Auch am Bildschirm geht es um Technik, Taktik und Tore

Rohracker Die SportKultur hat eine eSport-Abteilung gegriindet und
bereits den ersten Wettbewerb durchgefiihrt. Von Fred Heine

dhrend in Barcelona mehrere
tausend eSportler zur virtuellen
FIFA-Europameisterschaft am

Computer um die fiinfstelligen Preisgelder
kéampften, trafen sich jiingst in Rohracker
die Griinder und Organisatoren der neuen
Abteilung eSports der SportKultur Stutt-
gart (SKS) zu ihrem ersten Wettkampf. Ein
ganzes Wochenende - auch in der Nacht
meist ohne Pause — spielten sie mit- und
gegeneinander. Thre Gegner saflen in der
Tennissportstitte des Vereins im Buf3-
bachtal - oder auch irgendwo anders, denn
die Welt des eSports ist nur durch den In-
ternetzugang begrenzt.

Entstanden ist eSports aus den W-
LAN-Partys der 1990er-Jahre. Damals tra-
fen sich Spielefans und verbanden ihre
Computer iiber lokale Netze. Seit das In-
ternet immer groflere Datenmengen zu-

lasst, haben sich diese Spiele ins Netz ver-
lagert. ,Unser Fokus liegt auf den Mann-
schaftsspielen®, so Alex Ebhart, der mit 19
jiingste unter den Spielern und Mitorgani-
sator des Treffens. Das erfordere Kommu-
nikation unter den Spielern. ,,Deshalb ha-
ben wir ein Konzept entwickelt, wie wir
unsere eSport-Aktivititen in einen Sport-
verein eingliedern kénnen®, so Ebhart.

Ist das tiberhaupt ein richtiger Sport,
passt das in einen traditionellen Sportver-
ein? Aaron Sigmund (28), Verantwortli-
cher der Abteilung, stellt die Gegenfrage:
»Ist Schach ein richtiger Sport?“ Viele
Sportvereine haben Schachabteilungen,
und niemand kdme auf die Idee, das unpas-
send zu finden. ,,Wie beim echten Fuf3ball
kommt es auch bei der eSport-Variante auf
Taktik und rdumliches Denken an. Klar ist
die korperliche Anstrengung geringer,
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aber motorisch werden die Augen-Hand-
Koordination, Reaktionsgeschwindigkeit
und Durchhaltevermégen hervorragend
trainiert.“ Zudem gebe es, so Sigmund,

mittlerweile einige Teams, die auch phy-
sisch zusammen trainieren, denn nur wer
korperlich fit ist, ibersteht die iiber meh-
rere Tage und Nichte gehenden Wett-
kampfe.

Mark Blisius, Sportsozialarbeiter bei
SportKultur, ist optimistisch, was neue
Zielgruppen angeht: ,Vor allem jungen
Menschen geben wir mit unserer eSport-
Abteilung ein Signal, dass wir uns als
Sportverein auch iiber das Kklassische
Sportangebot hinaus mit der Lebenswelt
unserer Mitglieder auseinandersetzen.”

Viele eSports-Teams sind zurzeit nur
lose Personengruppen, die sich haufig wie-
der auflésen und neu bilden. Die Organisa-
tion in einem Verein soll, so die Griinder in
ihrem Konzept, mehr Konsistenz in die
Gruppen bringen. Auch méchten sie etwas
gegen das ,Kellerkind-Image“von eSports
tun: Die weitaus meisten eSportler haben,
entgegen gingiger Vorurteile, ein gefestig-
tes soziales Umfeld, schitzen das Spielen
in einer Gemeinschaft und die direkte
Kommunikation mit anderen Spielern.



