Inhalt

VOIWOTL oot sesssssassssssssssssssssssssssesssssses 16
Vorwort des Herausgebers ... 19

1 Fokus, Fragen und Zwange: Was ist E-Sport aus Sicht der

VErbande? ... 33
2 Einfilhrung: Was ist E-SPOrt? .......cocemmsssnssssmsssssssssssssssssssssssssssnsss 35
2.1 Was ist E-Sport? Eine Frage der Betrachtungsweise? ............... 35
2.2 Die Sicht eines E-Sport-Vereins-Vorstandsmitglied ..........c..wuueen 37
2.3 Fokus, Fragen und Zwéange: Was ist E-Sport aus Sicht
der VEIDANAEY.........oovcvverecrcrrsesesssssmissssssssssss s ssssssssssssssssssss s 38
2.4 Einfihrung: Was ist E-Sport? (Patrick Baur) ........ccccvvvvveeeeressscssisiinen 40
3 Ubersicht iiber Strukturen im E-SPOrt ......oummemrersessmmmssssssssssssssssnens 43
3.1 Stakeholder im Okosystem (Nathalie Haut) ..o 44
3.2 Clans und Vereine (JEff GOWEN) .......uvvvvmrrvrrrmsmsssssssissmnsssssssesssssssssssnssnsnns 47
3.3 E-SportTeams in traditionellen Sportvereinen (Patrick Baur)......49
3.4 Investoren und Sponsoren (Jerom SChUlt) ..o...coescrrnrerecnnenerssnrnens 52

3.5 Ubersicht iiber Strukturen im E-Sport mit dem Schwerpunkt

Medien (Christian Baulig) 58
3.6 Ubersicht tiber Strukturen im E-Sport (Andy Franke).................... 60

3.7 Die Bedeutung und die Rolle der Publisher im E-Sport
(PALFCK BAU) .ovvvverrsssirvenseremssssenssessssssssssssssssessssssssssssssssssssesssssssssssssnsesenss 63

Bibliografische Informationen E
https://d-nb.info/1305093801 digitalisiert durch 3 |I THLE


https://d-nb.info/1305093801

Strukturen und Facilities

3.8 Die Spieler (Nathalie Haut) ........cccccovevcvivnnsinnnsssssssessssneseeesesssssesssssne 66
3.9 Ubersicht iiber Strukturen im E-Sport mit dem Schwerpunkt
Veranstalter (Christian Baulig) .............oouveeeesessssessessssssscssssmnnsssnssnnns 70
3.10 Messen (Nathalie Haut)......ccmmermmmmmmmsssssssmmssssissesnns 71
31T FanSs (JEf GOWE) o cccnmmsnmssmmssssmssssssssssssssssssss s sssssssssssnanes 74
3.12 Ubersicht iiber Strukturen im E-Sport mit dem Schwerpunkt
Agenturen (Christian Baulig) ........ccccconmmmmmeemmmmemmmeneressrmnsssssssssssesssssns 76
3.13 Beteiligung nicht endemischer Marken am E-Sport (Nico
WEICHEIL) . vrvcrvssessisss s sssssssss s ssssssssssssens 77
3.14 Hochschulen inklusive Studienmdglichkeiten (Leon
FRIGENATBNET)...cooiieevvrvrrressssiisiresssssssssssesness s sesssesssssssssssmssssssssss 87
4 Ubersicht iiber Facilitys und Infrastruktur im E-SPOrt .........ccrweeees 91

4.1 Vereinsheime und Leistungszentren (Patrick Baur, Jeff Gower)...92

4.2 Gaming-Hauser und Einflihrung in GroBprojekte (Nathalie

Haut, JErOm SChUIL)...........vvvvvvvvessssesesesssenss s ssssssssssssassssessssssesssssssens 96
4.2.1 GroBprojekte im E-SPOrt .....ummmmmrmmmmmsesssssmssssssssmssssssssssssen 96
4.2.2 Was Sind Gaming-HAUSEI? ......uvmvummmmmssssmssessssssssssssssssssesen 98
4.3 Kooperationen bei Projekten mit der Wirtschaft
(PAtriCk BAUN) oo sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 100
4.3.1 Investor/Sponsor/UNterstitzer. ... mmmmmsmmssssssen 102
4.3.2 Ausstatter des E-SPOTS .......mmmmmrmmrresmssesmmesssssesessisseseee 103
4.3.3 Betreiber von Locations oder TEams .........mmmmmmmsesnen 103

4.3.4 Anwender beziehungsweise Nutzer von E-Sports-
ANGEDOLEN ..oovveevvrccnrssesmssssssssssssssssssassesssssssssssssssssssssssssss 104



44

4.5

4.6

47

Inhalt

4.3.5 Zulieferer von E-Sports-EQUIPMENT......ccorvoecsvmssssssssssses 104
4.3.6 Multiplikatoren aus der (Medien-)Wirtschaft...........c...... 104

Forderung durch Politik, Verwaltung und Wirtschaft
(Leon Felgendreher, Andy Franke & Jeff GOWer) ...........ccvrrene. 105

4.4.1 Fordermdglichkeiten durch die Politik (Leon
FEIGENAIENET)...oorvserrvrreresrnserssesssrsssssssssssssssssssssssssssssnnes 105

4.4.2 Fordermdglichkeiten durch die Wirtschaft (Jeff Gower)...108

4.4.3 Fordermdglichkeiten durch die Verwaltung (Andy
FTANKE) ...ocvvereersenrssmsissssmssssssmmssss s ssssssssssssssssssssssssssossn 109

Hardware und Ausstattung (Nathalie Haut & Patrick Baur)..... 111

4.5.1 Je nach Facility differenzieren die Anforderungen.............. 13

4.5.2 Voll ausgestattete Location oder ,Bring-Your-Own-
DeVICE-SLIALEGIE"? vvvrrrsrvvrsssesressssrsssssssssssssssssssssssssessmssesssson 114

Best Practice: XPERION (Patrick Baur).............cooummmsescrvissvnseeneens 115

4.6.1 Ex-FuBballer holt sich das Autogramm beim Twitch-Star.. 115

4.6.2 Gaming-Equipment live erlebbar - und das sogar
kostenlos und UNDEGIENZL .............wmmvvmmmrrsssssisssnsessssssssnne 116

4.6.3 Auszeichnung fiir die ,Zielgruppenorientierung des
BegegnuNgsortes"......mmmermssmsssmsnnnn 116

4.6.4 Die Alternative zum Onlineshopping: Shoppingerlebnis mit
unvergesslichen MOMENLEN ..........cmmmmmssssscsssssssessan 1n7

4.6.5 Weltweit einmaliges Konzept - entwickelt in K6In?!.......... 118
46.6 Esentstehen neue und andere Arbeitspléatze im Xperion 118

Best Practice: E-Sport-Rdume bei Hochschulgruppen
(Leon FelGendrener). .. eecercrsssmmmmmsissisessssssssssessssssssssssssssssssesens 119



Strukturen und Facilities

5 1m FOKUS: GroBProjekte .......ecmrrssmrermmsmsnsssmmssssssessssssssssssessssssssssnssssssssas 121
5.1 Warum braucht es solche Einrichtungen? (Jeff Gower)................. 122

5.2 Planung und Konzept (JErom SChult).....coccccceceemsmsmmmmmmmnnrescssssons 126

5,21 PlAaNUNQ ccocvcvmeemrenssssssmssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssesssssenes 126

5.2.2 KONZEPL...ouvrerveenrerressssmsmimmmmsmsssesssssssssssssssssssssssssssesssesssssssssssssssssssss 128

5.3 Umsetzung, Hiirden und Problemstellungen (Nathalie Haut) ... 131

5.3.1 UMSELZUNG.covvvrvenmmmmmmmmmmmsnnssssseessssisssssssssssssssssssssssssssssssssssssess 131
5.3.2 Hirden und Problemstellungen....mmmrecsmmmnnen. 134
5.4 PR-Konzepte im Rahmen solcher Projekte (Nathalie Haut).......137
5.4.1 Die Wichtigkeit von PR im Journalismus.............ue. 137
5.4.2 PR im Zusammenhang mit GroBprojekten........mmmnn. 138
5.4.3 Erstellung €ines PR-KONZEPLS ..o..vvcwvereerremmmmeessmmmssssmsssssssssses 139
5.5 Journalismus und Zusammenarbeit mit Medien
(Christian Baulig & Nathalie Haut)........nn, 142
5.5.1 Wie funktioniert der Journalismus im Zusammenhang
mit E-Sport-GroBprojekten? ... 143
5.5.2 Wie ist die Zusammenarbeit aufgebaut? ... 144
5.5.3 Unterschied zwischen konservativen Medien und
SZENEMEMIEN? ....ovorrvvressererrcssmirsesssssssssssssssssmssnss 145
5.5.4 Zusammenarbeit mit den Medien ........mnsssisinen 146
5.6 LAN-Partys (JEff GOWET).....mmrcrrericnnnsssssssssssssismimmisissssissssson 146

5.7 Events und Turniere (JEff GOWEN) .....ccominrvvivsscsiimminnssssessssssssnssnson 149



Inhalt

5.8 B0OtCamPs (JEf GOWEI)..........ooovooeeeereessseseeeneeseessssssessesssssssesseeseesss 151
5.9 Beispiele aus FIFA, Vereinen und Breitensport
(ChriStian BaUNG)......vvvvsvvveesseseesseeeessseessssssessssssssesssssssssssseess e 153
5.9.1 FIFA eWorld Cup: Der virtuelle Kampf um die Krone
€S FUBDAIIS.....cocvcverrrrcvssrrsersrsssssessessmsssssssssssassssssissnn 154
5.9.2 FIFA eClub World CUp 2017 ......vvvcsrrmsssssssesssssssssssmsssssnens 155
5.8.3 Vereinsbezogene E-Sport-Projekte: Die Verbindung von

Tradition und TEChNOIOGIE ..ovvvvvvrcrrsrrrsssresrsssssssssssssssssssses 155
5.9.4 Breitensport und E-Sport: Die Férderung der Teilhabe ..... 155
5.9.5 MUnchens Deste GAMET ... 156

5.10 EVSH-Landesmeisterschaften auf der GAMEVENTION
(Daniela Stah) ..o s—————————n 156
5.10.1 AlIGEMEIN ..oooceccvvrrrmrnrrssrrsssssesnes .156
5.10.2 Ehrenamtliche Helfer und Aufgaben........mmricenns 158
5.10.3 FINANZIEIUNG .ovvvrvssrecesnrmsersssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesn 160
5.10.4 AUSBIICK...co.cvvvccirerrsirsssressssssssssessssssssssmssssssssssssssssssssssssassssss 160
6 E-Sport neu denken: Der Link zum traditionellen Sport ........ccocuvun.. 161

6.1 Die niedrigschwellige Option: Vorstellung FIFA
(Christian Baulig)......umuueueeerecrcreerssmssssssessssssessssssssssssssssssssssssssssen 163

6.2 Warum braucht es E-Sport im traditionellen Sport?
(PALFICK BAUT) .ovvvvvvevrsssmesmsrsensessessssssssessessessamsensesssssssssssssssssssssssssssssne 168

6.2.1 Die Digitalisierung wird weiter voranschreiten - das hat
Auswirkungen auf das Vereinsangebot..............ccerernen 169



Strukturen und Facilities

6.2.2 Land der Vereine - 500 Millionen Stunden Ehrenamt
IM SPOTEVETEIN .covvrseveserrserssessssessssssmssssssssssssssesssssssssssssssons 170

6.2.3 Sportvereine sind wichtig fiir unsere Gesellschaft -

AUCH IN ZUKUNTE.coocrre s ssssssssss s s 170
6.2.4 Der ESport baut eigene Verbands- und Vereinsstrukturen

AU st nss s 17
6.2.5 Communitys oder Sportvereine? E-Sport- oder

SPOMLVEIRIN?...ccovsvvrrrrssssrisssssesssissssssssssssssssssesssssmsssssesssssmssssssssns 171
6.2.6 Geht es moglicherweise nur um Fordergelder.............. 172

6.3 Exkurs: Sportdebatte und Politik
(Patrick Baur & Andy Franke) ............cemmmmmsnnesssessssssssssssns 173

6.3.1 Die Sportdebatte aus Sicht des E-Sports...........ceernnn 173

6.3.2 Sportfiktion oder eigenstandiger Gemeinniitzigkeits-
ZWECK?.cvvvereversessnessesssssssesssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssssss 175

6.4 E-Sport meint alle Genres, nicht nur Sportsimulationen
(ChriStian BAUIIG)....ucuuuursueurmmmnsmmmmmmsessmssmsssssssssssss s sssssssssssssssssnns 177

6.5 Best Practice: Projekte und Beispiele (Patrick Baur)............... 181

6.5.1 Der erste Amateurverein Deutschlands mit einer
E-SPOTt-ABLRIUNG .ooovvveeevvresnnrsssrnsssnsesssssesssssssssssssssssesssssesees 181

6.5.2 Wenn der E-Sport neue Besucher ins Stadion lockt - wie
beim CfR PFOrZN@IM .........vcccccccvrvreeesssssnsssesessssnssssessssssssssessssnss 182

6.5.3 Teams des analogen Sports wachsen zusammen durch
gemeinsamen E-SPOrt .......mmmmmsssmssmmsmssssesnns 184

6.5.4 Beim Hastener Turnverein von 1871 wird Social
Networking betrieben durch E-SpPort........ceemecomemeemssnsenn 186



Inhalt

6.5.5 In Nordrhein-Westfalen férdert der Landessportbund

12 MOGEIIVEIBINE....cccvrvrsrrerssssssssssssssssssssssssssssssssssen 188
6.5.6 Als groBter Sportverein in der Klingenstadt kombiniert
man jetzt Bewegung mit E-SPOrt......ormeomsessrserscren 189
6.5.7 In der Studentenstadt Paderborn finden E-Sportler beste
Bedingungen fiir den Erfolg ... 191
7 Politische Strukturen und VErbande ........cccomrmmresmssnnssssssssssssssssnns 194
7.1 Kurziibersicht: Positionierung der Parteien zum E-Sport

(ANAY FIANKE) cocvvvrerrvsresssssesssssssessssssssssssssssesssssssssesssssssasesssesssesere 198
7.1.1 Wahlprogramme zur Bundestagswahl 2021 ... 198
7.1.2 Der Koalitionsvertrag et ssssnes 201
7.1.3 Aktivitdten der Parteien zum E-SPOrt .......mermemeeesnnns 202

7.2 ,Wirsind die Neuen": Verbande im E-Sport und deren
Aufgaben (Andy Franke)..........ccnvvveven. . 205

7.2.1 Erwartungen an das Verbandswesen und seine
AUFGADEN...coecrvrerecssnrcsmnsessssssssssssssmmsss s sesssos 206

7.2.2 Struktureller Aufbau des Verbandswesens in

Deutschland............... ST ST 210
7.3 Verbandswesen auf Landesebene (Andy Franke).............eens 212
7.3.1 Warum griindeten sich Landesverbande?.........cccrmmmmriens 212

7.3.2 Unterschiede der Landesverbé@nde zum und Verzahnung
iM BUNAESVEIDANG.....co.evveservecsicrressnsssssssssssssssssssssssssssssssssees 213

7.3.3 Mehrwerte fiir Vereine, gemeinwohlorientierte
Organisationen und Unternehmen....mmmmerrmmnnnn 215

7.3.4 Mehrwerte fiir Athleten im E-SPort.....immnssssmns 217



Strukturen und Facilities

74 Verbande als Vernetzungspartner zur Politik, traditionellem

Sport, Wirtschaft und E-Sport-Akteuren (Andy Franke)......... 219
74.1 Vernetzung in die POItIK.......oueevrrmeevrmsssesssesssssesssnssesssnssssss 219
74.2 Vernetzung in den traditionellen Sport..........rerneen 220
74.3 Vernetzung in die Wirtschaft...........omnecssnssesssseesns 222
7.5 Grindungsprozess Landesverband am Beispiel des E-Sport-
Verbands Schleswig-Holstein, EVSH (Daniela Stahl).................. 223
75.1 Vorbereitungsphase zur Grindung........ummnns 224
7.5.2 GIINAUNG oottt 225
7.5.3 AUFGADEN....coocrvcrrirrrrecsssrnssmse s ssssssssssssssssssssssons 225
7.5.4 FaChDEreiChe ... sssssssssssssssnssssssssssens 226
7.6 Jugendarbeit und Suchtprdvention im Verbandswesen
(Leon Felgendreher)..... s sssssssssssssssssssess 228
7.6.1 JUGENAAIDEIL...c.ccorerrivrrrssinrssssssesssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssen 228
7.6.2 SUCHEPIAVENTION....vvosicvrrrmsievssrssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseens 229

7.6.3 Gliicksspiel in Videospielen - eine ganz normale Sache?..229

7.7 Diversity als neues ,Must-have" von Verbandsthemen

(Leon Felgendrenern)......mmmsmmeesmmmssmsesssssssssssssssssssssssssssssssssness 230
7.7.1 Wie kann ein diverses Team aussenen?............mmeecence 231
7.7.2 Relevanz der Diversity im Verbandswesen ... 232
7.8 Best Practice: EVSH (Daniela Stahl) .........ccccvecrmemmmmmiveerereessisne 232
7.8.1 LandesfOrderung..........mmrrmmmsssssssssssssssssssssssssssesssssssens 232

7.8.2 Regionale E-SPOrt-ZEntren .......ememmesseesmmessssmmsssesssens 233



innar

7.8.3 Trainerausbildung..............oecmnssseensessssmssssssssssssssssnssees 235
7.8.4 VeranstaltUNgen .............weemmnsmssecssssssssssesssssssssssssssssessnsen 235
7.8.5 Schleswig-HoISteIN-KAre .......c.mmmrmnsrsessnsmsnssssssssssssssone 236
7.9 Best Practice: e-sport.nrw (Andy Franke) ... 237
7.9.1 GriiNAUNGSPIOZESS .oocvvrsvressressssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssessns 237
7.9.2 SErUKEUTEN..ccoorrrnerssisrssessrssssess s 240
7.9.3 Arbeitsergebnisse Und PIOJEKLE.........u.uvmvmmsssesmssesssinnns 241
7.10 Landeszentrum fiir E-Sport und Digitalisierung (LEZ SH)
(Leon Felgendreher).... s sssssssmssmnsssssssssesssssss s 243
7.10.1 Historischer HINtergrund.......meemmmmmmmmmmmsssmsmmsns 243
7.10.2 AufgabenbereiChe. ... 244
7.10.3 RAUMICAKEILEN.....oovsvrceertnrsensssssscsessssssssesssesssessssssssessnes 245
7.10.4 EVeNts UNd PIOJEKLE. ...coversemrmmesssssisssssssssssssssssssssssssssessssee 246
7.1 Ubersicht tiber Events und Communitys im Verbandswesen
(Andy Franke & JEff GOWEN)......crrrrmmmmmsmesmssssisssssssssssssssssssssssssinnnnss 247
711 E-SPOrt-SUMMIL.coecovvevvvsseevcsmssmsesesessssssssssssssssssssssssssssssssassnss 248
7.11.2 Traineraushildung ... 248
7.11.3 MeistersChaften... .. 249
7.11.4 VernetzungStreffen.... s 250

7115 ONlNEVEINELZUNG...oomvmvresmvcesssmmmrrsssissssssesssssssesssssssssssssssssess 251



Strukturen und Facilities

8 Beteiligung nicht endemischer Marken am E-Sport.........coueuesurvunees 252
8.1 Formen der Beteiligung nicht endemischer Marken am E-Sport

(NICO WEICHEIT) ..ccocrrrvvrrrccrrrssssrssssssssssssss s ssssssssssssssssssssesnssons 252

8.2 Chancen, Nutzen und Risiken (Nico Weichert)..........cocccrvrveeeens 261

8.2.1 Chancen und NULZeN ......mmiressussssssensnssens 262

8.2.2 RISIKEN w.ovvrorvvrvresenrscsmmsmssssssssssssmmssssssssssssssssssssssosssssssssssssons 273

8.3 Zielgruppeanalyse: Der E-Sportler/Fan (Nico Weichert)............. 281

8.3.1 Der E-SPOIIEN .ccovvorvrrcsmnscmersssssssmssssssesssssmsssssssssssssssssssssons 282

8.3.2 DI FAN ...oovvrrrvrrvcrcssinecssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssasssns 284

8.4 E-Sport im Umfeld von HR (Nico Weichert)............ocricsiiions 291

8.4.1 Learning und Development ...........nvecsnsressssssssnn 295

8.4.2 Employer Branding und RECIUILING .....oeermuermmmmsmsssssssinrens 305

8.4.3 Werksteam am Beispiel Xantaro ... 324

8.5 Best Practice: IVIup!HR (Timo SChODEr).....ccvivvvrnrrrrnrnrnnnerrersses 338

8.6 Best Practice: Esportionary (Timo SChODEr)......vvmmvvrsseessesssssnns 342

9 Vereinswesen Und Clans ... 345

9.1 Breitensportvereine und Strukturen (Jeff Gower) ... 347

9.2 Clans und Profisport (Nathalie Haut & Christian Baulig)............ 351

9.2.1 ManagementpoSItiONEN .........umumessmssesssesssssmmmssssssssssesee 352

9.2.2 Verhdltnis zu Spielern und Transfermarkt ............oeeeseerene 353

9.2.3 Wie kann der E-Sport noch weiter professionalisiert
WETTRN? c.oovvvevessnnsrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssses 353




Inhalt

9.2.4 Sind die Strukturen mit klassischem Profisport

VEIGIEICADAIT ...cccoee st es e 354
9.2.5 LIGASYSLEIME .oovvvvrssrssrssssssssssssssseessssssesssesssssessessessesen 355
9.2.6 Einfluss der Publisher auf die Organisationen............. 356
9.3 Hochschulgruppen (Leon Felgendreher & Jeff Gower)............... 358
9.4 DisCOrd (JEff GOWET).....ovcvvmsvressssvessssessssssssssssssessssesssssseessssessen 362
9.5 Best Practice: Frankfurt am Main (Jeff Gower)..........covrrconnne 364

9.6 Best Practice: Angry Titans (Andy Franke - Interview mit
MaTIUS LOBWE) .....ccorvvmrsimmrnsrnesssmmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssnsene 367

9.7 Best Practise: Flensburg United, Hochschulgruppe am

Doppelcampus Flensburg (Leon Felgendreher).......ocneernes 373
10 Erfahrungsberichte aus der RCADIA..........mmmnsssssssssssssssnnns 377
10.1 Was ist die RCADIA?..........comimreseesssisssssesssssmssssssssssssssssssssssessens 377
10.2 Wie ist die RCADIA entstanden?............mmisresmsssseessseesn 378
10.3 Die Sache mit den E-Sport-Trainingssessions............mmmicne 379
10.4 RCADIA: Das Gaming- und E-Sport-Hotel ...........cesmevvveessssssrsrenn 381
10.5 Was macht Projekte wie die RCADIA so wichtig? ..o 383
10.6 Erfolge und Herausforderungen .......sveeemmmssessmessenion 383
10.7 Kabeltrommeln und StromKIeiSe .........cccwemmmmmmmsmemmmmmsssssessssssensens 385
10.8 Der groBe StUhlaufbau.......cmmmreemreeessieeessesmcssssmssssssssssssssonee 386
Nachwort (Christian Baulig & Nathalie Haut) ..., 387
Anhang - Portrat der beteiligten AULOeN ......ccoccmnvvvevvrnrsnsnenecessssinns 391

BIlANACAWEIS .....oovvvvveerssssss s sssssssssssssisssssssssssssessssessessssensesseens 394



