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Vielen Dank,

dass Sie sich die Zeit nehmen sich mit
unserem Verein zu befassen.

Aus einem Projekt an der Deutsche Sport-
hochschule Kéln haben wir uns nach 4 Jah-
ren Erfahrungswerten im Amateur-eSports
entschieden, den Weg in die Vereinswelt
einzuschlagen.

Wir wollen Ansprechpartner Nummer eins
fir Breiten- und Amateur-eSport im Rhein-
land werden. Um dieses Ziel zu erreichen,
bendtigen wir starke Partner an unserer
Seite.

Wir wirden uns freuen, wenn Sie uns auf
diesem Weg begleiten!

M. Loewe

Mit freundlichen GruBen

Marius Loewe
Vorstandsvorsitzender




eSport Relevanz

Was ist eSport?

Der Begriff eSport umschreibt den organi-
sierten und kompetitiven Wettkampf inner-
halb von digitalen Spielen und ihren indi-
viduellen Zielvorgaben. Dabei treten zwei
oder mehrere Spieler *innen gegeneinander
an. Je nach Spielgenre und —titel herrschen
dabei vollig andere Bedingungen und Re-
glements fir die eSportler *innen. Fol-
gende Definition wurde vom eSport-Bund
Deutschland e.V. (ESBD) veréffentlicht:

eSport ist der unmittelbare Wettkampf
zwischen menschlichen Spieler/innen unter
Nutzung von geeigneten Video- und Com-
puterspielen an verschiedenen Geraten und
auf digitalen Plattformen unter festgeleg-
ten Regeln. Der Vergleich der sportlichen
Leistung im eSport bestimmt sich aus dem
Zusammenwirken einer zielgerichteten Be-
dienung der Eingabegerite in direkter Re-

aktion auf den dargestellten Spielablauf bei
gleichzeitiger taktischer Beherrschung des
libergreifenden Spielgeschehens. Bezugs-
objekt der sportlichen Tatigkeit sind Vi-
deospiele, die in ihrem Aufbau und ihrer
Wirkungsweise den Anforderungen an die
sportliche Leistungsermittlung gentigen,
den Spielerfolg nicht (iberwiegend dem Zu-
fall iiberlassen und einen reproduzierbaren
Spielrahmen zum Vergleich der Leistung
zwischen den Spieler/innen bieten. (ESBD,
2018)

Fur den eSports Cologne e.V. ist eSport
ein zukunftstrachtiger Sport, welcher das
alte Verstandnis von Sport aufbricht und
neue Ansatze zuldsst, von denen nicht nur
der eSport selbst, sondern auch der tradi-
tionelle Sport und die digitale Arbeitswelt
profitieren konnen.




eSport Zahlen

eSport Global

Der Globale eSport-Markt hat 2020 mit 1,1 Mrd. USD Umsatz erstmals die Mil-
liardengrenze liberschritten, mit einem prognostizierten erneuten Wachstum von
+22,3% bis 2022.

Die Globale eSport-Zuhorerschaft liegt bei 495 Mio. in 2020 und soll pro Jahr um
weitere +11,7% wachsen.

Prognosen zu Folge sollen bis 2021 lber ein Viertel der Weltbevolkerung wissen,
dass es den eSport gibt.

eSport in Deutschland

34,3 Mio. 13 Mio.

Gamer. Jeder zweite Deutsche spielt haben sich bereits ein eSport-Match
Videospiele. angeschaut.

3 Mio.

eSport Enthusiasten gibt es in
Deutschland.

eSport in Koln

Dank Zahlreicher eSport-GroBveranstaltungen wie die ESL One Cologne, oder jene,
die auf der weltgroBten Computer-Spielermesse gamescom stattfinden, wird Koln in
vieler Munde als die eSport-Hauptstadt Deutschlands oder gar Europas bezeichnet.
Hinzu kommen die Sitze einiger der groBten Publisher mit EA Gaming oder Turt-

le Entertainment sowie dem groBen eSport-Ligenveralstalter ESL (Electronic Sports

League), welche den eSport in Kéln so Attraktiv machen.

370 000 195 Mio.

Besucher *innen konnte die game- Zuschauer *innen schauten sich
scom im Jahr 2019 verzeichnen. beim letzten groBen ESL Turnier die
Spiele an.




Entwicklungsplan

Die Gesellschaftliche Aufgabe?

In Deutschland trachtet der eSport, insbesondere im Breitenbereich, nach institutioneller
Infrastruktur. Wir wollen die gesellschaftliche Distanz zu diesem Bereich auflosen indem
wir uns mit dem eSport auseinandersetzen, die die Szene aktiv begleiten und so die
Moglichkeit haben ihre Entwicklung maBgeblich positiv zu beeinflussen. Mit dem eSports
Cologne e.V. unterstiitzen wir Menschen in ihrer Passion und erreichen gleichzeitig Mil-
lionen von Jungen eSport-Enthusiasten.

Konzepte statt stundenlangem Daddeln!

Im Vergleich zu klassischen Sportarten hat sich der eSport bemerkenswert schnell ent-
wickelt und professionalisiert. Dies sucht seinesgleichen. Allerdings findet sich diese Pro-
fessionalisierung bislang leider nur in der Spitze wieder. AuBerhalb dieser Spitze besteht
weiterhin Aufholbedarf, da es an ganzheitlichen Trainingsstrukturen mangelt. Genau dies
ist ein wesentlicher Ansatzpunkt des Vereins.

Bei uns kommen Menschen zusammen!

Entgegen veralteten Stereotypen ist dieses Hobby sehr sozial. Der generelle Austausch
uber die Spiele und Taktiken, das organisierte Spielen in Teams, das gemeinsame Zu-
schauen von Profis und die Gestaltung von Events sind nur ein paar Beispiele von sozia-
ler Entwicklungsforderung, die ein Vereinsleben in diesem Bereich so attraktiv machen.
In dieser deutschen Vereinskultur schaffen wir nicht nur eine regionale Verbundenheit,
sondern o6ffnen uns einer millionenstarken Bevolkerung mit traditionell duBerst loyalen
Sportfans.

Wir schaffen Regionalitdat im eSport

Nicht nur im Leistungsorientierten Bereich, sondern auch in der Masse verbreitet sich der
eSport zunehmend. Viele Menschen unterschiedlichster demografischer Hintergriinde su-
chen erreichbare Angebote. Regionale Méglichkeiten der Wettkampforganisation bieten,
soziale Gemeinschaft bilden, Talente fordern... Hier bedient der eSports Cologne e.V. im
Rheinland eine Angebotsliicke.




Forschung im eSport

Das Institut fiir Bewegungstherapie und be-
wegungsorientierte Pravention und Reha-
bilitation der Deutschen Sporthochschule
Koéln unter der Leitung von Prof. Dr. Ingo
Frobose ist Geburtsort des Hochschulteams
»Team ECO", dem Vorlaufer des eSports
Cologne e.V.

Die tbergeordneten Forschungsziele der Ar-
beitsgruppe bestehen darin, das Trainings-
und Gesundheitsverhalten von eSportler
*innen zu analysieren, um es anschlieBend
gezielt zu optimieren. Zudem wird der
eSport als moderner Zugangsweg genutzt,
um gesundheitsforderliche MaBnahmen in
den Settings Betrieb und Schule bzw. Aus-
bildung zu etablieren.

Um diese Ziele zu realisieren, wurde bereits
eine Vielzahl von eSportler*innen unter-
schiedlicher Genres und Leistungsklassen
— von FIFA bis League of Legends, vom
Amateur bis zum Profi — in einem selbst-
entwickelten eSport-Leistungstest unter-

sucht. Dieser Test beinhaltet neben der
Analyse der kognitiven Fahigkeiten auch
die korperliche Leistungsfahigkeit der Spie-
ler *innen. Erganzt werden diese Untersu-
chungen, durch eine jahrliche Befragung,
die mit unterschiedlichen Themenschwer-
punkten das Gesundheits- und Spielverhal-
ten der eSport-Zielgruppe in Deutschland
in den Fokus riickt und seitdem groBe me-
diale Aufmerksamkeit erfahrt.

Ziel dieser Erhebungen ist die Erstellung
eines Anforderungs- und Belastungsprofils,
welches zur Entwicklung von leistungsstei-
gernden und gesundheitsforderlichen MaB-
nahmen dient und sowohl fiir den Breiten-
als auch Leistungs-eSport gedacht ist.
Durch die enge Zusammenarbeit zwischen
Institut und eSports Cologne e.V. gilt es,
diese und weitere Forschungsliicken zu
schlieBen, um einen nachhaltigen Aufbau
des eSports zu ermoglichen und Spieler
*innen zu einer langfristig gesunden und
leistungsfahigen Zeit im eSport zu verhel-
fen.




Vereinsangebot

Wettkampfe
Events
Gemeinschaft
Training
Streaming

Fithess

=

Ganzheitliche Organisation der Teams zur Forderung
eines permanenten Spielbetriebs innerhalb des Vereins

Gestaltung von Events wie eigenen Turnieren, Public
Viewings, Fahrten zu GroBveranstaltungen usw.

Schaffen eines sozialen Umfelds, in dem Austausch
stattfindet und Freundschaften geschlossen werden.

Training zur Leistungsoptimierung, angepasst an das
individuelle Performance-Niveau der Spieler *innen.

RegelmaBige Ubertragung von Spielen und Events des
Vereins mit Live-Kommentar.

Sport-, Bewegungs- und Freizeitangebote zum Alltags-
ausgleich als Moglichkeit eines Kontrastprogramms.



Sponsoring

Warum ein Sponsoring bei einem eSport-Verein?

eSport ist ein Phanomen unserer Gesellschaft mit maBgeblicher kultureller Pragung.
Zum groBen Teil betrifft die Faszination eSport junge Menschen, die ihren sportlichen
Ehrgeiz in der digitalen Welt ausleben. Diese Zielgruppe ist nicht mehr an die traditio-
nellen Medien gebunden. Der eSport verbindet, und zwar international! In keiner anderen
Sportart ist es so einfach und selbstverstandlich, (iber Landergrenzen hinaus miteinander
zu kommunizieren und zu interagieren. Dies eréffnet ganz neue Pforten um der Zielgrup-
pe gegenlberzutreten, nicht nur fiir feldspezifische Unternehmen. Der digitale Wandel
fordert also eine zeitgemaBe Anpassungsfahigkeit von Sponsoren. Wer hier nicht Schritt
halt, droht den Zugriff zu einer massiven Zielgruppe zu verlieren.
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Events

Wir platzieren lhre Werbemit-

tel (bspw. Flyer oder Plakate)
Trikots & Merchandise

Online

l“ Ihre Marke wird in unseren
Social Media Bannern und auf
L1 ]

unserer Website integriert.

auf unseren Events.

Printmedien

Cologne platziert.

.l Ihre Werbung wird in 6ffentli-

chen Printmedien von eSports
Streamwerbung

Wir bauen lhr Unternehmen

in unseren Stream- und Vi-
‘ deo-Content ein.

Wir prasentieren lhre Marke
auf unseren Merchandise-
Produkten.

Product Placement

o,
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Wir setzen |hr Produkt online
sowie offline in Szene. Zudem
kann lhre Werbung individuell
angepasst plaziert werden.




Sponsoring
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Marius Loewe
Vorstandsvorsitz

loewe@esport.cologne
+49 151 6513 0373

Michael Grau
Schatzmeister
grau@esport.cologne

Julius Walden
Vorstandsmitglied
walden@esport.cologne

ESPORTS COLOGNE

INFO@ESPORT.COLOGNE
WWW.ESPORT.COLOGNE

Finn Cyriax
Stellv. Vorstandsvorsitz
cyriax@esport.cologne

+49 163 66 12221

Justin Krug
Vorstandsmitglied
krug@esport.cologne

Ingo Frobose
Vorstandsmitglied
froboese@esport.cologne



