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1 Einleitung und
Definition
(Timo Schober)

Volle Hallen, hohe Preisgelder, gut bezahlte Profis. Jubelnde
Massen, die ihre Idole und Lieblingsmannschaften anfeuern.
Prognosen sehen das Marktvolumen von E-Sport weltweit
bis 2023 bei deutlich tGber einer Milliarde US-Dollar.! Gerade
in den Medien wird haufig suggeriert, dass E-Sport primar
ein Phanomen des Profisports sei. Das dem nicht so ist,
mochten wir mit diesem Buch verdeutlichen.

Im ersten Schritt meint E-Sport namlich mehr als den
Profibereich. Vielmehr sind im E-Sport auch der Breitensport
und damit Millionen von Amateurspielern inkludiert.?2 Im
zweiten Schritt wird dies zusatzlich deutlich, wenn man sich
die Definition des Begriffs , E-Sport” anschaut:

,€Sports beschreibt das wettbewerbsorientierte
Spielen von digitalen Games unter sportlichen
Aspekten auf Computern, Konsolen oder

Smartphones. 3

Daruber hinaus veranschaulicht das Zitat, dass die
Schreibweise des Begriffs ,E-Sport” stark variiert: E-Sport



(Duden), E-Sports, esports, eSports, e-Sports und andere
Varianten sind Ublich und werden genutzt.*

Zudem kann die Definition des Begriffs , E-Sport” auch durch
seine Abgrenzung von den Begriffen ,Sport“ und ,Gaming*
verdeutlicht werden, wenn man unterschiedliche Merkmale
ansetzt, die sich in verschiedenen Definitionen der
jeweiligen Begrifflichkeiten finden lassen (Kreuz steht far
zutreffend, leer steht fiir nicht zutreffend):?



Definitionsmerkmal Sport Gaming E-Sport

Kérperliche Betatigung/ Kérperlichkeit X

Leistungsbezogenheit

Wettbewerbsorientierung

Vorbereitung/Training

Messbarkeit von Ergebnissen

Ethische Werte/Fair Play

Organisation/Strukturen

X | X | X | X | X |x|x
X | X | X | X | X | XxX|Xx

Kommerzialisierung der Handlung/
Profibereich

Selbstzweck der Aktivitat

Multidimensional (zum Beispiel mediale
und dkonomische Aspekte)

Asthetik, Ausdruck, Eleganz, Kreativitat X X X
und Fantasie

>

Beitrag zu einem Bildungsauftrag

>

Gesamtgesellschaftliches/soziales Pha-
nomen/Konstrukt/kulturelle Aspekte

Normen/Regeln

Unterteilbarkeit in Kategorien/Genres

Freiwilligkeit

XX | x| =

Spielen eines Spiels

Digitalisierung

Virtuelle Umgebung im Spiel

X | X | X [ X | X |[>x|X
X | X | X | x| X |xX|X

Verschiedene Plattformen/Eingabege-
rate zur Ausiibung

Symbolik der Handlung

Abb. 1: Definitionsmerkmale von Sport, Gaming und E-Sport im Vergleich. Timo
Schober
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eSport Rhein-Neckar GmbH (ERN) und E-Sport-Manager
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Breitensport.
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1 vgl. Statista, 2021.
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2 Breitensport als
Fundament
(Timo Schober)

Wahrend in der medialen Wahrnehmung vor allem der grole
Profisport von Relevanz ist, wird E-Sport in der Masse der
Bevolkerung praktisch anders gelebt. Grundsatzlich kann E-
Sport namlich in die Teilbereiche Profisport,
semiprofessioneller Sport und Amateur-/Breitensport
unterteilt werden. Dabei handelt es sich um einen
flieBenden Ubergang vom einen ins andere.

Spielt jemand wettbewerbsorientiert, nimmt  also
beispielsweise an Turnieren und Ligen teil, verdient damit
aber keinerlei Geld oder Guter, dann ist derjenige kein
Gamer (weil Wettbewerb vorliegt), sondern E-Sportler - im
Breitensport. Erhalt er eine geringe Menge an monetarer
Vergutung oder Preisgeldern, kann damit aber seinen
Lebensunterhalt nicht bestreiten, dann ware derjenige
semiprofessioneller E-Sportler. Ein Profi-E-Sportler wiederum
ist jemand, der vom E-Sport als Spieler leben kann.

Dass es sich beim Breitensport im E-Sport um das
Fundament des gesamten Phanomens inklusive des
Profibereichs handelt, wird vor allem dann deutlich, wenn



man sich das Okonomische System des E-Sports einmal
genauer anschaut.

I GAMING GENERELL '

AMATEUR LEVEL / SEMI- PROFESIONELLER E-SPORT \
PROFESSIONELLER E-SPORT

Gamer und Rezipienten (Fans)

Online-Streams Zuschauen

|
|
|
I ' ‘ ! . !
I Beschaftigen el
Profi- Betreiben Organisiert in Tumlefef Ubertragen auf
| Teams > spieler > - Ugen >
I A A A - <,
|
|
|
\

e
Entwickeln Q_,&é‘ ’b;e@

Entwickler o

Sponsoren & Investoren

e - e o o e e e - -

Abb. 2: Okosystem E-Sport. Alexander Ottowitz und Timo Schéber”

Denn ohne den Breitensport kann auch der Profisport nicht
funktionieren. Amateur- und Breiten-E-Sportler stellen einen
erheblichen Teil der Basis des Systems, des Fundaments und
der Mechanismen dahinter. So sind diese Menschen
einerseits Kunden und Zielgruppe potenzieller Sponsoren
und Investoren, die den E-Sport monetarisieren und
professionalisieren.

Die Spieler tragen andererseits aber auch selbst Geld in den
Markt, weil sie Produkte konsumieren, die direkt in den
Spielen angeboten werden, etwa virtuelle Gegenstande. So
finanzieren sie die Publisher und damit die nachhaltige und
zielfUhrende Entwicklung von Videospielen.



Andererseits sind Fans, darunter auch Breiten- und Amateur-
E-Sportler, essenziell fur den E-Sport insgesamt, weil sie die
Szene mit Leben fullen. Sie veranstalten eigene Turniere und
nehmen an Events teil. Sie organisieren sich in
Breitensportvereinen und  bewirken  politische und
gesellschaftliche Aufklarung. Sie richten Vereinsheime als
Sozialisierungspunkte ein und holen Spieler somit in die
Gemeinschaft des Vereins - auch ganz physisch. Sie
kooperieren mit dem traditionellen Sport und machen
Synergieeffekte nutzbar. Sie unterstlitzen Personen und
Organisationen bei Aspekten wie der Jugendarbeit, der
Suchtpravention und der Vermittlung von
Medienkompetenz. Sie gehen etwa an Hochschulen, Schulen
und in Jugendringe, um uber das Thema E-Sport zu
sprechen - mit Dozenten, Lehrern, Padagogen, Schulern,
Jugendlichen und Kindern. Und noch vieles mehr: Die
Aufgaben und Verantwortlichkeiten, die Breitensportvereine
im E-Sport wahrnehmen, sind mannigfaltig und sehr
umfangreich.

Daher ist der Breitensport insgesamt zwar nicht immer mit
der grollen medialen Aufmerksamkeit ausgestattet, aber
Kern des gesamten Systems, ohne den im E-Sport wenig
funktionieren wurde.

2.1 E-Sport und Politik (Timo
Schober)



Die Wichtigkeit der politischen Arbeit im E-Sport hat in den
vergangenen Jahren stark zugenommen. Das ergibt sich aus
unterschiedlichen  Aspekten.  Grundsatzlich ist die
Zusammenarbeit mit Parteien wichtig, um zum Thema E-
Sport aufzuklaren und auch eine Art ,Lobbyarbeit” fur den
E-Sport insgesamt zu betreiben. Parteien konnen Antrage
zum E-Sport in Parlamenten einbringen, Arbeitskreise bilden
und das Thema in ihre Stadt- und Regionalkreise tragen.

Daruber hinaus konnen auf Basis der Arbeit von
beispielsweise Breitensportvereinen neue Impulse zur
Sportdiskussion rund um das Thema E-Sport geliefert
werden. Auch hier ist die politische Arbeit wichtig, nicht
trotz, sondern gerade wegen der Autonomie des Sports, die
in  Deutschland vorherrscht und Sport und Politik
weitestgehend trennt. Hintergrund dieser Trennung ist, dass
man vermeiden mochte, dass Sport politisch missbraucht
wird, wie beispielsweise bei den Olympischen Spielen 1936
in Berlin.

Warum die politische Arbeit auch im Hinblick auf die
Sportdiskussion dennoch wichtig ist? Parteien konnen selbst
oder mittels ihrer Netzwerke Druck auf den Deutschen
Olympischen Sportbund (DOSB) ausuben. Der DOSB ist
schlussendlich die Instanz, die darlUber entscheidet, ob
etwas in Deutschland als organisierter Sport gilt oder nicht,
was  wiederum massive  Auswirkungen auf  die
Gemeinnutzigkeit einer Organisation hat.

AulBerdem ist die politische Arbeit von Relevanz, da nur so
Parteien das Know-how aus der E-Sport-Szene ziehen
konnen, um dieses dann in ihre Partei- und Wahlprogramme
einzubauen. Ferner konnen Gesprache, insbesondere auf



lokalpolitischer Ebene, bestimmte Projekte anstofSen und im
besten Fall zur Schaffung von E-Sport-Strukturen beitragen.

2.2 Forderungen des E-Sports
auf Landesebene (Timo
Schober)

Unmittelbare Folgen der politischen Arbeit sind unter
anderem Forderungen des E-Sports auf Landesebene.
Beispielhaft hierflir steht das Land Schleswig-Holsteing, in
dem E-Sport seit 2019 eine offizielle Forderung erhalt, die
seither - wenn auch in reduziertem Male - verstetigt
worden ist.?

Zur EinfUhrung und Etablierung dieser Forderung wurde
unter anderem im Rechts- und Sportausschuss des
schleswig-holsteinischen Landtages eine Anhorung
verschiedener Organisationen, Personen und Institutionen
durchgefuhrt. Hierunter fanden sich sowohl
Breitensportvereine und Verbande aus der E-Sport-Szene als
auch Vertreter des traditionellen Sports, von denen
vereinzelt eine Affinitat fur den E-Sport zum Ausdruck
gebracht wurde.

Mit der Forderung werden unterschiedliche Ziele verfolgt:

e Schaffung von E-Sport-Infrastruktur;



Bau und Ausbau von E-Sport-Raumlichkeiten, auch in
traditionellen Sportvereinen, um Sozialisierungspunkte zu
schaffen;

Zurverfugungstellung von E-Sport-Hardware (Computer,
Peripherie etc.);

Finanzierung von Fortbildungen, insbesondere fur eine
Teilnahme an einer Trainerausbildung;

Manahmen zur Vermittlung von Medienkompetenz und
zur Suchtpravention.

Auf Basis der Forderung in Schleswig-Holstein, die hier
beispielhaft far ahnliche/angedachte Forderungen in
Nordrhein-Westfalen, dem Saarland oder Sachsen-Anhalt
steht, sind im Land zwischen den Meeren unter anderem die
folgenden Projekte realisiert worden:

Vereinsheim und Leistungszentrum des eSports Nord e.
V. in Flensburg;

Landeszentrum fur E-Sport und Digitalisierung
Schleswig-Holstein in Kiel;

E-Sport-Raumlichkeiten bei traditionellen Sportvereinen,
beispielsweise der MolIner Sportvereinigung von 1862 e.
V. und dem TSV Neudorf-Bornstein e. V,;

Schaffung von digitalen Knotenpunkten mit E-Sport-
Fokus.

Es Dbleibt festzuhalten, dass eine Forderung des
Breitensports im E-Sport fur eine positive Begleitung der
Bewegung, nachhaltiges Wachstum der Szene, die Nutzung
von Synergieeffekten mit anderen Bereichen sowie eine
deutlichere Verzahnung mit dem traditionellen Sport sorgen
kann.



Vgl. Ottowitz & Schéber, 2021, S. 44.
Vgl. Schéber et al., 2021.

Vgl. Der Ministerpréasident des Landes Schleswig-Holstein - Staatskanzlei,
2019.
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3. Vereinslandschaft in
Deutschland

(Katharina Spinner, Jonas
Stratmann)

Die Vereinslandschaft der E-Sport-Vereine prasentiert sich in
Deutschland sehr vielfaltig. Dem eSport-Bund Deutschland
(ESBD) zufolge zahlte die Bundesrepublik 2018 etwa 58 E-
Sport-Vereine sowie 25 Mehrspartenvereine, die E-Sport als
Abteilung in den Sportbetrieb integriert haben.19 Aufteilen
kann man die Vereine grob in drei Kategorien:

* Vereine, die sich aus E-Sport-Hochschulgruppen
gegrundet haben;

 Vereine, die sich aus losen Internetorganisationen
beziehungsweise Clans gegrindet haben;

e Sportvereine im Amateur- und Profibereich, die eine E-
Sport-Abteilung gegrundet haben.

Die Gestaltung dieser Vereine und ihrer internen
Organisation ist dabei sehr unterschiedlich. Ein GroRteil der
E-Sport-Vereine verfolgt einen regionalen Ansatz mit einem
klaren Bezug zu Stadt oder Region und rekrutiert dort ihre
Mitglieder, wahrend andere Vereine deutschlandweit agieren
und uber keinen festen physischen Standort verfugen.



Auch vereinsrechtlich gibt es Unterschiede. Nur einige
wenige Vereine konnten bisher ihre Arbeit als gemeinnutzig
einstufen lassen. Gelang dies, waren es meist
Kompromisslosungen im Bereich der Jugendforderung oder
Gaming als Kultur, die das Vereinsleben in der Praxis stark
einschrankten und eine freie, losgeloste Entwicklung des E-
Sports vor Ort schwierig machen (vgl. Kap. 10).

Die Einbindung in Mehrspartenvereine gestaltet sich
ebenfalls als Herausforderung und die Machbarkeit ist von
der Satzung des Vereins abhangig. So mussten einige
Sportvereine ,Schattenvereine” grunden, den E-Sport in
Fordervereine auslagern oder Unternehmen grinden, um
den Spielbetrieb fortzufihren.

Zudem gibt es in Deutschland laut ESBD noch 40.000-
150.000 lose Organisationen, die mit vereinsahnlichen
Strukturen arbeiten und das Potenzial haben, sich in
anerkannte eigenstandige Vereine zu entwickeln.1!

3.1 Der eSports Nord e. V.
(Fabian Bornemann)

Mein Name ist Fabian Bornemann und ich bin der erste
Vorsitzende des eSports Nord e. V. seit der Griundung im Jahr
2014. In diesem Kapitel werde ich die Entwicklung und
Strukturen unseres Vereins vorstellen.



Abb. 3: Logo eSports Nord e. V. Fabian Bornemann

3.1.1 Grundungsgedanke und die
Grundung 2014

Der erste Grundungsgedanke kam bei uns erst, nachdem
wir einen Anwalt kontaktiert haben und wir uns mit den
Themen E-Sport und E-Sport-Events intensiver
auseinandergesetzt hatten. Im ersten Schritt haben wir uns
damals noch keine Gedanken gemacht um eine Grundung
eines Vereins.



Wir hatten uns nach einem privat organisierten Turnier in
meiner damaligen ,Schrauber Halle” in der Nahe von
Flensburg lediglich gesagt: ,,Hey, wir mussen irgendetwas in
Richtung E-Sport unternehmen!” Auf welche Art und Weise
wir das angehen wurden, war uns zu diesem Moment noch
nicht klar. Wir wussten nur eins: Wir wollten etwas machen,
was die Anerkennung des E-Sports vorantreibt und wollten
dabei keinen Fokus auf Gewinnerwirtschaftung.

Unser Ziel war und ist es bis heute, den E-Sport weiter in die
Mitte der Gesellschaft zu bringen und zu zeigen, welche
Chancen dieser nicht nur dem Sport, sondern generell der
Offentlichkeit bietet. Nachdem wir uns mehrfach getroffen
hatten und uns das als Kern unserer Aufgabe gesetzt
hatten, ging es um die grolSe Frage: ,Wie machen wir es am
besten?*

An der Stelle kann ich auch nur jedem Leser empfehlen,
welcher den Gedanken fasst, solch eine Unternehmung zu
starten: kontaktiert einen Anwalt. Naturlich kann man sich
im Internet Wissen anlesen und gerade heute ist dies noch
einfacher, als es 2014 der Fall war, weil es mittlerweile
Vereine und Verbande gibt, die einem diese Fragen
durchaus beantworten kdnnen.

Aber nichtsdestotrotz sollte man sich an einen Anwalt, im
besten Fall auch gleichzeitig einen Notar, wenden und sich
von diesem beraten lassen. So eine Beratung ist im
Normalfall kostenpflichtig. Da man zum Grunden jedoch so
oder so sieben Grundungsmitglieder bendtigt, kann man die
Kosten auch niedrigschwellig auf alle Kopfe verteilen, sodass
der finanzielle Aufwand pro Person gering ausfallt. Im



