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Wir schreiben das Jahr 2009, als der SCB als Pionier
beinahe unbemerkt erstmals den Schritt aufs virtuelle
Eis wagt. In der Schweiz war dies zu friih, um grosse
Erfolge zu verzeichnen und so wurde das Projekt

schnell wieder eingestellt.

Heute schreiben wir das Jahr 2020 -
das Jahr, welches uns vor besondere
Herausforderungen stellt und fiir wirt-
schaftliche Erfolge wenig Aussicht
lasst. Aber: Noch nie zuvor war Digita-
lisierung wichtiger und nie zuvor war
man zu schnelleren Fortschritten und
Adaptionen in Prozessen fihig, wie in
diesem historischen Jahr.

Der Corona-Effekt

Man spricht vom Corona-Effekt,
der in manchen Branchen durchaus
Chancen mit sich brachte. So brach-
te die Pandemie den Sport einerseits
komplett zum Erliegen und gleich-
zeitig die Gaming-Branche zum Flo-
rieren: Den Hohepunkt markierte der
1. April 2020, an dem eine Million ak-
tive Spieler auf einem Game gezéhlt
wurden. Da wiinscht man sich, man
hétte bereits vorher in Game Adver-
tising investiert!

eSports war in diesem Moment die
einzige Moglichkeit, um Sportar-
ten weiterhin auszufithren - alles
virtuell, kontaktlos und in der not-
wendigen Isolation. Und trotzdem
ermdglichte diese Art von Sport eine
Befriedigung der sozialen sowie psy-

chologischen Triebe und sorgte fiir
Aufregung, soziale Interaktion, bot
einen Wettbewerb und erlaubte bis zu
einem gewissen Grad die Flucht aus
der Situation hinaus. Der FC Basel
fing an, fiir wohltédtige Zwecke virtu-
ellen Fussball, sprich Fifa, zu zocken
und RedBull organisierte im Maérz
2020 ePlay-Offs als Trost fiir das ab-
rupte Saisonende.

Stellenwert in der Schweiz
In der Schweiz wird eSports bereits
von knapp einem Drittel der Be-
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volkerung als Sportart anerkannt.
Experten prophezeien in den kom-
menden Jahren einen Aufstieg von
eSports zu einer Topsportart in der
Grossenordnung von Eishockey und
Fussball. Wie im klassischen Brei-
tensport auch, dreht sich alles um die
Hand-Augen-Koordination, = Reak-
tionsgeschwindigkeit, strategisches
sowie taktisches Verstindnis und den
Wettkampf als Ganzes. So iiberrascht
es nicht, dass auch bereits in diesem
Bereich die Moglichkeit zu einer wei-
teren Umsatzquelle besteht. Profis
gewinnen Preisgelder in Millionen-
betragen, erschaffen Kleidungs- und
Lifestylemarken und werden zu den
Helden der heutigen Generation.

Ein grosser Vorteil fiir den virtuellen
Sport ist zudem, dass jede und jeder
die gleiche Chance in diesem Wett-
bewerb erhélt: Die Geschlechter
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Adrian Siegenthaler ist leiderschaftlicher NHL-Gamer und
Captain des SCB eSports-Teams-

unabhéngige Chancengleichheit wird
gefordert.

Der Schliissel zur Gen Z?

Geht es um das Sponsoring von
eSports, ergeben sich fiir Unterneh-
men oder Privatinvestoren weiterhin
erhebliche Vorteile. Der Individuali-
sierungsgrad der Werbung auf Frau
und Mann ist deutlich héher als im
klassischen Breitensport. Im eSports
darf Werbung néamlich auf jeder frei-
en Stelle des Trikots platziert wer-
den. Noch sind die Einsteigerpreise
fiir Sponsoren gering. Mit den téiglich
steigenden Nutzerzahlen diirfte sich
dies in den kommenden Jahren je-
doch dndern.

Als weiterer grosser Vorteil kann die
Starkung der eigenen Unternehmung
und Marke in Sachen Innovation an-
gesehen werden. eSports als neues
Geschaftsfeld oder Interessengebiet
fithrt in seiner Wahrnehmung beina-
he automatisch zu einer moderneren
und jiingeren Positionierung. So kon-
nen auch neue Mérkte erschlossen,
neue Sales-Kanile generiert und ein
authentischer Auftritt gegentiber der
Generation Z gesichert werden.

Die Generation Z (damit auch die
Gamer) bildet das Herzstiick der Be-
wegung eSports. Die zwischen 1997
und 2012 geborene digital hochaffine
Zielgruppe lasst sich nur noch schwer
iber herkémmliche Werbeformate
abholen. Wahrend klassischer Brei-
tensport hauptséchlichiiber das Fern-
sehen als Leitmedium konsumiert

wird und so das Publikum sich eher in
hoheren Altersklassen bewegt, wird
eSports ausschliesslich iiber Internet
Livestreams konsumiert, womit welt-
weite Zuginglichkeit und Sichtbar-
keit ermdglicht wird. Kiinftig konnte
also mit steigender Popularitit durch
einen gezielten Abtausch dieser Leit-
medien eine Symbiose der Zielgrup-
pen erreicht werden.

Und der SCB?

Der SCB selbst verfolgt mit dem Auf-
bau eines eSports-Teams verschiede-
ne Ziele: Einerseits setzt der Club auf
eine weitere Diversifikation, welche
sich stark in Richtung digitale Trans-
formation ausrichtet. Andererseits
wird auch die Ansprache von neuen
Zielgruppen auf der Stakeholdersei-
te gefordert: neue und jlingere Fans
sowie neue Sponsoren aus beschei-
den vertretenen Wirtschaftszweigen
sind ebenfalls Zweck dieses Projekts.
Durch die aufsteigende Popularitét
von eSports soll auch eine Steigerung
in der Markenbekanntheit sowie eine
Internationalisierung erfolgen. Nebst
all dem leistet der SCB mit seiner
Partizipation im virtuellen Eishockey
auch einen Beitrag am Aufstreben
des schweizerischen eSports im Be-
reich NHL.

Das Team SCB eSports besteht aus
maximal zehn Spielern, welche sich
im 6 vs. 6 Modus anderen Teams liber
den Streaming-Kanal Twitch stellen.
Zudem sind wir Teil der eNationallea-
gue, welche von MySports, RedBull
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und 20min.ch von Dezember 2020 bis
Maérz 2021 durchgefiihrt wird.

Dank an die ZSC Lions

Die ZSC Lions und deren Team feiern
im Oktober ihr einjahriges Jubilé-
um. Sie erwiesen sich im Aufbau als
hilfsbereit und freuen sich, dass nun
endlich ein Gegner am Schweizer
Eishockey eSports Himmel aufzieht.
In Zukunft wird dies sicher zu span-
nenden Wettbewerben und Turnie-
ren fithren, welche womoglich eine
freundschaftlichere Dynamik in sich
tréigt, als man es sich vom physischen
Eishockey gewohnt ist. Zudem sind
nach einer Riickkehr zur Normalitat
auch Events mit grosseren Streams
geplant, welche in Kooperation oder
in eigener Verantwortung stattfinden
werden. Vielleicht eines Tages sogar
in einer vollen PostFinance-Arena
mit schaulustigen eSports- und Eis-
hockey-Cracks?

lhre Chance

Sie mochten Thre Unternehmung in
einem innovativeren Licht positio-
nieren? Sie haben Interesse am Be-
reich Gaming? Sie suchen ein neues
Feld, um von unseren Werbeleistun-
gen zu profitieren? Oder Sie sind
ganz einfach an den Moglichkeiten,
die eSports bietet, interessiert, dann
konnen Sie sich gerne bei der Pro-
jektverantwortlichen, Sina Wymann
unter sina.wymann@schb.ch oder bei
Michael Steiner unter michael.stei-
ner@ims-sport.ch melden. (sw)



