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Einleitung

Dank der permanenten Weiterentwicklung der Mikroelek-
troniktechnologie gewinnen in der heutigen Gesellschaft
Freizeitbeschaftigungen abseits der konventionellen Spor-
taktivitditen immer mehr an Bedeutung. Mit der Einfiih-
rung der ersten Spielkonsolen, Ende der sechziger Jahre,
begann eine Entwicklung, welche heute, unter anderem,
mit dem Namen ,E-Sport” bezeichnet wird. Doch was
bedeutet E-Sport eigentlich?

»Der Begriff E-Sport (auch: eSport; englisch kurz fiir elec-
tronic sport) bezeichnet das wettbewerbsmiifSige Spielen von
Computer- oder Videospielen im Mehrspielermodus. E-Sport
versteht sich entsprechend der klassischen Definition als eigene
Sportdisziplin, welche sowohl Spielkonnen (Hand-Augen-Koor-
dination, Reaktionsschnelligkeit) als auch taktisches Verstind-
nis (Spieliibersicht, Spielverstindnis) erfordert.” [WI03]

Mannschaften werden beim E-Sport als Clans be-
zeichnet. Solche Clans sind im Allgemeinen hierarchisch
organisiert. Ein Spiel zwischen zwei verschiedenen Clans
bezeichnet man als Clan War. Solche Clan Wars kdnnen
entweder in einem lokalen Netzwerk oder iiber das Internet
ausgetragen werden. Clan Wars konnen entweder nur aus
SpaB, zu Trainingszwecken, durchgefiihrt werden, dann
spricht man von Friendly Wars oder aber als normaler Clan
War im Ligabetrieb.

Zu den bekanntesten Ligen in Deutschland zdhlen die
ESL (Electronic Sports League), die NGL (Netzstatt Gaming
League), die GIGA Liga (Liga des TV-Senders Giga) und
die WWCL (World Wide Championship of LAN-Gaming).
Wihrend die ersten drei Ligen hauptsachlich tiber das In-
ternet ausgespielt werden, wird die WWCL, wie der Name
schon sagt, ausschliefllich auf so genannten , LAN Partys”
durchgefiihrt.

Die Spieler der Topclans in diesen Ligen werden in der
Szene als Progamer bezeichnet, um ihre Professionalisierung
hervorzuheben. Der Begriff des , Progaming” stammt urtiim-
lich aus Stidkorea. Um das Jahr 1997 herum entwickelten sich
dort die ersten Progamerstrukturen, da Breitbandanschliisse
von der Regierung subventioniert und normale Spielkonso-
len mit hohen Einfuhrzéllen belegt wurden und so sich die
Spieler auf den PC als Spielmedium konzentrierten. Einer
der ersten und bekanntesten Spieler dieser Progamerszene
war der Spieler des Echtzeitstrategiespiels ,Starcraft” mit
dem Namen ,Slayers Boxer”. Der Erfolg des Progamings aus
Siidkorea hatte spiter auch seine Auswirkungen im ameri-
kanischen und européischen Raum. Schon im Jahre 1998
kam der erste amerikanische Progamer mit dem Namen
Jfatallty” (,Quake II & I11“) hinzu, welcher sich durch lang
anhaltende Siegesserien einen Namen machte. Zahlreiche
andere Spieler folgten diesen Vorbildern. Der Durchbruch
kam jedoch mit der Veroffentlichung einer Modifikation des
Spiels Halflife mit dem Namen , Counter-Strike”, welches
einen erheblichen Zuwachs an Onlinespielern verursachte.

Counter-Strike ist ein Egoshooter, in welchem ein Team
jeweils das andere Team am Durchfiihren einer bestimmten
Aufgabe zu hindern versucht. Zu diesen Aufgaben zdhlen
beispielsweise das Legen einer Bombe oder das Befreien von
virtuellen Geiseln.

Die Szene in Siidkorea ist heute sehr professionalisiert.
Progamer werden von Konzernen gesponsort und genies-
sen ein dhnlich hohes Ansehen wie Popstars. Ist solch ein
Erfolg auch hier moglich? Wie weit sind wir in Europa
und speziell in Deutschland? Diesen Themen soll diese
Arbeit gewidmet sein.

Technische Grundlagen

Spiele, welche per Internet im Multiplayermodus gespielt
werden konnen, nutzen im Allgemeinen die gleiche Netz-
werkstruktur und haben dhnliche Anspriiche an dieses
Netzwerk, weshalb an dieser Stelle kurz darauf eingegangen
werden soll. Onlinespiele enthalten neben der eigentlichen
Spiellogik, der grafischen Benutzeroberfliche auch eine
Netzwerkkomponente, welche die Kommunikation tiber
das Internet oder das LAN kontrolliert. Oft entscheidet die
Qualitdt der Netzwerkkomponente, ob ein Spiel online zu
einem Frlebnis wird oder nicht. Normalerweise verbindet
sich der Rechner des Spielers mit einem eigenstandigen
Serverprogramm irgendwo im Internet. Alle géngigen Spie-
letitel verfiigen tiber ein dediziertes Serverprogramm, wel-
ches nur die Aufgabe hat, den Netzwerkverkehr zwischen
den einzelnen Clientrechnern zu kontrollieren und die
Spielsituation zu kontrollieren. Hier wird entschieden, ob
Spieler A bspw. den Spieler B getroffen hat oder nicht. Erst
nach der Riickmeldung vom Server, wird ein vermeintli-
cher Treffer zu einem
wirklichen Treffer. Es
liegt auf der Hand,
dass an dieser Stelle
auf dem Clientrech-
‘:‘ ner prediktive Algo-
: rithmen zum Einsatz
kommen miissen,
welche in gewissem
Ausmaf Situationen
voraus berechnen
miissen, damit das
Spiel fliissig lauft
und keine stérenden
Pausen aufgrund von
nicht vorhandenen Daten auftreten. Das Konzept der de-
dizierten Serverprogramme erlaubt es, dass das Vermieten
von so genannten Gameservern zu einem lukrativen
Geschift werden kann, denn der Serverbetreiber kann je
nach Ausstattung seiner PCs, mehrere dedizierte Serverpro-
gramme nebeneinander laufen lassen. Diese Programme
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bendétigen nur einen Bruchteil der Rechnerperformance,
der eigentlichen Spielprogramme. Zwar haben die meisten
Spielprogramme auch einen eigenen Serverpart, aber dieser
wird, wenn {iberhaupt, meist nur auf LANs genutzt.

Um sich mit einem Server zu verbinden, nutzen viele
Spieler Servertools (Verzeichnisdienste) wie All-Seeing-Eye,
GameSpy oder www.gametiger.net. Dies sind Stand-alone
Programme oder Weboberflichen, welche es ermdglichen
das Internet nach Servern zu durchsuchen (siehe Bild links,
Pfeil 1). Es werden dann, je nach Programm, Informatio-
nen iiber das laufende Spiel und die Serverkonfiguration
gegeben.

Ist ein Spieler dann auf einem Server eingeloggt (siehe
Bild links, Pfeil 2). So kann das Spiel beginnen. Nun sind
der Pingwert und die Bandbreite von grofiter Wichtigkeit.
Der Pingwert beschreibt dabei die Zeit, welches ein Daten-
paket zum Server bendtigt und zurtick. Je geringer diese
Zeit ist, desto besser kann man auf bestimmte Ereignisse im
Spiel reagieren. Gerade bei Egoshootern ist diese Latenzzeit
dufllerst wichtig. Mit Fastpath, also dem Ausschalten von
Interleaving (1) bei ADSL-Anschliissen, konnen Pingzei-
ten von unter 10ms erreicht werden. Pingzeiten, welche
grofer als 100ms sind, verursachen deutliche Nachteile
in der Reaktionsfahigkeit gegeniiber den Mitspielern. Die
Bandbreite ist ein weiterer Faktor, welcher erhebliche
Nachteile im Onlinespiel bringen kann. Je mehr Spieler
sich auf einem Server befinden, bzw. je mehr passiert was
den Spieler in irgendeiner Weise betrifft, desto mehr Daten
miissen {ibertragen werden. Schlecht implementierte Netz-
werkprotokolle haben schon einige Onlinespiele durch
dieses Problem unspielbar gemacht, da sie einfach zu viel
Traffic verursachten und so bei zu vielen Spielern auf einem
Server, bei Klienten mit geringer Bandbreite sogenannte
,Lags” verursachten. ,Lags” sind Pausen im Spielfluss die
aufgrund fehlender Daten entstehen. Dank DSL tritt dieses
Problem heutzutage nicht mehr so hédufig auf, da diese
Technik mehr als genug Bandbreite fiir alle gangigen Spiele
bereitstellt. Trotzdem ist zu bemerken, dass die Bandbreite
den Spielen, in Hinblick auf die maximalen Spielerzahlen
auf einem Server, Grenzen setzt. Spiele wie Battlefield 2
unterstiitzen immerhin bis zu 64 Spieler gleichzeitig auf
einem Server. Es gibt Server, welche erheblich mehr Spie-
ler unterstiitzen, jedoch wenden diese einige Tricks an, so
dass im Endeffekt nicht wirklich alle Spieler sich in der
gleichen virtuellen ,Welt” befinden. Zur Sprachkommu-
nikation werden sogenannte Voicetools eingesetzt, welche
auf dem Prinzip der IP-Telefonie basieren.

Vergleich zwischen E-Sport und
reellem Sport

Das Bundesverwaltungsgericht entschied mit einem Ur-
teil vom 9.Mdrz 20035, mit folgendem Text: , [...] Auch der
Umstand, dass viele Spiele auch unter Wettbewerbsbedingungen
veranstaltet werden konnen, fiihrt noch nicht dazu, dass aus
der Teilnahme am Spiel Sport wird. Computerspiel ist selbst
dann kein Sport, wenn es im Wettbewerb veranstaltet wird.
Typischerweise wird ein Computerspiel nicht gespielt, um sich
zu “ertiichtigen’.[...]" [LI0S], dass E-Sport kein Sport ist. Doch
kann man solche gesellschaftlichen Fragen vor Gericht

klaren? Was ist mit etablierten Sportarten, welche auch
nicht unbedingt einer korperlichen Ertiichtigung dienen,
wie Golf oder Schiefsport? Kann man tiberhaupt Sport nur
auf die korperliche Ertiichtigung reduzieren oder gehort
nicht viel mehr auch das gesamte Rahmenwerk zum Sport:
seine Fans, die Wettkdmpfe, die Sponsoren, die Preise, das
Nationalbewusstsein und vieles mehr?

Es liegt auf der Hand, dass viele Sportarten eher mit ko-
perlicher Ertiichtigung zu haben als E-Sport und dennoch
gibt es viele Gemeinsamkeiten zwischen diesen beiden
»Spheren”. Wie auch bei konventionellen Sportarten gab
es in den letzten Jahren beim E-Sport einen starken Drang
zur Professionalisierung. Es wurde und wird immer schwe-
rer fiir den Hobbyspieler, sich mit den Besten der Szene zu
messen. Dieser Unterschied wird gemeinhin unterschétzt.
Heute verbreitete Netzwerkcomputerspiele sind im Allge-
meinen so komplex und ausgefeilt in der Art der Nutzer-
interaktion und des Spielprinzips, dass es vom Anfanger
zum Progamer ein weiter Weg ist. Wie bei traditionellen
Sportarten spielen auch bestimmte trainierbare korperli-
che oder geistige Fertigkeiten eine besondere Rolle. Dazu
gehoren beispielsweise die Hand-Augen-Koordination, die
generelle Reaktionsfahigkeit oder das taktische Verstindnis
einer bestimmten Spielsituation. Die Frage, ob E-Sport tat-
sachlich ein Sport ist, kann hier nicht letztendlich geklart
werden, da es zahlreiche verschiedene Definitionen gibt,
was Sport sei, bzw. was er nicht sei. Jedoch soll anhand
einiger Stichpunkte gezeigt werden, dass E-Sport dhnliche
Aspekte besitzt, wie traditioneller Sport:

Physiologie: Reaktionsschnelligkeit, Hand-Augen Koordination,
etc.

Strukturen: Clans, Ligen, Deutscher E-Sport Verband
(www.e-sb.de)

Wettkampfe: Clan Wars, Lan Parties, etc.

Medialisierung: | GIGA eSport sendet mehrmals wéchentlich Neu-
igkeiten, viele verschiedene Webseiten berichten
(bspw.: www.ingame.de)

Profiequipment verfligbar: Grafikkarten, Mause,
Pads etc.

Technisierung:

Jedoch gibt es auch einige Problemfelder, in welchen
E-Sport gegeniiber traditionellen Sportarten noch Aufar-
beitungsbedarf hat:

Psychologie: bisher keine gute Vorbereitung auf die

psychischen Strapazen
E-Sport wird in der Gesellschaft noch nicht als
Sport wahrgenommen

Gesellschaft:

Probleme & Vorurteile

Neben den schon im Vergleich zwischen E-Sport und tra-
ditionellem Sport aufgedeckten Problemfeldern, gibt es
einige zusatzliche Probleme, welche die gesellschaftliche
Akzeptanz erschweren. Dazu gehort die mittlerweile gin-
gige Praxis der Medien zwischen Gewaltverbrechen aller
Art eine Verbindung zum Hobby des Téters herzustellen,
welches in einigen Fallen das Computer-Spielen ist. Tatsa-
che ist jedoch, dass bisher keine umfangreichen Studien zu
diesem Thema durchgefiihrt wurden und allenfalls Mut-
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maflungen zu einer Verbindung zwischen dem Computer-
spielen und den Taten hergestellt werden kénnen. Nach
dem Amoklauf des Schiilers in Erfurt waren die schuldigen
Faktoren schnell gefunden, doch allzu oft werden allgemei-
ne gesellschaftliche Probleme einfach ausgeblendet und
das Problem auf wenige Ursachen reduziert.

Fin weiteres Problem ist, dass in der Bevolkerung ein
starkes Bewusstsein besteht, dass viele Spiele zu blutriinstig
und somit den Kindern nicht zumutbar seien. Tatsdchlich
gibt es einige Spiele, die nur Gewaltverherrlichung zum
Inhalt haben. Doch solche Spiele setzen sich auf Dauer
nicht bei der Masse durch, wie die Onlinespielerzahlen
zeigen. Professionelle Spieler verzichten lieber auf die
,Extraportion” Blut, wenn es denn erlaubt ist, da solche
Effekte meist eher storend sind und ablenken.

Auflerdem gibt es noch die , Unterhaltungssoftware-
Selbstkontrolle” (USK), welche es den Eltern erleichtern
soll, die richtige Entscheidung beim Kauf von Spielen
tiir ihre Sprosslinge zu treffen. Softwarefirmen kdnnen
gegen eine Gebiihr ihr Produkt auf die Kinder- und Ju-
gendtauglichkeit priifen lassen. Die Kennzeichnung eines
Softwareprodukts ist seit der Novellierung des Jugend-
schutzgesetztes im Jahre 2003 verpflichtend. Die Kenn-
zeichnung muss auf der Verpackung des Produkts, sowie
auf den entsprechenden Datentrdgern deutlich erkennbar
sein. Die Spiele werden von unabhéngigen Mitarbeitern
begutachtet und eingestuft. Die Kennzeichnung der Spiele
kann in sechs Stufen erfolgen:
freigegeben ohne Alterbeschrankung
freigegeben ab 6 Jahren
freigegeben ab 12 Jahren
freigegeben ab 16 Jahren
keine Jugendfreigabe
Verweigert jedoch die USK eine Kennzeichnung, bspw. weil
ein Spiel den Krieg verherrlicht oder leidende Menschen
in einer menschenunwiirdigen Situation darstellt (nach
§15 Abs. 2 JuSchG), so ist eine darauf folgende Indizierung
durch die Bundespriifstelle fiir jugendgefédhrdende Medien
(BPjM) iiberaus wahrscheinlich. Dass Eltern trotzdem die
Blutriinstigkeit der Spiele anprangern, welche ihre Kinder
spielen, bedeutet also nur, dass sie sich entweder noch
nicht mit der Thematik auseinander gesetzt haben oder
dass sie ihrer Fiirsorgepflicht nicht nachkommen.

Neben dem Akzeptanzproblem gibt es noch das
Glaubwiirdigkeitsproblem, welches von vielen Herstellern
von Computerspielen bisher unzureichend beachtet wird.
Werden Spiele tiber das Internet ausgetragen, befinden sich
die Spieler zumeist an ihrem heimischen Rechner. Wie jede
Software sind auch Spiele durch andere , bosartige” Software
»knackbar”. Je populdrer ein Spiel wird, desto grofier wird
die Anzahl der Spieler, welche sich durch das Anwenden
sogenannter Cheatprogramme einen Vorteil verschaffen
wollen. So kénnen Spieler bspw. durch das Anwenden
eines ,,Cheats” die Wiande ausblenden (,Wallhack”), die
Gegner automatisch anvisieren (,Aimbot”) oder sich
sonstige Vorteile verschaffende Informationen anzeigen
lassen. Die Anzahl der verfiigbaren , Cheats” variiert dabei
meist nach den implementierten Sicherheitsvorkehrungen
des Spielherstellers solchen , Cheats” vorzubeugen und der
Verbreitung des jeweiligen Spiels. Denn auch hier gilt:
die Nachfrage bestimmt das Angebot. Doch zumindest

im professionellen Bereich kann es sich ein Spieler nicht
leisten, einfach auf ,Cheats” zurtickzugreifen. Viel zu oft
muss er die Wettkampfsituation auf einer 6ffentlichen
Veranstaltung bestreiten. Schummeln ist dort so gut wie
unmoglich. Durch die Probleme in der Vergangenheit ha-
ben die Hersteller dazu gelernt und so enthdlt nahezu jedes
neue bekanntere Onlinespiel einen Anticheatalgorithmus,
welcher das Schummeln erschweren soll.

Ein weiteres Problem ist die mangelnde Bewegung
bei allen Arten von Computerspielen. Das ausdauernde
Verharren in einer Sitzposition wirkt sich auf die Dauer ne-
gativ auf die Gesamtkonstitution des Menschen aus. Auch
Haltungsschdden resultieren oft aus dem langwierigen
Sitzen. Fiir die Augen ist das andauernde Fokussieren auf
den relativ nahen Monitor anstrengend und ermtidend. Es
bedarf einer umfangreichen Aufklarung, dass die Spieler das
Bewusstsein erlangen, eine Ausgleichssportart zu betreiben.
Fiir das Sitzen am PC gibt es eine Reihe von Ubungen und
Hilfsmitteln, welche das Arbeiten und Spielen daran, auf
die Dauer , gestinder” machen. Zu den Hilfsmitteln gehoren
bspw. ergonomische Fingabegerdte, strahlungsarme Moni-
tore und eine vorteilhafte Positionierung der Peripheriege-
rite, denn es gibt bestimmte Winkel und Entfernungen, in
welchem die Gerdte besonders giinstig stehen.

E-Sport in Siidkorea - ein etablierter Markt

Trotz allen Problemen und Vorurteilen, gibt es ein
Land, in welchem E-Sport ein mittlerweile anerkannter
sportlicher Event ist. Die Akteure haben den gleichen
Bekanntheitsgrad wie Popstars. Es existieren dort schon
drei Fernsehsender, welche ausschlieflich iiber das beliebte
Echtzeitstrategiespiel ,Starcraft” berichten. Das bekannte
»Team-Intel” bekommt ein monatliches Gehalt gezahlt
und Abldsesummen fiir Spielerwechsel zu zahlen ist
durchaus nichts Ungewthnliches mehr. Genauso normal
ist es, dass professionelle Clans in Siidkorea einen oder
mehrere finanzkraftige Sponsoringpartner hinter sich
zu stehen haben, welche die Clans mit Equipment oder
auch monetdr unterstiitzen, denn es lohnt sich. Der hohe
Bekanntheitsgrad der Spieler in den entsprechenden Ziel-
gruppen macht das Geschift fiir beide Sponsoringpartner
sehr attraktiv.

Um zum Profispieler zu werden ist die Motivation fiir
viele Jugendliche besonders grofi, sich lingerfristig mit
einem bestimmten Spiel zu beschéftigen, um in diesem
einen Spiel immer besser zu werden. Zudem locken hohe
Preisgelder und Gehdlter viele Jugendliche, den Beruf des
Profispielers anzustreben. Diese Situation hat auch jedoch
ihre Schattenseiten. Man geht davon aus, dass bereits ca.
10% [WI205] der Jugendlichen Stidkoreas siichtig nach
dem Internet sind.

Schon heute werden regelméfig Spiele zwischen den
»Helden” der hiesigen Szene in richtigen Fuflballstadien
durchgefiihrt. An einem einzigen E-Sport Event nehmen
bis zu 100.000 Menschen teil.

Im Dezember 2004 entschloss sich das dortige Mi-
nisterium fiir Kultur und Tourismus dazu, Plane fiir ein
eigenstdndiges E-Sportstadium zu priifen, um Siidkorea
damit zum Vorreiter in der Welt zu machen. [KROS]
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Bild 3: Bis zu 100.000 Menschen bei einem einzigen E-Sport Event
in Stidkorea
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Der weltweit grofite E-Sport Event: die World Cyber Games
(WCG), fand bisher dreimal in Siidkorea statt. Zweimal in
Seoul (2001 & 2003) und einmal in Daejeon (2002). Bei den
WCG 2005 werden Preise von insgesamt tiber 400.000$
ausgespielt. Damit ist das WCG zwar nicht das hochstdo-
tierte, aber bei weitem das prestigetrdchtigste Turnier auf
der ganzen Welt, da iiber 60 Nationen daran teilnehmen.
Uber eine Million Spieler nahmen 2004 an den Vorrunden
zur WCG teil und hatten ca. 2,5 Millionen Zuschauer. Ahn-
lich wie bei den olympischen Spielen werden die Besten
der Besten in einer zwolfmonatigen Qualifikationsphase
ermittelt. Am Ende dieser Qualifikationsphase steht ein
nationales Finale. Die Sieger dieses Finales bilden die Na-
tionalmannschaft eines Landes und fahren zu den WCG.
Im Jahre 2003 errang die deutsche Nationalmannschaft mit
dreimal , Gold“ und zweimal ,Silber” den Weltmeistertitel.
Die globale Organisation der gesamten Spiele obliegt bis
heute Stidkorea. Die WCG 2005 werden in Singapur, also
wieder im asiatischen Raum, stattfinden. Innerhalb von 5
Jahren erreichten die WCG eine Anzahl von teilnehmen-
den Landern, wie die FuRballweltmeisterschaft und die
olympischen Spiele erst in iiber 50 Jahren erreichten.
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Bild 4: Lédnderteilnahme an sportlichen Wettbewerben

Wie auch die traditionelle Sportszene, so ist auch die E-
Sportszene immerwdhrenden Verdnderungen unterworfen,
so findet bspw. zurzeit in Stidkorea ein Wechsel, vom lange
Zeit favorisierten, aber technisch altbackenen ,Starcraft”,
hin zum neueren ,Warcraft 3“ statt, welches ebenso ein
Echtzeitstrategiespiel ist.

E-Sport national und international

Stidkorea ist der restlichen Welt in Sachen ,E-Sport” um
einiges voraus. Doch Jugendliche aus Amerika und Europa

eifern ihren Vorbildern in Stidkorea nach und fahren zum
Teil selbst nach Stidkorea, um dort mit ihrem ,Hobby”
Geld zu verdienen. Zwar werden Progaming-Clans auch in
der restlichen Welt von Sponsoren unterstiitzt, aber nicht
in dem Umfang wie in Stidkorea. Die fortschreitende Pro-
fessionalisierung kann an der zunehmenden Anzahl von
eigenstandigen Clans mit ausgefeilten Sponsorenkonzep-
ten gesehen werden, welche teilweise richtige Fan-Com-
munities unter sich vereinen. Die Tatsache, dass E-Sport
groftenteils auf der Internettechnologie basiert, macht
den Fankontakt einfacher. Die Communities wachsen
viel schneller als bei traditionellen Sportarten.

Es treffen sich tdglich mehrere 100.000 Spieler auf den
Servern weltweit, um gegeneinander die unterschiedlichs-
ten Spiele zu spielen.

FlEg ) stats =
(&)

we've got your number.

Top Game Servers By Players

1. Half Life
15732 servers, 46052 players
' 2. Half Life 2
11200 senvers, 40411 players
' 3. Battlefield 2
5436 servers, 28904 players
' 4. Call of Duty

6403 servers, 12805 players

5. Wolfenstein: Enemy
Territory

2297 servers, 7722 players

6. Unreal Tournament 2004

2691 servers, 6870 players

7. Americas Army: Special
Forces

1441 servers, 5862 players

8. Battlefield 2 Demo
490 senvers, 5536 players

9. Neverwinter Nights
1216 servers, 4208 players

10. Medal of Honor Allied

Assault
2360 servers, 4052 players

11. Soldier of Fortune 2
1502 senvers, 3771 players

12, Quake 3: Arena

2224 servers, 3425 players

Bild 5: Serverstats von gamespy (30. Juni 2005, 20 Uhr)

Die Serverstats von ,,gamespy” (www.gamespy.com) zeigen
die deutliche Dominanz der Egoshooter im Onlinebereich.
Bis auf , Neverwinter Nights“ entsprechen alle hier aufgelis-
teten Titel diesem Genre. Wahrend in Stidkorea vorwiegend
Echtzeitstrategiespiele die E-Sportszene bestimmen, sind es
im restlichen Teil der Welt vor allen Dingen Egoshooter,
welche von der E-Sportszene favorisiert werden.

Zahlreiche Onlinemagazine widmen sich mittlerweile
dem Thema ,E-Sport” und mit ,Giga eSports” ging un-
langst auch die erste reine E-Sport TV Sendung ,on air”,
welche ausschlie8lich tiber Neuigkeiten und Trends in der
E-Sportszene berichtet. Viele verschiedene Webangebote
bieten Livereportagen und Analysen von Clan Wars an.
Zudem informieren sie {iber Neuigkeiten, bspw. Updates
oder Patches der Spielesoftware und andere relevante
Fakten. Als Beispiele seien hier die beiden E-Sport Portale:
www.ingame.de und www.gamelinks.de genannt, welche
sich auf zahlreichen Unterseiten mit zahlreichen aktuellen
Onlinespieletiteln befassen.
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Besonders gut ldsst sich die zunehmende Unterstiitzung
der Bevolkerung und die damit zunehmende Akzeptanz
des E-Sports auch an den Unterstiitzungen staatlicher
Institutionen fiir die World Cyber Games ablesen.

[Countryj

Sports Committee of National Serate

National Olympic Committes
Argentina
Buenns Aires ¢ity government
Federal Gavernment
Federal Government
Brazil

Erasilia State Government

Bulgaria | Ministry of Youth & Sports
Chile - | Ministry of National Defense

China Ministry of Culture

Chinese

Taipe: | TeiPel City - Department of Information

Colombia | Korea Embassy .

Ecuadar | National Olympic Committee

Estonia | National Olympic Committee

Israel Tel Aviv gity government

Korea | Ministry of Cultetre and Toutisim, Dacgu City

Lithuania | Lithuanian Qlympic Foundation

@TTTRy
Malaysia Ministry of Youth & Sports Malaysia

E-Commerce Bureau of National Government

Panama | Panama City Government

| National OIympic Committes

Philippines | Philippines Sparts Commission

Forto City Government

Partugal
. National Qlympic Committes
Ministry of Education
Russia
Moscow Sport Committee
Serhia & .
Montenegro Belgrade City Governmeny
Mingstry of Information, Communications & the
Atts !
- Ministry of Community Development, Youkh &
) Singapore Sports
Economic Development Board of Singapara
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Bild 6: Offentliche Institutionen, welche die Teams der jeweiligen
Ldnder bei der Teilnahme zur WCG 2004 unterstiitzten

Bemerkenswert ist hierbei, dass das deutsche Team trotz des
Weltmeistertitels aus dem Jahre 2003 scheinbar keinerlei
Unterstiitzung aus offentlichen Mitteln erhielt. Auflerdem
scheint die Frage, ob es sich bei E-Sport um wirklichen
Sport handelt, in vielen Landern schon geklédrt zu haben,

da man erkennen kann, dass es vielerlei Unterstiitzung
von Sportministerien gab. Ein weiteres Indiz dafir, dass
man solche Fragen nicht juristisch kldren kann, sondern
ein rein gesellschaftliches Problem ist.

Bemerkenswert ist auch der Sieg eines 21-jdhrigen
Chinesen im November 2004 beim E-Sportevent ,ACON
Fatallty Shootout” an der chinesischen Mauer. Der junge
Chinese Meng Yang bezwang den Progamerstar ,Fatal1ty”
aus Amerika, welcher bis dahin als der unbezwungene
Champion des Egoshooters ,Quake III“ galt, und gewann
damit den hochsten Einzelpreis, welcher jemals in der
Geschichte des E-Sports ausgespielt wurde. Das Preisgeld
von 125.000$ entspricht ca. 1.000.000 chinesischen Ren-
minbim, wofiir ein chinesischer Arbeiter im Durchschnitt
100 Jahre arbeiten muss. Yang sagte zu seinem Sieg: ,[...] I
practiced hard to play in this exhibition because I wanted to play
my idol ... I've studied him for 5 years and dreamed of playing
the number one gamer in the world [...]” [FATOS]

Mit der Griindung des ,Deutschen eSport Bundes”
(ESB) am 11.12.2004 schlossen sich die beiden separaten
Verbdnde, DeSpV und DeSV, zusammen, um gemeinsam
den deutschen E-Sport gegeniiber der Offentlichkeit und
der Politik addquat zu repréasentieren. Die Mitgliedschaft
an diesem Verband steht jeder Person offen, welche sich
fiir den E-Sport einsetzen mochte. Der Verband wird seit
der Griindung von Reprédsentanten der Wirtschaft, wie
beispielsweise ,Intel”, ,ATI” und ,Shuttle”, unterstiitzt
und arbeitet eng mit der USK (Unterhaltungssoftware-
Selbstkontrolle) zusammen. Damit ist gewdhrleistet,
dass die E-Sportszene in Deutschland sich in Zukunft auf
einen soliden Rahmenverband verlassen kann, welcher
als Mittler zwischen E-Sportszene und der Wirtschaft
fungieren kann. Man kann gut erkennen, dass sich der
E-Sport langsam etabliert.

Gesellschaftliche Auswirkungen des E-Sports

Vor allem Jugendliche sind von den Auswirkungen des E-
Sports betroffen. Es entstehen vollig neue Strukturen, wie
virtuelle Communities oder Freundeskreise. Oft kommt
es vor, dass zwei Spieler eines Clans sich nie personlich
treffen, da sie in zwei unterschiedlichen Landern oder
einfach weit voneinander entfernt wohnen. Das Internet
als Grundlage der Kommunikation 16st die geografische
Abhingigkeit einer Sportmannschaft auf. Es entstehen
neue Verbindungen zwischen verschiedenen Nationalitd-
ten, die vorher vielleicht unmaoglich erschienen.

Dass Menschen eventuell einen grofieren virtuellen
Freundeskreis, als einen realen Freundeskreis haben, wirft
neue Fragen auf. Inwiefern sind solche Freundschaften mit
realen Freundschaften vergleichbar? Was ist mit Menschen,
die nur noch virtuelle Freunde haben? Diese Abhadngigkeit
vom Internet schafft Platz fiir Gefahren, wie der Sucht nach
dem Internet. In Siidkorea wurde dieses Problem schon
erkannt, jedoch fehlen momentan noch Ldsungsansitze
tiir dieses Problem.

Fiir gesellschaftliche Randgruppen birgt der E-Sport
jedoch auch grofle Chancen. Denn die gesamtkorperliche
Verfassung ist bei vielen Onlinespielen relativ egal und
somit haben korperlich Behinderte unter Umstdnden die
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Maoglichkeit einen Sport auszuiiben und Erfolgserlebnisse
zu erfahren, welche ihnen sonst verwehrt blieben.

Die Welt wird zwar auf der einen Seite zusammen
wachsen, da korperliche, geografische oder nationale Un-
terschiede schwinden. Im Gegensatz dazu wachst jedoch
unter Umstdnden der Verlust des personlichen Kontakts zu
anderen Menschen in der Realwelt. Jedoch muss man hier
fairer Weise erwdhnen, dass gerade bei erhohtem Professi-
onalisierungsgrad der personliche Kontakt in der Realwelt
eher steigt, da die grofleren Veranstaltungen, wie das WCG
Finale oder die WWCL lokal ausgetragen werden.

Auch fiir den Arbeitsmarkt bietet der E-Sport vollig
neue Perspektiven. Es entstehen Berufe, wie es sie vorher
nicht gab, da das Organisieren, Durchfiihren und Verwal-
ten von E-Sport-Events vollig andere Anforderungen an
die Auszufithrenden stellt als traditionelle Sportarten. So
haben sich bspw. bei professionellen E-Sport Clans mehrere
Aufgabenbereiche herauskristallisiert:

Spieler: Spielen von Clan Wars

Organisatoren: | Vorbereiten & Durchfiihren von Clan Wars,
LANS, etc.

Redaktionell: | Betreuen der redaktionellen Inhalte der Clan-
homepage

Web: Erstellen und Warten der Clanhomepage

Live: Durchfiihren von Livereportagen via IRC, Radio, TV

Forum: Betreuung der Fan-Community

Video: Erstellen und Bearbeiten von Videos (iber den Clan

Dies zeigt, dass es verschiedene Moglichkeiten im E-Sport
gibt, beruflich tétig zu werden und nicht alle haben mit
bloflem Spielen zu tun. Auch abseits der Clans entsteht
Bedarf fiir entsprechende Fachkréfte. Mit zunehmender
Grof8e und Hiufigkeit von E-Sport Events wichst die Not-
wendigkeit von Fachleuten mit entsprechendem Netz-
werkwissen. Auch Promotionexperten, Grafikdesigner und
Betriebswirtschaftler werden benétigt, um entsprechende
Projekte, wie LAN Parties etc., durchzufiihren. Die erste
Generation von Onlinespielern dringt nun langsam in
die Arbeitswelt der ehemals Erwachsenen ein. Sie haben
einen ganz anderen Blickwinkel auf diese Thematik, als die
etablierte Generation, da sie selbst Teil der E-Sportszene
waren oder zumindest verstehen, um was es dabei geht.
Diese Durchdringung wird wahrscheinlich langfristig die
Akzeptanz erhohen und den E-Sport zu einer etablierten
Sportart neben den traditionellen Sportarten machen.

Clans haben dhnliche Auswirkungen auf den Spieler
wie traditionelle Sportvereine. Durch die hierarchische Or-
ganisationsstruktur wird den Spielern eine Teamfahigkeit
vermittelt. Das gemeinsame Erarbeiten von Taktiken und
der sprachliche Austausch wihrend des Clan Wars machen
die Spieler kommunikativer, da sie lernen miissen, wichtige
Inhalte in kurzer Zeit zusammenzufassen, die Taktik zu be-
reden usw.. Auflerdem lernen die Spieler auch, konstruktiv
mit Kritik umzugehen, denn nur wer Ratschlédge annimmt,
ist in der Lage sich weiterzuentwickeln.

Auch die Eltern von morgen werden wahrscheinlich
bewusster mit dieser Thematik umgehen, da sie mit den
Maoglichkeiten und Problemen mehr anzufangen wissen,
als die heutige Elterngeneration.

Schon im friihen Alter werden Kinder heutzutage mit
Telekommunikationstechnologie in Verbindung gebracht.

Das Handy wird zu einem Gebrauchsgegenstand, genauso
wie es die Kommunikation und das Spielen tiber das Inter-
net wird. Inwieweit dies die Gesellschaft konkret verindern
wird, ldsst sich schwer abschdtzen.

Moglichkeiten fiir die Wirtschaft
(Sponsoring)

E-Sport hat das Potential sich zu einer Trendsportart zu
entwickeln. Die Tatsache, dass hier ein Markt mit ausge-
pragten Chancen und Risiken wartet und dass bereits erste
okonomische Erfolge gefeiert werden konnten, hat auch
Marketingfiihrer von Topfirmen und Pressevertreter auf-
merksam werden lassen. Zu diesem Zweck rief Frank Sliw-
ka, geschiftstithrendes Vorstandsmitglied des deutschen
eSport Bundes, eine Veranstaltung ins Leben, in der sowohl
Geschiftsleute der E-Sport Szene, Presse, Firmen wie auch
ganz normale Besucher eine Diskussion zu diesem Thema
tithren kénnen.

Die ,Internationales eSport Forum 2005“ genannte
Veranstaltung fand im Juni 2005 im Congress Center
Diisseldorf (CCD) statt und konnte mit Referenten aus
der Wirtschaft und Wissenschaft aufwarten. Unter Ande-
rem, war ein Vortrag von Don S. Kim (Managing Director
von AC Entertainment und Unternehmensmitglied von
Samsung) zu horen der sich mit dem Thema , Why a big
company like Samsung is sponsoring eSport events” [KI0S]
befasste. Er fiihrte als Beispiel fiir E-Sport Marketing, eine
der grofiten E-Sportveranstaltungen weltweit, die World
Cyber Games an. Er stellte dar, dass ein Event mit 1 Milli-
onen Spielern und 2,5 Millionen Zuschauern weltweit in
63 Landern die beste Moglichkeit sei, um Marketingerfolge
in einer Zielgruppe zu erreichen.

Spiele sind das Medium der Zukunft. Sie beinhalten
Unterhaltung in Form von Musik, Filmen, Grafik, Story,
dem Spiel an sich und Wettbewerb. Sie beriihren auch
gesellschaftliche Aspekte der Zukunft wie Kommunikati-
on liber Netzwerke oder MMORPGs (Massivly Multiplayer
Online Role Playing Games). Es scheint sich herauszukris-
tallisieren, dass Spieler eine dankbare Zielgruppe darstellen:
sie passen sich schnell an und liefern Meinungen tiber neue
Produkte, haben Einfluss auf den Kauf von IT Technologien
und zdhlen zu den ,Power Buyers”, die mehr kaufen und
mehr bezahlen. Laut Don S. Kim ist E-Sport Sponsoring
eines der kosteneffektivsten Marketinginstrumente.

Des Weiteren erreicht dadurch die Wirtschaft die junge
Generation. Die Kultur ist international und zeigt ein star-
kes Wachstum, der Geist von E-Sport vermittelt Mensch-
lichkeit, Freundschaft und Fairplay, das Image erscheint
fortgeschritten, hoch technisiert und fithrend. Dadurch
besteht beim Zielpublikum laut Kim die Moglichkeit, eine
dauerhafte Markenloyalitdt zu erreichen.

Aus einem Vortrag von Philip Militz (Managing Direc-
tor Scoopcom!) geht hervor, dass der typische Spieler ein
Alter zwischen 14 und 29 Jahren besitzt, zu 97% ménnlich
ist und 20% der Spieler tiber 500 € im Monat fiir ,Luxus-
artikel” zur Verfiigung hat, 20% tiber 250 € und weitere
24% tber 100 €. 60% stimmten der Aussage zu ,Probiere
immer wieder gerne Neues” und 76% der Aussage ,Kauf
von Markenartikeln lohnt sich”. [MI0S5]
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Um in Deutschland einen dhnlichen Markterfolg wie in den
asiatischen Landern mit E-Sport zu erreichen, miissen erst
die Vorraussetzungen dafiir geschaffen werden, so Christian
Sauer vom Clan ,OCRANA", der international vertreten ist
und einer der dltesten Clans in Deutschland. Es miisse eine
Verbesserung der Wahrnehmung von E-Sport innerhalb der
Gesellschaft geschaffen werden, konsequente Orientierung
an den Bediirfnissen und Wiinschen der Zielgruppen, ver-
einfachter inhaltlicher und technischer Einstieg in den
aktiven E-Sport und die Schaffung zuschauertauglicher
und -freundlicher Formate angestrebt werden. Auch ware
die Schaffung von Identifikationsmdglichkeiten durch Stars
und Marken, die Darstellung des E-Sport als geeignete Kom-
munikationsplattform auch fiir traditionelle Unternehmen,
die Etablierung eines E-Sport-Verbandes, sowie eine Konsoli-
dierung der Ligenvielfalt und die Marktforschung mit Wert-
darstellung der Rechte der richtige Weg. (1. Juli 2005, http:
/[www.esportforum.com/vortraege/Vortrag_Sauer.pdf)

Zur Entwicklung des E-Sport Sponsoring meint Rene
Korte (Managing Director Gamers Wear and mtw), dass
1998 E-Sport noch ein sponsorenfreier Raum und kom-
merzfeindlich war und dagegen 2005 iiber 100 Sponsoren
aus der Wirtschaft mit hoher Vertriebs- und Brandingwir-
kung vorhanden sind. Allerdings sei es bis heute nicht
geschafft worden, die groflen Marken aufierhalb der Tech-
nikindustrie zu iiberzeugen. Er sieht jedoch E-Sport als eine
wirtschaftstreibende Kraft mit Beschaftigungsperspektiven
an und meint, E-Sport habe ,[...] in den letzen Jahren zu
einem echten Griinderboom gefiihrt, fern jeder Kapitalismus
und Heuschrecken Diskussion!”. [KO0S]

Jedoch fehle weiterhin professionelle Unterstiitzung
und Mut zur Bereitstellung von Kapital.

Die Chancen des Sponsoring sieht Rene Korte in der
Tatsache, dass E-Sport interaktive Marketingmdoglichkeiten
mit direktem Feedback und Input fiir Produkte und Pro-
duktentwicklungen bietet. ,Gaming is a global language”
[KO203] eroffnet die Moglichkeit weltweit einen Markt
zu erschliefien.

Die Risiken des Sponsoring ldgen im fehlenden Ver-
trauen gegeniiber des E-Sports und seinen Organisationen
und der hohen Anforderung an Professionalitat, welche aber
teilweise aufgrund fehlender monetdrer Mittel nicht erfiillt
werden kann. Die Unternehmen wiirden die Beschiddigung
der eigenen Marke durch 6ffentliche Diskussionen fiirchten.
Der Weg zur Besserung wire die Aufkldrung im eigenen
Unternehmen und Verstandnis fiir soziale Umstdnde.

Auswertung des Fragebogens

Um aus erster Hand an Statistiken und Meinungen von
Spielern zu kommen, wurde ein Fragebogen im Internet
zuganglich gemacht. Er richtete sich hauptsichlich an
diejenigen Internetbenutzer, die bereits Kontakt mit
Online Games oder eSport hatten. Der Fragebogen war in
Form eines im Internet tiblichen Formulars gehalten, die
Antworten waren meist vorgegeben und konnten aus einer
vorhandenen Liste ausgewdhlt werden und in Einzelféllen
hatte der Befragte die Moglichkeit, selbst Text frei einzu-
geben. Die Befragung war in den Sprachen Deutsch und
Englisch verfiigbar um auch internationalen Interessenten

die Moglichkeit der Teilnahme zu geben. Uber einen Info-
Button hatte der Befragte die Moglichkeit, sich tiber die
Motivation und Urheber der Umfrage zu informieren.

Frage 3:
Geschlacht?

& Manalich
© weiblich

Frage 4:

Spielst du in sinem Clan?

&) Fectiy [ [ [ Lotales Tiranet.

Bild 7: Screenshot der Umfrage

Es wurden 13 Fragen gestellt, die einem kurzen Interview
entsprechen, um einen groben Uberblick der wichtigsten
Informationen zu erhalten. Dabei wurden die Fragen so ge-
staltet, dass sie spéter statistisch moglichst gut auswertbar
sind. Da es im Internet eine Flut von Umfragen, Marktfor-
schungen und auszufiillenden Formularen gibt, haben wir
versucht den Bogen schnell ausfiillbar zu gestalten, da nach
unseren Finschitzungen unsere Zielgruppe wenig Motivati-
on hat sich lange mit einem Fragebogen aufzuhalten.

Um die Umfrage publik zu machen, bedienten sich die
Autoren dieser Arbeit verschiedener Internetforen die haupt-
sachlich von Spielern besucht werden (http://forum.counter-
strike.de/bb/, http://www.esl-europe.net/de/forum/, http:
//www.piranho.com/home/boards), einem Hinweis auf
einer privaten Webseite sowie verstarkt dem Medium IRC
(Internet Relay Chat), welches als ein Hauptkommunikati-
onskanal fiir Spieler verschiedener Richtungen und Herkunft
benutzt wird. Auf diese Weise wurden 319 Umfragen gesam-
melt. Die effektiv verwertbare Anzahl von Umfragen (nach
Entfernung von versehentlich doppelt abgegebenen Ergeb-
nissen und mutwilligen Falschangaben) belief sich auf 301.
Durch Unterscheidung der bei der Speicherung der Umfrage
mitprotokollierten IP Adressen wird davon ausgegangen,
dass 301 Personen an der Umfrage beteiligt waren.

Die ersten drei Fragen bezogen sich auf Herkunftsland,
Geburtsjahr und Geschlecht.

Alter der Befragten
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Bild 8: Altersverteilung
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Der Grofiteil der Umfrageteilnehmer war zwischen 16 und
21]Jahre alt, 92 % waren mannlichund 8 % weiblich. Unse-
re Umfrage erreichte hauptsdchlich deutsche Personen.

Die darauf folgenden Fragen beschiftigten sich tiefer
mit dem Thema E-Sport. Es wurde dabei davon ausgegangen,
dass die Befragten bereits mit den Begriffen vertraut sind und
das Feedback, welches gegeben wurde hat auch gezeigt, das
es keine Schwierigkeiten beim Verstehen der Fragen gab. Der
folgende Abschnitt wird die Fragen auflisten und erkldren
sowie die gesammelten Ergebnisse darstellen.

Frage 4: Spielst du in einem Clan? (ja/nein)

Hier wurde versucht herauszufinden, wie grof8 der Anteil der
organisierten Spieler ist, also Jenen, die in Clans oder Gil-
den sich mit anderen Spielern zusammengeschlossen haben.
47 % der Befragten sind Mitglied in einem Clan oder einer
clandhnlichen Gemeinschaft, 53 % sind clanlos.

Frage 5: Wie viele Stunden bist du ungefahr téglich
mit dem Spielen oder/und Organisieren von Online-
Spielen beschiftigt? (bis zu 1 Stunde/2-4 Stunden/4-6
Stunden/mehr als 6 Stunden) Das Ergebnis dieser Fragen
war eine durchschnittliche Spieldauer von ca. 2,5 Stunden
pro Tag unter allen 301 Befragten. Die genaue Verteilung
war wie folgt:

Spielzeit pro Tag

Anzahi
o
)

» _’>
o

bis zu giner Sturde 1-2 Stunden 2-4 Stuncen 4-8 Stuncen menr ats & Sunden

Dauer

Bild 9: Tdgliche Spielzeit

Frage 6: Welches Spiel spielst du am hdufigsten online?
(Auswahl einer Liste derzeit populédrer Online Spiele)

Es wurde versucht, eine Liste der zurzeit bekanntesten
Online Spiele zu erstellen und die Teilnehmer der Umfrage
daraus wahlen zu lassen. Falls der Befragte sein favorisiertes
Spiel nicht in der Liste auffinden konnte, konnte er ein Feld
mit einer freien Texteingabe ausfiillen. Die Tatsache, dass
50 Nennungen fiir ,anderes Spiel” vorliegen und dass eine
Vielzahl von Spielen im Feld mit der freien Texteingabe an-
gegeben wurde, spiegelt die grof8e Diversitdt auf dem Online
Spielemarkt wider. Viele der alternativen Spielenennungen
waren so genannte ,Browser Games”, welche man direkt
tiber den Webbrowser nach einer meist kostenlosen Anmel-
dung spielen kann. Als das beliebteste Spiel zeichnete sich
eindeutig , Counter-Strike 1.6” ab, welches nun mehr seit be-
reits 5 Jahren auf dem Markt ist. Es gehort auch zur Gruppe
der Egoshooter, welche 61 % aller Nennungen ausmachten.
Nahezu alle genannten Egoshooter haben taktische Elemen-
te, was den besonderen Reiz auszumachen scheint. 15 %
der genannten Spiele kann man im Bereich ,Rollenspiele”
einordnen, Echtzeitstrategiespiele sind mit 5 % vertreten.
Der Bereich der ,anderen Spiele” teilt sich in Sportspiele,
Strategiespiele, Rollenspiele und weitere Egoshooter auf.

Populirste Online Spiele

Anzahl
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Bild 10: Populdirste Online-Spiele

Frage 7: Spielst du in einer Liga? (ja/nein)

Die Frage zielte darauf ab, diejenigen Clanspieler oder Ein-
zelspieler abzugrenzen, die in einer Liga gegen andere Spie-
ler antreten und um Platzierungen oder Preisgelder spielen.
Man konnte diese Gruppe auch als den Teil der Befragten
bezeichnen, die am aktivsten am E-Sport teilnehmen. 35 %
der Befragten gaben an, in einer Liga mitzuspielen, 65 %
spielen in keiner Liga. Dabei ist anzumerken das bestimmte
Online Spiele keine Eigenschaften mit sich bringen die
ein Ligaspiel moglich machen sondern teilweise auch ein
spielinternes Ranking der Spieler oder Clans/Gilden bieten
(z. B. viele Rollenspiele).

Frage 8: Wird dein Clan gesponsort? (ja/nein)

22 % der Befragten gaben an, einen Sponsor fiir ihren
Clan zu haben, was 46 % aller Clanspieler dieser Umfrage
ausmacht. Wenn die Angaben wahrheitsgemdf8 waren,
werden also knapp die Hilfte aller Clanspieler in Form
von Geld, Hardware oder Dienstleistungen von Firmen
oder Privatpersonen unterstiitzt.

Frage 9: Hast du selbst schon Geld verdient mit dem
Organisieren bzw. Spielen von Online-Spielen? (ja/nein)
Die Frage richtete sich an alle Teilnehmer, die schon ein-
mal Geld verdient haben durch Gewinnen von Turnieren,
regelmaftige Gelder von Sponsoren oder Bezahlung fiir
Teilnahme oder Organisation von Spielen oder E-Sport
Veranstaltungen. 16 % der Befragten haben bereits Geld
mit diesen Tétigkeiten verdient, 84 % bisher nicht.

Frage 10: Konntest du dir vorstellen, deinen Lebens-

unterhalt mit eSports zu verdienen? (ja/nein)
Hier sollte sich zeigen, ob die Spieler ihr Hobby auch zum
Beruf machen oder lieber das Spielen als Nebentatigkeit
weiterfithren wiirden. 32 % haben Interesse am hauptbe-
ruflichen Spielen, 68 % waren dagegen.

Frage 11: Verfolgst du regelmaRig die Spiele bekannter

Clans oder Spieler? (ja/nein)
Ahnlich wie bei bereits etablierten Sportarten, wie Fuf3-
ball oder Basketball, gibt es in der E-Sport Szene bekannte
Spieler oder Stars, Fans und auch Spieliibertragungen. Bis-
her werden die Spiele iiber Livestreams im Internet oder
durch Zuschauermdglichkeiten die das Spiel selbst bietet
tibertragen, der TV Sender GIGA zeigt in seiner tdglichen
E-Sports Sendung Spitzenspiele auch im Fernsehen. Des
Weiteren gibt es unzihlige Webseiten die tiber die Spiele
der Spitzenclans berichten. 31 % der Umfrageteilnehmer
verfolgen laut ihren Angaben regelméfig Spiele bekannter
Clans, 69 % antworteten mit nein.
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Frage 12: Ist dein Freundeskreis im Onlinebereich oder im

»wahren Leben” grofer?

Frage 13: Welche Freunde davon sind dir wichtiger?

(,wahres Leben” / online / beide gleich)

Die beiden Fragen sollten die soziale Stellung von Freun-

den im ,,wahren Leben” und im ,virtuellen Leben” online

beleuchten. 81 % der Teilnehmer gaben an, einen grofle-
ren Freundeskreis im ,wahren Leben” zu besitzen, 19 %
haben mehr Freunde im Online Bereich. Allerdings gibt
es hier auch viele Uberschneidungen, einige Teilnehmer
der Umfrage wiesen uns darauf hin, dass es durchaus
gemischte Verhdltnisse von Online- und ,wahrem*

Leben gibt:

- ,Meine Freunde im wahren Leben sind zu 90% die gleichen
wie im Onlinebreich.”

-, Onlinefreunde konnen auch zu Freunden im ,wahren Leben’
werden.”

-, Viele von meinen ,Onlinefreunden’ sind meine ,Reallife-
freunde’ oder eher andersrum. Wir kennen uns alle privat,
und zocken zusammen."

Die Frage nach der Wichtigkeit der Freunde aus dem rea-

len Leben und dem Online Leben sollte eine Gewichtung

dieser sozialen Beziehungen erkennbar machen. 81 % der

Befragten sind die Freunde aus dem realen Leben wichtiger,

5 % bevorzugen ihre Online Freunde und 14 % machen

keinen Unterschied zwischen Freunden aus der Onlinewelt

und dem wahren Leben. Auch zur Frage der Wichtigkeit
folgten Kommentare der Befragten:

-, Daich den GrofSteil meiner ,Onlinefreunde’ schon seit Ewig-
keiten kenne, sind die mir auch ans Herz gewachsen.”

-, [...] sind mir alle gleich wichtig, ich mach da keine Unter-
schiede... ich kenn die ausm Clan beispielsweise schon seit 2
Jahren... ich treff mich mit denen 2mal im Jahr mindestens...
also es gibt da kaum Unterschiede... zwar sieht man sie
weniger aber das Verhiltnis ist gleich [...]"

Die 14. Frage war keine Frage an sich sondern bot Platz fiir

die oben bereits angefithrten Kommentare und Meinun-

gen. Hier haben einige Teilnehmer auch die Gelegenheit
genutzt um ihre personliche Meinung zum Thema E-Sport
zu duflern:

-, Personlich finde ich, dass E-Sport nicht wirklich eine
Disziplin ist, die etwas mit Sport zu tun hat. Schon, wenn
es Leute gibt die damit Geld machen kinnen. Ich wiirde es
nicht wollen.”

-, E-Sport ist ein Hype"

- ,E-Sport ist meiner Meinung nach kein Sport und sollte auch
nicht in diesen Status erhoben werden.”

- ,E-Sport ist meiner Meinung nach eine der dimlichsten
Erfindungen, die es gibt. Spiele sind kein ,Sport”."

- ,E-Sport ist ein Wunschtraum irgendwelcher Leute die besser
mal vor die Tiir gehen sollten.”

-, Fordert mehr E-Sport in der Gesellschaft!”

- ,E-Sport ist ne Leidenschaft"

-, der E-Sport wird eines Tages sicherlich in .de so grof8 sein
wie in Japan und den andern asiatischen Lindern, irgend-
wann wird dieses auch als Beruf angesehen”

-, pro-Gaming macht die Spiele kaputt, sobald das Gewinnen
im Vordergrund steht, bleibt der Spass mehr und mehr auf
der Strecke...”

Schlussfolgerungen aus den Ergebnissen
der Befragung

Um reprdsentative Ergebnisse zu erhalten, welche die
Gesamtheit aller Spieler berticksichtigt, ware sicher eine
komplexer angelegte Umfrage und ein weitaus lingerer
Zeitraum notig (Umfrage lief zwei Tage) gewesen. Jedoch
ist es auch moglich aus diesem Ausschnitt von Spielern
einige Erkenntnisse und Tendenzen abzulesen.

Die Alterstibersicht zeigt, dass der Grofteil der Teilneh-
mer im Bereich von 16 bis 21 Jahren liegt, jedoch das Feld der
Spieler sich auch breiter in den jiingeren und élteren Bereich
fachert. Mit 2,5 Stunden durchschnittlicher Spielzeit pro Tag
sind sie bereit, einen relativ groflen Teil ihrer Freizeit fiir ihr
Hobby zu opfern. Das die teamspielfahigen Onlinespiele in
der Haufigkeitsverteilung der gespielten Titel an erster Stelle
stehen scheint einen besonderen Reiz beim Zusammenspiel
mit anderen Menschen aufzuzeigen, das Egoshooter an ers-
ter Stelle stehen ist eher darauf zurtickzufithren das es in
diesem Bereich die meisten und auch ersten onlinefahigen
Titel auf dem Markt gibt. Rollenspiele, die einen erhdhten
Zeitaufwand bendtigen, sind schwacher vertreten.

Die Tatsache, dass knapp die Hilfte aller befragten
Spieler sich in Clans oder clandhnlichen Gemeinschaften
zusammenfinden, ldsst auf einen erhdhten Spielspaf bei
Verkniipfung des Spiels mit einer sozialen Komponente
schliefen.

Der Anteil der Ligaspieler mit 35 % deutet darauf hin,
dass neben den Gelegenheitsspielern ein gutes Drittel der
Befragten sich in einem organisierten Wettkampf mit an-
deren Spielern messen wollen und demnach zu aktiven
E-Sportlern gezahlt werden kénnen.

Relativ iiberraschend war die Tatsache, dass 46 % aller
Clanspieler angaben, eine Form von Sponsoring in ihrem
Clan zu erfahren. Es wird angenommen, dass dieses Spon-
soring hauptsichlich in Form von Dienstleistungen und
Bereitstellung von Spieleservern umgesetzt wird und eher in
seltenen Fillen direkt Geld an die Spieler bezahlt wird.

Das wird auch deutlich bei der Frage nach bisherigen
Geldeinnahmen durch Onlinespiele, bei der 16 % angaben,
schon einmal Geld mit ihrem Hobby verdient zu haben.
Ein groferer Teil der Befragten, mit 32 %, konnte sich
jedoch vorstellen, sogar den Lebensunterhalt mit E-Sport
zu verdienen, was sich fast mit der Anzahl der Ligaspieler
deckt. Fast dieselbe Grofle haben mit 31 % die Anzahl der
Spieler, die regelmafRig Spiele bekannter Clans oder Spieler
verfolgen und ein Vergleich mit den Daten der Ligaspieler
hat ergeben, dass Teilnehmer die in einer Liga spielen auch
grofltenteils jene sind, die aktiv das Spielgeschehen in den
bekannteren Bereichen der E-Sportszene verfolgen.

Die eher sozial bezogenen Fragen zum Thema Freun-
deskreis online und offline ergaben, dass ein Grof3teil der
Umfrageteilnehmer den Menschen im wahren Leben mehr
Bedeutung zurechnet und dort auch den grofiten Freundes-
kreis hat. Jedoch gibt es hier auch Uberschneidungen, da
mit Menschen aus dem Alltag auch Online kommuniziert
wird und weil aus Bekanntschaften die im Onlinebereich
entstehen auch in der realen Welt soziale Beziehungen
entstehen. Einige der Teilnehmer wiesen uns darauf hin,
dass der Unterschied zwischen den Gruppen Online- und
Offlinefreunde als nicht sehr signifikant darzustellen sei.
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Schlusswort

Es wurde gezeigt, dass der E-Sport ein grofles Potential
besitzt und fiir das Marketing von Unternehmen unter-
schiedlicher Branchen ein gutes Mittel ist, die Zielgruppe
der ,Heranwachsenden” zu erreichen. Der E-Sport hat in
weniger als zehn Jahren eine beachtliche Entwicklung
durchgemacht. An den ,World Cyber Games“ nehmen
schon fast so viele Lander teil, wie an den Olympischen
Spielen. Deutschland steht zwar momentan noch in den
internationalen Wettkdmpfen relativ gut da, doch darf
hier auch von staatlicher Seite der Trend nicht verschlafen
werden. Urteile wie in dem Abschnitt , Vergleich zwischen
E-Sport und reellem Sport” sind nicht nur unnétig, son-
dern auch schédlich, da sie die 6ffentliche Wahrnehmung
beeinflussen und so die Entwicklung in Deutschland unter
Umstédnden stagnieren lassen.

Langfristig ist ein Erfolg, dhnlich wie in Stidkorea,
auch hier in Deutschland durchaus denkbar. Aber es ist
nicht anzunehmen, dass dies so extrem geschehen wird,
wie dort. Europa wandelt sich nicht so schnell. Dinge
brauchen hier Zeit sich zu entwickeln.

Mit der Griindung des ,Deutschen eSport Bundes”
wurde ein Schritt in die richtige Richtung getan, E-Sport in
der offentlichen Gesellschaft besser zu reprdsentieren.

Wir mochten uns abschliefend bei all jenen bedan-
ken, die an unserer Umfrage teilgenommen haben und
unsere Fragen teilweise so ausfiihrlich beantworten haben.
Auflerdem gilt unser besonderer Dank unserem Dozenten
Prof. Dr. Bernd Eylert, welcher uns in seinem Seminar , Te-
lematik und Gesellschaft” ermdglicht hat, ein Thema zu
behandeln, welches uns beide auch privat seit einiger Zeit
beschiftigt und deshalb auch besonderen Spafl macht.

FuBnoten

(1) Interleaving ist ein Verfahren, welches durch Umsortierung
der Ubertragungsbits Burstfehler verteilt

Glossar

Aimbot : Ein Schummelprogramm, welches Gegner automatisch
anvisiert.

BPjM: Bundespriifstelle fiir jugendgefdhrdende Medien

Cheatprogramme: Programme, welche es erlauben in Spielen zu
schummeln

Counter-Strike: derzeit bekanntester Taktik - Egoshooter

Echtzeitstrategiespiel: Spiel, in welchem man, meist in isometri-
scher Ansicht, verschiedene Einheiten in Echtzeit befehligt

Egoshooter: ein Spiel, welches eine virtuelle Welt in einer 3D-
Egoansicht darstellt und meistens ein Teamspiel unterstiitzt

fatallty: Jonathan Wendel, einer der ersten amerikanischen
Progamerstars

Gameserver: Ein Rechner im Internet, auf welchem dedizierte
Serverprogramme (meist) unterschiedlicher Spiele laufen

IRC: Internet Relay Chat, eines der dltesten und grofiten Chat-
systeme

Lags: Sekundenaussetzer bei einem Onlinespiel aufgrund man-
gelhafter Datenkommunikation

LAN-Party: Party, auf welcher bis zu mehrere Hundert PCs lokal
vernetzt werden

MMORPGs: Massive Multiplayer Online Rollplay Games, Spiele
bei welchen oft Hunderte Spieler auf einem Server an einem
virtuellen Rollenspiel teilnehmen

Progamer: professioneller Spieler

Quake III: sehr populdrer Egoshooter, welcher meist ,Mann gegen
Mann*“ gespielt wird

Starcraft: das derzeit noch populérste Echtzeitstrategiespiel in
Siidkorea

USK: Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, freiwillige Selbst-
kontrolle der Spieleindustrie zur Einstufung der Software in
bestimmte Altersgruppen

Wallhack: Ein Schummelprogramm, welches es erlaubt in einem
Egoshooter durch Wande zu schauen

WCG: World Cyber Games, jahrlich stattfindender, grofiter, E-
Sport Event
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