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Riksdagen stdller sig bakom det som anfors 1 motionen om att likstilla e-sport
(elektronisk sport) med 6vrig idrott och tillkdnnager detta for regeringen.
Riksdagen stéller sig bakom det som anfors i motionen om att kulturbegreppet ska
breddas och dven inkludera e-sport och tillkdnnager detta for regeringen.
Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att utdvare av e-sport i
Migrationsverkets regelverk bor likstdllas med andra idrottare och atleter, och detta
tillkdnnager riksdagen for regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att utreda mojligheten
till inrdttandet av ett spelinstitut och tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stiéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att séinka momssatsen
till 6 procent pa digitala spel och licenser och tillkinnager detta for regeringen.
Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att uppmuntra dldre och
pensiondrer att engagera sig i e-sport och tillkdnnager detta for regeringen.
Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att avskaffa
privatkopieringserséttningen och tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att avskaffa
kemikalieskatten och tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att de aktorer som
beviljas stdd och ekonomiskt bidrag inom e-sport aktivt ska verka for 6kad
jamstilldhet, mot diskriminering och for en nolltolerans gillande trakasserier, och
detta tillkdnnager riksdagen for regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om e-sportkompetens och
onlinebedrégerier och tillkinnager detta for regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om ekonomiska
forutsattningar for lokala e-sportfdreningar och tillkdnnager detta for regeringen.
Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att tilldta e-sport som
inriktning pa gymnasieutbildning och tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att utreda mojligheten
till att inrétta ett e-sportrad och tillkdnnager detta for regeringen.



14. Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om hélsoperspektivet och
tillkdnnager detta for regeringen.

15. Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om folkhéalsoperspektivet
och tillkdnnager detta for regeringen.

Motivering

E-sport (elektronisk sport) dr ett samlingsbegrepp for spel och tavlingar som utfors pa
datorer, spelkonsoler, telefoner och surfplattor i en virtuell miljo dir personerna spelar
olika sorters digitala spel pa egen hand, i lag eller mot varandra. Tdvlingarna kan spelas
via internet, lokala nédtverk, LAN-traffar eller med spelare som samsas vid samma dator
eller konsol. 80 % av Sveriges befolkning spelar digitala spel i ndgon form och e-sport
omfattar s mycket mer dn den stereotypa bilden av en ungdom framf6r en datorskérm.
Candy Crush Saga, Wordfeud, Quizkampen och Angry Birds ér e-sport pa samma vis
som exempelvis Counterstrike, Fortnite, Battlefield och Minecraft, varav flera spel har
Sverige som ursprungsland.

E-sporten har satt Sverige pa kartan och bidrar med allt fran arbetstillfdllen till
skatteintékter men betraktas trots detta inte som en formell kulturform till skillnad mot
exempelvis film och musik. Nar e-sporten inte erkdnns som en officiell idrott och
kulturform innebér detta ett stort antal problem och utmaningar vilket riskerar leda till
att Sverige tappar sin ledande position pa omradet.

E-sporten som officiell idrott

E-sport samlar idag miljontals entusiaster véirlden dver. Riktigt stora e-sportevent
samlar tiotusentals médnniskor och det finns idag dedikerade tv-kanaler som enbart visar
e-sport. Som ett konkret exempel kan nimnas finalen i ”League of Legends” som ar
2018 sags av fler 4n 60 miljoner ménniskor vérlden 6ver. I Sverige finns dataspels-
festivalen "Dreamhack” som bade 2010 och 2013 satte vérldsrekord i antalet samtidigt
uppkopplade datorer pa samma plats med 13 000 respektive 17 000 datorer. Redan ar
2007 fick Dreamhacks grundare motta ett hederspris fran Jonkopings kommun. Moti-
veringen var evenemangets betydelse for kommunen, néringslivet och stadens hogskola.

Sverige 1 framkant

V1 har inte bara en motsvarighet till Zlatan inom e-sport utan ett flertal. Detta har delvis
dven att gora med var vl utbyggda infrastruktur inom bredband och fiber. I andra delar
av vérlden éar tillgdngen till snabbt bredband sdmre och tack vare forutsédttningarna hér
ar Sverige ett av de absolut storsta ldnderna i virlden inom e-sport och producerar en
stor andel elitspelare till flera av de storsta spelen.

Genom att klassa e-sport som en officiell sport som dven inkluderas i1 kulturbegrep-
pet kommer ménga av de hinder som idag foreligger att 10sa sig per automatik. Bidrag
kan da sokas av lokala e-sportforeningar for att de ska kunna bedriva sin verksamhet pé
samma villkor som den lokala schackklubben. Spel och dobbel inom e-sport skulle
kontrolleras 1 samma utstrdckning som spel pa fotboll och hockey, stora svenska
e-sportevent kan lattare ta emot utlindska tdvlande som inte blir beroende av ett turist-



eller arbetsvisum for att kunna delta osv. E-sport klassas idag som en officiell sport 1
over 20 lander.

Sverigedemokraterna foreslar darfor att man som ett samlat grepp klassar e-sport
som en officiell idrott for att dels erkénna e-sporten i sig, dels ge e-sporten samma
forutséttningar som annan sport och idrott 1 Sverige.

Ar e-sport en idrott eller sport?

Med idrott avses en kroppslig aktivitet eller kroppslig trdning som kan utforas pd egen
hand eller 1 stérre grupp. Med sport avses samma typ av aktivitet men med tilligg av
tavlingsmomentet, dvs att man maéter sin prestation i férhdllande till andra utovare.
Schack och poker ar tvd exempel pa sporter dir anstrangningen snarare dr mental
framfor den fysiskt anstringande. P4 samma vis dr e-sporten en sddan typ av aktivitet
som bygger pd mental anstringning, fokus och koncentration som 1 samband med
tavling kan pagé i flera timmar. Precis som inom andra typer av idrotter finns inom
e-sporten tranare, psykologer, fysioterapeuter, kostradgivare m.fl.

Linge har samhillet sett pd e-sporten utifrén en forlegad bild om en ung man
intagandes ldsk och chips 1 kombination med ett anvdndande av en dator med ljud pa en
ohilsosamt hog volym. Trots att denna bild idag &r langt ifrdn den verklighet som
faktiskt rdder lever bilden kvar, vilket 1 sin tur &r en av anledningarna till motstdndet
mot att erkénna e-sport som en officiell sport och idrott.

Exempelvis ér vikten av att dta rétt for att hilla blodsockernivan pa en jimn niva en
grundsten for en professionell e-sportare. Girna i kombination med kondition och
styrketrdning for att kroppsligt orka med ldngre spelsessioner.

Det ér fortfarande av relevans att vi fortsitter att podngtera skillnader sévél som
likheter mellan sport och idrott. E-sport har i forsta hand inga fysiskt krdvande
tavlingsmoment utan har istéllet minga och ldngre koncentrationsmoment. Det dr
viktigt att vi fortsdtter skilja pa sport och idrott &ven om e-sport klassas som en officiell
sport i samband med medlemskap i1 Riksidrottsférbundet.

Dataspel som kulturform

Fler av de fragor som lyfts i denna motion skulle sannolikt I6sas i de fall e-sport klassas
som en sport och idrott enligt Riksidrottsforbundet samt som en formell kulturform av
Kulturrddet varfor dessa tva forslag dr att se om de enskilt viktigaste for att sdkerstdlla
Sveriges fortsatta roll som en ledande nation inom e-sport.

E-sport idag klassas inte som varken en sport eller idrott enligt Riksidrottsforbundet
trots att spelare inom e-sport har tranare, analytiker, tavlingar, cuper och mésterskap. Ett
stort antal ménniskor virlden dver livnér sig pa sitt spelande och likt annan idrott finns
det vérldsstjarnor med fans. Svenska vérldsstjirnor inom gaming som Emil "HeatoN”
Christensen eller Patrik ”fOrest” Lindberg ar bara nagra exempel. Felix "PewDiePie”
Kjellberg dr ett annat exempel som kanske inte dr att klassa som en ”gamer” men en
vilkand profil inom e-sportviarlden med éver 25,7 miljarder visningar pa sin Y outube-
kanal. Den 3 juni 2014 meddelade Sveriges Radio att "PewDiePie” var en av de 58 som
valts ut att vara sommarvérd i radioprogrammet Sommar i P1 2014.

Pé grund av det internationella intresset for "PewDiePies” sommarprogram spelades
det in pa bade svenska och engelska. Programmet séndes i Sveriges Radio pa svenska,



men samtidigt som sdndningen borjade publicerade Sveriges Radio den engelska
versionen pa nitet. Den engelska versionen gjordes tillgénglig pa en egen server med
extra kapacitet for att inte riskera att Sveriges Radios webbplats skulle krascha.

Aven sponsringen av spelare ér idag pa en likvirdig nivd som de stora sporterna som
exempelvis fotboll och hockey.

Vi menar pa att dataspel dr en kulturform som bor goras allmént kénd mer i de redan
befintliga, ’klassiska” och redan definierade delarna av kulturrummen.

Dataspel dr en ny form av kulturuttryck som snabbt etablerat sig for den yngre
generationen. Vi anser att det dr dags att detta breddar sig sa att &ven vuxna och dldre
ser charmen med dataspel. Det finns manga spel idag som &r bildande och
rorelsemotiverande och utmanar intellektuellt. Av denna anledning anser vi att
kulturbegreppet bor breddas sé att det dven innefattar dataspel.

Utlandska e-sportare

Likt de flesta andra sporter lockar e-sporten spelare och lag fran hela virlden att besoka
och tévla pa andra kontinenter. I Sverige som inte ser e-sport som en erkidnd sport
likstélls dock inte en e-sportare med exempelvis en fotbolls- eller hockeyspelare varfor
Migrationsverket behandlar dem pé olika vis. En e-sportare kan inte sdka visum till
Sverige for att delta 1 en tdvling pd samma vis som exempelvis en basketspelare kan.

Visering till Sverige kan ges av méinga olika anledningar, men det ror sig inte om
olika viseringar beroende pé skélet till inresan. Daremot kan olika handlingar till
styrkande av resans syfte behdva visas beroende pd om det t.ex. ror sig om en turistresa
eller en idrottare som onskar delta i en tdvling. For idrottare kan dven sérskilda regler
om arbetstillstdnd aktualiseras. Det krdvs bl.a. ett skriftligt kontrakt med en klubb eller
forening 1 Sverige som é&r ansluten till Riksidrottsforbundet for att fa arbetstillstand. En
professionell idrottsman som besoker Sverige for att delta i internationella tdvlingar dr
undantagen fran kravet pa arbetstillstdnd i tre manader under en tolvménadersperiod.

Har behover Sverige komma ifatt dvriga ldnder och ge tdvlande lag och spelare fran
andra lander mojlighet att delta 1 tdvlingar 1 Sverige pa samma villkor som inom andra
sporter. Som lagstiftningen dr utformad idag hamnar Sverige pa efterkdlken och later
vara grannlénder ta ledartrdjan i en snabbt vixande bransch. Migrationsverket behdver
dérfor likstdlla e-sportare med andra atleter och idrottsutdvare i sin beddmning med att
bevilja visum till Sverige i samband med storre tdvlingar och event.

Ett nytt spelinstitut

Inforandet av ett e-sportinstitut behdvs for att Sverige skall kunna behalla sin plats som
viarldsledande. Syftet med institutet blir dels att marknadsfora det svenska e-sportundret
utomlands, dels att tillsétta ett e-sportrad for att sidkerstilla den konstnirliga friheten
inom utvecklingen av framtida spel. Tillsammans med Polismyndigheten sékerstéller
institutet att e-sportens baksidor beaktas och att det finns kunskaper om desamma i
exempelvis Polismyndighetens arbete mot onlinebedrégerier.

Ambitionen for ett institut dr dven att vara en brygga mellan den svenska dataspels-
branschen och staten och arbeta for att synliggdra eventuella hinder som branschen
mdoter for att utveckla sin verksamhet s att dessa hinder kan arbetas bort. De kan dven
hjalpa branschen att samarbeta med andra kulturella néringar och kulturomraden. Pa sa



vis vill vi att institutet aktivt ska arbeta for att framja den svenska dataspelsindustrin 1
stort och kunna vara en stédfunktion for branschen i kultur- och néringsfrigor.

Sverigedemokraterna vill att infrastrukturen for hela spelutvecklingen ska finnas 1
Sverige och att vi ska vara langsiktigt varldsledande. Det innebér att vi ska ha vérldens
skickligaste programmerare, spelmanusforfattare, grafiker och tonséttare for detta.

I vart grannland Norge &r digitala spel understéllt Kulturdepartementet. I Sverige
finns Kulturradet vilket 4r en myndighet understélld Kulturdepartementet. Detta rad
fordelar statens bidrag till kulturen och &r dven den instans som avgdr huruvida ndgot
skall anses vara kultur eller inte. Sverigedemokraterna anser att kulturbegreppet behdver
breddas pé sadant vis att e-sport inkluderas och formellt klassas som kultur.

Sankt moms pa digitala spel

Momssatsen for digitala spel 1 Sverige dr 25 %. Vissa forséljare forsoker dock klassa
spel som bocker for att pa sddant vis komma runt lagstiftningen och sélja dessa spel
med enbart 6 % moms. Om en lagstiftning far forsdljare att behdva runda lagen for att
kunna tévla pa lika villkor som internationella aktorer behover lagstiftningen ses over.

I och med dessa skillnader i momssatser pa kop av spel 1 olika ldnder, oftast via
internet, sa har det skapats sé kallade gra spelnyckelmarknader, det vill siga marknader
for kop av spel, digitala nycklar och konton fran andra ldnder, for att komma bort fran
de svenska momssatserna. Samtidigt har det framkommit att minga av spelnycklarna
som salts till konsumenter via dessa marknader varit kopta med stulna kreditkort, och
skyddet mot bedrégerier ér oftast bristfalligt.

Prisskillnaderna kan ibland vara ver hundra kronor per spel. Ett nytt spel till spel-
konsoler som Playstation eller Nintendo har ofta ett konsumentpris éver 600 kronor
med 25 % moms inkluderat 1 Sverige.

Sverigedemokraterna anser att det ar viktigt att se over vilka atgarder som behover
genomforas for att spelkonsumenter ska kdpa spelen av officiella aktorer for forséljning
av spel i Sverige. Dessa dtgérder skulle till exempel kunna vara att dels se dver
lagstiftningen pa omradet, dels implementera kulturmoms pa spel.

Uppmuntra dldre och pensionérer att engagera sig 1 e-sport

Gillande e-sport finns flera studier som visar att dataspel medfor vissa hilsofordelar.
Exempel pa dessa kan vara forbéttrat minne, kognitiv formaga, forméga att resonera
samt perception och problemldsning. Likt annan sport kan spel bidra till avslappning
och minskad stress. Géllande dldre personer kan e-sporten bidra till att behélla mental
klarhet. Att spela onlinespel dr dven ett sétt for dldre att slippa ensamhet och istéllet
trdffa nya vénner online och det finns alltid ndgon att prata och “umgéas” med. Da en
majoritet av de som utdvar e-sport dr ungdomar finns &dven aspekten med en 6kad och
forbattrad dialog Gver generationer att beakta. E-sport kan ses som
generationsoverskridande dér yngre och dldre kan motas och umgés pa lika villkor.

I tider av pandemi har e-sport dven visat sig vara en mycket viktig plattform for att
behélla dialog och kontakt med védnner och andra ménniskor, sirskilt i de ldnder dér
enskilda individer suttit isolerade och avskilda fran virlden i 6vrigt. Riksdagen bor
dérfor med anledning av ovan utreda hur fler dldre kan uppmuntras att engagera sig i
e-sport.



Avskaffa privatkopieringsersittningen (kassettskatten)

Flera av dagens spel kriaver inte bara pakostad hardvara utan dven stora mingder lag-
ringsutrymme. For harddiskar, som primért dr den typ av medium som anvénds som
lagringsmedium for spel, finns en privatkopieringserséttning, i folkmun och den
allméinna debatten kallad “’kassettskatt”, vilket regleras i upphovsrittslagen kap. 2

§ 26 k.

Privatkopieringsersittningen dr en lagstadgad kompensation for det inkomstbortfall
kopiering for privat bruk av musik, film och tv frén en laglig forlaga medfor for kultur-
skapare med upphovsritt i de kopierade verken. Ersittningen betalas av tillverkare eller
importorer av sddana lagringsmedier som ar “sdrskilt d4gnade for” privatkopiering,
sdsom tomskivor, externa hirddiskar, usb-minnen och musikspelare vilka i sin tur hdjer
sitt pris gentemot slutkonsumenten for att kompensera for den extra kostnaden.

26 1 § Ersdttningen enligt 26 k § ar:

For en anordning for analog upptagning: tvd och ett halvt 6re for varje mojlig
upptagningsminut,

For anordningar dér digital upptagning kan ske upprepade ginger: 0,4 ore per
megabyte lagringsutrymme,

For andra anordningar dar digital upptagning kan ske: 0,25 6re per megabyte

lagringsutrymme.

Som ett konkret exempel kan nimnas spelkonsolen ”Sony Playstation 5” som lanseras
hosten 2020 med en inbyggd hérddisk. For denna lagring betalas en punktskatt motsva-
rande ca 80 kronor. Till detta kommer kemikalieskatten om ca 550 kronor f6r samma
spelkonsol. For slutkonsumenten innebér detta ett totalt forhdjt pris motsvarande ca 630
kronor i punktskatt, utover den redan inkluderade momsen om 25 %.

I Sverige administreras och fordelas erséttningen till upphovsrittsinnehavarna av
Copyswedel, som méter lagens krav pd en ”organisation som foretrdder ett flertal
ersittningsberittigade, det vill sdga en sammanslutning av musiker, kompositorer,
skadespelare, producenter, m.fl.”. Erséttningen aterinfordes 1999 nér varken plattformar
som Steam, Netflix, Disney+ eller Spotify hade fatt genomslag. I dagens Sverige nér
piratkopieringen minskat radikalt till f61jd av dessa tjdnster kan ersdttningen anses ha
spelat ut sin roll och bor séledes avskaftas. Det &r direkt orimligt att laglydiga spelare
och andra datoranvindare 1 behov av lagringsutrymme skall behova betala en extra
avgift for ett problem som i praktiken inte ldngre existerar.

Avskaffa kemikalieskatten

Sverigedemokraterna vill avskaffa kemikalieskatten, det vill séga den sdrskilda
punktskatten pa elektronikprodukter. Undersokningar visar att kemikalieskatten har
slagit hirt mot svensk handel. Kemikalieskatten har medfort att vart tionde kop har
flyttats fran svenska butiker till utlindska hemsidor. Kemikalieskatten &r alltsa skadlig
for ndringslivet och leder till ldgre intékter och svagare forutsittningar for industriell
utveckling och detaljhandel 1 Sverige. Sakkunniga menar dven att kemikalieskatten inte
fyller sitt syfte dd den inte minskar anvéndandet av farliga kemikalier 1 produkterna utan
enbart innebdr en straffbeskattning varpa kopen istillet sker via utldindska aktorer och
plattformar. Foretagens anpassning till det nya ldget har medfort att de har flyttat delar

I www.copyswede.se/.



av sin verksamhet bort fran Sverige, farre svenska arbetstillfallen och i forlangningen
mindre resurser till offentlig sektor.

Som ett konkret exempel kan ndmnas spelkonsolen ”Sony Playstation 5” som
lanseras hosten 2020. For denna konsol innebar kemikalieskatten en prishdjning om ca
550 kronor. For slutkonsumenten innebér detta tillsammans med privatkopieringsersétt-
ningen om ca 80 kronor ett totalt forhojt pris motsvarande ca 630 kronor 1 punktskatt,
utover den redan inkluderade momsen om 25 %.

Jamstilldhet inom e-sport

Utifrén aspekten delaktighet kan e-sport ses som en av de mest inkluderande och
jamstéllda sporter som finns att tillga. Nastan alla som 6nskar kan delta pa lika villkor
oavsett dlder, kon, flertalet funktionsvariationer, sprik och social status. Sjalvklart
behovs tillgdngen till exempelvis en dator vilket kan likstdllas med andra sporter dar
man som utdvare behover tillgéng till specifik utrustning.

Mobbing, nithat och trakasserier ar ett stort problem pa internet och i sociala
medier. Sa dven inom e-sport. Tyvérr drabbar detta ofta kvinnliga spelare. Precis som
det ar helt oacceptabelt 1 sociala medier och 1 samhillet 1 stort &r det oacceptabelt inom
e-sport. Det dr darfor rimligt att de aktorer som beviljas stdd och ekonomiskt bidrag
aktivt skall verka for 6kad jamstédlldhet, mot diskriminering och f6r en nolltolerans
géllande trakasserier.

Eftersom internet dr en motesplats utan nationsgrianser dir ménniskor fran hela
vérlden mots pa lika villkor behdvs ocksa ett gemensamt sprak for att spelare skall
kunna fOrstd varandra. Det engelska spraket dr det sprak som primért anvénds 1 dessa
muntliga och skriftliga samtal vilket har bidragit till forbéttrade engelskkunskaper hos
manga spelare. Detta har inte bara mérkts 1 vardagen, utan erfarna spelare 1 skolélder
erhaller ofta goda betyg i just engelska.

Genom att bli medlem i1 Riksidrottsférbundet legitimeras e-sport och hundratusentals
svenska e-sportare kommer fa ta del av ett rikt foreningsliv dér alla har lika mdjligheter.

E-sportkompetens och onlinebedréagerier

Enorma summor pengar, aktorer utan kontroll eller insyn, spelmissbruk med ekono-
miska konsekvenser bland barn, ungdomar och vuxna samt penningtvitt. Detta &r
vardag pa internet. Flera av dessa problem har en tydlig koppling till det faktum att
e-sport inte ar erkdnt som en sport och séledes inte uppmarksammas eller kontrolleras i
den utstrackning som det borde.

Professionella forséljare som lever pé forsdljning av skins” eller liknande skall
beskattas som alla andra forsdljare online. Pa sé vis kan vi fa bort manga oseridsa
aktorer. Det behovs ett starkare réttsskydd som ger berdérda myndigheter mojlighet att
agera.

E-sportkompetensen hos Polismyndigheten kan bitvis vara mycket svag. Samtidigt
ar de onlinebedréigerier som forekommer inom bland annat e-sport en del av polisens
verksamhet. Sverigedemokraterna ser darfor att ett spelinstitut tillsammans med polis
kan sdkerstilla att nodviandig kompetens finns hos myndigheten.



Ekonomiska forutséttningar

Eftersom e-sport inte klassas som en officiell sport hos Riksidrottsférbundet sa saknar
mindre och lokala e-sportforeningar mdjligheter att soka ekonomiska medel for sin
verksambhet. I dagsldget dr verksamheten helt beroende av eget kapital och sponsor-
pengar. Genom att 6ppna upp for mdjligheten att likt Gvriga foreningar anséka om
ekonomiska medel fran Riksidrottsférbundet ges e-sporten likvardiga forutséttningar att
utvecklas.

E-sportgymnasium

Redan idag kan e-sport erbjudas som utdkad kurs hos vissa gymnasier, men det &r inte
tillitet att starta ett e-sportgymnasium pa samma vis som andra gymnasier. Sverige-
demokraterna anser att e-sport har minst lika goda forutsittningar for professionellt
utdvande som manga andra utbildningar. Som ett led i att likstélla e-sport med Gvrig
sport &r det rimligt att &ven e-sportgymnasier kan starta vilket ocksa skapar mojligheter
att fokusera pé fragor som ledarskap, uppforande pé nitet och vikten av kost och motion
for att prestera pa hogsta niva.

E-sportrad

Nar spel blir populédra och lagger stora delar av virlden under sina fotter foljer andra
utvecklare av naturliga skél efter. Fantasin och viljan att prova nagot nytt méste stryka
pa foten for att inte riskera att stora investeringar inte resulterar i den framgéng som
man hoppats pa. Detta resulterar i att spel blir alltmer lika varandra och att méngfalden
minskar.

For att rdda bot pa detta och sékerstélla konstnirlig frihet inom spelutveckling med
plats for nytinkande foreslar Sverigedemokraterna inforandet av ett e-sportrad. Spel-
utvecklare med nya idéer presenterar sin idé for rdet vilket 1 sin tur fattar beslut och
beviljar ekonomiska bidrag for att utvecklaren skall ges mojlighet att tinka nytt utan att
behdva oroa sig for ekonomin. Méalgruppen dr med fordel fristdende programmerare och
spelutvecklare utan koppling till redan etablerade spelutvecklare. Upplidgget kan nar-
mast jimforas med nér en forskare ansoker om ett anslag for att bedriva forskning inom
ett specifikt omrade som da foregatts av att idén presenterats for ett rad.

Politik skall inte blandas ithop med den fria kulturen mer &n nddvandigt varfor ett
e-sportrad lampligen sétts samman av, och enbart bestar av, foretrddare fran den egna
branschen.

Hélsoperspektivet

I véart samhdlle blir vi alltmer stillasittande och spel- och e-sportbranschen ar en viktig
aktor for att motverka denna utveckling. E-sport och spel kan med fordel anvéndas for
att uppmuntra till rorelse och fysisk aktivitet. Framgéngsrika exempel dr spel som
”Pokémon Go” eller "Wii Fit” dér den spelande ndr framgang genom fysisk anstréng-
ning och rorelse. Ovan nimnda e-sportrad och spelinstitut bor 1 sin verksamhet upp-
muntra speltillverkare att skapa spel som 1 sin tur bidrar till fysisk aktivitet och rorelse.
Vi menar pa att e-sport kan bidra till att man blir mer fysiskt aktiv om man uppmuntras



till det 1 de spel man spelar men ocksa ndr man forstar betydelsen av att hdlsoperspek-
tivet dr viktigt om man som spelare vill nd framgéng.

Det finns ett flertal dokumenterade fall gillande skador och ohilsa inom e-sport.
Professionella spelare som “Chessie” fran Dota eller "Olofmeister” frdn CS:GO har fatt
permanenta skador for att e-sporten inte officiellt klassats som en sport och flertalet
e-sportare har heller inte fatt ndgon utbildning géllande hur man e-sportar och samtidigt
bevarar sin hélsa utifran aspekter som ergonomi, nutrition, fysisk traning eller somn.
Utovare av e-sport befinner sig i en konstant riskzon sa ldnge e-sport endast ses som
”lek” framfor att klassas som en officiell sport.

Folkhalsoperspektivet

Folkhélsoaspekten dr central i sverigedemokratisk politik, ddr vi aktivt verkar for att
minimera risken for att enskilda individer ska utveckla ett beroende. Genom att bredda
begreppet och erkinna e-sport som kultur och officiell sport skulle arbetet mot spelbero-
ende kunna innefatta dven e-sportspelarna. De individer som riskerar att fastna 1 ett
spelmissbruk har da rétt till hjilp eftersom spelmissbruk klassas som en beroendesjuk-
dom vilket i sin tur omfattas av den allménna sjukvarden. Detta bidrar till att staten kan
ta sitt ansvar i stravan att forhindra medborgare fran att hamna i spelproblematik.
Folkhilsoperspektivet ar en viktig del att paAminnas om i e-spelandet.
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