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KOMMENTAR

DER START EINER ARA

Eine neue Zeit hat begonnen und trotzdem
scheint Deutschland noch — wortwdrtlich —
viel Spielraum zu haben, was die Anerken-
nung von E-Sport angeht. Andere Lénder
sind bereits wesentlich weiter. 2022 wird es
erstmalig um echtes olympisches Gold auf
dem virtuellen Feld gehen. Bei den Asia
Games 2022 ist E-Sport eine eigene Katego-
rie. Dann geht es um Spiele wie FIFA, League
of Legends, DOTA oder den Geschwindig-
keitsmodus ,Real Time Attack® in diversen
Spielen. Auch vor Shootern und Fabelwesen
schreckt das Olympische Komitee nicht zu-
rick. Wann es bei uns soweit sein wird, ist
in den Augen vieler nur noch eine Frage der
Zeit. Der E-Sportbund hat sich fiir die Olym-
pischen Spiele 2032 beworben, Ausgang of-
fen. Judith Gerlach, bayerische Digitalminis-
terin, hat jlingst angeregt, E-Sport bei den 2.
European Championships 2022 in Miinchen
mit aufzunehmen. Ausgang offen. Es sind
kleine Signale der Anerkennung.
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Mit dem E-Sportbund gibt es in Deutschland
immerhin schon seit 2017 eine zentrale An-
laufstelle fiir E-Sport und Vereine in Deutsch-
land. Stand Oktober 2020 listet er 61 offiziell
eingetragene Vereine, verstreut iiber die gan-
ze Nation. Es gibt viele weitere Vereinigun-
gen, Communities und Clans, in denen sich
Spieler digital oder real treffen, um gemein-
sam zu zocken. Der Schritt, sich als Verein
listen zu lassen, ist allerdings ein Klares Zei-
chen fiir die Professionalitét und Ernsthaftig-
keit, mit der die Verantwortlichen ihre Verei-
ne gegriindet haben. Die Sportdisziplinen in
diesen Vereinen sind verschieden, genau wie
die Spielerinnen und Spieler. Es gibt Sport-
spiele, Strategiespiele, Kampfspiele und vie-
le mehr. Dabei sind Spieler jeden Alters, jeder
Nation, vereint durch den Wunsch, den E-
Sport voranzutreiben und natirlich, um ge-
meinsam zu gewinnen. Es gibt kaum Hiirden,
um E.Sport nachzugehen. Nach oben hin ist
die Altersgrenze offen. Auch Rentner spielen
professionell am Computer und haben damit
einen sehr erfolgreichen YouTube-Kanal ge-
griindet. Dazu ist E-Sport geschlechterneu-
tral. Langst haben viele Vereine erfolgreiche
Frauenteams, teilweise mit mehr Fans als
ihre ménnlichen Kollegen.

Kritiker der deutschen E-Sport-Szene mer-
ken an, dass es hierzulande durchaus eine
bessere Dach-Organisation geben kénnte.
Viele Vereine suchen vergebens nach For-
dermitteln, und in Politik und Gesellschaft
wird in kaum einem Land E-Sport so defen-
siv behandelt wie in Deutschland. Dabei gibt
es dafiir wenige Griinde. Selbst FuBballver-
eine und Wirtschaftsunternehmen haben
den E-Sport Iangst fiir sich entdeckt. Der FC
Schalke 04 hat eine eigene E-Sport-Abtei-
lung. Vodafone fiihrt ein eigenes E-Sport-
Team, die ,Vodafone Giants“, und BMW hat
sich gerade ein groBes Sponsoring fiir die in
Berlin anséssigen G2-Esports gesichert. Die
unfassbare Reichweite mit Millionen von
Fans ist fiir Sponsoren ein unglaublich inte-
ressantes Umfeld, um ihre Zielgruppe zu er-
reichen.

Der Politik hierzulande kann durchaus vor-
geworfen werden, nicht genug fiir den E-
Sport zu tun. Dass gar nichts getan wird, ist
allerdings falsch. Ein Signal in die richtige
Richtung war zum Beispiel das E-Sport-Vi-
sum. Als es bedingt durch die Coronakrise
schwieriger wurde, in Europa und weltweit
zu reisen, hat die Bundesregierung ein ge-
sondertes Visum auf den Weg gebracht,
welches es E-Sportlerinnen und E-Sportlern
ermdglicht, an Wettbewerben in Deutsch-
land teilzunehmen.

E-SPORT IST GOMMUNITY

Vor zu kleinen Blihnen und zu wenigen Zu-
schauern massen sich E-Sportler und E-
Sportlerinnen nicht flirchten. E-Sport-
Events flillten vor Corona ganze Stadien,
auch vor Ort. Die Online-Streams werden
von Millionen von Spielern geschaut und in
zahlreiche Sprachen gleichzeitig tibertra-
gen. Der Hype um die Spieler und die
Teams bringt Content-Schaffern und Spon-
soren eine traumhafte Reichweite, und in
den Top-Ligen vieler Spiele kdnnen die
Besten der Besten Vollzeit-Gamer sein und
ihren Lebensunterhalt mit dem Wettbe-
werb verdienen. Spielerinnen und Spieler
sind mittlerweile gar zu eigenen Marken
aufgestiegen. Sie haben eigene Twitch-,
YouTube-, Instagram- und TikTok-Kanéle
und zéhlen mehrmals die Woche hundert-
tausende Zuschauer. Es gibt fiir viele Spie-
le sogar eigene Streamer, sogenannte
,Gaster, die (iber das Geschehen der Pro-
Szene berichten und als Kommentatoren
ihr Geld verdienen. Content Creator wie
zum Beispiel der YouTuber ,,DeoNade”, der
League of Legends Spielmontagen auf sei-
nem YouTube Kanal verdffentlicht, errei-

chen damit regelméBig knapp 250.000
Abonnenten. Es gibt unzahlige solcher Ka-
nale, Menschen, die mit und rund um den
E-Sport herum eine Community aufgebaut
haben. Dieses soziale Miteinander zeigt,
dass E-Sport verbindet.

TEAMGEIST UND TEAMARBEIT

Die meisten E-Sportler sind absolute Team-
spieler. Viele Wetthewerbe kénnen sogar nur
mit einem Team gespielt werden. Mann-
schaften, in denen Spieler Rollen, Aufgaben
und Verantwortung haben. Coaches, Analys-
ten, Stiirmer, Mittelfeldspieler, Verteidiger
usw. Es gibt diese Rollen auch im E-Sport,
sie heiBen nur anders, nennen sich zum Bei-
spiel Tank, Medic, Supporter, Fragger usw.
Viele Spiele funktionieren nur mit einer ech-
ten Mannschaft, Menschen, die in der virtu-
ellen Welt fiireinander einstehen, sich den
Riicken freihalten und in gezeichneten Wel-
ten gemeinsam fiir eine Sache kampfen. E-
Sport fordert in vielen Bereichen die soziale
Kompetenz, Frustrationstoleranz und ist viel
mehr als nur wildes Geklicke mit Gamepad,
Maus und Tastatur. Statt dem E-Sport diese
Attribute zuzuschreiben, wird nur allzugerne
iiber ,Killerspiele“ und Suchtverhalten dis-
kutiert. Dabei sind auch E-Sportler durchaus
selbstkritisch.

J)

Dass
gar nichts
getan wird,

ist falsch
1

E-SPORT IST NICHT ALLES

Bei aller Euphorie sagen Spielerinnen und
Spieler selbst, dass der E-Sport den richti-
gen Sport nicht ersetzen kann und auch
nicht ersetzen wird. Und er will es auch gar
nicht. Noch nie hat ein E-Sportler dazu auf-
gerufen, die korperlichen Aktivitaten einzu-
stellen. Ganz im Gegenteil. Die professio-
nellen ,Spieler® werden mit gesunder
Erndhrung und einem echten Sportpro-
gramm mental und korperlich fit gehalten.
Viele Spieler aus dem professionellen Be-
reich achten auf eine ausgewogene Ernah-
rung und sind damit auch Vorbild. Sie teilen
ihre Aktivititen in den sozialen Medien und
zeigen, dass es nicht nur auf spielerische
Fahigkeiten, sondern auch auf mentale
Stérke ankommt. Es gibt bei groBen Teams

Berater, Kdche und Fitnesscoaches. Es gibt
eigene Trainingszentren, auch hierzulande,
wo die Spieler die sogenannten Bootcamps
veranstalten und sich warm-zocken fiir Po-
kale und Meisterschaften und auch dort
gemeinsam an der kdrperlichen Fitness ar-
beiten. Der E-Sport ist in dieser Hinsicht
tolerant. Es konnen auch diejenigen, die
keine korperlichen Top-Athleten sind, im E-
Sport viel erreichen. Und damit bietet der
E-Sport allen eine Chance.
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E-Sport ist so viel mehr als der reine Kampf
um Bits und Bytes. Als E-Sportler muss

-man nicht seit der friihesten Jugend in ei-

nem Trainingszentrum groBgeworden sein
oder viel Geld besitzen, um sich in die Sze-
ne einzukaufen. Mit Talent, SchweiB und
Arbeit ist es mdglich, unabhangig von kor-
perlichen Voraussetzungen. Bist du nicht
groB genug, kannst du kein Torwart sein,
bist du nicht breit genug, kannst du kein
Football spielen. Der E-Sport kennt diese
Stereotypen nicht und wir sind schon oft
iiberrascht worden, wenn hinter dem Bes-
ten der Besten ein diinner Junge mit Horn-
brille oder eine Manga-Anhéngerin im Kat-
zenpyjama steckt.

Sparen wir uns in Zukunft doch einfach die
Diskussion, ob E-Sport richtiger Sport ist
oder als Sport anerkannt werden muss. E-
Sport ist E-Sport und er ist fiir die kommen-
den Generationen nicht mehr wegzudenken.
Immer neue Wettbewerbe, neue Technologi-
en und neue Stars wird der Sport in Zukunft
unweigerlich hervorbringen.

Wiinschen wir uns einfach etwas mehr An-
erkennung von der Politik und mehr Forde-
rung fir den E-Sport und dass der Nach-
wuchs, der sowieso Computerspiele spielt,
den fairen Wettbewerb kennen und lieben
lernt. Natrlich wird es auch in Zukunft Kritik
geben. Selbstverstandlich muss auch der E-
Sport professioneller und besser werden. Ich
personliche sehe Deutschland aber auf ei-
nem guten Weg. Alles ist besser als eine na-
tionale Beer-Pong-Liga. [Marvin Engel]
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