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Atari VCS Bundesliga 1982-1985
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The descriptive esports definition has 
three fundamental elements: 
1. a human element, as in players, 
2. a digital element, as in video games, 

and
3. a competitive element. 

(Scholz & Nothelfer, 2022)

What is esports?



„E-Sport ist ein eigenständiges, wenn auch heterogenes 
Phänomen mit Wurzeln im Sport, in der Kultur, in den 

Medien, in der Unterhaltung und in der Wirtschaft, 
eingebettet in ein digitales Umfeld“
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What is esports?

(Nothelfer & Scholz, 2020)



What is esports?

(Besombes, 2019)
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Video games
T4

T3
T2

T1

Video Games
Jeder der Videospiele zockt
Tier 4: Casual Esports
Spieler spielen kompetitiv gegeneinander als Hobby, aber 
nicht in formalen Organisation
Tier 3: Amateur Esports
Spieler organisieren sich formal in Teams und spielen unter 
diesem Namen gegeneinander
Tier 2: Semi-Pro Esports
Organisationen haben erste professionelle Strukturen und 
spezialisieren sich auf ihre E-Sport Disziplin. Talent-Pool für 
Tier 1
Tier 1: Professional Esports
Professionelle Organisation partizipieren auf dem höchsten 
Level mit Spielern mit Verträgen

(Scholz & Nothelfer, 2022)

1,7 bn $ 

268 bn $ 
Numbers projected for 2025

What is esports?
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Digitale Gesellschaft

Gaming Entertain-
ment und 
Medien

Kultur und 
Kunst

Bildung Wirtschaft 
und Talente

Diversität 
und 

Inklusion

Sport

E-Sport
Notwendigkeit von einer gemeinsamen Zusammenarbeit um ein Umfeld für E-Sport zu schaffen und 

damit Nachhaltigkeit im sozialen, ökologischen und wirtschaftlichen Kontext zu schaffen
E-Sport kann hier als Vorreiter für die digitale Gesellschaft dienen

Rolle des 
Gaming

Europ. 
Identität

Digital 
Heritage

Digitale 
Fähigkeiten Innovation Connecting 

People
Digitale 

Gesundheit

Analyse für das Europäische Parliament (Scholz & Nothelfer, 2022)

What is esports?
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Arma 2 DayZ PUBG Fortnite

Warcraft III Dota Dota 2 Dota Auto Chess

League of Legends

Dota Underlords

Teamfight Tactics

Unreal Tournament SARPBC Rocket League

Half-Life Counter-Strike Team Fortress Team Fortress 2

Overwatch

CS GO

World of Warcraft Starcraft Street Fighter Call of DutyOutliers

(Scholz & Nothelfer, 2022)

What is esports?
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What is esports?
Legal Framework
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(Scholz, 2019)

12tobias.scholz@uia.no



13tobias.scholz@uia.no

Top-Down Governance
“Iron Fist”

Stability

Bottom-Up Self-Governance
“Grassroot”Dynamism
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What is esports?

(Scholz, 2020)



Easy to learn, hard to master, and easy to watch

Basiert auf Bushnell‘s Gesetz bzw. Nolan‘s Gesetz: 
„All the best games are easy to learn and difficult 

to master“
Dieser Aspekt ist nicht nur wichtig für das Spielen aber auch 

für das Zuschauen.

Gamer Prinzipien

(Scholz, 2019)
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Shifting metagame

Der Begriff Metagame kommt aus der Spieltheorie und dem 
strategischen Management.

Ist der Kern des E-Sport und der erfolgreichen 
Spieletitel.

Gamer Prinzipien

(Scholz, 2019)
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Welcome to the Wild West

Der wilde Westen ist oft negativ gesehen, aber: 
„A wide-open land of unlimited opportunity for the strong, 

ambitious, self-reliant individual to thrust his way to the top“
Gaming ist ein „new frontier“ und kann helfen die digitale 

Gesellschaft zu gestalten.

Gamer Prinzipien

(Scholz, 2019)
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Gamer mindset in action
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Griffiths (2017), Bányai et al. (2018), Funk et al. (2018)

Griffiths (2017), Bányai et al. (2018), Funk et al. (2018)

Martoncik (2015), Seo (2016), Hallmann and Giel (2018)

Griffiths (2017), Polman et al. (2018)

Baltezarević, and Baltezarević (2019), Polman et al. (2018)

Cunningham et al. (2018), Funk et al. (2018), Scholz (2010)

Seo (2016), Hallmann and Giel (2018)

Griffiths (2017), Bányai et al. (2018), Funk et al. (2018)

Anderson et al. (2018), Komatsu et al. (2021)

Anderson et al. (2018), Komatsu et al. (2021)

Exemplary Research

Gamer mindset in action
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Gamer mindset in action
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8 im E-Sport
9 in 

Management 
Positionen

TheSlash
CEO of SK 

Gaming 
(über 80 

Mitarbeitende)

Burningdeath
Abschluss in 
Physics und
Head of Data 

Science & 
Analytics 

MC_T 
Journalist und 
Moderator bei

SWR

Fleks
Anwalt in 

Digital und 
Wirtschafts-

recht

12 mit Studium
in STEM

10 mit einer
Wirtschafts-
ausbildung

(Daten von Tobias Frey)

Karrieren ehemaliger 
Counter-Strike Profis
(n=33)



Esports is a cross-sectional topic in the digital society 
and plays an integral role in the modern world, esports is 
more than just people playing video games competitively 

and professionally:

Esports can help us design a better digital society
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