomforandet
av intervjuerna valdigt viktigt for vart resultat. Var forhoppning nér vi beslutade oss for att skriva
om just professionella E-sportspelare var att vi inom dmnet skulle kunna f en omfattande och
stark bild av hur den ekonomiska aspekten hos en professionell e-sportspelare ser ut. Da vi ar vél
medvetna om att ett ytterligare flertal intervjuer skulle stirka vért arbete och dessutom genom att
intervjua foretag och sponsorer i sinom tur skulle leda till att vi kunnat dra dnnu béttre slutsatser.
Vi ér fullt medvetna om just bristen i vart arbete nir det kommer till att just dra slutsatser
baserade pd vara relativt fa intervjuer. Anledningen till att vi inte lyckats fa till ytterligare
intervjuer dr mycket pd grund av den tidsbrist som finns i genomforandet av
kandidatexamensarbetet. D& de absolut storsta sponsorerna i sig ocksa dr mycket stora foretag
har dessa svart att pa relativt kort varsel delta i en intervju. Detta gor att arbetet i sig endast dr en
mindre kartliggning av den ekonomiska situationen inom den dnnu relativt okédnda branschen
kidnd som “’Professional Gaming”.

Négot som vi verkligen vill rekommendera den eller de personer som har en plan att i en storre
grad granska den ekonomiska situationen hos professionella E-sportspelare r att utnyttja sina
kontakter. Detta var ndgot vi mérkte i ett mycket tidigt stadium, da vi sjdlva fick vildigt mycket
hjélp fran kontakter. Det dr dessutom ocksa véldigt viktigt att se till att ha betydligt mer tid for
informationssdkandet, d& en svarighet 1 vart examensarbete varit just att lyckas fa intervjuer med
stora sponsorer av e-sporten. En annan anledning till att arbetet blivit betydligt svarare &n véntat
ar den tydliga avsaknaden pd dokumentation nér det kommer till just den ekonomiska aspekten
av att vara en professionell e-sportspelare.

Négot som dessutom &r véldigt viktigt att komma ihdg &r att de personer som vi lyckades
intervjua speciellt ndr det kommer till spelare ér att de faktiskt lyckats inom e-sporten och som
gér in under kategorin “Professional Gamers”, de kan med andra ord leva pa att spela. En
valdigt stor del av de som forsoker satsa inom e-sporten lyckas aldrig. Nagot som nu i efterhand
hade varit véldigt intressant hade varit att intervjua de personer som for nuvarande &r mindre
lyckade inom e-sporten och méjligtvis spelare som tillhor kategorin “Competitive Gamers ™.

Problemen kring utbetalning av prispengar och liknande hade ocksé det nu i efterhand varit
intressant att nirmare granska och mojligtvis forsoka fa fler intervjupersoner att kommentera
denna allvarliga brist.

6.2 Intervjuer

Utav intervjuerna med de bada professionella e-sportsspelarna kunde vi konstatera att det inte &r
ndgon ekonomisk stabilitet inom detta yrket for de flesta. Att vanliga ménniskor som spelar pa
sin fritid och dven pa tdvlingsniva inte gar langre &n sa kan alltsa vara pa grund av att de ar ridda
for att inte kunna forsorja sig om de jagar vidare efter sitt “dromjobb”. Att inte veta nir nésta
lonecheck kommer hem i brevladan kan vara vildigt stressande och det ar darfor vildigt ménga
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bra tavlingsspelande personer inte spelar pa professionell niva och inte syns 1 dagens e-sportsljus.
Endast professionella e-sportsspelare pa hogsta mdjliga niva har mdjligheten att leva med en
stabil och sdker inkomst oberoende pa resultat. Dock forlitar sig de flesta professionella e-
sportsspelarna pa att de &ven kommer att vinna turneringar och dess prispott. Att vara beroende
av att vinna tivlingar bor kdnnas pressande tycker man och dé péverka spelarna negativt, men
det visar sig att det gor spelarna mer motiverade att vinna, det blir som en morot.

Inom e-sporten ar det dven si att alla professionella e-sportslag delar pa prispotten vid en vinst.
Det spelar alltsd ingen roll hur bra du spelat, utan hela laget fir lika mycket. Dock skiljer sig
grundlonerna sé att vara den béttre spelaren resulterar 1 béttre betalt. Som béttre spelare syns man
mer 1 rampljuset ocksa sa vi tror att det egentligen inte &r for att grundlonen ska bli hogre som
man vill spela béttre utan for att just synas. Om du dessutom lyckas bli kénd inom e-sporten
kommer du ha massa sponsorer som vill sponsra dig och det dr precis det man vill uppnd inom
det har yrket.

Under intervjun med Anton Budak skedde ménga olika liknelser mellan en professionell e-
sportspelare och en professionell fotbollsspelare. Inom fotbollen har spelarna kontrakt som gor
att de spelar i laget under kontraktets verkningstid, naturligtvis hinder det att organisationen
viljer att bryta kontraktet med spelaren och tvingas pa sé vis kopa loss spelaren frdn kontraktet.
P4 just detta sétt gdr det till ndr man véljer att ”sdlja” en spelare till ett annat lag. Det ar da
vanligt att det intresserade laget i friga betalar ut spelarens innestdende 16n 1 utbyte att spelaren
istéllet gar till dem.

Inom e-sporten finns det dock inte pa samma sétt en majoritet av spelare som forhandlar fram ett
vad man kan kalla bra kontrakt, det ar ytterst vanligt att framforallt de unga spelarna som saknar
ndgon typ av erfarenhet av forhandling egentligen bara tar det forsta bésta oavsett vad det
innebar.

Det ér relativt vanligt att ménga spelare aldrig véljer att ga upp till nivin professionell e-
sportspelare utan istillet stannar kvar inom gruppen Competitive gaming (2.2
Professionalisering). Man kan forsta att manga véljer att stanna i just den gruppen som alltsé &r
den typen av spelare som nér den har tid deltar i tdvlingen men som lever pa att arbeta med ett
annat yrke eller mojligtvis studerar. Henning Christiansson diskuterade kring att ge en spelare
mdjligheten att utfora sin hobby utan kostnader for material eller manadsavgifter som
exempelvis finns inom spelet World of Warcraft.

Som professionell e-sportsspelare far man utrustningen sponsrad, alltsd mdss, headset,
tangetbord med mera. Det hdr tycker manga professionella e-sportsspelare dr bra dd de inte
behover betala detta sjidlv samt att det ar produkter med hog kvalité. Man kan tycka att detta
borde vara frustrerande som spelare dd det hela tiden lanseras nya produkter och foretagen vill d&
att man som sponsrad spelare ska byta till dessa. Dock &r det vanligast att man som professionell
e-sportsspelare inte “bryr” sig om vad de anvinder for produkter utan de flesta tycker att man ska
kunna prestera bra oavsett utrustning (Rambusch, Jakobsson och Pargman 2007)

Négot som framkom i alla intervjuer &r att en extremt stor méngd av alla spelare lever i en
ovisshet kring hur stor deras inkomst foljande manad kommer vara och diarmed finns en tydlig
osédkerhet bland spelare nér det kommer till huruvida de faktiskt &r sdkra pa att kunna leva pa sin
professionella e-sportkarriér.

29



Att vara professionell e-sportsspelare dr en farskvara. Det &r for att nya spel hela tiden kommer
och det ar ett vélkant faktum att professionella e-sportsspelare inte lyckas 1 samma grad nér de
byter till ett nytt spel, ddr undantaget dr Fatallty. Det dr véldigt séllan att spelare faktiskt
forsoker byta spel vilket ocksé kan efterliknas med idrottens virld

Detta pavisar ytterligare vilken typ av farskvara man &r som e-sportare. Man kan helt klart
fundera kring om professionella e-sportsspelare funderar och &r oroliga for detta, eller hoppas
och kanske antar de att de kommer tjdna in sdpass mycket pengar under denna karriédrstopp att de
sedan kan livnéra sig pd att vara “néstan” professionell i ett annat spel? Faktum &r att da vi
ndrmare granskat diverse olika spelares 16ner, exklusive prispengar har det gatt upp for oss att
professionella e-sportsspelare inte tjénar allt for bra med pengar om du inte presterar pd topp. Det
ar oerhort vanligt att spelaren di den presterar bra ges en bonus och att den 1 annat fall har en
viss sdker” inkomst. Under intervjuerna har det framkommit att en sddan inkomst kan vara
mellan 7000 och 14000 kronor i ménaden vilket inte alls &r sérskilt stora summor. Detta gor att
man som spelare kan ha svérighet att kunna leva pa sin e-sportskarridr och de pengar du spelat in
ndr karridren nér sitt slut.

Efter att ha ndrmare granskat ekonomin inom e-sporten ser vi tydligt att det finns pengar att
hidmta for de som presterar pd hogsta nivd och ddrmed vinner tavlingar. Det kan dock enligt oss
forbli en svérighet for de spelare som har talang for ett visst spel att faktiskt vaga satsa som
professionell spelare. Anton Budak pépekade ocksa hur det var vildigt vanligt att spelare som
kommit in pa en bra hogskola eller liknande slutade eller tog en paus frén livet som professionell
e-sportspelare vilket enligt oss pavisar att en osdkerhet kring spelarens inkomst gor att man
egentligen méste ha en andra karridrsplan for sig sjélv.

Man kan fundera pa om det hér kan vara en stor anledning till att e-sporten inte blivit lika stor
som annan “idrott” tillexempel fotbollen d&nnu. Inom fotbollen riskerar man som spelare att
skadas, och ddarmed finns dven risken att skadan blir sé allvarlig att karridren avslutas. Skillnaden
har ar for oss att man som professionell fotbollsspelare under sina storhetsar kan tjéna in
tillrackligt med pengar for att inte riskera att gd bankrutt om karridren féar sig en torn.

Vi kan tro att om yrket i sig skall n den hdga nivd som den aspirerar for att nd behovs det ett
storre finansiellt stod som inte dr 1 den grad prestationsbaserade pd vad man kan kalla
dagsformen.

Att foretag vill visa sig pa spelmarknaden &r inget nytt. Utav intervjun med Henning pa
SteelSeries var det valdigt tydligt att de inom spelvirlden fokuserade pé branding (2.1.1.1
Branding). Inom just e-sporten dr handlar allt fran foretagens och sponsorernas sida om
branding. Man vill associeras med de bésta och gor darfor vad man kan for att de bésta lagen och
spelarna skall anvinda foretagets produkter. Ngot som vi forstatt som vanligt bland de storre
sponsorerna inom e-sport dr ndgot som kallas Event-marketing. Begreppet i sig dr inte svarare dn
att man som fOretag gar in och viljer att positionera sig via olika events. Olika events kan
sammankopplas med mérket pa bade positiva och negativa sitt vilket gor att det finns en enorm
vikt att upplevelsen eller upplevelserna genomfors pa bista mojliga sétt. “7
positioneringsprocessen ska man soka sig till ett event som forstirker varumdrkets position i en
onskvdrd riktning och kompletterar det.” (Uggla b, 2006)
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Om man analyserar hur foretag véljer att sponsra events sa kan man valdigt tydligt se pa vilket
sdtt ett foretag som SteelSeries forstirker sin positionering i och med att sponsra storre e-
sportevents. SteelSeries bygger upp sitt mérke och positionerar sig som ett foretag som séljer
“Professional Gaming Gear” genom att sponsra stora e-sport upplevelser forstirker ddrmed
foretagets positionering som forséljare av professionell utrustning till e-sportspelare.

Man kan ocksa ndrmare granska begreppet inom marknadsforing kdnt som varumirkesidentitet.
Detta handlar om ett varumirkes symboliska eller funktionella innehéll. ”Brand identity should
help to establish a relationship between the brand and the costumer by generating a value
proposition, involving, functional, emotional and self expressive benefits.”(Uggla c, 2006)
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7 Slutsats

Malet med denna rapport var att ndrmare gd in pa ekonomin kring professionella e-
sportspelare.

Nar det géller diskussionen kring hur foretag genererar vinst pa att anvinda professionella e-
sportspelare har vi insett att véldigt kretsar kring marknadsforing. Ett dterkommande svar nér det
géller just vinsten dr begreppet “Branding”.

Som tidigare tagits upp i rapporten sé dr yrket professionell e-sportsspelare en farskvara, vilket
gOr att man som person som utdvar detta yrke verkligen har en topp av sin karriér pa ett fatal ar.
Efter vara undersokningar har var teori kring den ekonomiska situationen hos professionella e-
sportspelare bekréftats. Vi har 1 vira undersokningar kommit fram till att den minoritet som
kategoriseras som “Professional Gamers” dr valdigt fa till antalet. Om man kan livnéra sig
under hela sin livstid pa en karridr som Professionell e-sportspelare dr ndgot dnnu &dr oként da
yrket fortfarande &r for ungt. Vi har dock lyckats 1 en mindre skala kartligga ekonomin som
rader hos en professionell e-sportsspelare och dragit slutsatsen att den kan se ut pa tva olika sitt,
antingen far man en grundlon och kan alltsa leva med en stabil och siker inkomst oberoende pa
resultat, vilket dr en minoritet av alla professionella e-sportsspelare som kan gora detta. Det
andra sittet det kan se ut pd som det gor for majoriteten &r just att ens inkomst ar
resultatberoende och alltsa har dessa personer ingen ekonomisk stabilitet. Daremot dr det
gemensamt for de flesta professionella e-sportsspelare med ett sponsorskap att de far sina resor
och matkostnader sponsrade vid tivlingstillfiallen. Vi har dock inte lyckats dra nagra slutsatser
kring hur 1ang en professionell e-sportspelares karriér faktiskt ar.
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http://www.sk-gaming.com/content/29030-ESWC increase_CounterStrike prize fund (Hamtad
2011-04-14)

(xi1)SK Gaming (2011, c). SK Gaming - About http://www.sk-gaming.com/about/ (Hdmtad 2011-
04-12)

(xii)Wikipedia (2011, a). Wikipedia - Counter-Strike http://sv.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike
(Hédmtad 2011-04-10)

(xiii)Wikipedia (2011, b). Wikipedia - Donkey Kong http://sv.wikipedia.org/wiki/Donkey Kong

(Himtad 2011-05-05)

(xiv)Wikipedia (2011, c¢). Wikipedia - First Person Shooter http://en.wikipedia.org/wiki/First-
person_shooter (Hdmtad 2011-04-10)

(xv)Wikipedia (2011, d). Wikipedia - Pac-Man http://en.wikipedia.org/wiki/Pac-Man

(Hamtad 2011-05-05)

8.2.1 Bilder frian webben

(1)http://www.gameinformer.com/b/news/archive/2010/06/23/counter-strike-source-updated-
with-achievements-stats-mac-support.aspx (2011-05-02)
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9.1 Bilaga A: Intervjuformulir

9.1.1 Intervjufragor Anton Budak

Inledande fragor

e Vad omfattar din roll som deldgare pa Inferno Online?
e Vad omfattar din roll som manager for SK Gamings CS-lag?
Forskningsfragor

e Som en professionell Counter-Strike spelare, ungefér hur mycket tjinar man i minaden? Ar detta
varierande beroende pa spelarens niva, land, m.m.?

e Arinkomsten hos en proffsspelare regelbunden eller oregelbunden. Ar tivlingsresultaten
avgorande for inkomsten?

e Vilka inkomster gar till spelarens 16n och vilka pengar gar till laget?Sponsorpengar,
Tévlingspengar, reklamintikter, m.m.

e Hur fordelas pengarna mellan de olika spelarna i laget? Ar detta relaterat till resultat?

e Har vissa spelare hogre grundlon én andra i samma lag? Exklusive sponsorer, tdvlingsresultat
m.m.

e Hur lang dr en proffsspelares karriér? Nar nya spel slédpps byter dessa till det nya spelet utan
sékerhet att fa chansen att tivla?

e Hur fungerar anstéllning och rekrytering av proffsspelare? Professionalisering inom fotboll?
Spelarbyten?

e Hur fordndras en proffsspelare av den enorma utvecklingen av spel? Hur dr pengaflddet beroende

pa nysladppta och aktuella spel?

Fragor vid mén av tid

Vilken ér den mest prestigefyllda tdvlingen for proffsspelare inom Counter-Strike och hur mycket
utgifter/prispengar handlar en sé stor tdvling om?

Hur lang levnadstid har ett spel som Counter-Strike inom professionellt spelande? Finns det en
risk att Counter-Strike snart ersétts med nagot annat spel som i sinom tur genererar &nnu mer
pengar?

9.1.2 Intervjufragor Henning Christiensson SteelSeries

Inledande fragor
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e Vad omfattar din roll pa SteelSeries?
Forskingsfragor

e Vilket typ av stdd fér lagen/spelarna fran er(foretaget)?

e Genererar ni ndgon typ av vinst pa att sponsra sa kallade proffsspelare?

e Vilka tjdnster forvéntar sig foretaget av proffsspelaren/laget?

e Hur anvénder sig ert foretag av proffspelare inom marknadsforing m.m?

e Ungefar hur mycket pengar budgeterar ni for sponsring av professionella spelare/lag?

e Hur viljer ni ut vilka lag/spelare ni vill sponsra? Beroende pa resultat i tavlingar/tdvling? Image?
Spel? Nationalitet?

e Vilket lag/evenemang/individuell spelare sponsrar ni med mest pengar?

e Sponsrar ni nagra specifika events och vilka och ungefir hur mycket pengar ror det sig om?

e Vilken typ av sponring ger ni till de lag/spelare som ni véljer att sponsra?

e Hur viljer ni ut vilka lag/spelare ni vill sponsra? Beroende pé resultat i tavlingar/tdvling? Image?
Spel? Nationalitet?

e Sponsrar ni ndgon specifik genre eller specifikt spel? FPS/MMORPG? CS/Starcraft?

e Hur sker sponsring av individuella spelare jamtemot lag? SK Gaming/Grubby? Kontrakt eller

frilans?

Fragor vid mén av tid

Vilka spel genererar allra mest pengar inom professionellt spelande? For laget? For foretagen?
Varfor genererar dessa spel allra mest pengar? For foretagen? For laget?

Tror Du att Counter-Strike har varit det spelet som gjorde att yrket professionell spelare verkligen
slog igenom?

9.1.3 Intervjufriagor Christhoper Alesund och Magnus Olsson

Vilket typ av stod far du som spelare fran mojliga sponsorer?
Spelar du i nagot specifikt lag?

Hur blev du rekryterad till just detta lag?

Hur langt striacker sig ditt kontrakt?

Vilka tjanster forvantar sig du som spelare av en eventuell sponsor?

Har du en grundlon férutom de pengar som du fér ut genom tévlingar?
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Hur fordelas prispengar inom laget som du tillhor? Alla spelare far?
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