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Elektronisk sport. Jag upprepar: elektronisk sport. Vad kan det rora sig om? Handlar det
om vem som snabbast kan 16da ihop ett kretskort? Eller kanske rér det sig om robotar som
tdvlar om vem som har den starkaste gripklon eller de kraftfullaste larvfttterna? Inte alls.
Nedan avser jag behandla ett fenomen som under de senaste tio aren etablerats globalt bade
som fritidssysselsdttning och som professionellt filt: dataspelande som sport, sé kallad
e-sport (e star for electronic). Dataspel och sport, hur kan man fa tva sa vitt skilda kompo-
nenter att smélta ihop? Dir den ena representerar ndgot maskinellt, artificiellt och industri-
ellt, den andra ndgot kroppsligt, naturligt och ménskligt. Hogsta véixeln nu: dr de kanske
inte likt olja och vatten' — ett slags fluida Yin och Yang (itminstone pa ett folkhilsopolitiskt
kontinuum 6ver ungdomars fritid)?

Texten som foljer dr baserad pa mitt examensarbete (avlagt vid idrottsvetenskapliga in-
stitutionen pa Malmo Hogskola i augusti 2005) med namnet: E-sport: rorelse utan rorelse
— informationssamhdillets idrott. Det kommer i texten inte— med fa undantag — att talas om
om spel med sporttema i den tradition som t ex Bo Carlsson édgnat sig &t att utforska (en
forvisso intressant inriktning), utan om dataspelande under sportlika former, nagot som jag
1 fortsdttningen kommer att referera till som sportifierat dataspelande, eller bara e-sport.
Begreppet sportifiering har jag hidmtat fran Jan Lindroths Idrottens historia (1995).

Syftet med unders6kningen ar att kort redogdra for e-sportens utseende, omfattning och
former, samt att akademiskt presentera denna form av dataspelande och sport for varandra
mot bakgrund av att jimforelsen, dem emellan, redan gjorts: det finns en rérelse som fdgnar
sig at att spela/organisera/marknadsfora tavlingsbaserat dataspelande, nagot som rorelsen
reflexivt kallar e-sport. Jag utgar i foreliggande artikel fran den enkla satsen att i och med
bendmningen e-sport antagits, sa hdvdar denna rorelse att det den gor kan uppfattas som
sport.”

1 Man kan fa olja och vatten att verka som det har blandats, genom att tillsdtta dggula vilket innehéller eci-
tin som finf6érdelar vitskorna sa att det &tminstone verkar som att de blandats. Min artikel &r alltsa dggula.
Tack Kjell och kemisterna for den bakgrundsinformationen.

2 Sport som ord och begrepp finns forvisso i en alternativ bemérkelse: verksamhet med tévlingsinslag
och/eller av tiavlingskaraktir, exempelvis fragesport och teatersport. Kanske jag borde ha ngjt mig
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Jag vill ocksa utrona huruvida e-sport bor och kan vara i fortsatt fokus for idrottsveten-
skapliga studier. Jag kommer att argumentera for att fenomenet dr intressant att inlemma
och inforliva i ett vidgat idrottsbegrepp. Metasyftet med examensarbetet/artikeln ar alltsa
att (trots Kutte Jonssons och Graham McFees varningar att inte 16pa den linan ut)’ forsoka
ndarma mig den nidrmast kosmiska fragestillningen och varje idrottsvetares gordiska knut:
vad é&r idrott/sport?

Metoden for undersokningen ar bade slumpmdéssiga och riktade sonderingar av webbsi-
dor med anknytning till e-sportens community (ett virtuellt samhille bestdende av e-spor-
tens utovare, konsumenter och askadare) organisationer och tavlingar, foretradesvis esséer
och diskussionsfora. Statistiken dr hdmtad fran spelanknutna organisationer av bade ideellt
och kommersiellt slag.

Som teoretiskt analysverktyg anvénder jag mig av idrottshistorikern Allen Guttmanns
modell 6ver vad som karaktériserar den moderna tavlingsidrotten — den sportifierade idrot-
ten. Denna — vad man i bésta fall skulle kunna kalla, weberianska — idealtyp innehéller
karaktdrerna sekularism, (jam)likhet, specialisering, rationalisering, byrdkratisering, kvan-
tifiering och rekord(strdvan).

E-sport

E-sport dr tdvlingsbaserat dataspelande som forutsétter onlinefunktionen i ett spel och med
det menas mojligheten att fran och med sin egen dator delta i samma spel som andra spe-
lare deltar i pa sina datorer. Den digitala informationen produceras pa en server som alla
de tidvlande/spelande dr uppkopplade mot. Man spelar antingen 6ver Internet eller i lokala
nitverk, sa kallade LAN (Local Area Network). LAN skiftar i storlek och kan besta av allt
fran 2 och upp till 5000 datorer. PC-spel dr de dominerande inom e-sport och det fanns, ar
2004, runt 500 PC-spel med onlinefunktion.® Aven TV-spelskonsoler med onlinefunktioner
och medfoljande spel anvinds inom e-sporten, till exempel spelenheten X-box. Att ett spel
har onlinefunktion behdver emellertid inte betyda att det l1ampar sig for e-sport. E-sportspel
(grenarna man tdvlarna inom) inordnas i nigon av genrerna action, strategi och sport. De
flesta grenar, sportspelen undantagna,” gar ut pa att utplana motstandaren, hans (eller hen-
nes) lag eller trupper.

De som utovar e-sport, oavsett niva, kallar sig sjdlva gamers. De frimsta utGvarna tji-
nar miljonbelopp pa sponsring, kontrakt och prispremier och har egna supporterklubbar.
”Slayers'Boxer” ar en sydkoreansk spelare som tivlar i spelet Starcraft (i vilket du hérfor

denna enkla lingvistiska forklaring. Tyvirr kunde jag bara inte lata bli att plocka upp handsken nér jag
forsta gangen horde nagon sédga “dataspelande dr sport”.

3 Jonsson, Kutte: Vad dr idrott, och vad dr idrottsfilosofi? http://idrottsforum.org/reviews/items/jonkut
mcfee.html

4 Hallberg, Fredrik: Onlinemarknaden nr 2 2004 s. 2 http://www.folkspel.se/Folkspel/public/download/
Folkspel Onlinespel2.pdf

5 Man kan forvisso hdvda att en inneboende logik i tavlingsidrott ér att nagon “utpldnas” och da asyftar
jag inte alla tragiska dodsfall som intrdffat vid idrottsarrangemang, utan pa ett symboliskt plan. Det har i
den idrottsvetenskapliga akademin hévdats att sport dr en metafor for krig, sportjournalistisk terminologi
préglas delvis pa denna dogm, se Dahlén, Peter http://idrottsforum.org/reviews/items/dahpet_fund+mess.
html Andra har menat att de som forlorar i sport dr en symbol for rituella ménniskooffer, se Guttmann s.
21-22. Ytterligare en inriktning menar att sport dr en symbol for jakt, se http://idrottsforum.org/reviews/
items/hedbir_womack.html.
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arméer av olika planetdrt ursprung i science fiction-milj6) — det populéraste dataspelet 1
Sydkorea. Han tjanar éver $200 000 om aret pa bara sitt kontrakt och antalet fans i hans
supporterklubb uppgar till digra 450 000.° I Sydkorea har e-sporten ntt sin hittills mest
utvecklade form 1 vérlden, dédr har KeSPA (Korean e-Sports Association), det nationella e-
sportforbundet, hittills auktoriserat runt 200 professionella e-sportutdvare’ som spelar i de
inhemska ligorna. Prispremier i turneringar i véast kan férvisso ocksa uppga till stora sum-
mor; det dr inte ovanligt att uppemot $100 000 betalas ut (men da oftast till ett lag om fem
personer) for vinst i turneringar som CPL® och ESWC.’

Andra ldnder som dominerar inom e-sport dr Sverige, USA, Tyskland, England och an-
dra lander i vistvarlden. Symptomatiskt nog ér Brasilien framstaende inom de fotbollsspel
som utévas inom e-sport.

Enligt en undersckning fran 2001 #r den typiske utvaren av e-sport en kille i 20-
arsdldern som spenderar 27 timmar i veckan pa att spela dataspel, 17 av dessa spelar han
online. Han spelar helst hemifran och ér en av de 6000 personer som varje vecka deltar i
nagot slags e-sporttivling vérlden Gver. Han foredrar actionspel med Multiplayerfunktion
(som mojliggor for manga att spela samtidigt, ofta pa samma sida mot en trupp med lik-
virdigt antal spelare) och han dr medlem i en klan (som motsvarar idrottens klubbar/lag).
Han skulle kunna tinka sig att dgna sig at e-sport pa heltid for att det skulle vara roligt, for
pengarnas skull och for att tdvlandet och resandet sporrar.

Likt brasilianska fotbollsstjdrnor dr det kutym for gamers att vélja ett artistnamn; dessa
kan vara svara att uttala da de blandar siffror, tecken, gemener och versaler hej vilt. Exem-
pel pa det &r Fatallty, Rwa och vo0.

Har foljer lite statistik som dr hiamtad fran Fredrik Hallbergs 6versikt av Onlinemarkna-
den for Folkspels rikning."' I Sverige finns det runt 6 000 klaner med 35 000 registrerade
spelare. Viss statistik sédger att det finns runt tre miljoner professionella utovare av e-sport 1
virlden, men hur manga som kan livnédra sig pa sin sport vet man inte. Av tre miljoner pro-
fessionella i vérlden finns 50 000 i Sverige. Tillfdlliga e-sportutdvare uppgéar i Sverige till
200 000 och globalt till tio miljoner. Det makalosa antalet 100 miljoner anger hur manga
ménniskor som nagon gang provat pa spelet Counterstrike, som forovrigt dr det populd-
raste spelet inom e-sport.

E-sportens sportifiering

I detta avsnitt redogor jag for e-sportens sportifiering. Huvudfragan dr: Vad finns redan
respektive saknas inom e-sport for att den skall komma att rdknas som eller jimféras med
en modern idrott/sport 1 Guttmansk mening? Sportifiering kan kort beskrivas som en be-
teckning pa den process som forvandlar en dldre, antik, urgammal, forntida, primitiv — och

Graham, Marcus: The rise of pro-gaming http://biz.gamedaily.com/features.asp?article_id=8858
http://www.im-esports.de/index.php?show=artikel &action=detail&id=1 esports_in_korea.pdf s. 4

6
7
8 The Cyberathletes Professional League http://www.thecpl.com/league
9
1

Electronic Sports World Cup http://www.esworldcup.com/
0 Pedersen, Jeppe Bo: Are Professional Gamers Different? — Survey on Online Gaming 2001, http://www.

game-research.com/art_pro_gamers.asp
11 Hallberg, Fredrik: Onlinemarknaden 2004, nr 1-5 http://www.folkspel.se
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ofta med religidsa fortecken — kroppslig'” praktik till en modern tivlingsidrott (det vi i
samtiden, till vardags, kallar sport eller idrott); den process som en aktivitet eller disciplin
genomgar nir den blir formaliserad, sa att den i sin struktur och sina utovarforutsdttningar
liknar den moderna tdvlingsidrotten. Idrott sa som vi kénner den idag har till stor del sitt
ursprung i 1800-talets viktorianska England, och da delvis i den burgna medelklassens in-
ternatskolor, dir olika medeltida traditioner av lekar och spel stoptes om till verktyg for att
skapa hardféra gentlemiin att fylla imperiet med. "

Den moderna tavlingsidrottens karaktaristika

Eftersom Jan Lindroth bidrar till min studie med begreppsbendmningen sportifiering passar
det att lata honom sammanfatta Allen Guttmanns karaktiristika for den moderna tavlingsi-
drotten.

* Likhet (ingen dr automatisk vinnare, darfor att den sociala hierarkin sa pabjuder; alla
skall kunna delta pa i princip lika villkor).

» Sekularisering (religidsa forestéllningar upphor att vara en drivkraft bakom idrottsuto-
vandet). Denna har jag valt att bortse fran, da jag utgar fran att e-sport dr en sekuldr
om &n inte sekulariserad verksamhet.

* Specialisering (allt fler idrottsgrenar utkristalliseras och drar till sig utGvare som satsar
pé en bestdmd gren for att optimera sina resultat).

* Rationalisering (regler och bestammelser fOr idrottsutovandet, standardisering, veten-
skaplighet och forskning).

* Byrdkratisering (kan léttast oversittas med organisation, ledare, trinare och andra
funktionérer).

* Kvantifiering (mitning av resultat).

* Rekord (en logisk foljd av inriktningen pa prestation/vinst och resultatmétning samt
majliggjord genom rationella och byrakratiska verksamhetsformer).*

Likhet (equality)

Inom idrott ar det en forforstaelse att forutsdttningarna skall vara lika for alla som deltar;
skall man springa ett 100-meters lopp sa édr det 100 meter som giller, varken mindre eller
mer; i fotboll dr bigge malburar lika stora; i boxning skall du véga lika mycket som din
motstandare. Guttmann sjélv delar upp principen i tva faktorer: (1) everyone should, theo-

12 E-sporten som praktik kan nédppeligen kallas kroppslig, men som de olika karaktédrerna i en sportifierad
praktik kommer att visa nedan sa dr heller inte graden av fysisk aktivitet inom disciplinen ifraga avgo-
rande for att dess sportifiering. Dessutom sa kan man ju — efter en snabb 6verblick av de idrotter som
befinner sig under Riksidrottsforbundets vingar (och om denna tillhérighet garanterar idrottsstatus!?)

— ifrdgasitta graden av fysisk aktivitet i discipliner som Biljard och Boule. E-sportens vedermdédor kan
jamforas med dessa discipliners.

13 Se: Andersson och Radmann (1998) s. 11-15.

14 Blom, K. Arne & Lindroth, Jan: Idrottens historia — frdn antika arenor till modern massrorelse SISU
1995 5. 115-116
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retically, have an opportunity to compete; (2) the conditions of competition should be the
same for all participants.”

Hur vil svarar da e-sport mot likhetsprincipen? Béade bra och daligt vill jag mena. Pa fra-
gan om alla har mgjlighet att tdvla 1 e-sport, kan svaret bara bli nej; alla kan inte utéva
e-sport, da det kriver kostsamma teknologiska tillgangar. Man behover (1) kraftfull Inter-
netuppkoppling, helst bredband, (2) mjukvaran — spelen som man tavlar i inom e-sport,

(3) hardvaran — e-sportspelen kraver kraftfulla datorer och tillbehor och for att tillhora de
framsta behovs det basta som marknaden har att erbjuda. Bade mjuk- och hardvara beho-
ver dessutom sténdigt uppgraderas; enligt Hallberg (2004) ldgger den genomsnittlige e-
sportutdvaren ut 10 000 kronor om aret for att halla sig uppdaterad med innovationerna pa
marknaden.

Intressant i samband med fragan om alla har mgjlighet att tavla dr organisationen WeGs
bild av filtet. WeG (World eSport Games) har identifierat de virldsdelar/kontinenter som dr
tongivande inom e-sport, och latit dem representera varsin férg i logotypen som skall sym-
bolisera organisationens grandiosa vision. Det anmérkningsvérda ligger i att Afrika inte
finns med i denna idé. Detta tyder pa att WeG har: (1) identifierat att denna vérldsdel inte
har samma majligheter att tévla i e-sport som sina syskonkontinenter, ® (2) tydligt anpassat
sin afférsidé till denna obalans, vilket fortydligas i bilden nedan.

WeGs logotyp och vision'’

i The tricolor torch of WEG, so much meaning is held in one simple
symbol. The fire embodies our passion and enthusiasm for e-Sports.
The colors signify our vision for the future of gaming in Asia (red),
where Europe (green) and the Americas (blue) will meet. A tourna-
ment of the world’s countries in a digital realm, a burning of energies
. o pitted together in one place.

Hur vil uppfyller e-sporten kravet pa lika tavlingsforutsittningar for alla deltagare? Tavlan
sker ju som bekant pa antingen LAN eller online och av dessa tva alternativ svarar LAN
biast mot likhetsprincipen. LAN &r den form man anvénder sig av pa stora turneringar som
till exempel CPL, ESWC, WCG och WeG. Detta torde visa pa att e-sporten har identifierat
denna tdvlingsform som den mest jamlika och tagit ett steg ndrmre en sportlik karaktar.
Varfor dar LAN-tidvlingar mer jimlika @n onlinetdvlingar? Nér ett LAN av den hér dignite-
ten kopplas upp, ser man noga till att alla datorer &r lika langt fran den server som &r nét-
verkets nav — stdllet dér spelet dger rum virtuellt. I och med detta skall alla spelare fa den
digitala informationen samtidigt. For att gora forutsdttningarna dnnu mer jimlika har spe-
larna inte med sina egna datorer nir de ska delta i de storsta mésterskapen. Detta fyller tva

15 Guttmann, Allen From ritual to Record — The nature of modern sports. Columbia University Press, NY
1978 s. 26

16 Olikheterna mellan dessa — i WeGS vision representerade — kontinenter och vérldsdelar dr ett hogintres-
sant filt for vidare studier; under mina sonderingar av e-sportens filt har det uppdagats hégintressanta,
om &n vaga, tendenser for varje virldsdel. E-sport star i denna generalisering for samhéllsnytta (Asien),
meningsfull hobby (Europa) och i kommersiella mgjligheter (USA). Denna tes dr langt ifran siker och
behover stotas och blotas.

17 http://eng.worldesportsgames.com/weg/simbol_logo.php
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funktioner: (1) Alla har samma fGrutséttningar i hardvarukapacitet, (2) eftersom datorerna
for det mesta dr av samma fabrikat far sponsorerna sina produkter maximalt exponerade.
Att man spelar online innebér att man antagligen spelar pa sin egen dator, om man inte sit-
ter pa Internetcafé. Denna dator kan vara bittre eller samre d@n motstandarens vilket dirmed
betyder forsdmrade forutséttningar for att uppfylla likhetskriteriet. Nir en match spelas
online och de tdvlande befinner sig pa olika stéllen, 1at oss séga i varsin virldsdel, sd maste
spelet dga rum pa en server mittemellan de tdvlande. Det finns en indikator som maéter hur
langt ifrén servern — som matchen/tdvlingen dger rum pa — du &r (eller hur snabbt man far
informationen) som kallas pingrate. Det dr stort sett omdojligt att fa exakt samma pingrate
for de tivlande som spelar online. Matcher brukar dirfor inte genomféras om pingraten
skiljer for mycket, vilket ju i sig &r ett identifierande av likhetsprincipens relevans. Vid
LAN-tavlingar skall inte pingraten skilja sig.

I CPL Turkey som gick av stapeln i dr intrdffade en incident som blev mycket omtalad i
communityn. Efter semifinalen i Counterstrike mellan den ryska klanen M19 och svenska
mTw.ati, slog en spelare i det svenska laget, Anders Svensson (artistnamn Rwa), sonder de-
lar av sin utrustning 1 ett vredesutbrott dver att ha forlorat matchen. Rwa var frustrerad for
att det svenska laget inte fatt den uppvarmningstid pa 15 minuter som dr garanterad i CPLs
reglemente. Denna uppvéarmning ér till for att stélla in de specifika instéllningar som man
ar van att spela med. Man hade pa grund av tidsbrist endast fatt fem minuter innan matchen
skulle borja och detta ledde till att man knappt han koppla in sin utrustning och dn mindre
gora sina instdllningar, varfor det ryska laget fick ett stort forsprang. De hade namligen
precis avslutat sin kvartsfinal mot danska Titans och hade darfor alla instéllningar féardiga.
Rwa séger sjdlv angaende incidenten:

Jag visste att vi hade blivit utklassade av ett lag som jag vet vi dr bra mycket béttre
an, visst, vi spelade daligt, men det &r inte ldtt att ga in mentalt stark i en match som
man vet att allt dr fel pa fran borjan ... kan dven lagga till datorspecifikationer, dom é&r
dock lika for alla, 157 skdrmar, 3,06ghz som ricker gott och vil, men grafikkortet, ett
fx5500 var bland de sdmre jag spelat pa,...men som sagt, lika for alla, men det bidrog
till en frustration kan jag lova.'”

Det Rwa ger uttryck for hér ér att han 6nskar att forhallandena dr mer reglerade och garan-
terar jamlika forutséttningar; en onskan om att likhetskriteriet bor uppfyllas for att mojlig-
gora optimal prestation. Han ndmner att de tekniska forutséttningarna var relativt daliga,
dock med insikten om att det var lika for alla, det som storde hans prestation var att han
inte var tillrackligt mentalt stark att bortse fran att hans lag hade blivit forfordelade redan
fran borjan.

Specialisering (specialization)

Att en idrottsman dr bra pa en gren behover inte betyda att han &r bra pa en annan. For

att ta nagra extrema och kanske vil 16jeviackande exempel sa kan man ju hdvda att en su-
mobrottare antagligen inte skulle gora sa bra ifran sig i hojdhopp; en backhoppare skulle
knappast klara av att spela amerikansk fotboll etc. Mangkampare dr undantaget, de specia-

18 mTw-organisationen talar ut om Turkietresan http://www.fragbite.se/?newsID=7559&commentPage=2
forumpost #115 och #121
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liserar sig pa fem, sju eller tio grenar. Elitidrott av idag ligger helt enkelt pé en alldeles for
hog niva for att man skall kunna tillhdra eliten i flera grenar/discipliner. Ofta hor man om
man denna foreteelse dven pa ungdomsniva. "Du maste vilja nu, Pelle! Om du vill fortsétta
i vart fotbollslag och inte sitta pd banken, sd maste du ligga av med innebandyn!” Och
detta trots att man i Sverige fran férbundsniva rekommenderar barn att halla pa med manga
olika idrotter.”’

Inte nog med att man specialiserar sig inom en idrott, i lagsporter specialiserar man sig
ju dessutom pa en bestdmd position som man oftast stannar vid (4ven om det finns manga
undantag). Dessutom kan man specialisera sig pa mandvrar inom idrotter, i amerikansk fot-
boll byts ibland vissa spelare bara in nér det dr dags att sparka bollen mellan malstolparna,
och ryktet gar ju att David Beckham bdérjade néta frisparkar med sin pappa i parken redan
fran och med barnsben.

Vad tar specialiseringen sig for uttryck inom e-sport? De flesta professionella e-sport-
utdvare specialiserar sig pa ett spel just av den logiken att man maste trdna mycket for att
kunna ligga i toppskiktet. Det férekommer dessutom samma typ av specialisering i e-spor-
tens “lagsporter” som inom idrottens lagsporter. Lat oss ta Counterstrike som exempel:
den av spelarna som har bést ledaregenskaper sitts pa att samordna laget, medan den som
dr bast pa att undvika att bli skjuten av motstandarna blir den som far desarmera bomben.
Inom RTS-spel som Starcraft och Warcraft dir man véljer mellan att spela olika raser, det
vill sdga arméer med fran varandra vitt skilda specialiteter och vapen, ér det sjalvklart att
man vdljer att alltid spela med samma ras/armé for att verkligen ldra sig att behérska dess
mojligheter.

Fa professionella e-sportutdvare har lyckats etablera sig i toppskiktet inom olika spel
men undantaget som bekriftar denna regel dr Jonathan Wendel (artistnamn Fatallty).

Han har 1 sin karridr tillhort eliten 1 inte mindre én fyra spel, Doom, Quake, Counterstrike
och Painkiller, men detta anses exceptionellt. Han har enligt utsago formagan att extremt
snabbt léra sig ett nytt spel varfor han halls for att vara en av de storsta inom e-sport genom
tiderna.”

Rationalisering (rationalization)

En inneboende logik i elitidrott dr att den fOrutsitts prestera mer spektakuléra resultat ju
langre tiden gar. For att dagens elitidrott skall kunna generera dn mer fantastiska bravader
an gardagen krévs rationalisering. Denna uppnar man bland annat genom forskning som t
ex kostforbittringar genererade fran néringslira, effektivare mental tréning deriverad fran
idrottspsykologi och bittre utrustning fran produktutvecklare.

Fotbollsspelare idag lagger mycket tid pa styrketrdning trots att det inte finns nagot spel-
moment 1 fotboll som innefattar att lyfta tyngder. De for det for att bli snabbare, smidigare
och mer uthalliga. Loparskor utvecklas stidndigt for att belastning pa leder skall bli mindre
sa att en elitlopares aktiva karridr skall ha ldngre brinntid. Hjdlmar inom cykling utformas
sa att vindmotstindet skall bli mindre sd att nagra avgorande sekunder kan tjénas. Dess-
utom utformas planer och banor pa samma sitt for att elitidrottarna skall vara garanterade
samma fOrutsittningar, vilken arena de &n kommer till.

19 Idrotten vill s. 15-16
20 Twist, Jo: Golden boy gamer becomes a brand http://news.bbc.co.uk/1/hi/technology/4206117.stm
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Ar e-sporten rationaliserad? Bade och, vill jag mena. Det finns klart rationella tendenser
i e-sporten och de lér forstarkas samt bli allt fler efterhand. Ett exempel pa rationalitet dr de
kartor och banor (virtuella arenor) som e-sportens olika spel utovas pa. Dessa finns i spelet
nédr man koper det eller sé finns de att ladda ner. Innan en stor turnering meddelas det ofta
vilka kartor och banor som géller i vilket spel, vilket gor att spelarna kan forbereda sig pa
den specifika miljon som deras kamp kommer att dga rum i.

Det finns dessutom en extrem rationalitet inneboende i datateknologins utveckling.
Liksom det finns konkurrerande foretag i sportvérlden som plojer ner miljoner kronor i
utveckling av spetsteknologi finns det foretag i hardvarubranschen som fullkomligt spot-
tar ur sig nya forfinade produkter for att kunna hévda sig 1 konkurrensen. Spelutvecklare
maste likasa hela tiden skapa mer raffinerade spelmotorer och bittre grafik i sina spel for
att kunna locka till sig konsumenter; att fa sitt spel med i en av de stora turneringarna ar
saklart ypperlig reklam da de allra bésta spelarna "utfor akrobatik i spelet och lar sig trick
som spelskaparna sjilva skulle bedomt som oméjliga”.”!

Under Pressure dr en essd av en gamer med artistnamnet Kid Arctica. I den framhévs
vikten av mental instillning och av "att bygga en balanserad livsstil”* fér att kunna lyckas
som professionell gamer. Man har alltsa i detta fall inom e-sporten lyckats med att iden-
tifiera en av idrottens inneboende logiker — rationalisering. Omddmena om denna essi i
communityn var mycket goda och den allménna uppfattningen var att essén uttryckte nagot
som man inte hade kunnat sitta ord pa innan men som man alltid hade ként.

Vad finns det for irrationella tendenser inom e-sport? Det ér tydligt att det finns faktorer
som leder till att e-sportens félt inte kan agera som enad front mot irrationella element. Det
finns t.ex. ingen global paraplyorganisation for e-sport och ddrmed inget slutgiltigt regle-
mente. Det som finns dr en handfull organisationer som kdmpar om kontrollen over féltet
eller delar av det. Dessa organisationer har alla olika procedurer for vad spelare och klaner
skall astadkomma for att fa delta i deras arrangemang, deras policys préglas av helt olika
logiker, WCQG till exempel har st6d i den sydkoreanska regeringen vilken har identifierat e-
sporten som ett utmirkt sitt att n ut till ungdomar och att férena ungdomar virlden 6ver,”
medan deras landsmannakonkurrent WeG mer ér fixerad vid att stirka fjdrran Osterns tek-
nologiska status.”* Amerikanska CPL vill inte sldppa spelet Painkiller till ndgot annat mis-
terskap vilket foranledde en e-sportkronikor att dra paralleller till idrottens vérld:

Imagine that, in some strange turn of events, the NBA actually did purchase the
sport of basketball, and that they had to be asked for permission to play the game

in any sort of non-NBA run tournament that had prizes for the winners. Now, ins-
tead of having many different tournaments run by many different sponsors across
the world, the NBA would have sole control over any high-stakes basketball play,
and the results would be enormously detrimental to the advancement of the sport...
Local tournaments would be no more, except in newly ’illegal’ cases. And perhaps,
most importantly, those players who weren’t quite good enough to make the big lea-

21 Graham, Marcus: The rise of Pro-gaming 2005-06-02 http://biz.gamedaily.com/features.asp?article
1d=8858[Min oversittning]

22 Kid Arctica: Under Pressure http://www.sk-gaming.com/feature/458/7 [Min Gversattning]

23 http://file.worldcybergames.com/file/etc/presskit/WCG2005Presskit_0211.pdf

24 http://eng.worldesportsgames.com//weg2004/weg2004_history.php
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gues would give up the sport because there is no longer money for the players on the
fringe.”

Aterigen identifierar ndgon i e-sportens filt likheterna med idrott och likasé e-sportens
avsaknad av sportsliga logiker som faktiskt borde finnas dir for e-sportens optimala ut-
veckling/rationalisering.

Det mest spelade spelet online och det spel som manga forst kommer att tinka pa nar de
hor ordet e-sport dr Counterstrike. Detta spel har kommit i fyra versioner, 6.0, 1.0, 1.6 och
Source. De tva forsta uppgraderingarna till 1.0 respektive 1.6 vilkomnades av spelets an-
véndare, da spelmotorn och grafiken med dessa utvecklades avsevirt. Men nér Source kom
blev en stor del av communityn besviken, man tyckte helt enkelt att det var ett simre spel
och holl sig ddrfor till den foregaende uppgraderingen, 1.6. Detta dr dnnu en bromskloss
for rationaliseringen av e-sport: ny hardvara (dator) dr utvecklad for att ny mjukvara (spel)
skall kunna anvéndas pa den och om de hamnar ur fas sa fallerar allt; just nu gar ryktet att
Counterstrike-communityn héller pa att delas upp i tva lager, ett som svurit sig till 1.6 och
ett som antagit det nya, Source. Olika stora turneringar véljer olika versioner av spelet. For
att gora en jimforelse med idrotten kan man ta fotbollen som exempel: om, nir offsidere-
geln infordes, ett land/ett lag inte skulle ha antagit denna regel skulle de inte kunna spela 1
andra ldnder/mot andra lag da man inte hade erkédnt samma reglemente.

Det finns inte heller nagot gemensamt och vedertaget namn for e-sport pa en global
niva eftersom de olika organisationernas kamp om marknadsandelar verkar vara vikti-
gare dn global konsensus (som till viss del rader inom communityn). Nagra amerikanska
organisationer har varit snabba pa att ta patent pa sina varianter av disciplinen och dven
bendmningen av dess utdvare som i fallet med CPL (Cyberathlete Professional League) dér
utévarna kallas cyberathletes.” GGL (Global Gaming League) kallar disciplinen V-sports”’
och utdvarna kallar man V-sports athletes dér V ér kort for Videogaming. Dessa faktorer
sammantaget leder till att e-sportens félt inte kan agera som enad front mot irrationella ele-
ment. Forutom alla variationer med gemener, versaler och bindestreck samt pluraléndelser,
exempelvis e-Sports,” eSports,” eSport,” s& benimns fenomenet omviixlande V-sports,’'
video game sports,” Competitive computer gaming,” Professional Gaming.™ Det finns
dven en tysk e-sportklan som skimtsamt dépt sig till mousesports.™

Ett rationellt element som ddremot kan skonjas inom e-sport och som har blivit standard
pé de stora turneringarna, ér det system som kallas Double Elimination brackets. Denna
modell infordes av amerikanska CPL och spred sig snabbt till de andra stora mésterskapen.
Systemet &r inspirerat av den amerikanska baseballens system och reglemente och gar kort
ut pa att det finns tva pooler, en 6vre och en undre. De som forlorar sina matcher i den Gvre
poolen far moétas i den undre poolen. Forlorar man vél en match i undre poolen dr man di-

25 Toms, Paul: Point & Click :: Numbing the Pain http://esports.ampednews.com/?page=articles&id=3214
26 http://www.thecpl.com/league/

27 http://www.ggl.com/about_corporate.php

28 http://eng.worldesportsgames.com/

29 http://www.gotfrag.com/portal/about/ , http://www.sk-gaming.com/about/
30 http://www.sogamed.com/?s=infotext&ref=about

31 http://www.ggl.com/about_corporate.php

32 http://www.thecpl.com/league/

33 http://www.gotfrag.com/portal/about/

34 http://www.eyeballers.com

35 http://www.mousesports.de/
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remot helt ute. Nir bada poolerna har reducerats till varsin spelare/varsitt lag spelar dessa
tva i finalen. Inte nog med detta utan for att vinnaren av den undre poolen skall ta hem den
totala segern krévs att den skall vinna bigge halvlekar. Vid oavgjort (d.v.s. varsin vunnen
halvlek) tillfaller segern vinnaren av dvre poolen.

Byrakratisering (bureaucratization)

Byrakratisering &r en av forutsdttningarna for idrottens rationalisering. Lat oss till exempel
ta FIFA (Fédération Internationale de Football Association), som dr en av de mer namnkun-
niga moderna idrottsbyrakratierna. Det &dr en gigantisk apparat av tjansteméin och kommit-
téer vars dagliga arbete sétter standarden for hela virlden. Under FIFA finns virldsdelsfor-
bund, som UEFA (Union of European Football Associations), som har till exempel SvFF
(Svenska Fotbollforbundet) under sig. Under SvFF finns specialidrottsdistriktsforbunden
som till exempel Skanes Fotbollférbund. Pa den nivan implementeras utbildning och fort-
bildning av ledare och tridnare. Dessutom finns det ideellt arbetande funktionérer i basen av
denna byrakratiska pyramid. FIFAs agenda paverkar minsta lilla fotbollsknatte och denna
idrottens byrakratiska nédringskedja kan bara beskrivas som hdpnadsvickande. For att ar-
beta som tridnare och domare pa hogsta niva i fotboll maste man vara certifierad av dessa
forbund.

Det finns ingen motsvarighet till detta i e-sporten och om jag far sia sa kommer det ald-
rig att finnas. Detta element far vil ses som det svagaste i e-sportens sportifiering. Forvisso
forekommer det helt klart byrakrati, och i Sydkorea har man vél kommit ldngst dven med
denna bit. KeSPA™ certifierar professionella e-sportutévare, tillhandahaller rankinglistor
over de samma och forestar olika ligor. Det fanns i september 2004 194 certifierade e-
sportutdvare 1 Sydkorea. Det koreanska kultur- och turistdepartementet har dessutom orga-
niserat ett utvecklingsforum for e-sport som ska verka for att e-sport skall uppna sportsta-
tus, det vill sdga riknas som sport. Man vill dessutom verka for den e-sportsliga infrastruk-
turen i det att man planerar att bygga specifika e-sportarenor.”” Enligt WCG (som ocksa ér
baserat i Sydkorea) hade 27 av de 63 linderna som deltog 2004 drs upplaga av WCG stat-
ligt std. I var nirhet har Danmark,” Tyskland™ och Tjeckien™ tagit det byrikratiska steget
och bildat nationella férbund.

Kvantifiering (quantification)

Guttmann menar att modern tdvlingsidrott — i likhet med den industriella revolutionen som
den ir samtida med — priglas av en vetenskaplig virldssyn”," vilket har lett till ett behov
av att kvantifiera idrottsresultat. Denna siffermani moter man dagligen i tidningar, TV, ra-
dio och pa Internet, ndr man matas med tusentals nya idrottsresultat fran vérldens alla hall
och kanter. Enligt Guttmann ér denna idrottsliga logik med f4 undantag™ ett unikum for
modern tidvlingsidrott. Han jimf6ér moderniteten med antiken nér han skriver:

36 Korea e-Sports Association http://www.e-sports.or.kr/

37 http://www.im-esports.de/index.php?show=artikel&action=detail&id=1 esports_in_korea.pdf s. 4

38 Dansk eSports Union www.deu.dk

39 Deutscher eSport-bund http://www.e-sb.de/

40 Ceskomoravsky svaz progamingu http://www.cmsp.cz/

41 Guttmann, Allen: From ritual to Record — The nature of modern sports. Columbia University Press NY
1978 s. 89 [Min Oversittning]

42 Se: ibid. s. 47-51
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We live in a world of numbers. The Greeks did not. Pythagoras, Archimedes, Euclid
and others made great contributions to mathematics, especially to geometry, but Greek
civilization was not obsessed with the need to quantify. For them, man was still the
measure of all things, not the object of endless measurements."

Ett annat exempel pa kvantifiering inom idrott dr en uppfinning — stoppklockan, ett instru-
ment som togs fram 1730 enkom i syfte att méta tider 1 héstlopp, det vill séga idrottstéav-
lingar. Vad vi ska med alla dessa siffror till kan man fraga sig, men ett omrade dér de har
en sjdlvklar funktion dr vadslagning, tips och odds. Statistiken kan till exempel avsloja att
West Bromwich alltid forlorar eller spelar oavgjort hemma medan de nér de vinner borta,
vinner stort. Denna information végleder oss nér vi, i det hér fallet, tippar pa stryktipset.

I vilken utstrdckning préglar kvantifiering e-sport? Man kan séiga att den ér totalt for-
héirskande, 1 alla fall att doma om man besdker de webbsidor* som bevakar e-sportens alla
ligor. Pa dessa sidor ramas annonser och artiklar in av matchstatistik fran hela e-sportens
falt som uppdateras dagligen och diskuteras i allehanda forum 6ver hela communityn. Det
finns dessutom en statistisk databas for spelet Counterstrike 1.6 som heter Gamesense. De
som star bakom projektet dr GotFrag och de siger sjdlva att "Gamesense skapades for att
ge faktisk statistisk bakgrund till den ofta stillda fragan: vem &r den béste spelaren i virl-
den?®

Gamesense’s ordbok Gver faktorer som bedoms, for att svara pa fragan ovan, bjuder for
ovrigt pa idrottsanalogier som assist (malgivande pass) och ess (giltig serve i racketspor-
ter som ej returneras), dven en slags malskillnad forekommer dér antalet ganger som man
har dott i spelet subtraheras fran antalet motstandare man har utplanat. I skrivande stund
(2005-06-06) toppar amerikanske D. Montaner (artistnamn Complexity) listan med + 470
i mélskillnad.” Gamesense r dessutom utformat sa att det skall kunna appliceras dven pa
andra e-sportgrenar, vilket man arbetar pa for tillféllet.

En vadslagningsfirma med namnet Betog'’ — bet on games (spela pa spel) figurerar sedan
ndgot ar tillbaka pa Internet. Pa Svenska klanen Team Vips (som har Betog som sponsor)
hemsida kan man ldsa "BetOG is a company that provides the possibility and service to
bet on games. Gaming moves more and more towards a real sport and BetOG is one of the
key components to reach that status”.* Betog erbjuder communityn att spela pa e-sporttiv-
lingar, sa ju mer utvecklad statistik och ranking blir (dvs dkad kvantifiering), desto mer kan
forvinta sig att denna marknad véxer.

Rekord (records)
Slutligen har vi det som Guttmann anser vara det mest typiska for den moderna tivlingsi-
drotten — rekord:

43 Ibid. s. 49

44 Se till exempel: http://www.gamingeye.com, http://www.gotfrag.com och http://www.sogamed.com
45 http://www.gotfrag.com/portal/stats/about/

46 http://www.gotfrag.com/portal/stats/players/

47 https://www.betog.com/betog/view/index

48 http://team-vip.se/index.php?page=sponsors
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Combine the impulse to quantification with the desire to win, to excel, to be the best
— and the result is the concept of the record ... the noun “record” made the verb re-
cord” (an abbreviation as in fastest recorded time) dates from the 1880s."

Guttman har svart att dolja sin hidnforelse nir han beskriver rekordet som (1) en abstraktion
som mojliggor tavling med atleter fran svunna tider, (2) en psykologisk nérvaro i sinnet
hos alla som &r involverade i evenemanget, (3) ett tillfdlle for frenesi, en form av rationali-
serad galenskap, en symbol for vér civilisation.™

Rekord &r pa vég att bli vardagsmat inom e-sport och dé inte minst orsakat av ovan-
ndmnda Gamesense. Det finns dven en officiell rekordbok for data- och TVspel (alltsa
inte specifikt for e-sport) som heter Twin Galaxies’ Official Video Game and Pinball Book
of World Records. En framstdende e-sportutGvare som har tagit plats i denna &r Jonathan
Wendel (artistnamn Fatallty) d& han som forste spelare blev varldsmaéstare i spelet Doom
3.”" Dessutom pagar hela tiden jakten pa rekordet for mest uppkopplade datorer i ett LAN
samtidigt, innehavare av detta rekord dr for ndrvarande Dreamhack, en turnering som 2004
dgde rum pa Elmiamissan i Jonkoping.”

Guttmann avslutar sin eldiga harang 6ver detta moderna pafund med att desmattat fun-
dera 6ver vad som hinder nir manniskan har nétt sin maximala férmaga och inga rekord
lédngre blir slagna:

What will happen when athletic championships no longer yield their harvests of new
records ... Will we accept sports in the Greek sense, content with the dramatic con-
test of man against man ... or will we imagine new ways to satisfy the Faustian lust
for the absolutely unprecedented athletic achievement? We must, with uncharacteristic

. . 53
patience, wait and see.

Kanske e-sporten &r svaret pa Guttmanns fragor? Kanske kan det passionerade bruket av
teknologi 1 tavlingsinriktade former (som ju e-sport faktiskt dr) fylla den rollen 1 den av
Guttman utpekade ovissa framtiden, daterad 19787

Sammanfattning och diskussion

Syftet med studien var att undersdka om e-sporten uppvisade de karaktéristika som Allen
Guttmann funnit i sin idealtyp av den moderna tévlingsidrotten, ndmligen sekularisering,
likhet, specialisering, rationalisering, byrakratisering, kvantifiering och rekord.

Jag visade pa att det finns klara tendenser till att e-sporten genererar jamlika tavlingsfor-
utséttningar och da framforallt i LAN-format. Vissa ojdmlikheter finns dock kvar i till ex-
empel tdvlan online. En obalans i jamlikheten finns ocksa i det att utrustningen som krivs
for att utdva e-sport ar dyr bade att kopa och att hyra. Vilket gor att inte alla kan tévla.

49 Guttmann, Allen: From ritual to Record — The nature of modern sports. Columbia University Press, NY
1978 5. 51

50 Ibid.s. 51-52

51 Twist, Jo: Golden boy gamer becomes a brand http://news.bbc.co.uk/1/hi/technology/4206117.stm

52 http://www.dreamhack.se/dhw04/dhw04.2_51.se.html

53 Guttmann, Allen: From ritual to Record — The nature of modern sports. Columbia University Press, NY
1978 s. 54
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Forvisso finns liknande missforhallanden inom den vanliga idrotten; idrotter som golf och
ishockey skulle kunna jaimforas med e-sport, da dessa ocksa kraver mycket kringmateriel
for att kunna utovas. Specialiseringen inom e-sport dr densamma som inom idrott, var det
som kom ut av den analysen. Vildigt fa utGvare av e-sport har exempelvis kunnat etablera
sig inom flera spel samtidigt. Tendenser till en tilltagande byrdkratisering stér att finna i

de forbund som bildats for att kunna administrera e-sport. Framférallt Sydkorea har visat
framfotterna pa detta omrade. E-sporten kommer knappast att byrakratiseras i den utstrick-
ning som idrott har gjort. E-sportens rationalisering fick stort utrymme i studien och jag
visade pa tendenser at bada hall. Vissa regler dr gemensamma for de otaliga e-sportorgani-
sationer som nu figurerar, medan andra inte dr det. En organisation kan tinga ett spel for att
locka till sig alla de bista spelarna inom det, men pa sikt utarmar det utvecklingen, var en
asikt som kunde horas. Det finns dock en inneboende rationalitet i utvecklandet av spel i
och med de hoga krav som stills pa tekniken idag. Den vetenskaplighet som ligger bakom
ett idrottsevenemang av idag liknar kanske inte den som foregar ett e-sportdito, som forvis-
so dr avsevdrd. Trots detta finns mycket for e-sport att ldra sig av sin analoga namne inom
till exempel idrottspsykologi; att vara mentalt forberedd och ha rétt motivation kan vara
avgorande faktorer vid tdvling.

Internet utgor ett odndligt utrymme for information, och digra ér de listor av matcher
och statistik man stéter pa niar man besoker e-sportwebbsidor. Kvantifiering av resultat dr
praxis och det som kan f6lja av den &r att vadslagning pa e-sportmatcher kan komma att bli
vanligare, vilket saklart kommer att fa foljder som gynnar en professionalisering av filtet.
Jakten pd rekord hinger samman med kvantifiering och tendenser till detta finns inom e-
sport. Dock gar de flesta grenar inom e-sport ut pa att bekdmpa en motstandare vilket gor
att e-sporten mer liknar lagidrotter dn idrotter dar méatredskap dr avgorande som till exem-
pel fri- och simidrotter. Det finns forvisso racingspel, ddr man med all sdkerhet kommer att
etablera virldsrekord. Ett problem &r dock att dessa spel uppgraderas varfor rekorden blir
inaktuella och aldrig kan bekdmpas i officiella sammanhang, och heller aldrig pa det episka
sétt som Allen Guttmann beskriver.

Artikeln demonstrerar att det inte dr fruktlost att applicera idrottsvetenskapliga teo-
rier pa e-sport; sportifieringsprocessen lampar sig vél for att beskriva hur tavlingsinriktat
dataspelande standardiserats och formaliserats. En annan jamférelse, sport och e-sport
emellan, kan formuleras sa hir: ddr modern tavlingsidrott anses bekrifta, tyda pa samt
vara avhingigt industrisamhallets framvéxt skulle man kunna hivda att e-sport stér i ett
likartat forhallande till informationssamhéllets framvéxt. Jag vill pasta — och da framst fran
filosofisk standpunkt — att e-sport ar intressant att undersoka for en idrottsvetare. Det dr
intressant att nagot sa diametralt motsatt till sport som dataspelande antar en sportliknande
form. Om detta sedan &r resultatet av en medveten strdvan eller bara en lagbunden och
ofrankomlig utveckling &r det dnnu svart att besvara. Om man finner satsen “sport tyder pa
ett samhalle” giltig, sa borde det betyda att man — forutsatt att man tycker e-sport uppvisar
en sportliknande karaktir — pa samma sitt skulle kunna anse satsen “’e-sport tyder pa sport”
vara giltig. Vad som i sa fall har uppdagats ar att speglingen av samhéllet, namligen sport,
har fatt en egen spegling, namligen e-sport. Skulle da detta tankeexperiment kanske kunna
leda oss till att, om vi anser oss kunna hitta essenser av samhdllet i sportens vérld, tro att vi
i e-sportens virld skulle kunna hitta essenser av sport? Accepterar man vél detta tankeled
framstar e-sporten till slut som intressant for idrottsvetenskapligt vidkommande, da studiet
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av densamma kommer att sdga nagonting om sport. E-sport kan alltsd i nagon man svara pa
fragan: vad ar idrott/sport?

Kan man da forvénta sig att e-sporten kommer med pa IOKs lista 6ver “recognised
sports™™, att den kommer att bli en olympisk gren och stoltsera med 10 000 datorer i
véarldshistoriens dittills storsta LAN, i Millennium Dome, London 2012, eller att ett svenskt
e-sportférbund bildas och viixer ut som en gren frén RF-tridet?”” Kommer sportsidorna i
véra dagstidningar att fyllas med statistik frdn dessa virtuella kamper, och kommer Albert
Svanbergs kronikor i kommande sondagars Sportspegeln behandla dmnet virtuellt manna-
mod? Svar kommer...
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