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1. Einleitung

Der neuartig anmutende Begriff ,E-Sport” ist in letzter Zeit haufiger zu horen gewesen.
Ob in den wichtigsten Medienanstalten Deutschlands, wie der ARD und dem ZDF, oder
aber bedeutenden Online- und Printmedien mit dem Format eines Spiegels oder der FAZ:
E-Sport ist mittlerweile in der 6ffentlichen Wahrnehmung angekommen.

Aber noch nicht vollends. Viele Menschen wissen nicht, was dieser ,E-Sport” eigentlich
ist, wofir er steht, woher er kommt und welche Rolle er in der Zukunft in Deutschland
und auf der Welt spielen wird.

E-Sport ist das wettbewerbsorientierte Spielen von Videospielen, das es in einer ausge-
pragteren Art bereits seit Anfang der 1970er-Jahre gibt.

Die Strukturen, die Videospiele und die Professionalitdt des E-Sports haben in den ver-
gangenen Jahren enorme Fortschritte gemacht. E-Sport ist dabei keine Randerscheinung
mehr, sondern Hobby, Leidenschaft und/oder Beruf von Millionen Menschen weltweit.

In Zahlen heit das, dass sich weltweit tiber 380 Millionen Menschen mit dem E-Sport
befassen und sich dabei in einem Markt mit einem Volumen von tiber 900 Millionen US-
Dollar bewegen.?

Es werden Disziplinen aus unterschiedlichen Genres gespielt, vom Strategiespiel bis zur
FuBballsimulation, vom Taktikshooter bis zum Rollenspiel.

E-Sport-Events, -Turniere und -Veranstaltungen begeistern dabei viele tausend Menschen
vor Ort und Millionen per Livestream an den heimischen Bildschirmen. Dabei ist E-Sport
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schon lange kein Phanomen mehr, das nur von Aktiven geschaut wird. Ungeféhr 40 Pro-
zent der Zuschauer sind selbst keine aktiven Videospieler.> Man kann also sagen, dass der
E-Sport inzwischen auch ein Zuschauersport ist, ahnlich dem FuBball oder dem Handball.

Ein besonderer Fokus beim E-Sport, seiner Geschichte und seiner Zukunft liegt dabei auf
den E-Sportlern selbst, also den Spielern. Diese sind die Hauptakteure dieser noch eher
ungewdhnlichen Sportart.

Die Evolution des E-Sports ist folgerichtig eng an die Entwicklung der E-Sportler gekniipft. Da-
bei ist der Begriff des E-Sportlers sehr weit gefdchert. Es gibt reine Hobbyspieler und Amateu-
re, semiprofessionelle Spieler als auch Vollzeitprofis, die von ihrem Beruf als E-Sportler leben.

Der Spieler ist dabei hdufig nicht das, was sich viele Menschen klassischerweise unter
einem Gamer vorstellen. Kdrperliche Fitness, interkulturelle Kompetenzen, ein enger Trai-
ningsplan, eine ausgewogene Erndhrung sowie die sogenannten Softskills sind unheim-
lich wichtig fir den Erfolg als E-Sportler.

Es geht bei diesem Buch also darum, den E-Sportler zu beleuchten und dabei auch einen
Blick auf den E-Sport im Allgemeinen zu werfen, Vorurteile auszurdumen sowie die Lupe
iiber dieses neuartige Phdnomen zu halten, das so neuartig eigentlich gar nicht mehr ist,
aber dennoch bisher an vielen vorbeigegangen zu sein scheint.

Hierbei werden wir uns einerseits die vorherigen Generationen der E-Sportler anschauen, als
auch auf die gegenwartige Situation eingehen und eine Prognose fiir die Zukunft wagen.

Wir méchten eine kritische und dennoch offene Herangehensweise an den Tag legen,
Vor- und Nachteile benennen und abwagen sowie auf Chancen und Risiken des E-Sports
fiir den E-Sportler, die Gesellschaft und kiinftige Generationen eingehen.

Eines kann man aber vorwegnehmen: Die Entwicklung des E-Sports ist unaufhaltsam.
Genres, Spiele, Wettbewerbe, Unternehmen und andere Marktteilnehmer sprieBen form-
lich aus dem Boden und das Marktvolumen des E-Sports wachst jedes Jahr immens. In
naher Zukunft sehen Prognosen den E-Sport bereits bei einem Volumen von bis zu rund
1,9 Milliarden US-Dollar.*
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Daher liegt in der populdrwissenschaftlichen und wissenschaftlichen Aufbereitung und
Auswertung dieses Phanomens eine groe Verantwortung, der wir uns gerne in Buch-
form stellen mochten. Ziel ist es, dadurch gesellschaftliche Hirden zu beseitigen, eine
umfangreiche Analyse zu publizieren, als auch den E-Sport ein Stlick weiter in die gesell-
schaftliche Mitte zu riicken.

Der E-Sport ist als Sportart, im Vergleich zum FuBball, noch relativ jung und als Ganzes
auf Spielerebene eine Sache der eher jiingeren Generation. In der Regel ist mit 30 Jahren
Schluss mit dem wettbewerbsorientierten Spielen. Gerade sehr junge Menschen haben
inzwischen oft den Traum, E-Sportler zu werden und unter den Topspielern finden sich
einige, die das 20. Lebensjahr noch nicht vollendet haben.

Die Jugend des E-Sports ist fiir uns daher auch eine Chance. Wir mdchte uns in diesem
Buch mit dem E-Sportler befassen und in den folgenden Jahren weitere Biicher zum
Thema E-Sport veroffentlichen, die sich mit anderen Aspekten dieser Sportart beschaf-
tigen.

1.1 Herausforderungen

Gerade die Entwicklung des E-Sports in den vergangenen zehn Jahren birgt viele Chan-
cen — aber auch Risiken.

In der Wirtschaftswissenschaft wiirde man die gegenwértige Situation des E-Sports als
.Boom-Phase" bezeichnen. Im Vergleich zu anderen Sportarten und Branchen, wie zum
Beispiel der Filmindustrie, ist der E-Sport eine rasant wachsende Branche. Die Steige-
rungsraten sind hierbei, je nach Prognose und Statistik, teilweise dreistellig.

Betrachtet man andere Sportarten als Referenz und Vergleichswert, dann ware das ein-
dringlichste Beispiel der Profifuball. Der E-Sport wird Uber kurz oder lang einen ver-
gleichbaren Stellenwert in der Welt besitzen. In Landern wie Siidkorea oder China ist
E-Sport bereits Volkssport und seine Stars sind Helden ganzer Generationen.
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Der Profifuball zeigt aber deutlich, welche Grenzen des Wachstums der E-Sport haben
sollte. Es besteht das Risiko, dass der E-Sportler als Mensch zur Ware verkommen konnte.
Ferner bleibt offen, ob es wiinschenswert ist, dass bestimmte marktfremde Investoren in
den E-Sport drangen. Phdnomene wie RB Leipzig sind im ProfifuBball nicht unumstrit-
ten, ebenso verhélt es sich bei der wirtschaftlichen Ausrichtung von Vereinen wie dem
FC Chelsea, bei dem der russische Milliardér und Oligarch Roman Abramowitsch mehr
als eine Milliarde US-Dollar in den Verein gepumpt hat, um mit diesem die Champions
League zu gewinnen.

Der E-Sport hingegen hat ein vergleichsweise gesundes Wachstum mit Marktteilneh-
mern, die in der iiberwaltigenden Mehrheit auch in diesen Markt gehéren.

Der wichtigste Teil dieses Wachstums und des Marktes als Ganzem ist der E-Sportler,
also der Spieler und somit Hauptakteur. Hierzu gibt es bereits heute beachtliche Zah-
len. Der League of Legends-Spieler Lee ,Faker" Sang-hyeok verdient etwa 2,5 Millionen
US-Dollar Jahresgehalt, im Shooter-Genre wechselte der Starspieler Nikola ,NiKo" Kova
fiir eine Ablésesumme von angeblich rund einer Million US-Dollar vom deutschen Clan
mousesports zum internationalen FaZe Clan.’

Dieses Buch wird unter anderem eine realistische Analyse des Ist-Standes sowie der Zu-
kunft als fundierte Prognose erarbeiten.

Dabei werden wir hinsichtlich der E-Sportler auf unterschiedliche Aspekte eingehen:

e Vergleich von Kulturen, Kontinenten und Nationen

e politische, gesellschaftliche und sportliche Anerkennung der E-Sportler und des E-
Sports

e Unterscheidung: Hobbyspieler, Amateure, Semiprofis und Vollprofis

e spielerische und charakterliche Evolution des Spielers: vom Hobby zum Beruf

In den letzten Jahren hat sich der E-Sport von einem Mix aus Einzel- und Teamsportarten
immer mehr zu einem Phanomen entwickelt, in dem vor allem Teams gegeneinander
antreten. Besonders deutlich erkennt man dies an dem Verfall des Echtzeitstrategiegen-
res (RTS), in dem klassischerweise im Eins-gegen-eins gespielt wird. Im Vergleich zu den
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