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GEC nasce nel 2014 per:

regolamentare e ppromuovere come discipline sportive gli e-Sport in Italia;

diffondere ed insegnare un corretto utilizzo dei videogame;

far crescere e sviluppare l’industria del gaming.
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CHI SIAMO



Come gli sport tradizionali, si basano su:
allenamento, disciplina, aggregazione, strategia

e-SPORT
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Per e-sport si intende una forma di competizione basata sui giochi elettronici, in cui
il computer e il videogioco sono soltanto le interfacce tramite le quali i giocatori si sfidano.



CONTINUA CRESCITA
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GEC è cresciuta enormemente e si sta affermando sempre più come la realtà di riferimento
degli e-Sport in Italia
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Il numero di tornei organizzati da Associazioni affiliate a GEC è in continua crescita

Nel 2017 è stato organizzato più di un torneo al giorno

+150%

+40%

TITOLI PER TORNEI



TESSERATI GEC
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ANAGRAFICA GENERE
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I tesserati GEC sono presenti in tutte le regioni italiane
Quasi il 70% ha meno di 25
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GEOGRAFICA



NETWORK GEC
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GEC è il primo audience network italiano di videogiocatori

+ 40.000 tesserati

+ 50 associazioni

+ 450 tornei

+ 2,9 M di visualizzazioni streaming

+ 17.500 like su Facebook

PUBBLICITÀ SU QUESTO TARGET
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ATTIVITÀ PRINCIPALI
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Competizioni

Corsi di formazione

Assistenza

Dissemination

e-SPORT

Risultati principali ad oggi:

Più di 350 tornei, oltre 50 associazioni affiliate

Albo nazionale degli allenatori ed arbitri di videogiochi 9



Live Streaming

Tv shows & entertainment

WEB TV
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Risultati principali ad oggi:

Broadcaster Nazionale RIOT
Più di 2,9 Milioni di visite totali
Più di 1850 ore trasmesse



Portale web GEC

Social networks GEC

NEWS & SOCIAL
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Risultati principali ad oggi:

Più di 2.000 articoli

Più di 17.000 like su Facebook



Viewing Party

Service

Fiere

EVENTI DAL VIVO
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Risultati principali ad oggi:

Più di 600 persone al cinema per le finali Europee di League of Legends
Ospitati eventi di CAPCOM, Nintendo, FACEIT
Partner ufficiale di ROMICS e FIERA di ROMA



Assistenza

Community ed eventi

Lan party e bootcamp

LAN GAMING CENTERS
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Risultati principali ad oggi:

Più di 25 nuove sale lan in Italia



Il primo campionato e-sportivo
ufficiale italiano

LEGA PRIMA
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Risultati principali ad oggi:

Primo format di campionato sul lungo periodo con società sportive

Streaming, commento e analisi di tutti match



PROGETTI FUTURI
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ESPORTAZIONE MODELLO DI BUSINESS IN ALTRE COUNTRY

(es. EST EUROPA)
















