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1 Einleitung

Ultimate Frisbee', die ,,Kénigsdisziplin“ im Frisbeesport, erfreut sich zunehmender
Beliebtheit. Auch wenn sich dieser Erfolg in den Medien bisher nur langsam abzeichnet, so
sind in den letzten Monaten verstirkt Berichte und Reportagen in Printmedien erschienen, die
sich mit dieser noch relativ jungen Sportart auseinandersetzen. Und als der Chairman des
World Flying Disc Federation (WFDF) Ultimate Committee, Charlie Mead, im August 2000
die 10. Ultimate und Guts Weltmeisterschaften in Heilbronn eréffnete, begrii3te er rund 1500
aktive Sportler aus 23 Lindern. Es waren die bisher gro3ten Frisbee-Weltmeisterschaften, die
damit, gemessen an der Zahl der Aktiven, zu den groB3en internationalen Sportveranstaltungen
gehoren. Gleichzeitig konnten sich die sechs besten Nationen fiir die 2001 in Akita, Japan
stattfindenden World Games qualifizieren. Bei diesen ,,Spielen der nicht-olympischen

Sportarten® werden Ultimate und Disc-Golf im kommenden Jahr erstmals vertreten sein.

Das stetige Wachstum dieser 1968 in den USA ins Leben gerufenen Sportart fithrt dazu, dass
in Spieler- und Verbandskreisen zahlreiche Diskussionen tber die zukiinftige Entwicklung

und die damit verbundenen Gefahren und Chancen gefithrt werden.

In diesem Zusammenhang wird beispielsweise die Frage erortert, ob Ultimate olympisch
werden sollte. Dass der Frisbeesport bereits sehr frith vom olympischen Gedanken infiziert
wurde, zeigt sich in der Griindung der Olympic Frisbee Federation (OFF) bereits im Frihjahr
1967. Sie hatte noch vor der Entwicklung des Ultimate das Ziel, Frisbee olympisch zu

machen.”

An der Diskussion um die Olympischen Spiele lassen sich die beiden unterschiedlichen
Gruppen im Frisbeesport der heutigen Zeit sehr gut verdeutlichen. Die eine Gruppe sieht in
einer fortschreitenden Popularitit fast ausschlieSlich Gefahren fir den Sport. Die andere

wirde den Schritt aus dem Randsportdasein sehr begriilen. Von den Gegnern wird vor allem

! Der Name Frisbee ist eingetragenes Markenzeichen der Firma Wham-O MFG. Co aus San Francisco,
Kalifornien, USA. Korrekterweise miiite von Sportscheibe oder Flugscheibe gesprochen werden. Da sich
dieser Name aber im allgemeinen Sprachgebrauch durchgesetzt hat, wird auch im folgenden von Ultimate,
Ultimate Frisbee und Frisbeesport gesprochen. Siehe dazu ausfithrlich Kapitel 2.1.2.

2 Napieralski, T. (1994), S. 4
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befiirchtet, dass der ,,Spirit of the Game™ verloren gehen wird. Ebenso sehen viele die
Gefahr, dass die Fairness und Lockerheit auflerhalb des Spielfeldes durch einen verstirkten

Zulauf gestort oder gar zerstort wird.

Die Befurworter der Wachstumsbemithungen sehen meist den Sport im Vordergrund und
vertreten die Meinung, dass es dieser Sport vor allem aufgrund seiner Fairness und hohen

Athletik verdient hitte, einer breiteren Offentlichkeit zuginglich gemacht zu werden.

1.1  Problemstellung

In modernen Sportlandschaft gibt es immer wieder Verinderungen. Neben den traditionellen
bilden sich neue Sportarten heraus, die teilweise nicht mehr in die etablierten
Organisationsformen der Sportlandschaft passen. Sie entstehen teils durch Variation bereits
bestehender Sportarten, zum Beispiel Beachvolleyball und Streetball, durch material-
technische Weiterentwicklungen, zum Beispiel Windsurfen und BMX, oder wie simtliche
Frisbeedisziplinen durch die Erfindung eines véllig neuen Sportgerites. Zudem verbreiten sich
verstirkt Sportarten mit regionaler Tradition, wie American Football in Europa oder im

Gegenzug Ful3ball in den USA.

Dies hat zur Folge, dass sich die Bandbreite des Sportangebots immer mehr vergroflert. Auch
wenn der Ursprung all dieser Sportarten kein tberwiegend kommerzieller ist, so ist deren
Verbreitung verstirkt unter finanziellen Gesichtspunkten zu betrachten. Die Geschichte
und/oder die Populatisierung junger Sportarten ist meist unmittelbar mit einem oder
mehreren (neuen) Sportartiklern verbunden, die aus wirtschaftlichen Gesichtspunkten
Interesse am Wachstum des Sports haben. Auf die Folgen dieser Verkniipfung von Sport und
Wirtschaft schon in einer sehr frithen Phase soll im Rahmen dieser Arbeit niher eingegangen

werden.

3 Die Regel 401 ,,Spirit of the Game® des WEFDF ist die erste Regel im Ultimate und hat folgenden Wortlaut:
,»Ultimate hat seit seiner Entstehung auf Sportsgeist vertraut, wodurch die Verantwortung fiir Fairplay beim
Spieler selbst liegt. Hoher kimpferischer Einsatz wird zwar gefordert, dieser darf aber niemals auf Kosten der
Verpflichtung der Spieler zum gegenseitigen Respekt, des Festhaltens an den vereinbarten Spielregeln oder der
Freude am Spiel gehen. Zweck der Ultimate-Regeln ist es, Richtlinien vorzugeben, die beschreiben, wie das
Spiel durchgefiihrt wird. Es wird davon ausgegangen, dass kein Ultimate-Spieler die Regeln absichtlich vetletzt;
daher gibt es keine strengen Strafen fiir unbeabsichtigte Ubertretungen, sondern nur ein Verfahren, das Spiel
so fortzusetzen, als hitte es keinen Zwischenfall gegeben.“ (DFV (0. A.)c)
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Wenn von neuen Sportarten gesprochen wird, fallt haufig der Begriff Trendsport. Was sich
dahinter verbirgt und ob Ultimate in die Kategorie Trendsport einzuordnen ist, soll in dieser
Arbeit untersucht werden. Zudem soll die Frage beantwortet werden, ob Ultimate eine

Chance hat, sich als Trendsport zu etablieren bezichungsweise etabliert zu werden.

Des weiteren soll auf den Aspekt der Organisation der Sportart eingegangen werden. Wie ist
Ultimate bisher organisiert, was konnte geindert werden und wire eine Angliederung an einen
grolen Dachverband, wie dem Deutschen Turnerbund, fur die weitere Entwicklung in

Deutschland von Vorteil.

Die dritte Frage mit der sich die Arbeit beschiftigt greift den Aspekt der Vermarktung auf.
Hier soll die Sportart auf thre mogliches Vermarktungspotenzial hin untersucht werden. Wer
ist der ,typische Ultimatespieler*? Welche Anreize und Moglichkeiten bietet Ultimate fur

einen Sportartikler beziechungsweise einen branchenfremden Sponsoren?

12 Kurzbeschreibung der Sportart

Ultimate ist eine Sportart, bei der zwei Mannschaften gegeneinander antreten und die
Mannschaft gewinnt, die am Ende des Spieles die meisten Punkte erzielt hat. Gespielt wird auf
einem rechteckigen Feld mit je einer Endzone an den Stirnseiten (Abbildung 1). Punkte
werden dadurch erzielt, dass die Scheibe von einem eigenen Mitspieler in der Endzone der
gegnerischen Mannschaft gefangen wird. Die Scheibe darf ausschlieBlich durch Werfen zu
einem Mitspieler fortbewegt werden, ein Laufen mit dem Frisbee ist verboten. Wihrend die
Mannschaft, die im Besitz der Scheibe ist, versucht, diese in die Richtung der angegriffenen
Endzone zu bewegen, versucht die gegnerische Mannschaft diese Bewegung zu unterbinden
und den Besitz der Scheibe durch das Erzwingen eines Turnovers zu erreichen. Ein Turnover
ereignet sich immer dann, wenn ein Pass unvollstindig ist, die Scheibe von einem
gegnerischen Spieler gefangen oder zu Boden geschlagen wird, den Boden beriihrt oder von

einem Spieler im Aus gefangen wird. Korperkontakt oder "Tackling" ist nicht erlaubt.

Eine Besonderheit von Ultimate ist, dass der Sport selbstverwaltet gespielt wird, das heil3t dass
es keine Schiedsrichter gibt. Simtliche Entscheidungen werden von den Spielern auf dem

Spielfeld getroffen. Seit einiger Zeit konnen aber sogenannte Beobachter benannt werden, die,



Ultimate Frisbee Einleitung 4

wenn von den Kapitinen beider Teams gewiinscht, strittige Fille entscheiden, aber keine

aktiven Entscheidungen treffen diirfen®.

aliozpug
Endzone

&)

|38}

3m 64 m 23
110 m

Abbildung 1: Ultimate Spielfeld

1.3 Aufbau der Arbeit

In einem ersten Schritt soll die Entstehungs- und Entwicklungsgeschichte des Frisbeesports
und des Ultimates im Speziellen mit seinen urspringlichen Ideen dargestellt werden. Zudem
wird kurz auf sportwissenschaftliche Aspekte und Sinnperspektiven eingegangen, sowie die

aktuelle Situation im Ultimate kritisch betrachtet.

Im nichsten Kapitel sollen die wichtigen Organisationen, die World Flying Disc Federation,
die European Flying Disc Federation (EFDF) und der Deutsche Frisbeesport Verband e. V.
(DFV), in ihren Strukturen und Aufgaben dargestellt werden. Der Schwerpunkt wird dabei auf
der aktuellen Situation im DFV und seinen Schwierigkeiten liegen. AnschlieBend werden
Losungsansitze vorgestellt. Im abschlieBenden Teil dieses Kapitels wird die mdgliche
Angliederung an einen Dachverband bezichungsweise die Neuorganisation des DFV und die

daraus resultierenden Folgen diskutiert.

4 Regel 404.15 D: Beobachter: ,,Vor dem Spiel diirfen die Spielfithrer bis zu 6 erfahrene Nichtspieler als
Beobachter auswihlen. Deren alleinige Aufgabe ist es, alle Aktionen des Spiels sorgfiltig zu beobachten, um im
Falle einer nicht beilegbaren Meinungsverschiedenheit eine Entscheidung fillen zu kénnen. Spielbeobachter
sollen passive Beobachter bleiben und nicht von sich aus auf das Spielgeschehen einwirken.

Im Falle einer Meinungsverschiedenheit, die nicht von den betroffenen Spielern oder deren Spielfihrer gelGst
werden kann, dirfen die Beobachter von den Spielfithrern aufgefordert werden, eine Entscheidung zu fillen.
Der Beobachter mit der besten Sicht entscheidet. Auf Wunsch der Beobachter diirfen sie sich beraten, bevor
sie eine Entscheidung fillen.

Durch die Aufforderung an die Beobachter, eine Entscheidung zu fillen, stimmen die Mannschaften zu, dieser
Entscheidung Folge zu leisten.” (DFV (0. A.)c)
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Im dritten Teil folgt die Betrachtung des Trendsports. Hier wird auf die Problematik des
Trendsportbegritfes eingegangen und drei Modelle zur Entwicklung von Trendsportarten
vorgestellt. Ein ausgewihltes Modell wird dann anhand von Beachvolleyball iberprift und
einer kritischen Diskussion unterzogen. Anhand der Ergebnisse wird eine eigene
Trendsportdefinition entwickelt. Diese soll dazu dienen, herauszufinden ob Ultimate eine
Trendsportart ist. Ferner soll ein Vergleich mit dem Beachvolleyball angestellt werden, um
eventuelle parallele Entwicklungen aufzuzeigen, die mogliche Schlussfolgerungen fiir das

Ultimate zulassen.

Das vierte Kapitel stellt die Ergebnisse einer explorativen Studie zum Ultimate in Deutschland
dar. Im Rahmen dieser Arbeit wurde eine Befragung unter Spielern durchgefiihrt, die zum Ziel
hatte, ein grobes Bild der Aktiven im Ultimate zu erhalten. Die gewonnenen Ergebnisse

werden zum Abschluss einer kritischen Diskussion unterzogen.

In einem abschlieBenden Schritt soll das Vermarktungspotenzial niher untersucht werden.
Dazu werden grundsitzliche Uberlegungen zur Vermarktung von Ultimate dargestellt und

zusammen mit den im Rahmen dieser Arbeit gewonnenen Ergebnissen diskutiert.
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2 Ultimate Frisbee

In diesem Kapitel sollen die Besonderheiten des Ultimate dargelegt werden. Dazu wird im
ersten Teil, eine Ubersicht iiber die historische Entwicklung gegeben. Diese umfasst die
Entwicklung der Frisbeescheibe, des Frisbeesports im allgemeinen und des Ultimate im
speziellen. Dabei wird neben dem Mutterland des Frisbeesports, der USA auch die
Bundesrepublik Deutschland Beachtung finden. Im zweiten Teil wird auf die besonderen
Merkmale von Ultimate eingegangen. Der abschlieBende Teil des Kapitels widmet sich dann
der aktuellen Situation im Ultimate. Dieses Kapitel soll als grundlegendes Kapitel fur die

weitere Arbeit verstanden werden.

2.1 Historische Entwicklung

2.1.1 Entdeckung und Entwicklung der Frisbeescheibe

Mit der Entdeckung und Entwicklung des Frisbees sind vier Namen eng verknupft: die
Bickerei Frisbie Pie Company, Walter Frederick Morrison, Warren Franscioni und die

Spielzeugfirma Wham-O.

2.1.1.1 Frishie Pie Company

1871 zog William Russell Frisbie nach Bridgeport, Connecticut, USA, um dort eine
Zweigstelle der Olds Baking Company of New Haven zu eroffnen. Bereits nach kurzer Zeit
kaufte er die Niederlassung auf und nannte sie ,,The Frisbie Pie Company“. Die neu
gegriindete Bickerei verkaufte Kuchen und Gebick in unterschiedlich groflen, runden
Metalldosen, deren Deckel sich Kinder um das Jahr 1920 am Strand von Long Island Sound,
Connecticut, zuwarfen. Ebenso nutzten die Studenten der Yale Universitit in New Haven,
Connecticut, die Deckel als Spielgerit. Dabei nutzten sie den Ausruf ,,Frisbie um den Finger

zu warnen.
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2.1.1.2 Walter Frederick Morrison und Warren Franscioni

Walter Frederick Morrison gilt als der eigentliche Vater der heutigen Frisbeescheiben.” 1946
grindeten Morrison und Warren Franscioni die Firma Pipeo, eine Kurzform fir ,,Partners in
Plastic*, um ,,Fliegende Untertassen® zu verkaufen. Inspiriert von UFO-Vorstellungen, die in
der amerikanischen Bevélkerung zum damaligen Zeitpunkt aufkamen, wollten sie die
fliegenden Kuchendeckel in ein kommerzielles Produkt zu verwandeln. Das damals neu
aufkommende Plastik schien das ideale Material, um eigene Ideen umzusetzen. Nach
anfinglichen Schwierigkeiten mit der Wahl der Zusammensetzung des Materials und der
Gestaltung der Scheibe, stellten sie im Frithjahr 1948 den ersten maschinell produzierten
Prototypen her. Das verwendete Plastik war allerdings so hart, dass es beim Auftreffen auf
den Boden zersplitterte. Einen Monat spiter lieBen die beiden die ,,Flyin Saucer” von der
Southern California Plastic Company herstellen und verkaufen. Trotz Vertrigen mit Woolworth
und Disneyland und einem Verkaufspreis in Hohe von nur einem Dollar blieben die
Verkaufszahlen gering, da die Leute nicht wussten, was sie mit den Scheiben tun sollten. 1951
trennten sich Morrison und Franscioni aufgrund von finanziellen Problemen. Morrison ging
nach Los Angeles und griindete dort die Firma American Trends. Er redesignte die ,,Flyin
Saucer® um sie duBlerlich stirker einem UFO anzugleichen und brachte sie 1953 unter dem
Namen ,,Pluto Platter* auf den Markt.® Die Pluto Platter lieferte das Design fiir alle folgenden
erfolgreichen Frisbeescheiben. Das charakteristische abfallende duflere Drittel der Scheibe,

Morrisons entscheidende Erfindung, wird bis heute Morrison Slope genannt.”

2.1.1.3 Wham-O Company
Die Inhaber der 1948 gegriindeten Spielzeugfirma Wham-O, Rich Knerr und A. K. ,,Spud®

Melin, wurden erstmals an den Strinden von Sidkalifornien auf den Pluto Platter
aufmerksam. Ende 1955 trafen sie Morrison, wihrend er auf dem Broadway in Los Angeles
den Verkehr aufhielt, um seine Scheiben zu verkaufen. Kurz bevor die Polizei ithn zum
authoren zwingen konnte, packten ihn die beiden in ihr Auto und machten ihm in ihrer Fabrik

in San Gabriel, Kalifornien ein Angebot zur Produktion seiner Scheiben.

5> International Frisbee Hall of Fame (2000) [Internetquelle]
¢ McMahon, J. (1997), Malafronte, V. A. (1998), S. 69 — 75
7 WFDF 2000c [Internetquelle]
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Am 13. Januar 1957 begann die Produktion der Scheibe unter dem Namen ,,Toy Flying
Saucer®, die trotz anfinglicher Absatzschwierigkeiten nicht aus dem Programm genommen
wurde. Wihrend einer Geschiftsreise zu den Ivy League® Universititen hérte Knerr von
Harvard Studenten, dass diese schon lange mit Tortendeckeln herumwarfen und ein Spiel
namens ,,Frisbie-ing* spielten. Ihm gefiel der Name, da er aber dessen Ursprung nicht kannte
notierte er sich, phonetisch korrekt, Frishee. Am 26. Mai 1959 lief3 sich Wham-O den Namen
Frisbee fir ,,Flying Saucers for Toss Games® schutzen. In den sechziger Jahren erkannte
Wham-O das Potenzial und begann Frisbeescheiben als Sportgerit zu vermarkten. 1964
wurde das erste ,,Professional Model auf den Markt gebracht.9 Lange Zeit war Wham-O der
einzige Hersteller von Sportscheiben. Mit der zunehmenden Verbreitung der verschiedenen
Disziplinen kamen jedoch weitere Firmen auf den Markt die Sportscheiben herstellen; die
bekanntesten sind Ching, Discraft, Dynamic Discs, Gateway Disc Sports, Innova-Champion

Discs, Millenium Golf Discs, Lightning Discs und DGA."

2.1.2  Frisbee als eingetragener Markenname

Der langjihrige Spieler und Frisbee-Historiker Victor MALAFRONTE schreibt in seinem Buch
eine andere Geschichte der Namensfindung fir Wham-O-Frisbeescheiben. Seinen
Nachforschungen zufolge, wurde Wham-O der Markenname Frisbee zu Unrecht
zugesprochen, da der Name bereits im allgemeinen Sprachgebrauch benutzt wurde. Lange
bevor der Markenname Frisbee am 25. Juli 1958 eingetragen wurde, tauchte der Name in
verschiedensten Schreibweisen (Frisbee, Frisbie, Frisbey, Phrisbee) in College-Zeitungen,
Werbeanzeigen und anderen Publikationen auf, die sich mindestens bis ins Jahr 1949 zuriick
datieren liessen. Unter anderem fand er auch in der Amberst Alummni News vom Oktober 1957
die Nachricht, dass ,,a commercial manufacturer is now making plastic phrisbee trays under

the name of ,pluto platter® el

1958 brachten zwei andere Firmen Scheiben auf den Markt, Premier Products Corporation

unter dem Namen ,,Mars Platter und Empire Plastics unter dem Namen ,,Zolar Flying

8 Die Ivy League ist eine Conference im amerikanischen Hochschulsport und umfalit die Universititen von
Brown (Rhode Island), Columbia (New York City), Cornell (Ithaca), Dartmouth (Hanover), Harvard
(Cambridge, Boston), Penn (Philadelphia), Princeton und Yale (New Haven).

9 Weiss, M.]. (2000)
10WFDF 2000d [Internetquelle]
11 Malafronte, V. A. (1998), S. 210
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Saucer. Beide warben mit dem Spruch ,,Play Frisbee® auf der Verpackung und beide
benutzten ab etwa 1960 den Namen Frisbee auch auf der Scheibe. Wham-O reagierte erst
1963 auf diese offensichtliche Verletzung der Markenrechte durch eine Anfechtung. In den
USA ist ein Markenname in den USA nach finf Jahren nicht mehr anfechtbar ist. Es kam zum
Prozess zwischen Wham-O und Premier Products. Die Eigentiimer von Premier Products
beriefen sich darauf, dass der Name Frisbee ein gebriuchlicher, abgeleiteter, beschreibender
und willkiirlicher Begriff sei, der, schon lange bevor Wham-O ihn schitzen liel, im
Sprachgebrauch gewesen sei und dass das Design des Pluto Platters in dhnlicher Form bereits
seit langer Zeit weitverbreitet und in Gebrauch gewesen sei. Der Rechtsstreit wurde beigelegt
und die Parteien einigten sich darauf, dass Wham-O die Gussformen des Mars Platters
tbernahm und Premier Products sich aus der Produktion von Flugscheiben zuriickzog. In
gleicher Weise erging es Empire Plastics. Ab dem Jahr 1964 war Wham-O damit der alleinige

Hersteller von Frisbeescheiben auf dem Markt.

1980 gab es eine Untersuchung der Federal Trade Commission (FTC) sowohl beziiglich der
angeblichen Ausnutzung der Monopolstellung durch Wham-O als auch beziiglich der
RechtmifBigkeit des Markennamens Frisbee. Die Studie des FTC Buros in Denver kam zu
dem Ergebnis, dass wenn Frisbee tatsichlich schon zum Zeitpunkt der Registrierung ein
Oberbegriff war, dann war diese betrigerisch und ist voraussichtlich aufzuheben. Zudem kam
sie zu dem Schluss, dass Wham-O seine Marktmacht missbrauchte, um Mitbewerber zu
diskriminieren und aus dem Markt zu dringen. Trotzdem wurde die Untersuchung nicht
fortgesetzt, die Voruntersuchung aus Denver war zu oberflichlich, um eine ausfihrliche
Untersuchung zu rechtfertigen. Vermutlich da sich die FTC in der Regel nur mit
multimilliarden Dollar Geschiften beschiftigt. Somit blieb der Name bis heute eingetragenes

Markenzeichen von Wham-O."

2.1.3  Entwicklungsgeschichte des Frisbeesports

Bereits kurz nach der Einfiihrung von Flugscheiben aus Plastik wurden Mitte der funfziger

Jahre unterschiedliche Frisbeespiele erfunden. Als GroBvater all dieser Spiele gilt Guzs', das

12 Malafronte, V. A. (1998), S. 205 — 224

13 Beim Guts (Gbersetzt: Mumm, Schneid) stehen sich zwei Mannschaften mit jeweils finf Spielern in einem
Abstand von 14 Metern gegentiber. Die Scheibe wird so hart wie moglich in den Fangbereich der gegnerischen
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zum Standardspiel der frithen Turniere wurde.'* Uber den Ursprung von Guts gibt es
unterschiedliche Angaben. JOHNSON erwihnt ein Guts-Spiel an der Dartmouth Universitit in
Hanover, New Hampshire, USA, in dem 1954 erstmals zwei Universititsmannschaften
gegencinander angetreten sein sollen.” Die GUTS FRISBEE HOME PAGE' spricht die
Erfindung des Spiels Tim und Mary Healy zu und datiert dieses Ereignis auf den 4. Juli 1958.
Im August des gleichen Jahres veranstalteten die beiden in Eagle Harbor, Michigan, USA,
erstmals das ,Invitational Frisbee Tournament® (IFT), das erste Turnier der
Frisbeegeschichte. Jim PALMERI', ein Spieler der ersten Tage und Frisbee-Historiker, kommt
zusammen mit Victor Malafronte und Stancil Johnson zu der Erkenntnis, dass beide
Varianten ,,technically correct* sind."® Demzufolge wurde das Spiel in Dartmouth als das erste
»International Frisbee Match® angekiindigt. Dieses Spiel wurde nicht Guts genannt, war aber
ein Vorldufer des heute so benannten Spiels. Ebenso scheint es erwiesen, dass das Spiel das
am 4. Juli 1958 gespielt wurde, eine modifizierte Version des Dartmouth-Spiels war. Der
Name des in Eagle Harbor gespielten Spieles war einfach ,,Frisbee Game®. Die Schreibweise
variierte zu dieser Zeit. So finden sich Frisby, Frisbie und Frizby als Alternativen zum
eigentlichen Frisbee. Die erste Erwihnung des Namens IFT fur das jihrlich stattfindende
Turnier findet sich 1964 auf der Einladung zu der Veranstaltung. Der Begriff Guts taucht zum

ersten Mal 1966 in der Literatur und in Zeitungsartikeln auf.

Ein Bericht einer Dartmouther Studentenzeitung Gber das 1954er Spiel erwihnt das Gerticht,
dass manchmal eine ,,gutsy” Version des Spiels mit alten Sdgeblittern gespielt wird. Der
gleiche Artikel spricht davon, dass das Spiel mit einem traditionellen Metalldeckel anstatt einer

der ,,neumodischen® Plastikscheiben gespielt wurde."”

Mannschaft geworfen, die versuchen muss, diese mit nur einer Hand zu fangen. Dabei erreicht die Scheibe
Geschwindigkeiten von bis zu 110 km/h.

14 Johnson, S. E. D. (1975), S. 75
15 Johnson, S. E. D. (1975), S. 75 - 76
16 Guts Frisbee Home Page (2000) [Internetquelle]

17 Jim Palmeri, langjdhriger Spieler aus den USA, schreibt derzeit ein Buch iber die Geschichte des Disc Golf.
Mitglied der Frisbee Hall of Fame und der Disc Golf Hall of Fame.

18 Palmeri, J., E-mail vom 21. 11. 2000
19 Palmeri, J., E-mail vom 21.11.2000
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Im Sommer 1965 erfand Stancil E. D. Johnson das ,,Street-Frisbee-Game®, das auf einer
wenig befahrenen Strafle gespielt wurde. Ziel des Spiels war es, eine Scheibe in die gegnerische

Strallenzone zu werfen, ohne dass sie von einem gegnerischen Spieler bertihrt wurde.”

1969 investierte die US Armee 400.000 USD in Untersuchungen, ob Frisbees als Waffen
eingesetzt werden konnten.” Dazu wurden Windkanalstudien mit Computern und Kameras
durchgefiihrt und eine spezielle Frisbee-Abschussanlage an der Spitze des Utah Cliffs gebaut.

Das Projekt wurde eingestellt.”

1974 ¢ilt als das grofle Frisbee-Jahr. Im Spatsommer wurden erstmals die World Frisbee
Championships im Rose Bowl in Pasadena, Kalifornien ausgetragen. Zu diesem Ereignis
kamen Frisbeespieler aus den ganzen USA, um sich in den Disziplinen Guts, Distance® und
dem neuentwickelten ,New Frisbee*™ 2zu messen. Diese ersten offiziellen Frisbee
Weltmeisterschaften, die alljahtlich, von Wham-O gesponsert, durchgefithrt wurden, brachten
der Sportart den Durchbruch zu einer anerkannten und respektierten Sportart.”” Wham-O
zahlte dabei allen Teilnehmern die Kosten und liel3 Spieler aus zehn auslindischen Staaten
einfliegen. Die Meisterschaften wurden jedes Jahr von bis zu 50.000 Zuschauern besucht und

der Fernsehsender ABC Sports berichtete von einigen Wettkimpfen landesweit.*

Im gleichen Jahr erdffnete der erste permanente Disc-Golf-Kurs in Oak Grove, Kalifornien.”
Diese Anfang der siebziger Jahre entwickelte Sportart dhnelt dem traditionellen Golf. Hier

wird mit unterschiedlichen Scheiben auf Kérbe anstatt in Locher gespielt. Ziel ist es einen

20 Johnson, S. E. D. (1975), S. 84

2L WEDF 2000e [Internetquelle]

22 Weiss, M.J. (2000)

23 Beim Distance wird die geworfene Weite zwischen Abwurflinie und dem ersten Bodenkontakt gemessen. Der

aktuelle Weltrekord liegt bei 211,32 m, aufgestellt am 5. April 1998 von Scott Stokely (USA) in Kingston, New
Mexico, USA (WEFDF 2000a [Internetquelle]).

24 Beim New Frisbee musste die Scheibe mdglichst weit, aber noch fiir den Partner erreichbar geworfen werden.
Dieses Spiel konnte sich genau wie das von Wham-O entwickelte Frisbee-Game bzw. Netbee nicht
durchsetzen (Napieralski, T. (1994), S. 9).

% Johnson, S. E. D. (1975), S. 21 — 22
26 Malafronte, V. A. (1998), S. 219
27 WFDF 2000e [Internetquelle]
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Parcour mit moglichst wenigen Wiirfen zu durchspielen.28 Disc Golf ist heute die zweitgro3te

Frisbeedisziplin nach Ultimate.

1981 etlitt der Frisbeesport einen herben Rickschlag. Wham-O hérte auf die alljahrlichen
Weltmeisterschaften im Rose Bowl zu veranstalten. Da der Name Frisbee weiterhin in Besitz
des Unternehmens war konnte er nicht von anderen Veranstaltern oder Unternehmen
verwendet werden. Vermutlich durch die Untersuchung der FTC, der damit verbundenen
Gefahr des Verlustes der Markenrechte und die bessere Qualitit der Produkte neu
gegrindeter Firmen wie Destiny Discs, Discraft und Brand X Mfg. Co., stoppte Wham-O die
Vermarktung von Frisbee als Sport und besann sich auf seinen Ursprung als

Spielwarenhersteller.”

Auf die Entstehungsgeschichte weiterer Frisbeedisziplinen wird an dieser Stelle nicht

eingegangen, da sie fiir die weitere Arbeit unerheblich sind.

2.1.4 Entstehung und Entwicklung von Ultimate

Im Herbst 1967 schlug Joel Silver auf einer Sitzung des Studentischen Rats der Columbia
High School in Maplewood, New Jersey, die Grindung ecines Frisbeeteams vor. Silver,
Mitglied der Studentenzeitung ,,The Columbian® und des Rates hatte zuvor in einem
Sommerlager in Mount Hermon, Massachusetts, Frisbee Football gespielt. Sein Vorschlag
wurde als Witz aufgefasst aber dennoch angenommen. Am Ende des Schuljahres 1968
organisierten Silver und andere Mitglieder des Rates Frisbee Football-Spiele. Die Spieler waren
Mitglieder der Zeitung oder des Rates und es eréffnete sich die Chance fur die besseren
Studenten und die bisherigen Nicht-Sportler, einen Sport zu betreiben. Einer der Mitspieler,
Ed Summers, sagte tuber die Zusammensetzung: ,,The core of us were largely among the
better students, there were also some druggie types. We were about evenly split between the

better students and the half who smoked dope.“30

Zu Beginn gab es praktisch keine Regularien, wie das Spiel genau auszusehen hatte. Es waren

20 — 30 Spieler pro Team erlaubt, es durfte mit der Scheibe gelaufen werden und auch gab es

2 PDGA (2000) [Internetquelle]
29 Malafronte, V. A. (1998), S. 219 — 221
30 Zagoria, A. (2000)
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noch die Zne of scrimmage’’ und Serien von Versuchen™ wie beim Football. Schnell begannen
aber Silver und seine Freunde vom Columbian, Bernard Hellring und Jonny Hines, die Regeln
zu modifizieren. Angelehnt an Basketball, Hockey und FufB3ball wurde das Laufen mit der
Scheibe und das System der vier Versuche abgeschafft. Ebenso wurden Regeln fir die
Verteidigung eingefiihrt. Eine zufriedenstellende Definition eines Fouls gab es solange nicht,
bis ein Spieler vorschlug, dass jede Aktion die die Ehre des Gegners angreife, als solches
bezeichnet werden solle. Auch wenn es den heutigen Begriff des ,,Spirit of the Game® noch
nicht gab, so war allen Beteiligten klar, dass es ein ,,gentleman’s sport, a collegial game* war.”

Der zweite Aspekt der den Spielern gefiel war die Athletik des Spiels.

1968 beschloss Hellring, der Herausgeber des Columbian, die Zeitung von einer Wochen- in
eine Tageszeitung zu verwandeln. Da er dazu mehr Artikel brauchte, dachte er, dass Frisbee
etwas sei, worliber er schreiben konne. Als Joel Silver aus der Zeitungsgruppe herausgeworfen
wurden, begann eine wachsende Rivalitit zwischen der Zeitung und dem Studentischen Rat,
die durch die kritische Haltung des Columbian gegeniiber des Rats noch verstirkt wurde. Um
die Rivalitit beizulegen forderte die Zeitung den Rat im Herbst 1968 zu einem Frisbeespiel

heraus das der Columbian mit 11:7 gewann.

Im Sommer des folgenden Jahres wurde der heute beriihmte Parkplatz der Columbia High
School gebaut. Dieser ist im Osten durch einen dreieinhalb Meter tiefen Graben und im
Westen durch einen Bahndamm begrenzt und wird mit Flutlicht beleuchtet, was auch Spiele
am Abend ermdglicht. Auch wenn weiterhin bis zu 20 Spieler eine Mannschaft bildeten, so
wurde die Spielerzahl auf dem Feld auf sieben begrenzt, da nicht mehr auf den Parkplatz Platz

fanden. Die Gro3e dieses Parkplatzes entspricht den heutigen offiziellen Spielfeldmal3en.

Bevor sie im Jahr 1970 die High School verlief3en, beschlossen Silver, Hellring und Hines die
Regeln zu tberarbeiten und fir 10 Cents unter dem Namen ,,Official Rules of Ultimate
Frisbee® zu veroffentlichen. Auch wenn viele der Originalregeln noch gelten, so haben sich
manche doch sehr stark geindert. Beziiglich der SpielfeldgroBe hiel3 es lediglich: ,,The two

goal lines must be parallel and should be somewhere between 40 and 60 yards apart,

31 Dabei handelt es sich um einen Begriff aus dem Football. Die line of scrimmage ist die Linie von der aus der
Ball ins Spiel gebracht wird.

32 Beim Football hat die Mannschaft die in Ballbesitz ist, vier Versuche um zehn Yards Raumgewinn zu erzielen
und damit weiterhin in Ballbesitz zu bleiben.

3 Zagoria, A. (2000)
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depending on the number of players.“** Die Anzahl der Spieler konnte weiterhin bis zu 20

oder 30 betragen und die Endzonen waren unbegrenzt tief.

Die Regeln wurden an zahlreiche andere Schulen versandt, mit der Bitte dort Ultimate
Frisbee-Teams zu bilden. Am 7. November 1970 kam es dann auf dem Columbia Parkplatz
zum ersten Ultimate Spiel zwischen zwei Schulen. Uber das Spiel, das Columbia mit 43:10
gewann, wurde von der Newark Evening News berichtet, worauthin die Nachfrage nach den
Regeln durch andere Schulen deutlich anstieg. Im Frithjahr 1971 wurde dann die New Jersey
Frisbee Conference mit finf Mannschaften gegriindet. Das erste Spiel zwischen zwel
Universititen fand am 6. November 1971 in New Brunswick, New Jersey, zwischen Rutgers

und Princeton statt.”

Das erste organisierte Ultimate Turnier fand am 25. April 1975 in Yale statt. Es nahmen acht
Mannschaften teil. Ein Jahr spiter wurde das Turnier vergrofert und in ,,National Ultimate
Frisbee Championships® umbenannt. Ebenfalls 1975 wurde Ultimate bei den World Frisbee

Championships in Kalifornien eingefiihrt.

Nach der Auflésung der von Wham-O unterstiitzten International Frisbee Association (IFA),
fanden die ersten herstellerunabhingigen Weltmeisterschaften fur Ultimate und Guts fir
Nationalteams (WUGC) 1983 in Schweden statt. Wihrend die europdischen Linder
Nationalmannschaften entsandten, schickten die USA Clubmannschaften zu diesem Turnier.
Trotzdem gewannen die Amerikaner sowohl den Titel der Manner als auch den der Frauen.
Seit 1984 finden diese Meisterschaften alle zwei Jahre statt. 1989 wurden die
Weltmeisterschaften fir Clubmannschaften eingeftihrt. Sind fanden in Kéln statt und werden
seitdem ebenfalls alle zwei Jahre veranstaltet. Im gleichen Jahr wurde Ultimate erstmalig

Demonstrationssportart bei den World Games.™

Die ersten Europameisterschaften fiir Nationalteams (EUC) fanden 1980 in Paris statt.
Sowohl dort als auch ein Jahr spiter in Mailand wurde nur die Open-Kategorie ausgespielt.
1982 kamen erstmals die Damen und die Junioren dazu. Zwischen 1985 und 1997 wurden

diese Meisterschaften regelmiflig alle zwei Jahre ausgetragen. Zudem veranstaltet die EFDF

3+ UPA (2000a) [Internetquelle]
% Zagoria, A. (2000)
36 WEFDF (2000k) [Internetquelle]; EFDF (2000b) [Internetquelle]; WEFDF (2000f) [Internetquelle]
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Europameisterschaften fiir Clubmannschaften sowohl Outdoor als auch in der Halle.”” Fiir
diese Veranstaltungen gibt es allerdings keinen festen Zeitrahmen. So fanden die ersten
European Indoor Club Championships (EICC) Ende der achtziger Jahre in Utrecht statt,
zudem gab es 1995 und 1997 eine europdische Hallenmeisterschaft. Europiische

Clubmeisterschaften Outdoor (EUCC) fanden bisher nur 1992 und 1994 statt.”

2.1.5 Entwicklung von Ultimate in Deutschland

Das vermutlich erste Ultimate-Spiel in Deutschland fand 1979 unter der Anleitung der
mehrfachen Freestyle-Weltmeisterin Laura Engel aus den USA statt.” Der erste ,,Stidte-
Vergleich® wurde ein Jahr spiter auf der Deutschen Meisterschaft der Einzeldisziplinen in
Wiesbaden spontan von Spielern aus Essen und Frankfurt ausgetragen. Zu dieser Zeit
schlossen sich in Rothenburg/Wimme Spieler zusammen, um regelmiBig Ultimate zu
trainieren. Bereits 1981 wurde dann die erste offizielle Meisterschaft im Ultimate in Duisburg
ausgetragen. Teilnehmer waren die gastgebenden FEssener, Hamburg, Frankfurt und
Rothenburg. In den weiteren Jahren entstanden immer mehr Teams, was zur Folge hatte, dass
die Zahl der an Meisterschaften teilnehmenden Mannschaften beschrinkt werden musste.
1988 wurde Deutschland in Nord und Stud unterteilt und zwei regionale Qualifikationsturniere
fir die Deutschen Meisterschaften ausgetragen, an der 10 Mannschaften, sechs aus dem Siiden
und vier aus dem spielerisch schwicheren Norden, teilnahmen. Zwei Jahre spiter wurde ein
Ligasystem mit drei Ligen eingeftihrt. Dabei umfassten die ersten beiden Ligen das gesamte
Bundesgebiet, wihrend die dritte Liga in Nord und Stud unterteilt wurde. 1992 wurde zudem
noch eine Region ,,Mitte® eingefiihrt."” Mitte der neunziger Jahre wurde zusitzlich eine vierte
Liga eingefihrt, so dass die Deutschen Meisterschaften in vier Ligen mit jeweils sieben Teams

bestritten wurden.

37 EFDF (2000b) [Internetquelle]

¥ WFDF 2000f [Internetquelle]; Griesbaum, T. (2000¢) [Thomas Griesbaum, langjihriger Prisident des
Deutschen Frisbeesport Verbandes (DFV), Ehrenprisident des DFV, Prisident der EFDF, Mitglied der
WFEDF, Mitglied des Ultimate Committees der WFDF.]

3 Napieralski, T. (1994), S. 14
4 Napieralski, T. (1994), S. 15
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Seit 1991 ist Ultimate zusitzlich offizielle Wettkampfdisziplin des Allgemeinen Deutschen
Hochschulsportverbandes (adh)."

2.2 Merkmale von Ultimate

2.2.1 Spirit of the Game

,opirit of the Game® ist mehr als eine simple Regel, es ist vielmehr die grundlegende
Philosophie aller Disziplinen im Frisbeesport.” | Es wird davon ausgegangen, dass kein
Ultimate-Spieler die Regeln absichtlich verletzt; daher gibt es keine strengen Strafen fur
unbeabsichtigte Ubertretungen®.”’ Insgesamt finden sich im Ultimate-Regelwerk nur sehr
wenige Konsequenzen fiir den Fall der Regeliibertretung. Es ist vielmehr darauf ausgelegt,
dass das Spiel so fortgesetzt wird, als hitte es keine Regelverletzung gegeben. Die Urviter der
Sportart haben darauf vertraut, dass sich die Spieler freiwillig an das Fairplay halten und haben
die Ultimate-Regeln als Richtlinien formuliert, ,,die beschreiben, wie das Spiel durchgefiihrt
wird“.* So kénnen sich die Kapitine der Mannschaften vor Spiel- oder Turnierbeginn auf die

Abwandlung der Regeln einigen.®

Eine weitere Regel die den Spirit verdeutlicht, besagt, dass fir einen Anfinger, der wihrend
eines Turniersspieles unwissentlich eine Regel verletzt, das Spiel angehalten wird und ihm

diese Regel erklirt wird.*

Spirit bedeutet die Achtung des Gegners*’ vor, wihrend und nach dem Spiel. Man beklatscht
gelungene Aktionen der eigenen Mannschaft und auch solche der Gegner. Man begrifit seinen
Gegenspieler mit einem Handschlag und nach dem Spiel stehen beide Mannschaften

zusammen, sprechen iiber das Spiel, singen ein kurzes Lied und wiinschen sich viel Erfolg fur

# Napieralski, T. (1994), S. 16

4 www.ultimatehandbook.com 2000, 4 [Internetquelle]
$DFV (o. A.c), Regel 401

“# DFV (o. A.c), Regel 401

“ DFV (o. A.c), Regel 404.01 Regelabinderungen

4 DFV (o. A.c), Regel 404.18 E Belehrung von Anfingern

4 Die Satzung des DFV weist in der Praambel darauf hin, dass ,,im sportlichen Wettkampf im Gegeniiber der
Partner und nicht der Gegner gesehen wird.“ (DFV (1990), S. 1). Um Missverstindnissen vorzubeugen wird im
weiteren Verlauf der Arbeit trotzdem weiterhin der Begriff Gegner verwendet.
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das weitere Turnier. Ebenso gehort es zum Spirit of the Game bei zweifelhaften Situationen

eher fir den Gegner zu entscheiden als zu den eigenen Gunsten.

Als Ausdruck fiir den Stellenwert des Spirit of the Game wird bei fast jedem Turnier , vom
einfachen Funturnier bis zur Weltmeisterschaft der sogenannte Spirit-Preis vergeben. Dabei
wihlen die teilnehmenden Mannschaften das Team, das ihrer Meinung nach am meisten
Stimmung vetbreitet, die fairsten Entscheidungen auf dem Spielfeld getroffen und/oder das
lustigste Lied gesungen hat. Dieser Preis ist fur viele Teilnehmer mindestens so wichtig wie

der Sieg bei einem Turnier.

2.2.2  Sportliches Anforderungs- und Anreizprofil von Ultimate

Da im weiteren Verlauf der Arbeit auf die Vermarktungschancen von Ultimate eingegangen
werden soll, muss der Sport auch hinsichtlich seiner Attraktivitit fiir den aktiven Sportler hin
untersucht werden. Dazu soll im folgenden kurz auf das Anforderungsprofil von Ultimate

eingegangen werden.

Ultimate ist von der Spielidee keine voéllig neue Mannschaftssportart. Sie setzt sich vielmehr
aus mehreren Sportarten zusammen. So tbernimmt sie das Spielfeld in etwa vom American
Football, den Sternschritt und den fehlenden Koérperkontakt vom Basketball, den schnellen
Wechsel von Angriff und Abwehr vom Handball oder dhnlichen Sportarten und das
notwendige Zusammenspiel der Mannschaftsmitglieder zum Beispiel vom Volleyball. Fur den
Sportler bedeutet dies, dass er eine Vielzahl sportmotorischer und taktischer Fahigkeiten und

Fertigkeiten besitzen muss, um Ultimate auf einem hohen Niveau spielen zu kénnen.

Da jeglicher Korperkontakt verboten ist, ist die Téduschung des Gegenspielers und
Sprintschnelligkeit des Spielers wichtiger, als koérperliches Durchsetzungsvermogen im Sinne
eines Zweikampfes im Fullball oder Handball. Dadurch werden Korperkontrolle,
Gleichgewichtsvermégen und Sprintschnelligkeit geférdert. Durch den stindigen Wechsel von
Angriff und Abwehr und die dadurch fehlenden Ruhephasen wird zudem die allgemeine
Ausdauer und Schnelligkeitsausdauer trainiert. Im Spiel darf die Scheibe ausschlieBlich durch
Werfen fortbewegt werden, was zur Folge hat, dass Einzelaktionen, wie sie in vielen
Sportspielen vorkommen, unmoglich sind. Ultimate stellt somit hohe Anforderungen an die
Kooperation der einzelnen Mannschaftsmitglieder. Zusitzlich werden so taktische Fahigkeiten

wie Wahrnehmung und Antizipation, durch die notwendige Prizision der Wiirfe aber auch
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koordinative Fihigkeiten und Fertigkeiten geférdert. NAPIERALSKI zitiert eine Studie von
Boswell, die 1982 mit amerikanischen Schulkindern durchgefithrt wurde. Es wurde untersucht,
ob sich Ultimate unter dem Aspekt der Verbesserung der kardiovaskuliren Fitness als Fitness-
Spiel fir den Schulsport eignet. Die Studie kam zu dem Ergebnis, dass die Herzfrequenz
deutlich tber dem Schwellenwert von 60% der maximalen Herzfrequenz lag, ab dem eine

Verbesserung der Ausdauer erzielt wird."

Abbildung 2 zeigt eine Prinzipdarstellung der Anforderungsstruktur nach BARTEL.

allgemeine
Ausdauer

Schnelligkeits-
ausdauer

Technik/Taktik

Koordination

Schnelligkeit/
Schnellkraft

Abbildung 2: Anforderungsstruktur Ultimate (Pringipdarstellung nach BARTEL®)

Nachdem nun kurz dargestellt wurde, welche Anforderungsstruktur Ultimate aufweist, soll im

folgenden auf die Anreize eingegangen werden, die diese Sportart bietet.

In der Literatur finden sich verschiedene Untersuchungen dartiber warum Menschen Sport
treiben. Als Sinnperspektiven des eigenen sportlichen Handelns werden immer wieder die
Aspekte Gesundheit und Fitness, Leistung, soziale Erfabrung, erleben von Spannung und Risiko und

Kérpererfahrung genannt.” Diese Kategorien finden sich zum Teil auch in einer Befragung

48 Napieralski, T. (1994), S. 29
4 Bartel, W. (1991), S. 146
0 vgl. Brehm, W. (0. A.); Kenyon (1968)
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wieder, die zu Beginn der neunziger Jahre unter deutschen Frisbeesportlern durchgefithrt
wurde. Auch wenn die Untersuchung formelle Schwichen aufweist, so sind doch einige
Tendenzen deutlich erkennbar. Demnach werden vor allem die Verbesserung von Gesundheit
und Fitness und die sozialen Erfahrungen als besonders wichtig eingestuft, wihrend der
sportliche Erfolg von vielen Befragten als eher nebensichlich bezeichnet wird.”' Diese

Ergebnisse entsprechen im Groben auch denen von BREHM.”

2.3 Aktuelle Situation

Eine realistische Einschitzung der aktuellen, weltweiten Situation im Ultimate ist mehr als
schwierig. So gibt es nur in ganz wenigen Staaten vermeintlich verldssliches Material tber die
Anzahl der aktiven Sportler. Schitzungen kreisen meist um weltweit 200.000 Aktive, allerdings
gibt allein der franzosische Verband FFDF an, dass etwa eine Million Schulkinder im
Sportunterricht Ultimate spielen.” Schwierigkeiten ergeben sich hauptsichlich aus zwei
Griinden. Ultimate wurde schon in frither Zeit als eine Alternative zum etablierten Sport
gesechen. Es gibt zwar eine grofe Anzahl von Vereinen, Verbinden und regionalen
Zusammenschlissen (zum Beispiel Summer Leagues in den USA), der Giberwiegende Teil der
weltweit stattfindenden Turniere kommt aber ohne diese iibergeordnete Organisationsstruktur
aus, da sie privat veranstaltet werden. In Deutschland, einem Land mit einer einzigartigen
Vereins- und Verbandsstruktur, finden sich zwar 31 Vereine und ,,Einzelrnitgliedsvereine‘‘54
mit 536 Mitgliedern die Ultimate spielen, die Zahl der bestehenden Mannschaften liegt aber

realistischen Schitzungen zufolge bei etwa 70 — 90 Teams. Entsprechend dieser

Mannschaftszahl diirfte die Zahl der aktiven Spieler bei etwa 1000 — 1500 liegen.”

Die Ultimate Players Association (UPA) gab 1997 fiir die USA jihrliche Wachstumsraten von

56

etwa 15% in den vergangenen sieben Jahren an.”™ Verlassliches Datenmaterial liegt aber auch

hier nicht vor.

51 vgl. Gonzales Bormann, M.J. (1992)
52 Brehm, W. (0. A.)
533 De Vaucelles, R. (2000) [Raoul De Vaucelles, Geschiftsfithrer des Franzésischen Discsport Verbandes FFDE.]

> Einzelmitgliedsvereine werden vom DFV die Mannschaften genannt, die nicht als eingetragener Verein
organisiert sind, sondern beispielsweise iber den Hochschulsport oder als lose Gruppe ohne wirkliche
Organisationsstruktur.

5 Auf die Problematik im DFV wird im weiteren Verlauf der Arbeit noch eingegangen.

5 UPA (2000b) [Internetquelle]
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Personliche Anfragen bei allen Mitgliedsverbinden der European Flying Disc Federation
(EFDF) ergaben, eine ungefahre Zahl von 4600 organisierten Ultimatespielern in Europa.
Hinzu kommt noch eine Vielzahl unorganisierter Spieler und Kinder die Ultimate in der
Schule spielen. Eine Ubersicht der Angaben findet sich in Tabelle 1. Genaue Daten existieren
aber nur in Finnland. Dort wurde vom finnischen Verband (FFDA) 1999 eine Umfrage
durchgefiihrt, um die Zahl der unorganisierten Ultimatespieler zu erfassen.”” Ein weiteres
Problem besteht zum Beispiel in der Schweiz, da dort nur die Mannschaft nicht aber die

Spieler beim Verband gemeldet sind.*®

Verband Mitglieder |sonstiges

Belgien ca. 100 + ca. 900 unorganisierte Spieler
Dinemark ca. 250 + Schulsport (8. und 9. Klasse) + nationale Universititsliga
Deutschland 536

England ca. 700 + ca. 1500 unorganisierte Spieler
Finnland ca. 420 + ca. 150 unorganisierte Spieler (basierend auf einer Umfrage)
Frankreich ca. 550 + ca. 1 Million Schulkinder

Irland 80 — 100

Israel k. A.

Italien k. A.

Lettland 50 — 60

Niederlande 369 Ultimate-Spieler und Disc-Golfer
Norwegen k. A.

Osterreich 250

Portugal ca. 10

Russland ca. 150 stetig steigende Mannschaftsanzahlen
Schweden ca. 550

Schweiz ca. 300 19 offizielle Teams bei Meisterschaften
Slowakei ca. 140

Spanien ca. 70

Tschechei k. A.

Ungarn k. A.

Tabelle 1: Organisierte Spieler in den Mitgliedsverbanden der EFDF

2.4 Zusammenfassende Diskussion

Das Werfen mit Frisbee-dhnlichen Geriten hat in den USA bereits eine lange Tradition. Aus
dem anfinglichen zu werfen, sind mit der Entwicklung der ersten Plastikscheiben die ersten

Spiele entstanden. Neben dem Mannschaftsspiel Guts standen zu Anfang vor allem

57 Jalovaara, J. (2000) [Juha Jalovaara, Finnish Flying Disc Association.]
58 Schaer, T. (2000) [Thomas ,,Baschi Schaer, bis 2000 Prisident des Schweizer Frisbeesport Verbandes.]
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Einzeldisziplinen wie Freestyle und Distance im Vordergrund. Ende der 1960er Jahre entstand
dann die Grundform des heutigen Ultimate. In den 1970er Jahren etlebte der Frisbeesport
einen enormen Aufschwung der vor allem durch den Frisbeehersteller Wham-O geférdert
wurde. Dieses Engagement wurde zu Beginn der achtziger Jahre weitestgehend eingestellt, so
dass auch der Boom des neuen Sports fast vollig zum Erliegen kam. Der Grund fur diesen
Einbruch ist vor allem darin zu sechen, dass sich Wham-O den Namen Frisbee
markenrechtlich schiitzen lieB. Somit konnte kein anderer Scheibenhersteller die Liicke
ausfillen die Wham-O hinterlie3, da der Name Frisbee von keinem anderen Hersteller
benutzt werden durfte. Ferner hatte Wham-O nicht nur den Namen Frisbee geschiuitzt,
sondern hatte zudem einen eigenen Weltverband IFA gegriindet, der die jdhrlichen

Weltmeisterschaften ausrichtete.

Der markenrechtliche Schutz von Frisbee stellt bis heute ein grofles Problem in der
Verbreitung und Vermarktung der meisten Discsportdisziplinen dar. Auf diesen Aspekt soll

im weiteren Verlauf der Arbeit noch ausfihrlich eingegangen werden.

Ultimate hat sich innerhalb von 15 Jahren zu einer Sportart entwickelt, die
herstellerunabhingige Weltmeisterschaften austragt. Dabei ist er gelungen, die Fairness als
oberstes Kriterium der Wettkdmpfe zu bewahren, so dass noch immer simtliche Wettbewerbe
ohne Schiedsrichter durchgefithrt werden konnen. Der sogenannte Spirit of the Game gilt
dabei als oberstes Prinzip aller Discsportarten und stellt den fairen sportlichen Umgang

miteinander dat.

Schwierig hingegen gestaltet es sich, eine Aussage tber aktuelle Spielerzahlen und deren
Entwicklung zu treffen. Bezogen auf die Erstellung eines Vermarktungskonzeptes, ist dies als
besonderer Mangel anzusehen. Hierfir wire es von besonderer Bedeutung, verlassliches
Zahlenmaterial zu besitzen, um Sponsoren von einem Engagement im Ultimate Gberzeugen
zu konnen. Nach Aussage der Mitgliedsverbinde des Europiischen Verbandes EFDF

existieren halbwegs genaue Angaben tber aktive Spieler ausschlief3lich in Finnland.

Fir die weitere Arbeit stellt dieser Mangel an verldsslichen Zahlen ein gro3es Problem dar, da
viele Ubetlegungen somit nur im theoretischen Bereich bleiben kénnen. Um  dieser
Beschrinkung zu begegnen wurden vom Verfasser mehrere Umfragen durchgefithrt, von

denen eine im folgenden Kapitel kurz dargestellt wird.
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3 Organisationen im Frisbeesport

In diesem Kapitel soll die Organisationsstruktur des Frisbeesports dargestellt werden. Der
Schwerpunkt liegt dabei auf Deutschland. Ziel des Kapitels ist es Stirken und Schwichen der

Organisationsstruktur in Deutschland aufzuzeigen und mogliche Alternativen zu erarbeiten.

Dazu wird in einem ersten Schritt kurz auf die geschichtliche Entwicklung der Verbinde
eingegangen. Daran anschlieBend werden der Weltverband WFDF und der europiische
Verband EFDF vorgestellt. Die Schwerpunkte liegen dabei auf der Vorstellung der Aufgaben
und des internationalen Turnierwesens. Der dritte Teil beschiftigt sich mit dem Deutschen
Frisbeesport Verband (DFV). In diesem Teil sollen der Aufbau, die Aufgaben und die Ziele
des DFV dargestellt werden. Im Anschluss daran soll die Struktur des Verbandes kritisch
analysiert werden und Schwierigkeiten und Problematiken der Verbandsarbeit herausgearbeitet
werden. Zum Abschluss des dritten Teils sollen unmittelbare Losungsvorschlige dargelegt

werden.

Der vierte Teil dieses Kapitels beschiftigt sich mit einer moglichen Angliederung des
deutschen Frisbeesports an den Deutschen Turnerbund. Dabei soll diskutiert werden, ob eine

Eingliederung des deutschen Frisbeesports in den DTB vorteilhaft sein kénnte.

Zum Abschluss des Kapitels wird ein Alternativvorschlag zur Neustrukturierung des

Deutschen Frisbeesports vorgestellt.

3.1 Geschichtliche Entwicklung der Verbinde

Eine exakte Darstellung der geschichtlichen Entwicklung der amerikanischen und
internationalen Frisbeeorganisationen ist nur sehr schwer moglich. Sehr wenige Quellen die
zum Teil widersprichliche Angaben enthalten, machen den Versuch zu einem Vabanquespiel.
An dieser Stelle soll versucht werden aus den bestehenden Erkenntnissen, eine kurze

Darstellung zu entwickeln.

Die ersten Organisationen entstanden in den USA meist aus Gruppen von Spielern, die eigene
Turniere veranstalteten. Die erste namentliche Erwihnung findet sich von der ,,Graduate
College Lawn Frisbee Association® die sich 1957 an der Princeton University griindete. Sie

war eine — wohl eher scherzhafte — Antwort auf einen am 13. Mai 1957 erschienen Artikel in
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der Sports Illustrated, dass Studenten das Frisbeespielen in 10 Minuten erlernen und

beherrschen konnten.”

Lange Zeit galt die International Frisbee Tournament (IFT) als die alteste Frisbeeorganisation.
Ihr Grindungsjahr wurde auf das Jahr 1958 datiert und damit auf die erste Austragung des
gleichnamigen Turniers in Eagle Harbor, Michigan.” Wie bereits in Kapitel 2.7.3 angefiihrt,
findet sich die erste schriftliche Erwihnung des IFT allerdings erst im Jahre 1964.” Sowohl
der Verband als auch das Turnier stand fiir die hochsten Ideale des Amateursports. Es gab
sogar ein Gerticht, dass Avery Brundage als Vorstandsmitglied abgelehnt wurde, weil seine

Uberzeugungen fiir den Amateursport nicht stark genug gewesen seien.”

1960 griindete sich dann die Pacific Coast Frisbee Association (PCFA), aus der drei Jahre
spater die International Frisbee Federation (IFF) wurde. Sie fiuhrte ab 1963 in Panama City
jahrlich ein Turnier durch, das sie World Frisbee Championships nannte und nur die

Disziplinen Accuracy und Distance beinhaltete.”

1967 grindeten sich gleich zwei Organisationen, die Olympic Frisbee Federation (OFF) im
Mai und die International Frisbee Association (IFA) im November. Die OFF setzte es sich
zum Ziel, den Frisbeesport olympisch zu machen. Zu ihren Mitgliedsverbinden wurden nach
und nach die IFT, IFF, IFA, IF (International Frisbeers), WFA (World Frisbee Association)
und die UKFA (United Kingdom Frisbee Association). Im September 1973 begann sie damit,
Unterschriften fur die Teilnahme an den Olympischen Spielen 1976 in Montreal zu sammeln,

um diese Petition dem Internationalen Olympischen Komitee (IOC) vorzulegen.”*

Die IFA wurde von Wham-O gegriindet und unterstitzt, um den Frisbeesport zu verbreiten,
Turniere und andere Veranstaltungen zu organisieren und Informationen  fir
Frisbecinteressierte anzubieten.” Sie hatte im Laufe der Jahre bis zu 112.000 Mitglieder und

war die erste Frisbeeorganisation die ein Ratingsystem eingeftihrt hat, das die Wurf- und

59 Malafronte, V. A. (1998), S. 230

% Johnson, S. E. D. (1975), S. 132 — 133

61 Palmeri, J. (2000)

62 Johnson, S. E. D. (1975), S. 132

6 Johnson, S. E. D. (1975), S. 135; Johnson, S. E. D. (1975), S. 192
% Johnson, S. E. D. (1975), S. 194; Johnson, S. E. D. (1975), S. 216
65 Napieralski, T. (1994), S. 4
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Fangleistungen der Frisbeespieler einstufte. Es bestand aus den Stufen Novice, Amateur,

Expert, Master und World Class Frisbee Master.”

Kurz nach Grindung spalteten sich eine Reihe von Spielern gemeinsam mit einigen
Mitgliedern der IFT von der IFA ab und griindeten einen eigenen Verband, die International
Frisbeers (IF). Sie wollten eine Organisation die nicht von einem Hersteller abhingig war und
standen fir die Ideale des Amateursports und gegen die Kommerzialisierung. Hauptsichlich
aufgrund fehlender 6ffentlicher Aufmerksamkeit verschwand sie aber zu Beginn der siebziger

Jahre wieder.”

Zu Beginn der 1970er Jahre wurden ein gesamteuropdischer Ableger der IFA und die World
Frisbee Association (WFA) gegriindet.” 1974 entstand mit der Swedish Frisbee Federation der
erste europiische Verband, ein Jahr spiter in Japan die erste asiatische Organisation.” Ende
der siebziger Jahre schlossen sich dann deutsche Frisbeespieler zusammen und grindeten die
IFA-Germany als Ableger des Weltverbandes IFA. Dieser wurde ebenfalls von Wham-O

betrieben und gesponsert.”

Die 1974 von der IFA erstmals veranstalteten World Frisbee Disc Championships im Rose
Bowl in Pasadena wurden 1981 eingestellt und als U.S. Open Flying Disc Championships
fortgesetzt. Allerdings waren weder das Engagement von Wham-O noch das Turnier selbst
nur annihernd mit dem Original vergleichbar. Mit dem Verkauf Wham-O’s an den

Spielzeughersteller Kransco 1982, verschwand auch die IFA.”

% Malafronte, V. A. (1998), S. 232; Johnson, S. E. D. (1975), S. 125 — 132
7 Johnson, S. E. D. (1975), S. 134

% Johnson, S. E. D. (1975), S. 125; Johnson, S. E. D. (1975), S. 135

60 Malafronte, V. A. (1998), S. 234 — 235

70 Napieralski, T. (1994), S. 16

" Malafronte, V. A. (1998), S. 237
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3.2 World Flying Disc Federation und European Flying Disc Federation

3.2.1 Entwicklung und Aufgaben

1981 wurde der erste herstellerunabhingige europiische Verband gegriindet, die European
Flying Disc Federation (EFDF).” Sie existiert bis heute und hat derzeit nationale

Mitgliedsverbinde in 21 Staaten.”

Grundsatzlich dient die EFDF als internationale Plattform und Austauschméglichkeit fiir die
europdischen Frisbeesportverbinde. Konkret versucht der EFDF diese Funktion iber
europdische Turniere zu realisieren, doch es gehort auch der Aufbau und die Pflege von
Kontaktadressen dazu. AuBlerdem dient der EFDF als Ansprechpartner fiir andere
internationale Verbinde wie die World Flying Disc Federation (WFDF) oder die General
Assembly of International Sports Federations (GAISF).™

Ferner hat die EFDF eine wichtige Funktion bei der Verbreitung des Frisbeesports in neuen
europiischen Lindern, wie zum Beispiel Litauen, tibernommen. In den vergangenen Jahren
hat besonders der EFDF Vizeprisident Paul Eriksson zusammen mit dem schwedischen und
dem finnischen Verband diese Linder bereist und dort in verschiedenen Stidten bei der
Grindung und Ausbildung von Teams und bei der Organisation von Turnieren geholfen.

Dabei flossen zum Teil auch EU-Gelder zur Unterstiitzung dieser Vorhaben.”

Der Weltverband WFDF ist 1984 auf Initiative der EFDF wihrend der europiischen Overall™
Meisterschaften in Orebro in Schweden gegriindet worden und hat seinen Sitz in Colorado
Springs in den USA. Das Konzept der Konstituierung eines unabhingigen Weltverbandes
geht auf das Jahr 1980 zuriick. Damals trafen sich 40 Organisatoren und Organisationen und
es entstand ein loses Biindnis der bestehenden Gruppen, das allerdings in den kommenden
Jahren wenig erreichte. Wihrend der US Open 1983 wurde auf einem erneuten Meeting eine
Gruppe, unter Fihrung von Charlie Mead vom Britischen Verband, mit der Ausarbeitung

eines konkreten Konzeptes beauftragt, das im September 1983 veroffentlicht wurde und am

2 WFDF (2000e) [Internetquelle]
73 EFDF (20002) [Internetquelle]
7+ Griesbaum, T. (2000b)
75 Griesbaum, T. (2000c)

76 Overall-Meisterschaften umfassen die Disziplinen Disc Golf, Discathlon, Self Caught Flight, Distance, DDC,
Accuracy und Freestyle.
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12. Juli 1984 zur endgiltigen Grindung der WEFDF fihrte. Auf dem ersten Kongress des
Verbandes wurden dann 1985 die ersten Statuten festgelegt und der erste Vorstand unter

Vorsitz von Charlie Mead gewéihlt.77

Die WFDF ist Vollmitglied der GAISF und der IWGA (International World Games
Association) und hat derzeit 22 Vollmitglieder, 28 provisorische oder assoziierende

Mitglieder® und vier Mitgliedsorganisationen fiir Freestyle, Guts, Ultimate und Disc Golf.”

Mit der aktuellen Zahl an Mitgliedsverbinden erfilllt der Discsport die Kriterien zur
Aufnahme in das olympische Medaillenprogramm somit nur teilweise. Regel 52 der
Olympischen Charta besagt, dass eine Sportart bei den Minnern in mindestens 75 Staaten auf
vier Kontinenten betrieben werden muss. Bei den Damen reichen hingegen 40 Staaten auf

drei Kontinenten.™

Neben den Aufgaben die die EFDF auf europdischer Ebene wahrnimmt, ist der Weltverband
zusatzlich noch fir die Festlegung der Regeln der einzelnen Disziplinen, fir die Vergabe der
Weltmeisterschaften und fur die Festlegung der Standards fiir Weltrekorde und deren
Aufzeichnung zustindig. Dazu unterhilt der WEFDF jahrliche Verbandssitzungen und
zusitzliche Komitees fur Regeln, Ultimate, Disc Golf, Field Events, DDC, Guts, Freestyle

und ,,Minority Interests®.”

3.2.2 Turniere

Die Ausrichtung beziechungsweise Vergabe von verschiedenen Wettkdmpfen gehort zu den
wichtigen Aufgaben der internationalen Verbinde EFDF und WEFDF. An dieser Stelle sollen

die wichtigsten Turniere und ihr Ausrichtungsmodus vorgestellt werden.

7WEFDF (2000g) [Internetquelle]

8, Associate member” Organisationen unterscheiden sich von reguliren Mitgliedsverbinden in der Zahl der
reprisentierten Spieler. Ein reguldrer Mitgliedsverband braucht mindestens 50 Mitglieder. ,,Provisional
member” Organisationen brauchen zudem keine vorgegebene Verbandstruktur, missen keine reguliren
(jahrlichen) Verbandssitzungen abhalten und keine Beitrdge an die WFDF abfiihren (WFDF (2000i), Article IT
[Internetquelle]).

7 WEDF (2000h) [Internetquelle]; X-media (2000), S. 4

80 TOC (2001) [Internetquelle]

SIWEFDF (2000i), Article I [Internetquelle]; WEFDF (2000j) [Internetquelle]
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Die ersten Europameisterschaften fiir Nationalteams (EUC) fanden 1980 in Paris statt.
Sowohl dort als auch ein Jahr spater in Mailand wurde nur die Open-Kategorie ausgespielt.
1982 kamen erstmals die Damen und die Junioren dazu. Zwischen 1985 und 1997 wurden
diese Meisterschaften regelmiflig alle zwei Jahre ausgetragen. Zudem veranstaltet die EFDF
Europameisterschaften fiir Clubmannschaften sowohl Outdoor als auch in der Halle.*”” Fiir
diese Veranstaltungen gibt es allerdings keinen festen Zeitrahmen. So fanden die ersten
European Indoor Club Championships (EICC) Ende der achtziger Jahre in Utrecht statt,
zudem gab es 1995 und 1997 eine Hallenmeisterschaft. Auch wenn nach Meinung der EFDF
jedes Jahr EICC stattfinden kénnten und sollten, wird dieser Wettbewerb kaum beworben.
Ein urspringlich fir den Februar 2001 geplantes Turnier wurde somit auch Mangels

Veranstalter abgesagt.83

Der Weltverband richtet seit dem Jahr 1983 Weltmeisterschaften fiir Nationalteams aus. Ein
Jahr spiter wurde ein zweijihriger Turnus eingefiihrt. 1989 veranstaltete die WFDF dann
erstmals Weltmeisterschaften fiir Clubteams, die seitdem ebenfalls alle zwei Jahre stattfanden.
1987 richtete die WEFDF erstmals die Overall-Weltmeisterschaften aus. Auch in diesem

Wettbewerb hat sich ab 1989 ein zweijihriger Turnus durchgesetzt.

Ab dem Jahr 2000 hat die WFDF fur die Ultimate Wettbewerbe einen neuen
Veranstaltungsmodus beschlossen. Demnach finden alle grolen Wettbewerbe nur noch alle
vier Jahre statt. Dies geschieht nach folgendem Schema:

2000  World Ultimate & Guts Championships (WUGC)

2001 World Games / EUCC

2002 World Ultimate Club Championships (WUCC)

2003  WFDF Regional Championships, z. B. EUC

2004 WUGC

2005 World Games

usw.

Hauptgriinde fur diesen Modus waren die Moglichkeit regionale Meisterschaften zu etablieren,
die es den Nationalteams ermdglichen, ohne teilweise extrem hohe Reisekosten, auf hohem

internationalem Niveau zu spielen und die Aufwertung der Weltmeisterschaft durch weniger

82 EFDF (2000b) [Internetquelle]
83 Griesbaum, T. (2000f)
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Veranstaltungen. Ebenso stellt es immer wieder ein Problem dar, geeignete Veranstalter fur
Turniere dieser GréBlenordnung zu finden. Allerdings gibt es auch Kritiker des neuen Modus’,
die vor allem bemingeln, dass es kleineren, finanzschwicheren Verbinden, je nach
Austragungsort der WUGC, so fir acht oder gar 12 Jahre unmdglich gemacht wird, an
Weltmeisterschaften teilzunehmen und damit auch keine Moglichkeit gegeben ist,
internationale Wettkimpfe zu bestreiten.” Diese Argumente diirften allerdings nur fiir
auflereuropiische Nationen gelten, da das Niveau der europdischen Mannschaften in den

letzten Jahren deutlich gestiegen ist, wie die Ergebnisse der letzten Weltmeisterschaften

: 85
beweisen.

Im Vorfeld der EUCC 2001 in Prag kam bei den EFDF-Mitgliedsverbinden die kontrovers
diskutierte Frage auf, ob zu diesem Turnier auch auBlereuropiische Mannschaften eingeladen
werden sollten. Im Gesprich waren Teams aus Japan, Kanada und den USA. Die Befurworter
versprachen sich ein hoéheres sportliches Niveau. Die Gegner fithrten mehrere Aspekte an.
Vor allem der Britische Ultimate Verband (BUF) fihrte an, dass eine solche Teilnahme, dem
Ansehen des europdischen Ultimate schaden kénnte. Zudem wurde ebenfalls auf die sehr
guten Platzierungen europiischer Teams bei den letzten Clubweltmeisterschaften 1999 in
Schottland und der WUGC 2000 in Heilbronn hingewiesen.* ILetztendlich wurde die

Teilnahme mit neun zu acht Stimmen abgelehnt.87

3.2.3 World Games

Als wichtiger Schritt im Frisbeesport wird die Teilnahme an den World Games 2001 in Akita,
Japan, in den Disziplinen Ultimate und Disc Golf angesehen. Nachdem Ultimate bereits bei
den World Games 1989 in Karlsruhe Demonstrationssportart war, wurde die WEFDF 1995
Vollmitglied der IWGA.*

8 WFDF (2000]) [Internetquelle]

8 Bei den WUGC 2000 in Heilbronn kamen in allen ausgetragenen Disziplinen (Open, Damen, Mixed, Masters,
Junioren und Juniorinnen) mit Ausnahme bei den Damen jeweils zwei europiische Mannschaften unter die

ersten vier (WUGC2000 (2000) [Internetquelle]).
86 Ravilious, B. (2001) [Ben Ravilious, Geschiftsfiihrer der British Ultimate Federation (BUF).]
87 Griesbaum, T. (2001)
8 WEFDF (2000e) [Internetquelle]
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Auch wenn die Moglichkeiten der Darstellung der Bandbreite des Frisbeesports aufgrund der
organisatorischen Gegebenheiten in Akita beschrinkt sind, so wurde nach langen
Diskussionen seitens der WFDF die vermeintlich beste Losung gefunden. So wurden fiir die

World Games 2001 folgende Abweichungen von dem normalen Regelwerk festgelegt:
e Die Mannschaftsgrole wurde auf zehn Spieler limitiert.

e s wird in gemischten Mannschaften sechs gegen sechs gespielt, mit drei Mannern

und drei Frauen pro Team.
e s wird in zwei Halbzeiten mit jeweils 45 Minuten Dauer gespielt.

e Fine Halbzeit wird jeweils nach dem ersten Punktgewinn nach dem Ablaufen der Zeit

beendet.

e Eine Mannschaft die nicht bei jedem Punkt drei Méinner und drei Frauen auf das Feld

bringen kann, verliert das Spiel.

Inwieweit diese Regelinderungen auch fir die World Games 2005 in Duisburg gelten werden

steht noch nicht fest. Der Frisbeesport wird dort aber definitiv vertreten sein.

Eine Beurteilung dieser Regelinderungen ist im Vorfeld relativ schwierig. Die meisten
Abweichungen von den offiziellen Regeln, wie die Teilung in zwei Halbzeiten und die
Punktregelung nach Ablauf der Spielzeit stellen keine groBen Verinderungen dar. Aufgrund
der besseren zeitlichen Planbarkeit werden Zhnliche MaBnahmen auch auf vielen
Ultimateturnieren ergriffen. Die Begrenzung der MannschaftsgréBe und die Anderung der
Spielerzahl auf dem Feld stellen hingegen groBe FEingriffe in das Regelwerk dar. Die
Mannschaftsgrole wurde aufgrund der beschrinkten Unterbringungsmoglichkeiten in Akita
auf zehn Spieler festgesetzt. Wie praktikabel das Spiel sechs gegen sechs auf dem Grof3feld ist,
wird sich erst durch das Ultimateturnier bei den World Games beweisen. In jedem Fall stellt
es eine neue Herausforderung dar, da neue taktische Konzepte entwickelt werden missen. In
dieser Hinsicht dirften die Mannschaften im Vorteil sein, die frithzeitig unter diesen

Bedingungen Spielpraxis sammeln konnten.

Ebenfalls schwierig einzuschitzen ist der tatsichliche Wert der Aufnahme der Discsportarten
in das Programm der World Games. Im Vorfeld war zu horen, dass das Medieninteresse an
den Spielen in Japan so hoch ist, wie bisher bei keiner anderen Ausgabe der World Games.
Wie hoch der Sendeumfang jedoch tatsichlich sein wird und wieviel beziechungsweise ob

Uberhaupt von den Discsportdisziplinen berichtet wird, steht noch nicht fest. Zudem hat sich



Ultimate Frisbee Organisationen im Frisbeesport 30

nach der Weltmeisterschaft 2000 in Heilbronn, trotz hoher Prisenz zumindest in den
Printmedien, gezeigt, dass dies allein nicht ausreicht. So haben auf Anfrage fast alle
antwortenden deutschen Mannschaften Ubereinstimmend bekundet, dass sie durch die
Ultimate-WM im eigenen Land keine neuen Spieler gewonnen haben. Schaden wird dem

Ultimate die Teilnahme in Japan und 2005 in Duisburg aber sicherlich nicht.

3.3 Deutscher Frisbeesport Verband e. V.

3.3.1 Entwicklung, Aufgaben und Aufbau

Nach der Auflésung der IFA-Germany wurde im Herbst 1983 die Vorgingerorganisation des
heutigen Verbandes, der DFFV (Deutscher Frisbeesport Flugscheiben Verband), gegriindet.”
Sieben Jahre spiter, am 25.10.1990, wurde dann die Satzung des Deutschen Frisbeesport

. . . . . 90
Verbandes in Aachen in das Vereinsregister eingetragen.

Der DFV ist als Dachverband aller in Deutschland betriebener Frisbeesportarten Mitglied im
EFDF und im WEFDF und strebt satzungsgemil3 die Mitgliedschaft im Deutschen Sportbund
(DSB) als Spitzenverband an. Als Dachverband ist er sowohl fir die Verbreitung und
Forderung des Breiten- und Spitzensports zustindig, als auch fir die Durchfiihrung des
nationalen Wettkampfwesens sowie die Ernennung der Nationalspieler. Ferner legt er die

91 92

Regeln der Ausbildung und Zulassung der Trainer und Ubungsleiter fest .

Der DFV besitzt vier verschiedene Organe, aktuell zwei Komitees, sowie Koordinatoren fur

die einzelnen Wettkampfdisziplinen. Die Organe sind im einzelnen:

Die Delegiertenversammlung

Die Delegiertenversammlung ist das oberste Organ des DFV und setzt sich aus den
Delegierten der Mitgliedsvereine, den Delegierten der Einzelmitglieder und dem

Verbandsausschuss zusammen. Sie wihlt und entlastet den Vorstand und die Mitglieder des

89 Napieralski, T. (1994), S. 16; Griesbaum, T. (2000d)
9 Griesbaum, T. (20002)

91 Faktisch ist der DFV als Nicht-Mitglied des DSB nicht berechtigt offizielle Trainer- und Ubungsleiterscheine
auszugeben.

92 DFV (1990), S. 1
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Verbandsausschusses, sowie zwei Kassenpriifer. Zudem beschlieBt sie Anderungen der

Satzung und ,,iiber alle Punkte der Tagesordnung, bei denen ein Beschluss erforderlich ist.*”

Die Versammlung der Finzelmitglieder

Die Versammlung der Finzelmitglieder wird einmal jahrlich vom Vorstand des DFV
einberufen und setzt sich aus den Einzelmitgliedern des DFV zusammen. Sie wihlt je

angefangener 50 Mitglieder einen Delegierten zur Entsendung zur Delegiertenversammlung.

Der Vorstand
Der Vorstand besteht aus dem Prisidenten, dem Vizeprisidenten, dem Geschiftsfithrer und

dem Schatzmeister und fiuhrt die Geschiafte des Verbandes.

Der Verbandsausschuss

Den Verbandsausschuss bildet der Vorstand, je zwei Ultimate- und Golf-Koordinatoren sowie
zwei Koordinatoren aus den anderen Wettkampfdisziplinen des DFV. Er ist laut Satzung
zustandig fiir alle Fragen des Sportbetriebes und trifft simtliche sportlichen und
organisatorischen Entscheidungen. Faktisch existiert dieser Ausschuss derzeit nicht. Seine
Aufgaben werden von den einzelnen Komitees iibernommen die gegebenenfalls von der

Delegiertenversammlung eingesetzt werden.

Derzeit gibt es im DFV ein Schulkomitee und ein Spielordnungskomitee. Die Aufgaben des
Schulkomitees sind die Organisation von Schilerturnieren, die Fortbildung von Lehrern,
Referendaren und die Hilfestellung bei der Einfihrung von Ultimate in Schulen und
Universititen. Ferner méchte der DFV auf diesem Wege an Lehrerfortbildungsverbinde
herantreten um die Ultimate und andere Frisbeedisziplinen auch auf diesem Wege zu

verbreiten.

Das Spielordnungskomitee hat derzeit nur die Aufgaben offizielle DFV-Turniere zu vergeben

und bei Regelfragen Antworten zu gebem.94

Zudem unterhilt der DFV eine Geschiftsstelle in Oldenburg die von einem Geschiftsfihrer

chrenamtlich geleitet wird. Sie fungiert als Ansprechstelle bei Anfragen beziiglich des

% DEV (1990), S. 3

% Schlechter, J. (2000) [Jochen Schlechter, Prisident des Deutschen Frisbeesportverbandes und Mitglied im
Spielausschusskomitee. ]
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Frisbeesports in Deutschland und gibt entweder direkt Antworten oder vermittelt an die

zustindigen Komitees, Trainer oder sonstigen Ansprechpartner.

3.3.2  Organisation des Spielbetriebs

Ultimate wird in Deutschland nicht in einem Ligasystem gespielt, dass zum Beispiel mit dem
im FulBball zu vergleichen ist. Statt dessen finden jahrlich jeweils die Deutschen Outdoor
Meisterschaften und die Deutschen Hallenmeisterschaften statt. Dabei handelt es sich um
drei- beziechungsweise zweitigige Turniere in denen jeweils der Deutsche Meister ermittelt
wird. Bei diesen Turnieren wird in der Open-Kategorie in vier Ligen mit jeweils sieben Teams
und eine reine Damenliga gespielt. In den unteren Open-Ligen wird zum Teil auch in
gemischten Teams aus Damen und Herren gespielt. Eine offizielle Mixedliga” gibt es in

Deutschland nicht.

Die Qualifikation fir die Meisterschaften ergibt sich aus den Platzierungen vom Vorjahr und
je einem Relegationsturnier pro Liga, den sogenannten A- B- und C-Relegationen. Dabei
bleiben die ersten vier Mannschaften der ersten Liga fur diese Liga qualifiziert, wihrend die
funft- bis siebtplazierten Teams der ersten Liga mit den ersten vier der zweiten Liga ein
Relegationsturnier austragen. Die drei besten Teams dieses Turniers spielen dann in der ersten
Liga, die anderen vier spielen in der zweiten Liga. Fur die zweite Liga ist der Modus
entsprechend. Die Relegation zur 3. Liga wird zwischen den finft- bis siebtplazierten der 3.
Liga des Vorjahres, den ersten drei Teams der vierten Liga des Vorjahres, sowie den jeweils
beiden besten Teams von zwei regionalen Qualifikationsturnieren ausgespielt. Zu diesen
beiden Qualifikationsturnieren (jeweils eins im Stiden und Norden) sind alle Mannschaften

teilnahmeberechtigt die Mitglied im DFV sind.”

Um eine stirkere Vermischung zwischen den einzelnen Ligen zu erreichen und damit auf
lingere Sicht das sportliche Niveau in der Breite zu erhéhen, wurde auf der

Jahreshauptversammlung 2000 beschlossen, ab der Sommersaison 2001 ein neues Ligensystem

% Seit dem Jahr 2000 wird offiziell von Mixed- nicht mehr von Co-ed-Teams gesprochen. Es handelt sich um
gemischt geschlechtliche Mannschaften aus Minnern und Frauen. Mixedwettbewerbe werden bis zur
Weltmeisterschaft gespielt. Die Teams spiclen entweder mit vier Herren und drei Damen oder umgekehrt Das
Verhiltnis Damen — Herren wird von der angreifenden Mannschaft festgelegt und muss in beiden Teams
gleich sein.

% DFV (0. A.2)
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mit drei Ligen mit jeweils 10 Teams zu spielen. Fir die Hallenmeisterschaften bleibt der alte

Modus aber bestehen.

Bei dem neuen Spielmodus bleiben die ersten fiinf Mannschaften der letztjahrigen Deutschen
Meisterschaften fir die erste Liga qualifiziert. Die sechst- bis funfzehntplatzierten spielen die
A-Relegation, die sechzehnt- bis fiinfundzwanzigstplazierten die B-Relegation. Fir die dritte
Liga wird ein bundesweites Qualifikationsturnier veranstaltet. Die besten finf Teams dieses
Turniers qualifizieren sich fiir die dritte Liga der Deutschen Meisterschaften.” Somit fallt

gegentiber dem bisherigen Modus ein Qualifikationsturnier fir die unteren Mannschaften weg.

3.3.3  Aktuelle Situation im deutschen Frisbeesport

Auf die Schwierigkeiten reelle Spielerzahlen zu ermitteln wurde schon in vorangehenden
Kapiteln hingewiesen. Der DFV hat im Jahr 2000 offiziell 658 Mitglieder von denen 536
Ultimate spielen. Diese Ultimatespieler sind in 31 Vereinen und ,,Einzelmitgliedsvereinen®
organisiert. Tabelle 2 zeigt die Mitgliederzahlen im DFV im Ultimate in den Jahren 1994, 1997
und 2000.”

miéinnlich weiblich
Altersklasse Ul5 [16—-18 [19— 29]|>29 |gesamt]U15 [16—18 |19-29 |>29 [gesamt]Gesamt
Spielerzahl 1994 | 32 38 352 7 429 13 14 100 5 132 561
Spielerzahl 1997 | 16 22 255 166 459 4 4 102 24 134 593
Spielerzahl 2000] 8 25 186 184 403 1 5 79 48 133 536

Tabelle 2: Ultimate-Spieler im DFV

Bei der Betrachtung der Zahlen fallen mehrere Dinge auf. Bei den Minnern sind die
offiziellen Spielerzahlen stetig zuriickgegangen, die Gesamtzahl der Ultimate-spielenden
Frauen bleibt annahernd konstant, die Spieler werden immer élter und es gibt kaum Spieler im
Alter unter 19 Jahren. Die Zahl der Vereine entwickelt sich in diesem Zeitraum von 38 (1994)
tber 37 (1997) auf aktuell 31 (2000). Es liegt somit die Schlussfolgerung nahe, dass Ultimate in

Deutschland stagniert und erhebliche Nachwuchsprobleme hat.

Die Recherche im Internet hingegen lisst einen anderen Schluss zu. Es scheint vielmehr so,
dass Ultimate in seiner Verbreitung nicht stagniert, sondern dass es der DFV nicht versteht,

die aktiven Spieler in Deutschland in den Verband zu bekommen. Eine vom Verfasser dieser

7 DFV (0. A.b)
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Arbeit durchgefiihrte, nicht reprisentative Umfrage iiber die Wurfpost” im Dezember 2000
ergab ein deutlich anderes Bild (Tabelle 3) Auch wenn hier keine Angaben tiber Geschlecht
und Alter gemacht wurden, sondern nur eine ungefihre Schitzung tber die regelmafig
trainierenden Mitglieder abgegeben wurde, ldsst sich mit Sicherheit sagen, dass die Zahl der
aktiven Spieler erheblich hoher ist, als es die Mitgliedsstatistiken des DFV vermuten lassen.
Da keine vergleichbaren Daten vorliegen, lassen sich allerdings keine Aussagen tber das

Wachstum der Sportart bezichungsweise der tatsichlichen Aktivenzahl treffen.

Zahl der Spieler | Zahl der Vereine
DFV-Statistik 2000 536 31
Wurfpost-Umfrage!0 930 — 1140 47

Tabelle 3: VVergleich der Spielerzablen in Deutschland nach DEV” und Wurfpost-Umfrage 2000

3.3.4 Schwierigkeiten des DFV

Der DFV hat das Problem, dass er Dachverband einer Sportart ist, die sich auch als
Gegenbewegung zu den etablierten Sportarten versteht oder zumindest verstanden hat."”
Trotzdem strebten Anfang der neunziger Jahre mehr als die Hailfte aller befragten
Frisbeespieler die Aufnahme des DFV in den Deutschen Sportbund an. Eine dhnliche Zahl
war mit dem geringen Bekanntheitsgrad des Frisbeesports unzufrieden .'” Satzungsgemil3
strebt der DFV eine solche Aufnahme in den DSB ebenfalls an.'” In der aktuellen Situation

ist die Erreichung dieses Ziels allerdings illusorisch, da der DSB fir die Aufnahme eines

9 Napieralski, T. (1994), S. 18 — 19; DFV (0. A.d); DFV (0. A.¢)

9 Die Wurfpost ist eine E-Mail-Mailingliste fiir den Frisbeesport im deutschsprachigen Raum, die im Oktober
1999 von Markus Lust aus Koblenz in privater Initiative ins Leben gerufen wurde und derzeit 271 Mitglieder
hat (Stand 14.12.2000) (Wurfpost (2000) [Internetquelle]; Lust, M. (2000)). Markus Lust, Initiator der
Waurfpost, seit 2000 Vizeprasident des DFV.

100 Auf die Anfrage in der Wurfpost antworteten 28 Vereine. Die Liste der Vereine der Wurfpostumfrage wurde
mit den Mitgliedsvereinen des DFV erginzt. Die Zahl der Spieler wurde von den Antwortenden meist mit
einem Spektrum angegeben. Dadurch sind die grolen Schwankungen der Spielzahl zu erkliren. In der Tabelle
findet sich sowohl der Minimal- als auch der Maximalwert. Zudem zeigte sich bei fast allen Antworten, dass die
Zahl der tatsdchlichen Spieler von den Angaben beim DFV erheblich abweicht. Durchschnittlich wurden etwa
zehn Spieler zu wenig gemeldet. Wenn diese Abweichung bei den Vereinen berticksichtigt werden wiirde, die
sich nicht an der Wurfpost-Umfrage beteiligt haben, wiirde die Zahl noch einmal um ca. 200 Spieler hoher
liegen. Zudem ist nicht klar wie viele Teams tatsichlich in Deutschland existieren.

101 yol. Malafronte, V. A. (1998), S. 49; Zagoria, A. (2000)
102 Gonzales Bormann, M.J. (1992)
103 DFV (1990), §4, S. 1
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Spitzenverbandes'” unter anderem eine Mindestmitgliederzahl von 10.000 fordert, ,,sofern

nicht eines der betreuten Fachgebiete in das offizielle Wettkampfprogramm der Olympischen
Spiele aufgenommen wurde.'” Sowohl die aktuellen Mitgliederzahlen des DFV und deren
Entwicklung als auch die Aussage des Internationalen Olympischen Komitees (IOC),
zumindest fir die Spiele 2004 keine neuen Sportarten in das Programm aufzunehmen,
sprechen deutlich gegen das Vorhaben des Verbandes.'” Ebenso kénnte die Ende Oktober
2000 beschlossene Anndherung von IOC und IWGA (International World Games

Association)'”

ein Zeichen dafiir sein, dass das IOC die World Games in ihrer Bedeutung
erhéhen will, um damit eine Ausdehnung des Programms der Olympischen Spiele zu
vermeiden'”. Damit erscheint das Bestreben Ultimate zur olympischen Medaillensportart zu
machen, fiir absehbare Zeit unrealistisch. Es ist zudem denkbar, dass das IOC die Wotld
Games in Zukunft verstirkt als ,, Testveranstaltung® fur neue Sportarten versteht, da es bei

109

Olympischen Spielen keine Demonstrationssportarten mehr gibt.'” Uberlegungen dieser Art

werden vom NOK Deutschland allerdings zuriickgewiesen.'’

Wenn der DFV eine Mitgliedschaft als Spitzenverband im DSB anstrebt, mussten als logische
Konsequenz zwei Dinge getan werden. Die vorhandenen aktiven Spieler mussten davon
tiberzeugt werden, in den Verband einzutreten und zum zweiten musste der DFV versuchen,
die Sportart populirer zu machen, um so neue Spieler zu gewinnen. Das eine gelingt ihm

offensichtlich nicht und das andere scheint er zumindest nicht erfolgreich zu tun.

104 Der DSB fordert fiir die Spitzenverbinde, dass sie a) ,im Bereich von mindestens der Hilfte der
Landessportbiinde Landesverbinde halten...”, b) eine Mindestmitgliederzahl von 10.000 vertreten und wegen
Foérderung des Sports gemeinniitzig sind. Zudem miissen sie in mindestens einer der vertretenen Disziplinen,
unter dem Dach der entsprechenden internationalen Foderation, Wettkampfsport betreiben, und ,,die
Zustindigkeit der Vertretung dieses Fachgebietes fir die Bundesrepublik Deutschland haben.” (DSB (1990),

§4)
105 DSB (1990), §4, Abs. 1, Pkt. b
106 RP-online (2000) [Internetquelle]
107 WFDF (2000b) [Internetquelle]

108 Am 27. Oktober wurde in Monaco eine Vereinbarung zwischen dem IOC und der IWGA geschlossen,
wonach die beiden Organisationen kinftig enger zusammenarbeiten werden. Das IOC unterstiitzt kunftige
World Games Veranstalter in technischen Fragen (u.a. auch bei Dopingkontrollen) und die IWGA erklirte sich
bereit, das Programm der World Games weiter auszubauen.

109 NOK (2000)
110 NOK (2001)
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Die Probleme des DFV diesbeziiglich sind vielfiltig. Durch das Fehlen einer
Meisterschaftsserie gibt es nur eine geringe Anzahl an offiziellen DFV-Veranstaltungen. Eine
Mannschaft die an beiden Deutschen Meisterschaften teilnimmt, spielt, inklusive
Qualifikations- und Relegationsturnieren, maximal sechs (ab 2001 sogar nur finf) offizielle
DFV-Turniere, die ersten vier der Deutschen Meisterschaften sogar nur zwei. Da es zudem im
deutschen Ultimate keine Spielerpdsse gibt, sondern zu Beginn des Jahres nur die
Spieleranzahl vom jeweiligen Verein gemeldet werden musste, ist dies natiirlich eine
Einladung, nur eine beschrinkte Zahl an Spielern zu melden. Um diesem Umstand entgegen
zu wirken, wurde auf der Jahreshauptversammlung 2000 eine namentliche Meldung der
Spieler beim Verband beschlossen. Inwieweit diese Mal3nahme wirklich etwas verindern wird,

ist allerdings zweifelhaft.

In eingetragenen Vereinen wird der Verbandsbeitrag normalerweise aus den
Mitgliedsbeitrigen bezahlt, ohne dass es dem einzelnen Sportler iiberhaupt bewusst wird. Er
bezahlt eine einmalige Summe und weil3 hiufig vermutlich gar nicht, was im Einzelnen mit
seinen Geldern passiert, beziehungsweise dass der Verein wiederum Gebithren an den
jeweiligen Verband abfiihren muss. Im deutschen Frisbeesport sind aber ein groB3er Teil der
Aktiven in sogenannten Einzelmitgliedsvereinen zusammengeschlossen, meist iiber Gruppen
im lokalen Hochschulsport. Die dort aktiven Spieler zahlen in der Regel keinen reguliren
Beitrag im Sinne eines Vereinsbeitrages, um sich sportlich zu betitigen, auller einem
eventuellen Beitrag fiir den Hochschulsport. Fine Beitragszahlung an den Verband riickt
somit viel stirker in das Bewusstsein des Einzelnen und damit die Frage, fur was tiberhaupt

gezahlt werden muss.

Wenn nun also der Verband einen Beitrag erhebt, die Gruppe in der der Sportler aktiv ist,
jedoch nicht, wird es fiir den Verband um so wichtiger, dem Sportler direkt vermitteln zu
konnen, welche Aufgaben der Verband hat und welchen Nutzen das einzelne Mitglied direkt
oder indirekt aus seiner Mitgliedschaft ziechen kann. Auch wenn der deutsche Sport auf
Ehrenamtlichkeit und Freiwilligkeit aufgebaut ist, sollte eine Kundenorientierung in einem
gewissen Maf3e vorhanden sein. Der Verband muss seinen Mitgliedern einen Benefit bieten,
um seine Attraktivitit zu steigern. Wenn sich der DFV darauf beruft, dass er die Deutschen
Meisterschaften organisiert, Mitglied im Europdischen Verband und im Weltverband ist und
deutsche Mannschaften somit an Welt- und Europameisterschaften teilnehmen diirfen, wird

eine hohe Zahl an Spielern sagen, dass sie nicht an Meisterschaften jedweder Art teilnehmen
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mochten und/oder kénnen und damit keinen Sinn in einer Mitgliedschaft im Verband sehen.
In Deutschland und dem benachbarten Ausland findet annihernd an jedem Wochenende des
Jahres ein Turnier statt, das nicht die Mitgliedschaft im DFV voraussetzt und an dem auch
sogenannte Pick-Up-Teams'" teilnehmen, bzw. Einzelspieler als Gastspieler in einer
teilnehmenden Mannschaften zum Einsatz kommen kénnen. Fir den einzelnen Ultimate-
Spieler der nicht an offiziellen Turnieren teilnehmen mdochte, bedeutet dies, dass er ,,seinen®
Sport auch ohne Verbandsmitgliedschaft ausiiben kann. Damit bleibt die Frage nach dem Sinn

einer Mitgliedschaft weiter offen.

Ein Blick in die Satzung verdeutlicht die Ziele des DFV. In §1, Abs. 3 heil3t es unter anderem:
»Der DFV vertritt die Interessen der thm angeschlossenen Vereine und Einzelmitglieder, steht
in stindigem Erfahrungsaustausch mit ihnen und steht ihnen beratend zur Seite®.'” Fraglich
ist demnach, wem gegeniiber der Verband die Interessen seiner Mitglieder vertritt, wie der
Erfahrungsaustausch erfolgt und somit wie die Meinungsbildung des Verbandes beziiglich der

Interessen der Mitglieder vonstatten geht.

Aufgrund der organisatorischen Gegebenheiten kann der DFV sportpolitisch nur im
europdischen und im Weltverband titig werden. In Deutschland hat er hingegen keine
Einflussnahmemdglichkeiten, da er nicht Mitglied des DSB ist, der hierzulande als Bindeglied
zwischen Sport und Staat fungiert.'”” Somit sind die Méglichkeiten der Interessenvertretung

nach aullen sehr eingeschrankt.

Ebenso eingeschrinkt ist die tatsichliche Kommunikation des Verbandes mit den Aktiven.
Eine offizielle Verbandszeitung gibt es seit der Einstellung des Magazins Up! im Juli 1998
nicht mehr'"*. Seit dem Jahr 2000 betreibt der DFV allerdings einen offiziellen Internetauftritt
mit eigener Domain. Auf dieser Seite werden die aktuellen Nachrichten des Verbandes
veroffentlicht. Die Geschiftsstelle des DFV dient nach eigener Auskunft in erster Linie als
zentrale Anlaufstelle fir alle Frisbeesport-Interessierten in Deutschland. Sie soll die

Informationen biindeln und diese bei in- und externen Anfragen zur Verfiigung stellen.

11 Pick-Up-Teams sind Teams die sich aus Einzelspielern zusammensetzen, die zu einem Turnier angereist sind.
112 DFV (1990), S. 1
113 DSB (2000), §2, Pkt. b

114 Das Magazin Up! wurde 1998 cingestellt, da sich keine Freiwilligen mehr fanden, um die Zeitung herausgeben
zu kénnen.
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Aus der Ehrenamtlichkeit ergibt sich natiirlich auch im Bereich der Kommunikation mit den
Mitgliedern ein groBes Problem. So kimpft der DFV seit lingerer Zeit schon mit dem
Problem, dass die anfallende Arbeit auf nur wenige Personen verteilt wird beziehungsweise
verteilt werden kann. Eine professionelle Kraft ist aber von den bisherigen Geldern nicht zu

. 115
finanzieren.

3.3.5 Losungsansatze

Aufgrund der gegebenen Struktur im deutschen Frisbeesport lohnt sich bei der Entwicklung
moglicher Losungsansitze fur Probleme im Verband, ein Blick auf das Vereinsmanagement.
Auch wenn ein Verband nicht in allen Punkten mit einem Mehrsparten-Verein zu vergleichen
ist, so sind Aspekte wie Kundenorientierung und die Einbindung der Mitglieder in das
Verbandsgeschehen von dhnlicher Bedeutung. Um die moglichen Losungsansitze zu
differenzieren, ist ein Blick auf das Umfeld des Verbandes vonnéten. Der Verband vertritt
seine Mitglieder. Im Frisbeesport sind dies Vereine und nichtrechtsfihige Zusammenschliisse
von Einzelpersonen. Ferner steht der Verband in Kontakt mit der 6ffentlichen Verwaltung,

den Medien, (potenziellen) Werbepartnern, anderen Verbinden und der Offentlichkeit.

3.3.5.1 Der Verband in seinem sozialen Umfeld

Aufgrund der sehr eingeschrinkten finanziellen Moglichkeiten des DFV wire es von
besonderer Wichtigkeit, innerhalb seiner eigenen Verbandsmitglieder kompetente und
engagierte Personen zu finden, die sich zur Ubernahme von Titigkeiten vielfaltigster Art
bereit erkliren. Diese Idealvorstellung ehrenamtlicher Tdtigkeit ist in der Praxis nicht leicht
umsetzbar. Durch die Einfihrung der namentlichen Mitglieder-Meldung beim DFV ist aber
eine Moglichkeit geschaffen, die es weiterzuverfolgen gilt. Wenn die Datenerhebung tiber die
namentliche Meldung hinausgehen wiirde und weitere soziodemographische Daten erhoben
wirden, wie beispielsweise der Beruf oder der Studiengang der Mitglieder, wire der Verband
in erheblich héherem Mal3e in der Lage, gezielt Personen aus dem Verband anzusprechen, um

diese zur Ubernahme konkreter Aufgaben zu gewinnen.

115 Der Umsatz in den Jahren 1998 und 1999 lag bei etwa 9.000 DM, in 2000 bei etwa 15.000 DM was
hauptsichlich durch die Weltmeisterschaften in Heilbronn zu begrinden ist (DFV (o. A.f); DFV (o. A.g);
Ludwig, O. (2000)). [Oliver Ludwig, Kassenwart des DFV.]
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Zudem ist es fir den Verband von groBer Wichtigkeit, eine aktive Mitgliederpolitik zu
betreiben. Er muss die Gruppen oder Personen, die fir eine Mitgliedschaft in Frage kommen
aktiv zum Eintritt in den DFV bewegen. Dazu muss der Verband eine klare Konzeption
haben, was er erreichen will und kann und was er potenziellen neuen Mitglieder bieten kann.
Es muss sich dabei aber auch immer an der aktuellen Mitgliederstruktur und deren
Bediirfnissen orientieren. Des weiteren muss er deutlich den Nutzen einer Mitgliedschaft
kommunizieren. Das Leistungsangebot des Verbandes muss dabei laufend an eventuelle

Veranderungen der Mitgliederstruktur angepasst werden.

Der Kontakt zur offentlichen Verwaltung ist in der jetzigen Situation des DFV relativ
schwierig herzustellen beziehungsweise auszunutzen, da er nicht im sportpolitischen System
der Bundesrepublik verankert ist. Allerdings wire es fiir die Ausrichter der Deutschen
Meisterschaften wichtig, die Kontakte zur 6ffentlichen Verwaltung, sprich der jeweiligen
Gemeinde, zu suchen und zu nutzen, um auf diesem Wege an eventuelle Férdergelder zu
gelangen. Dies kann zum Beispiel tiber die Vereine geschehen, die die Meisterschaften

ausrichten.

Eine gute Beziehung zu den Medien ist sowohl fiir den Verband als auch fiir den jeweiligen
Mitgliedsverein von besonderer Bedeutung, da dariiber die Offentlichkeit angesprochen wird.
Somit werden auch potenzielle neue Mitglieder angesprochen. Auch wenn fiir den Verband
selbst der Kontakt zu regionalen Medien eher schwierig ist, so wire es moglich den
Mitgliedsvereinen gebtindelte Informationen fir die Weitergabe zur Verfiigung zu stellen.
Dies kann im Rahmen von vorgefertigten Pressemappen mit Spielbeschreibung,
Informationen zum Verband mit Kontaktadresse und einem Foto zur Veroffentlichung
geschehen. Je professioneller der Kontakt zu den Medien abliuft desto dirfte ein
entsprechendes Feedback in den Vereinen und damit in der Folge im Verband sein. Zu
diesem Zweck sollte im Verband ein Pressereferat eingefithrt werden, das von einem
qualifizierten Mitglied betreut wird. Neben der Erstellung von Pressemappen kénnten auch
Plakate zu Turnierankindigungen, Workshops oder dhnlichem angefertigt werden, die den

Mitgliedsvereinen zur Verfiigung gestellt werden kénnen.

Ein guter Medienkontakt ist sowohl fiir die Verbreitung des Frisbeesports vonnéten als auch
tir die Akquisition von Werbepartnern. Dabei ist die Erstellung eines Verbandskonzeptes
ebenso wichtig wie die Erstellung einer Werbekonzeption. Nur wenn der DFV ein

tberzeugendes Konzept vorweisen kann, das fir den potenziellen Werbepartner
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professionelle Arbeit erkennen ldsst, wird dieser bereit sein, sich finanziell zu engagieren. Dazu
gehort sowohl die Darstellung des Verbandes und seiner Werbeattraktivitit, inklusive der
Werbemoéglichkeiten, als auch die Beschreibung der Zielgruppen des Verbandes, des
Frisbeesports und der entsprechenden Werbepartner. Nur auf diesem Wege kann
sichergestellt werden, dass ein beiderseitiger Nutzeneffekt im Rahmen der Werbung entsteht
und somit ein optimales Leistungs- und Gegenleistungsverhiltnis erreicht wird.""® Auf der
Suche nach potenziellen Partnern sollte im eigenen Verband angefangen werden, da sich dort
eventuell Mitglieder mit eigenen interessierten Unternehmen finden lassen oder solche, die in
entsprechenden Unternechmen angestellt sind. Erst danach sollte auf Basis der
Werbekonzeption nach auflenstehenden Unternehmungen gesucht werden. Zur Erstellung
dieses Vermarktungskonzeptes sollte ein Marketing-Komitee gegriindet werden oder eine

entsprechend qualifizierte Einzelperson aus dem Verband gefunden werden.

Ein weiterer wichtiger Bestandteil des sozialen Verbandsumfeldes ist die Offentlichkeit.
Hinter dieser zunichst banalen Feststellung steht die Erkenntnis, dass die Offentlichkeit die
Vorhaben des Verbandes in vielerlei Hinsicht positiv oder negativ beeinflussen kann und
somit produktiv oder kontraproduktiv wirken kann. Hat der Verband oder die vom Verband
vertretene Sportart ein negatives Image in der Offentlichkeit so wird sich dies auch auf alle
weiteren Vorhaben des Verbandes negativ auswirken. Ein positives Bild in der Offentlichkeit
wird hingegen viele Ziele leichter erreichen lassen, da die Offentlichkeit auch gleichzeitig
Entscheidungstriger stellt. Die Offentlichkeit dient dabei als mégliches Potenzial fiir die
Verbandsmitgliedschaft, als Interessent an Veranstaltungen, als moglicher Werbepartner, als
Mit-Triger der Infrastruktur und als Imagetriger und Interessenvertreter des Verbandes. Es
ist fir eine zukunftsorientierte Konzeption eines Verbandes somit notwendig, sich die

Bedeutung der Offentlichkeit zu Vergegen\xzéirtigen.117

Der Kontakt zu anderen Verbianden kann sowohl auf internationaler als auch auf nationaler
Ebene bestehen. Auf internationaler Ebene gilt es die Interessen der deutschen Spieler
gegeniiber der EFDF und der WFDF zu vertreten, wie es bisher schon geschieht. Auf

nationaler Ebene wiirde die Vertretung vor allem gegeniiber dem Deutschen Sportbund

116 Madeja, A. (1995), S. 9
117 Madeja, A. (1995), S. 11 — 12
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erfolgen, was bisher nicht moglich oder nétig ist. Des weiteren kann die Vertretung aber auch

gegeniiber einem potenziellen Dachverband erfolgen.

Fur den DFV wire es somit von Vorteil neben der beteits vorhandenen Geschiftsstelle,
zumindest noch ein Pressereferat und ein Marketingreferat einzufithren und diese kompetent
zu besetzen. Neben der gezielteren Bearbeitung dieser Bereiche wiirde zudem die

Geschiftsstelle entlastet und somit dort mehr Zeit fiir biirokratische Tatigkeiten frei.

3.3.5.2 Corporate Ldentity

Vereine und Verbinde haben in der heutigen Zeit verstirkt darunter zu leiden, dass die
Bereitschaft zu ehrenamtlicher Tatigkeit abnimmt. Dies fuhrt dazu, dass diese Institutionen
von wenigen Einzelpersonen geleitet und gestaltet werden. Bei Amtsiibernahmen ist es hiufig
tblich, dass der Neugewihlte bekundet, das Amt im Sinne des Vorgingers fortsetzen zu
wollen. In der heutigen Zeit wird es fiir Verbinde und Vereine jedoch zunehmend wichtig,
dass sie sich nicht in Abhingigkeit einer Einzelperson entwickeln. Vielmehr ist gefordert, dass
der Verband eine klare Identitit hat, die, unabhingig von den Personen, von den Amtstrigern

und Mitgliedern unterstiitzt und geférdert wird.

Der Begriff Corporate Identity (CI) kommt urspriinglich aus der Betriebswirtschaftslehre.
Dort wird unter Corporate Identity im eigentlichen Sinne die Wahrnehmung des
Unternehmens als Ganzes verstanden. Durch die erh6hte Austauschbarkeit von Produkten
betrachten die Kunden nicht mehr nur ein einzelnes Produkt oder eine einzelne
Dienstleistung. Somit werden emotionale Bindungen an ein Unternehmen fir dessen

Markterfolg zunehmend wichtiger.'"

Vergleichbar mit der Wirtschaftswelt wird die sportliche Landschaft immer breiter und damit
auch die Auswahlmdglichkeiten der Sportler zwischen einzelnen Sportarten. Es entsteht somit
ein Konkurrenzkampf zwischen einzelnen Disziplinen, der durch die vom Adressaten
wahrgenommenen Attraktivitit entschieden wird. Die Sportart und somit der Verband als ihr
unmittelbarer Vertreter in der Offentlichkeit, muss aus diesem Grund versuchen, einen Anreiz

tir den potenziellen Aktiven zu schaffen und sich von anderen ,,Mitbewerbern® abzusetzen.

118 Schmide, K. (1994), S. 15
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Hier liegt der Ansatzpunkt der Corporate Identity. Ubertragen auf den Verband bedeutet das
oben Dargelegte, dass sowohl die Verbandspersonlichkeit, als auch die von ihm angebotene
oder vertretene Ware Sport, fiir den Kunden, den Sportler, interessant sein muss und eine
emotionale Bindung erméglicht wird. Unterschieden wird dabei die Soll-CI, die vom Verband

angestrebt wird, und die Ist-Cl, die vom Adressaten wahrgenommen wird.'"”

Ziele der Corporate Identity eines Verbandes sind, angelehnt an MADEJA',
e die ecinheitliche Ausrichtung aller kommunikativen Einzelmanahmen und deren
Einbindung in die Verbandstrategie,
e die Umsetzung der Verbandsphilosophie im betrieblichen Alltag und
e die Angleichung von Soll- und Ist-CI.

Zusammengefasst geht es um die Vereinheitlichung der Darstellung des Verbandes gegeniiber
seinen Adressaten, was sowohl das Verhalten, die Informationsgestaltung und Kommuni-

kation als auch das eigentliche Erscheinungsbild betrifft."*'

Demnach setzt sich die Corporate Identity aus drei Komponenten zusammen:'*

e Corporate Behavior — Verbandsverhalten
bezeichnet das Verhalten des Verbands gegeniiber seinen Adressaten, zum Beispiel
den Mitgliedern, Werbepartnern, der Offentlichkeit etc.

e Corporate Communications — Verbandskommunikation
umfasst Aspekte wie Werbung, Informationsbroschiiren, Offentlichkeitsarbeit,
Informations- und Kommunikationspolitik.

e Corporate Design - Verbandserscheinungsbild

gekennzeichnet durch Verbandsname, -logo, -farben, und -kleidung

Die Abstimmung dieser drei Komponenten auf das Verbandsziel ergibt das Identitits-Mix.

Dieses sollte im Rahmen der Verbandsarbeit laufend tiberprift und diskutiert werden.

119 Madeja, A. (1995), S. 36
120 Madeja, A. (1995), S. 36
121 Olins, W. (1990), S. 29

122 Madeja, A. (1995), S. 37
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Als Grundlage fur die Schaffung einer Corporate Identity dient die Erfassung der derzeitigen
und kiinftigen Verbandsziele, wobei die aktuelle Verbandssituation sehr kritisch hinterfragt
werden sollte. In Anlehnung an das Vereinsmanagement sollten folgende Fragen besondere

Beachtung finden:'”
e Kennt der Verband die Interessen und Bediirfnisse der Mitglieder?
e Wird fiir den Verbandsbeitrag eine entsprechende Gegenleistung erbracht?
e Welche kiinftigen Mitglieder will der Verband akquirieren?

e Ist das Leistungsangebot noch zeitgemil3?

Anhand der gewonnenen Ergebnisse kann dann die Corporate Identity geschaffen werden.
Diese bedatf jedoch der genauen Kontrolle und gegebenenfalls der Anpassung und Anderung
der Inhalte. Fur den DFV wiirde sich die Grindung einer Projektgruppe anbieten, deren
Mitglieder sich bereits beruflich mit dieser Thematik befasst haben. Zudem ist sowohl die
Einbindung von Marketing- und Organisationsexperten von Vorteil. Durch die Durchfiihrung
einer Fragebogenaktion kann ferner die Meinung der Mitglieder einbezogen werden, was die
Identifizierung mit den Ergebnissen garantiert und somit eine bessere und zielgerichtetere

124

Durchsetzung der MaBBnahmen ermdéglicht. ™ Die Phasen der Schaffung und Verinderung der

Corporate Identity sind in Abbildung 3 dargestellt.

123 Madeja, A. (1995), S. 38
124 Madeja, A. (1995), S. 38
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Abbildung 3: Phasen der Schaffung und V'erénderung der V'erbands-CI (nach MADEJA 1995)

Die Schaffung einer Corporate Identity und die damit verbundene Ausrichtung des Verbandes

nach klar offengelegten Zielen, ist ein wichtiger Weg zum Erfolg des DFV. Auf diese Weise ist

eine zielgerichtete Handlungsweise und deren Kontrolle méglich und somit auch eine

qualitative Messung der geleisteten Arbeit des Verbandes.

3.3.5.3 Entwicklung einer 1 erbandskonzeption

Fir eine fortschrittliche und effektive Verbandsorganisation ist ein Verbandskonzept

zwingend erforderlich. Da der DFV ausschlieBlich von ehrenamtlichen Amtstragern geftihrt

wird, ist es um so wichtiger, dass die ohnehin beschrinkte Zeit die neben der ,reguliren®

Arbeitstitigkeit fiir den Verband aufgewendet wird, effektiv genutzt wird. Dies soll durch eine
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konkret dargelegte und schriftlich fixierte Konzeption erreicht werden. Neben dem tblichen
Tagesgeschift siecht sich der DFV heute einer Situation gegeniiber, die eine klare
Zielvorstellung sowohl im sportlichen als auch gesellschaftlichen Bereich erforderlich macht.
Auf diese Notwendigkeit wurde schon im Kapitel 3.3.5.2 eingegangen. Neben der
Zielvorstellung ist vor allem die Festlegung der Zielerreichung von besonderer Bedeutung. Sie
umfasst organisatorische, personelle und finanzielle Planung. Der Ablauf einer

Verbandskonzeption ist in Abbildung 4 dargestellt.

Festlegung der Verbandsziele

Festlegung der notwendigen Funktionen zur Erfiillung der Verbandsziele

Festlegung der Ablauforganisation

Festlegung der Aufbauorganisation

Personalbedarf Sachmittelbedarf

qualitativ quantitativ qualitativ quantitativ

Ermittlung der Kostenstruktur des Verbandes

laufende Kosten

Verbandsbudget Investitionen

Gegentiberstellung Einnahmestruktur des Verbandes

Abbildung 4: V erbandskonzeption (nach MADEJA 1995)

An erster Stelle jeder Konzeption steht die Bestimmung der Ziele, dabei lassen sich Sachziele
und Formalziele unterscheiden. Sachziele umfassen das sportliche und gesellschaftliche

Leistungsangebot des Verbandes. Hier finden sich vor allem Fragen nach den unterstitzten
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Frisbeedisziplinen, der Zusammenwirkung mit anderen (internationalen) Verbinden, welche
Disziplinen besonders gefoérdert werden sollen und wie das Verhaltnis von Leistungssport und
Freizeitsport gestaltet werden soll. Formalziele beschreiben hingegen die finanzielle Seite, also

mit welchem finanziellen Erfolg die Sachziele erreicht werden sollen.

Die Festlegung der Ziele bietet somit die Grundlage fir die Gesamtorganisation des
Verbandes. Dabei ist es von Vorteil, wenn man sich von einem sogenannten Zero-Base-
Denken tragen lasst. Das bedeutet, dass die bisherigen Moglichkeiten des Verbandes
unbeachtet gelassen werden und man sich nur von den aktuellen und zukinftigen leiten

.. 125
lasst.

Nach dem die Ziele definiert sind, werden die Funktionen festgelegt die zur Zielerreichung
notwendig sind. Dabei wird unter Funktionen sowohl die einzelnen Aufgaben als auch die
Aufgabentriger verstanden. Das Ausmal ist unmittelbar abhingig von den gesteckten Zielen.
Konkret geht es um die Festlegung von Amtern und die Schaffung von zusitzlichen

Verbandsgremien, wie Arbeitsgruppen und Komitees.

In einem dritten Schritt wird die Ablauforganisation festgelegt. Sie setzt sich hauptsachlich mit
Fragen der Informations- und Kommunikationspolitik auseinander. Dabei steht die Regelung

der Zusammenarbeit der einzelnen Funktionen im Vordergrund.

Im Rahmen der Aufbauorganisation wird dann das Verhiltnis und die hierarchische
Beziehung der einzelnen Funktionen festgelegt. Solange es im DFV noch keine

hauptamtlichen Mitarbeiter gibt ist diese Festlegung vermutlich eher unproblematisch.'*

Nachdem in den bisherigen Schritten der neue Soll-Zustand formuliert wurde folgt nun der
Abgleich mit dem Ist-Zustand. Hier geht es um die qualitative und quantitative Festlegung im
ehrenamtlichen — mittel- und langfristig eventuell auch im hauptamtlichen -
Mitarbeiterbereich und Sachbereich'”” des Verbandes. Daraus ergibt sich in der Folge der
Kapitalbedarf des DFV. Dieser umfasst sowohl den laufenden Bedarf als auch einmalige

Ausgaben und Investitionen.

125 7. B. Schierenbeck, H. (2000), S. 61 - 62
126 yol. Madeja, A. (1995), S. 43

127 Darunter fallen zum Beispiel die Ausstattung der Geschiftsstelle und Anschaffungen fiir Promotionzwecke,
wie Scheiben, T-Shirts und Disc Golf-Korbe.
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Aus den personellen und sachmittelbezogenen GroBen wird der Etat des Verbandes
bestimmt, dem die (moglichen) Einnahmen, die durch das neue Verbandskonzept erwartet

werden, gegentibergestellt werden.

MADEJA schlidgt Vereinen, die bei den ersten vier Schritten feststellen, dass der bisherige
Verein die kinftige Organisation und die damit verbundene Belastung nicht tragen kann,
unter anderem die Kooperation mit anderen Vereinen in bestimmten Sportarten, die
Ausgliederung von Sportarten oder die Zusammenlegung von Verwaltungen von mehreren
Vereinen einer Region zur Nutzung von Synergien und der moglichen Schaffung
hauptamtlicher Mitarbeiterstellen vor.'” Daraus ergibt sich die Uberlegung den DFV an einen
anderen Verband anzugliedern oder nach Partnern fir einen gemeinsamen neuen Verband zu
suchen. Im folgenden soll die Eignung des Deutschen Turnerbundes (DTB) als moglicher

Dachverband untersucht werden.

3.4 Eingliederung des DFYV in den Deutschen Turnerbund

Auf den ersten Blick bietet sich der Deutsche Turnerbund aus mehreren Griinden als
moglicher Dachverband des Deutschen Frisbeesports an. Er ist Dachverband einer Vielzahl
kleinerer Spielsportarten, er fungiert bereits als ,,Quasidachverband® des Frisbeesports im
Rahmen einzelner Landessportbiinde und es gab schon zu Beginn der 1990er Jahre Kontakte

zwischen dem DFV und dem DTB.

3.4.1 Spielsportarten unter dem Dach des DTB

Neben den ,,klassischen® Disziplinen Turnen und Gymnastik finden sich unter dem Dach des
DTB unter anderem auch eine Reithe von Spielsportarten. Im einzelnen sind dies Faustball,
Prellball, Korbball, Korfball, Ringtennis, Indiaca, Volkerball, Schleuderball und Volleyball als
Freizeitspiel.”” Im Gegensatz zum Frisbeesport haben diese Sportarten meist eine lange
Tradition als Turnspiele. Die Wurzeln des Korbballs reichen sogar bis in das Jahr 1000 v.
Chr."” Urspriinglich wurden diese Spiele von den Turnern zur Auflockerung gespielt. Sie

haben sich aber im Laufe der Zeit zu Wettkampfsportarten weiterentwickelt. Die Zahl der

128 Madeja, A. (1995), S. 44 — 45
129 DTB-online (2000) [Internetquelle]
130 Sport.de (2000) [Internetquelle]
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Aktiven liegt in den meisten dieser Sportarten weit hoher als beim Ultimate. So spielen

beispielsweise etwa 40.000 Deutsche organisiert Faustball und ca. 20.000 Indiaca."

3.4.2  Mogliche Konsequenzen fur den deutschen Frisbeesport

Bei Betrachtung der bisher im DTB vertretenden Sportspielen fillt auf, dass all diese eine
lange geschichtliche Tradition aufweisen. Der Frisbeesport hingegen wird seit nicht einmal 50
Jahren betrieben. Zudem sind die meisten der angesprochenen Sportarten direkt mit dem
Turnen verbunden. Sie sind somit schon seit langer Zeit mit den Strukturen des DTB
verwachsen. Der vergleichsweise junge Frisbeesport hingegen hat sich eher als Alternative zur
bestehenden Sportlandschaft herausgebildet. Es wire somit fraglich, ob der Discsport im
DTB willkommen wire und umgekehrt, der Turnerbund von den Spielern als Dachverband

akzeptiert werden wiirde.

Um jedoch die Chancen und Risiken einer Angliederung an den DTB beurteilen zu kénnen,
mussen vor allem die Stirken und Schwichen des DFV aufgegriffen werden und denen des

DTB gegentibergestellt werden.

Probleme bestehen beim DFV hinsichtlich vor allem hinsichtlich der Arbeitsqualitit und
-effektivitit. Diese resultiert in erster Linie aus der verbesserungswiirdigen Kommunikation
des Vorstandes mit den Mitgliedern und der Uberlastung der (wenigen) zustindigen
Amtsinhaber. Beziiglich administrativer Titigkeiten wie der Mitgliederverwaltung wire es
sicherlich von Vorteil, professionelle Strukturen zu nutzen, wie sie beim Deutschen
Turnerbund zu finden sind. Mit einer Eingliederung in den DTB wire zudem das Ziel
erreicht, dass der Frisbeesport in den Deutschen Sportbund aufgenommen wiirde. Dies hitte
wiederum zur Folge, dass Trainer und Ubungsleiter ausgebildet werden diirften, die auch eine
offizielle Lizenz dafiir erhalten. Damit wiren sie unter anderem auch uber den jeweiligen

Landessportbund versichert.

Im Gegenzug wiirde der Deutsche Frisbeesport Verband jedoch seine Selbstindigkeit
verlieren. Bei Betrachtung der aktuellen Mitgliederzahlen bleibt es vor allem zweifelhaft, ob
sich die Frisbeesportler in dem riesigen Turnerbund Gehor verschaffen kénnten. Immerhin

stchen den knapp 800 organisierten Scheibensportlern rund 4,8 Millionen Turner

131 Lautenschlager, B. / Kalb, G. / Holzheuer, M. (1975); Deutsche Indiaca Home Page (2000) [Intetnetquelle]
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gegeniiber."”” Als Folge davon diirfte es fiir den Frisbeesport schwierig sein, eine eigene
Identitit zu bewahren und gezielte Offentlichkeitsarbeit zu leisten. Zudem wire zum Beispiel

eine Finflussnahme des DTB auf den Spielbetrieb denkbar.

Bezogen auf die aktuelle Mitgliederstruktur des DFV ist noch ein weiterer Punkt zu beachten.
Laut Satzung des Frisbeesport Verbandes ist die Aufnahme von Einzelpersonen mdglich.
Diese Ausnahmeregelung gilt jedoch nicht fir den DTB. Dort kénnen nur eingetragene
Vereine — tber die jeweiligen Landessportbiinde — Mitglied werden. Zur Zeit sind etwa die
Hilfte aller Mitglieder des DFV sogenannte Einzelmitglieder, d.h. nicht iber einen
eingetragenen Verein organisiert. Somit miifite eine Umstrukturierung nicht nur an der Spitze,
sondern vor allem in hohem Umfang auch an der Basis vollzogen werden. Die damit
verbundene zunehmende Birokratisierung kénnte auch dazu fihren, dass die Frisbeesportler
in zwei Lager geteilt wirden. Die eine Gruppe, die bereits zum jetzigen Zeitpunkt in eigenen
Vereinen organisiert ist und die diese Umstellung nicht mehr vollziehen miissen. Die andere
Gruppe, die einer eigenen Vereinsgriindung oder dem Anschluss an einen bestehenden Verein
skeptisch gegentiber stehen. Im extremsten Fall konnte die zweite Gruppe versuchen, wieder

eine eigene lockere Organisation aufzubauen.

Die geringe Zahl der Frisbeesportler gegeniiber den Turnern im DTB koénnte zudem dazu
tithren, dass die Mitgliedsbeitrige nicht mehr zielgerichtet fiir den Discsport eingesetzt werden
kénnen. Diese Problematik kénnte vor allem aus der Tatsache erwachsen, dass im DTB keine
Statistiken dariiber gefiihrt werden, welchen Sport die Mitglieder im einzelnen betreiben.'”

Somit ist eine den Mitgliedern entsprechende Verteilung der Mittel gar nicht moglich.

Zusammenfassend bleibt festzuhalten, dass eine Eingliederung des Frisbeesports in den
Deutschen Turnerbund mit grof3en Gefahren verbunden ist. Vor allem ist zu befiirchten, dass
der Discsport seine Einzigartigkeit im bezichungsweise tber den DTB nicht in einem
ausreichenden Mafle kommunizieren koénnte. Vorteile, wie die Nutzung entsprechender
Kontakte zu 6ffentlichen Stellen, wie Stadt- und Landessportbtinden, diirften diese Nachteile
jedoch nicht aufwiegen. Somit wird eine Angliederung an den Turnerbund als fir die

Verbreitung der Sportart ungeeignet eingestuft.

132 DTB-online (2000) [Internetquelle]
133 Lohr, M. (2001) [M. Lohr, Mitarbeiter des Deutschen Turnerbundes.]
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3.5 Grobkonzept zur Neustrukturierung des DFV

Der Deutsche Frisbeesport Verband versteht sich als Vertreter simtlicher Discsport-
disziplinen. Seine Mitglieder spielen jedoch zu tber 90% Ultimate oder Disc Golf. Da sich die
einzelnen Discsportarten sowohl im Spielsinn, als auch hinsichtlich ihrer Zielgruppe, der
genutzten Infrastruktur und des Vermarktungspotenzials zum Teil erheblich unterscheiden, ist
es fraglich, ob der Verband den unterschiedlichen Interessen gerecht werden kann. Daher

konnte es auch in Deutschland sinnvoll sein, einen eigenen Ultimateverband zu griinden.

Aus diesem Grund wire eine Umstrukturierung des DFV denkbar. Da der Deutsche
Frisbeesport Verband sowohl Mitglied der EFDF als auch der WFDF ist, wiirde sich anbieten
diesen in einen Dachverband umzugestalten. Darunter sind derzeit zwei sinnvolle Alternativen
vorstellbar. In Anlehnung an die Wettbewerbstrennung des Weltverbandes wire eine
Unterteilung in zwei Verbinde moglich. Einen Ultimate und Guts Verband und einen
sogenannten Overallverband. Dieser wiirde dann die Fieldevents Accuracy, Distance, Self
Caught Flight, Discathlon und Freestyle sowie Disc Golf und DDC vertreten. Bezogen auf die
derzeitige Situation in Deutschland scheint sich eine zweite Variante anzubieten. Danach wire
sowohl ein eigener Ultimateverband, als auch ein Disc Golf Verband zu griinden. Die
restlichen Disziplinen wiirden direkt durch den DFV vertreten. Aufgrund der geringen

Spielerzahlen wire ein eigener Verband derzeit nicht sinnvoll.

Diese Neugrindung von zwei Spitzenverbinden wirden einen grolen Personalbedarf mit
sich bringen, da die Amter der neuen Verbinde ebenfalls besetzt werden miissten. Aufgrund
der aktuellen Amterbesetzung im DFV, diirfte der Ultimateverband die geringsten Probleme
bekommen, geeignetes Personal zu akquirieren. Dort sind bereits jetzt die meisten Positionen
mit Ultimatespielern besetzt. Neben dem hoheren Personalbedarf wiirde eine solche
Umstrukturierung ebenfalls einen hoheren organisatorischen Aufwand mit sich bringen.
Dieser wiederum wire mit hoheren Kosten verbunden. Da allerdings ein GroBteil der jetzigen
Kosten fur Mitgliederbetreuung im zukiinftigen Dachverband wegfallen wiirde, durfte sich der
finanzielle Mehraufwand in akzeptablen Grenzen halten. Die Refinanzierbarkeit wire aber ein
wichtiges Kriterium fiir die tatsichliche Umsetzung dieses Modells. Sinnvollerweise konnte
der Jahresbeitrag erhéht werden, von dem dann ein Teil direkt von den Spitzenverbinden

Ultimate und Golf an den Dachverband weitergeleitet werden konnte.

Durch eine gezielte Bearbeitung der einzelnen Zielgruppen der jeweiligen Verbinde, kénnte

die dort anfallende Arbeit effektiver und effizienter gestaltet werden. Es ist denkbar, dass
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durch diese gezieltere Ansprache mehr Aktive in die jeweiligen Verbidnde gelockt werden
konnten. Durch die erhohten Einnahmen aus Mitgliederbeitrige wire somit mittelfristig
wieder eine Senkung der Beitrige denkbar. Klirungsbedarf bestiinde beziiglich des Umgangs
mit Doppelmitgliedschaften. Hier wire eine Aufschlisselung des Mitgliedsbeitrages

vorstellbar, so dass der Beitrag fiir den Dachverband nur einmal bezahlt werden briuchte.

Fir alle drei Verbinde gelten die in Kapitel 3.3.5 genannten Aspekte zum
Verbandsmanagement. Als sehr wichtig bei dieser Neustrukturierung wird der Aufbau einer
gemeinsamen Corporate Identity aller drei Verbinde angesehen. Somit entsteht nach auflen

eine Finheit und es kénnen Synergien zwischen den einzelnen Verbianden genutzt werden.

Inwieweit eine Umsetzung dieses Konzeptes tatsichlich moglich wire, ist anhand des
vorliegenden Datenmaterials nicht abschlieBend zu bewerten. So fehlen zum Beispiel genaue
Angaben, ob die gemeldeten Spieler mehrere Discsportarten regelmillig ausitben oder die
Fieldevents nur als ,,Nebenbeschiftigung® betreiben. Ebenso fehlen verlissliche Angaben
tber die Zahl der Discsportler in Deutschland. Eine Prifung des Konzeptes durch den DFV

wird aber als durchaus sinnvoll eingeschitzt.

3.6 Zusammenfassende Diskussion

Die wechselhafte Geschichte des Frisbeesports lisst sich auch an der Entwicklung und
Verianderung der Verbandslandschaft erkennen. Nach dem Ausstieg des Frisbeeherstellers
Wham-O aus dem Discsport, bildeten sich zu Beginn der 1980er Jahre erfolgreich neue und
herstellerunabhingige Organisationen. Es ist allerdings bisher nicht gelungen, den Discsport
wieder derart populir zu machen, wie er es zur Hochphase der World Frisbee Disc
Championships Ende der 1970er bis ins Jahr 1981 zumindest in den USA war.
Nichtsdestotrotz hat der Discsport in den letzten 20 Jahren weltweit in rund 50 Staaten Fuss

gefaf3t und wird von der EFDF und der WEFDF weiter erfolgreich verbreitet.

Die Aufnahme von Ultimate und Disc Golf in das offizielle Medaillenprogramm der World
Games wird allgemein als grof3er Schritt in der Verbreitung des Discsports angesehen. Ob die
Spiele aber tatsichlich einen groflen Einfluss auf das Wachstum haben, ldsst sich im Vorfeld
nur schwer beurteilen. Gleiches gilt fiir die fir die World Games beschlossene Reduzierung

der Spielerzahl auf sechs pro Team.
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Neben den World Games gab es zu Beginn des neuen Jahrtausends noch eine weitere
Veranderung im Ultimate-Wettkampfkalender. Nach rund 20 Jahren hat der Weltverband
beschlossen, Weltmeisterschaften fir Ultimate nur noch alle vier statt bisher zwei Jahre
durchzufthren. Dadurch wurde die Moglichkeit geschaffen, um verstirkt kontinentale

Meisterschaften auszurichten.

Die Problematik, dass keine genauen Zahlen tber aktive Ultimatespieler vorliegen gilt sowohl
weltweit, als auch fir Deutschland. Der Mitgliederstatistik des Deutschen Frisbeesport
Verbandes zufolge, stagnieren die Spielerzahlen seit 1994 oder sind sogar rickldufig.
Hauptgrund fiir die Stagnation, scheint die Schwierigkeit des Verbandes zu sein, das
vorhandene Spielerpotenzial in den DFV zu ziehen. Um sein Ziel zu erreichen, in den
Deutschen Sportbund aufgenommen zu werden, muss es dem DFV jedoch gelingen, fir die

Spieler attraktiver zu werden. Nur dann werden sie auch vermehrt in den Verband eintreten.

Besonders in einem Verband wie dem DFV, in denen nur relativ wenige Ehrenamtliche titig
sind, ist es wichtig, dass die anfallende Arbeit méglichst effektiv erledigt wird. Dazu sollte ein
Verbandskonzept erstellt werden, in dem sowohl die Ziele, als auch der Weg zur
Zielerreichung formuliert werden. Zudem werden dort die einzelnen Zustindigkeiten geregelt.
Ferner kann anhand des Konzeptes die Arbeit Gberpriift werden, so dass eine objektive
Kontrolle moglich ist. Neben dem Verbandskonzept sollte sich der DFV gezielt eine
Corporate Identity schaffen. Sie umfasst die Verhaltensweisen des Verbandes gegeniiber
seinen Adressaten, die Verbandskommunikation und das Erscheinungsbild des Verbandes.
Nur durch ein einheitliches, zielgerichtetes und professionelles offentliches Auftreten des
Verbandes wird dieser fir potenzielle Zielgruppen interessant. Dies umfasst sowohl
potenzielle Verbandsmitglieder als auch mdégliche Sponsoren. Der DFV wird nur dann fur
Geldgeber interessant sein, wenn es ihm gelingt, den Verband als professionell gefiihrte
Institution zu kommunizieren. Als problematisch ist in diesem Zusammenhang der Umstand
zu sehen, dass der DFV als Vertreter aller Discsportarten auftritt. Diese unterscheiden sich
jedoch hinsichtlich vieler Merkmale. Aufgrund der gegebenen Struktur im deutschen
Frisbeesport kann es als sinnvoll angenommen werden, wenn sich der DFV diesen Strukturen

anpassen wiurde.

Es wurde deshalb ein Grobkonzept einwickelt, das eine Dreiteilung des Verbandes vorsieht.
Demnach wiirde der DFV in Zukunft als Dachverband fungieren. Die beiden derzeit grof3ten

Sportarten, Ultimate und Disc Golf, wurden unter dem Dach des DFV eigene
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Spitzenverbinde grinden. Die restlichen Disziplinen wiirden aufgrund der geringen
Aktivenzahlen direkt vom DFV vertreten. Ziel dieses Konzeptes ist die Fokussierung der
Verbandsarbeit auf die jeweils relevanten Zielgruppen. Nur wenn zielgerichtet auf die
Bedirfnisse des direkten Verbandsumfeldes eingegangen wird, kénnen die Aufgaben effektiv

gelost und die Zielgruppen wirksam bearbeitet werden.

Aus diesem Grund wurde auch die Eingliederung des deutschen Frisbeesports in den
Deutschen Turnerbund verworfen. Als Hauptgefahr wird angesehen, dass sich der
zahlenmalig kleine Discsport im riesigen DTB nicht wird durchsetzen kénnen. Zudem dirfte

es sehr schwierig sein, die Besonderheiten des Sports zu kommunizieren.

Um den Frisbeesport in Deutschland weiter zu verbreiten und fir eine Vermarktung
interessant zu machen, muss die Besonderheit der einzelnen Disziplinen herausgestellt werden
und gesondert bearbeitet werden. Um Streuverluste zu vermeiden, wird es als sinnvoll
angesechen, dass die beiden groflen Disziplinen unter dem Dach des DFV eigene
Spitzenverbinde griinden. Die neu entstandenen drei Verbinde sollten aber eine gemeinsame
Corporate Identity aufbauen, so dass einerseits effektiv fiir die vertretene Sportart gearbeitet
aber gleichzeitig auch Synergieeffekte zwischen den einzelnen Verbinden genutzt werden

konnen.

4 Trendsport

Ziel dieses Kapitels soll es sein, zu untersuchen, ob es sich bei Ultimate um einen Trendsport
handelt, beziechungsweise ob er dazu werden kann. Dazu wird zuerst auf die Problematiken
des Begriffs Trendsport eingegangen, um im Anschluss daran, drei Trendsportmodelle
vorzustellen und einer ersten kritischen Diskussion zu unterziehen. Danach wird die
Entwicklung der Trendsportart Beachvolleyball dargestellt, um anschlieBend eines der zuvor
erliuterten Modell darauf anzuwenden. Die gewonnenen Ergebnisse werden dann noch
einmal einer kritischen Analyse unterzogen. Anhand der erzielten Resultate wird im Anschluss
daran ein eigenes Trendsportverstindnis entwickelt. Mittels der gewonnenen Definition wird
anschlieBend untersucht, ob es sich bei Ultimate um eine Trendsportart handelt und welche

Konsequenzen daraus erwachsen kénnen oder miissen.
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4.1 Problematik

Bei Betrachtung existierender Modelle zur Entwicklung von Trendsportarten fillt auf, dass
diese entweder sehr allgemeingtltig gehalten oder sehr spezifisch auf eine Art von Trendsport
ausgerichtet sind. Auf diese Weise wird entweder jede neue Bewegungsform zu einem Trend
oder sie sind so speziell auf ,,ihre® Art von Sport ausgerichtet, dass sie nicht ohne weiteres auf

andere Teile des Trendsportbereiches tibertragbar sind.

Bei niherer Untersuchung soziologisch und/oder betriebswirtschaftlich geprigter Literatur
zum Thema Trend und Trendforschung finden sich in den seltensten Fillen konkrete
Definitionen, sondern, wenn uberhaupt, nur grobe Andeutungen des jeweiligen
Begriffsverstindnisses. Dies wird in der Regel damit begriindet, dass das Feld der
Trendforschung sehr vielseitig und widerspriichlich sei und eine konkrete Definition dem

Phinomen nicht gerecht werden kénne und somit kontraproduktiv wirke.**

Das dritte Problem bei einer Definition des Begriffes Trendsport erwichst aus der
Schwierigkeit einer eindeutigen Festlegung und Eingrenzung des Sports. Auch hier ist eine

klare Abgrenzung duflerst schwierig.

Es besteht das Problem, dass die beiden Teile des Wortes Trendsport, ,, Trend* und ,,Sport®,
nur sehr schwer eindeutig zu definieren sind. Dennoch hat die Verwendung des Begriffes
heutzutage schon fast inflationdren Charakter angenommen, so dass nahezu jede neu
aufkommende Bewegungsform als Trendsport tituliert wird. Um dieser Entwicklung zu
begegnen und eine vorschnelle Begriffsverwendung zu vermeiden, wird an dieser Stelle eine

andere Vorgehensweise gewahlt.

Im folgenden werden zunichst drei Trendsportmodelle vorgestellt und diskutiert. Im
Anschluss daran, wird eines dieser Modelle auf den Trendsport Beachvolleyball angewendet
und auf Problematiken hingewiesen. Auf Basis der kritischen Diskussion wird in der Folge ein

eigenes Trendsportverstindnis entwickelt.

4.2 Trendsportmodelle

In diesem Kapitel werden die drei Modelle zur Entwicklung einer Trendsportart von Schwier,

Lamprecht und Stamm sowie von Siehr vorgestellt. AnschlieBend werden sie hinsichtlich ihrer

134 . B. Horx (1995), 5.7~ 9
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Eignung fir diese Arbeit kritisch beurteilt. Aus diesem Grund liegt ein Schwerpunkt auf dem

Aspekt der Vermarktung der Sportart innerhalb ihrer Entstehung.

421 Phasenmodell nach Schwier

In seinem Phasenmodell zur Entstehung von Trendsportarten geht SCHWIER grundlegend
davon aus, dass kulturelle Entwicklungen jedweder Art und damit auch die Entwicklung von
Sportarten, einem stindigen Wechsel von statischen Phasen und dynamischen Phasen

unterliegen. Er entwickelt dabei sechs idealtypische Phasen:'”

1. Phase der Entwicklung und/oder Innovation

Am Anfang steht die zufillige oder gezielte Entdeckung einer neuen Bewegungsform durch
eine meist jugendliche Einzelperson oder Gruppe. Schwier sieht sie aufgrund ihres hohen
Anspruchs und ihrer Experimentierfreudigkeit als einen idealen Ausgangspunkt fir neue

Sportarten oder Disziplinen an.

2. Phase der Verbreitung im eigenen Milieu
Nach der groben Entwicklung wird die neue Bewegungsform durch spielerisches und
konstruktives Ausprobieren zu einer ,,eigenstindigen bewegungskulturellen Ausdrucksform®

weiterentwickelt.'*

3. Phase der Entdeckung durch etablierte Milieus
In der dritten Phase werden Trendscouts und Trendagenturen auf die sich langsam
verbreitende Bewegungsform aufmerksam. Auch wenn sie weiter auf einem subkulturellen

Niveau bleibt, so wird sie doch erstmals als Trendhypothese gehandelt.

4. Phase der kulturindustriellen Trendsetzung

Der neue Trendsport wird von der Industrie aufgegriffen, modifiziert und auf seine
Vermarktungschancen hin iiberpriift. Uber Medien, Werbung und Eventmarketing riickt er
somit auch in das Interesse einer breiteren Offentlichkeit, womit auch Diskussionen um

moralische und gesundheitliche Aspekte einhergehen.

135 Schwier, J. (1998), S. 12 — 13
136 Schwier; J. (19984), S. 12
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5. Phase der Trenddiffusion
In dieser Phase versuchen die etablierten Sportarten, die sich von dem neuen Trend
unmittelbar gefihrdet sehen, diesem entgegenzuwirken. Andererseits entdecken neue

Gesellschaftsgruppen den Sport fiir sich und passen ihn dem eigenen Lebensstil an.

0. Phase der Etablierung

In der Phase der Etablierung verliert der neue Sport seinen Trendcharakter, setzt sich aber
weiterhin durch. Die Entwicklung schwicht sich trotz weiterbestehenden Spal3charakters ab,
er entwickelt sich aber in Richtung eines etablierten Sports. Dazu gehért die Grindung von

Vereinen und Verbinden und die Aufnahme in das Programm kommerzieller Sportanbieter.

4.2.2  Trendsportentwicklung nach Lamprecht und Stamm

LAMPRECHT und STAMM sprechen Trendsportarten Eigenschaften von Produkten zu und
zihlen den Sport ,,zu den innovationsfreudigsten und wachstumsstirksten Bereichen unserer
Wirtschaft*."”” Zudem weisen sie darauf hin, dass sich ein Trendsport durch die Kombination
von Bewegungsform, Technologie und Lebensstil-elementen auszeichnet und erst damit eine
»umfassende Kommerzialisierung® zulisst.””® Hier wird bereits deutlich, dass sich ihr Konzept
stirker mit den wirtschaftlichen Aspekten des Trendsports befasst, als dies bei Schwier der
Fall ist. Als Folge dessen, lehnen sie ihr Entwicklungsmuster an das klassische Modell des
Produktlebenszyklusses an, welches in der Betriebswirtschaft Verwendung findet (Abbildung
5). Dabei wird unterstellt, dass der Lebenszyklus von Produkten auf zeitbezogenen
Marktreaktionen beruht und sich in finf Stufen unterteilen lisst, die zwingend in der

Reihenfolge Einfiihrung, Wachstum, Reife, Sittigung und Niedergang ablaufen.'”

Stamm und Lamprecht verindern dieses Modell etwas, um es den Besonderheiten einer

kulturellen Entwicklung anzupassen.

137 Stamm, H. / Lamprecht, M. (1997)
138 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 373
139 Sjegwart / Sent (1995), S. 4 -7
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Einfihrung Wachstum Reife Sattigung Niedergang

T

Abbildung 5: Klassisches Modell des Produktlebenszyklus (nach SIEGWART / SENTI 1995)

1. Start- oder Inventionsphase
In dieser Phase wird die eigentliche Idee entwickelt und von dem Erfinder oder der
Erfindergruppe durch stindiges Ausprobieren und Tifteln vorangebracht. Technische
Hilfsmittel oder Sportgerite werden in Einzelfertigung von den Erfindern selbst
hergestellt. Dieses Prinzip des ,,trial an error® bietet den Autoren zufolge eine Moglichkeit

der Legendenbildung, die fir die Entwicklung der Trendsportart wichtig ist.""

2. Innovationsphase
Diese Phase der Weiterentwicklung der urspriinglichen Idee und der ersten Gerite wird
von den Autoren von der Inventionsphase getrennt, weil diese nicht in unmittelbarem
Anschluss erfolgen muss. Haufig verschwindet die Idee fur eine Weile wieder von der
Bildfliche bis sie wieder aufgegriffen und weiterentwickelt wird.""! Dazu verlisst die
kiinftige Trendsportart die eigentlichen Geburtsstitten und Produkte kommen in ersten

Kleinserien auf den (regionalen) Markt. Sie bleibt aber sowohl von der Sportartikelindustrie

140 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 375 — 376; Stamm, H. / Lamprecht, M. (1997)
141 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 376 — 377
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als auch von Medien und Sportorganisationen unbeachtet. Wenn der neue Sport
bestehende Infrastrukturen nutzt, fihren in dieser Phase Konflikte mit etablierten
Sportarten hdufig dazu, dass sich ein Rebellen-Image und Kultpotenzial aufbaut, das die
Entwicklung weiter vorantreibt und somit den Einstieg in die dritte Phase ermdglicht. Die
Autoren verweisen besonders darauf, dass die Nutzung einer bestehenden Infrastruktur
absolut notwendig fur das Erreichen der ndchsten Stufe ist. Ist dies nicht méglich, wird

sich die Sportart nicht weiterentwickeln.'*

3. Entfaltung und Wachstum
In dieser Phase erreicht die neue Bewegungsform ihren Durchbruch. Sie erlangt ihre
Attraktivitit sowohl aus den Herausforderungen der Bewegungen, als auch aus dem
Unkonventionellen und dem damit verbundenen Lebensgefithl der Tuftler und Freaks.
Nach LAMPRECHT / STAMM witd sie aber nicht als neue Sportart verstanden, sondern als
»Absetz- und Gegenbewegung zum etablierten Sport“.'* Sie riickt immer mehr in den
Blickpunkt des 6ffentlichen Interesses. Durch die Benutzung der Infrastruktur bestehender
Sportarten weitet sich der Konflikt mit diesen immer stirker aus, was einerseits zu
verstirkter Medienprisenz fihrt, andererseits nicht selten zu Verboten durch die

Etablierten.'*

Damit verbunden steigt der ,,subkulturelle Charakter und somit auch die
Attraktivitit fir Jugendliche die sich vom bestehenden, von Erwachsenen bestimmten
Sportsystem nicht mehr verstanden fithlen und Abgrenzen wollen. Der Spal3 ist mindestens
so wichtig wie die sportlichen Herausforderungen, ,,systematisches Training, Disziplin und

cc 145

Wettkampf sind dagegen verpont*.

Der Markt wird nicht selten von kleinen Unternehmen aus der Generation der Tuftler und
Bewegungsfreaks beherrscht, die sich auch eigene Vertriebswege, abseits der traditionellen,
aufbauen. Die etablierte Sportindustrie, die Massenmedien und damit auch die
branchenfremde Industrie, die den neuen Sport als Imagetriger fir ihre Produkte gewinnen

will, werden langsam auf die neue Sportart aufmerksam, was den Einstieg in die nichste

142 T amprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 377 — 378
143 L amprecht, M. / Stamm, . (1998), S. 379

144 So wurden zum Beispiel Snowboardern die Lift- und/oder die Pistenbenutzung untersagt (Lamprecht, M. /
Stamm, H. (1998), S. 378).

145 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 380
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Phase einldutet. Den Autoren zufolge, ,hat die Trendsportart als Trend, nicht aber als

Sportart” am Ende der Phase 3 ihren Héhepunkt erreicht.'*

4. Reife und Diffusion
Die Phase der Reife und Diffusion ist vor allem durch industrielle Massenproduktion der
Sportgerite und ein enormes Wachstum der Absatzmirkte geprigt. Die Aussicht auf hohe
Gewinne lockt die traditionelle Sportartikelindustrie und spezifische Symbole und
Lebensstile werden zum Allgemeingut. Zur Erreichung dieser Stufe bedarf es hauptsichlich
zweierlei: einer relativ einfach zu erlernenden Bewegungsform und eines zukunftstrichtigen
Marktpotenzials. Somit kann die Trendsportart den harten Kern der Subkultur verlassen
und von sportlichen Erwachsenen aufgegriffen werden, die sowohl von der Sportart als

auch dem damit verbundenen Lebensgefiihl begeistert sind.

Verbunden mit der Verbreitung ist eine zunehmende Institutionalisierung. Schulen,
Vereine, Verbiande und hiufig auch Fremdenverkehrsorganisationen greifen den Sport auf,
um damit ihre Attraktivitit zu steigern. Zudem wird das Wettkampfwesen professionalisiert
und kommerzialisiert. Diese Verdnderungen werden von der ursprunglichen Szene als
Verlust des Speziellen und Unkonventionellen aufgefasst, bringen aber hdufig auch grof3en
finanziellen Erfolg mit sich, sei es als (professioneller) Sportler oder als Hersteller oder

Hindler.'"

5. Sattignng (und Niedergang)
Die Sportart hat einen so hohen Grad an Institutionalisierung und Ausdifferenzierung
erreicht, dass sie sich kaum noch von traditionellen Sportarten unterscheidet. Dies betrifft
auch den Wettkampfbereich. Ehemalige Trendsportarten wie Mountainbiking, Windsurfen,
Snowboarden oder Beachvolleyball sind Bestandteil der Olympischen Spiele geworden.
Doch diese Institutionalisierungs-, Differenzierungs- und Kommerzialisierungsprozesse
fithren nicht zwangsliaufig zu einem weiteren Wachstum sondern hiufig eher zu einer
Schrumpfung. Neue Sportarten kommen auf, die wiederum neue Anreize bieten, welche

der ehemalige Trendsport durch seine Entwicklung verloren hat. Ihm geht der Reiz des

146 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 380 — 381
147 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 381 — 383
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auflergewohnlichen verloren, womit er sowohl in Konkurrenz zu neuen, aber auch zu

etablierten Sportarten tritt.'**

Die Autoren betonen, dass ihr Modell nicht der Entwicklung aller Trendsportarten gerecht
werden kann und dass eine Sportart, die sich nicht in dieses Modell einpassen lisst, nicht
zwangsldufig keme Trendsportart sein kann. Sie verweisen aber darauf, dass eine
»Trendsportart im engeren Sinne [...] zumindest die Phasen 1 bis zum Anfang der Phase 4
durchlaufen haben muss, um als solche zu gelten.'"”” Zudem tauchen in den letzten Jahren
verstirkt ,,neue” Bewegungsformen auf die als Trendsportarten tituliert werden. Diese sind
hiufig nicht aus einer Szene erwachsen, sondern vielmehr von Marketingfachleuten konzipiert
worden. Als Beispiele werden Carving-Ski, Big-Foots und Wakeboard genannt. LAMPRECHT
und STAMM zufolge, scheint es zur Zeit einen Trend zur ,,Schein-Innovation® zu geben. Sie
betonen die Notwendigkeit der Unterscheidung von ,echten® Trendsportarten,
Randsportarten und ,kommerzialisierten ~ Scheintrends®.  Danach  bewegen  sich
Randsportarten haufig in den ersten Phasen des Modells, wohingegen Scheintrends eher die
letzten Phasen des Modells durchlaufen, was zu einer hohen Verbreitung und einem

beschleunigten Wachstum fiihrt.""

Wenn diese These den Tatsachen entspricht, misste es in der Folge tatsichlich zu einer Phase
des Niedergangs kommen, da die eigentliche Szene fehlt, die die Sportart auf einem gewissen

Niveau stabilisiert.

4.2.3 Modifiziertes Phasenmodell nach Siehr

Das Modell von SIEHR orientiert sich stark an dem oben dargestellten von Lamprecht und
Stamm. Als Abwandlung werden die Phasen 1 und 2 zu einer Inventions- und
Innovationsphase zusammengefasst und an die Phase der Sittigung eine Stabilisierungsphase
angehingt. Das fihrt dazu, dass das modifizierte Phasenmodell ebenfalls aus finf Phasen
besteht und somit einem traditionellen Lebenszyklusmodell entspricht. SIEHR begriindet dies
mit zu geringen Unterschieden zwischen den einzelnen Phasen. Zudem sei eine

Unterscheidung der beiden Phasen nur im historischen Riickblick moglich und nicht wenn

148 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 384
149 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 385
150 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 385
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sich die Sportart in einer dieser beiden Phasen befinde. Die Stabilisierungsphase begriindet er
damit, dass die Trendsportart zwar bis zum Ende der Sittigungsphase einen Grof3teil ihres
subkulturellen Charakters verliere und etablierten Sportarten duf3erlich durchaus dhneln wiirde,
aber trotzdem mit diesen nicht vergleichbar sei. Als Unterschied fiuhrt er an, dass trotz
ahnlicher Strukturen zum Beispiel Vereine eher eine Ausnahmeerscheinung seien. Zudem sei
die mit den Lifestylesportarten'” verbundene Mode weiterhin fiir die Vermarktung
interessant, da diese das ,,etwas andere Image der Sportart™ weiterhin pflege, womit ,,das

besondere Flair der Trendsportart, zumindest zum Teil, erhalten® bleibe.'
Im einzelnen finden sich bei Siehr die folgenden fiinf Phasen:

1. Inventions- und Innovationsphase

Die erste Phase entspricht weitestgehend den Merkmalen die Lamprecht und Stamm in ihrem
Modell fir die ersten beiden Stufen genannt haben. Eine neue Bewegungsform oder die
Veranderung, Weiterentwicklung und Kombination bestehender Bewegungsformen steht als
Idee am Anfang jeder neuen (Trend-)Sportart. Diese wird von einer Person oder Kleingruppe
entwickelt, die durch ihr gesellschaftliches Umfeld geprigt ist. Sie trigt damit den Geist der
Zeit in sich. Trotzdem entwickelt sie sich ohne weitere gesellschaftliche Einflisse fort. Sie

wird nur durch den Kreis der Erfinder geprigt.

Es werden neue Sportgerite entwickelt, die selbst hergestellt werden und solange verbessert
werden, bis sie zufriedenstellend funktionieren und somit die neue Bewegungsform
ermoglichen. Wenn dieser Schritt getan ist, verbreitet sich die Sportart tiber die urspriingliche
Gruppe hinaus, wenn auch weiterhin nur in lokalen Grenzen. Es entwickeln sich in diesen
Zentren die ersten Unternechmen, die sich auf die Produktion der neuen Sportgerite
spezialisieren, die sie in geringen Stiickzahlen fertigen. Uber diese lokalen Grenzen hinweg
bleibt die neue Sportart weiter unbekannt und wenn sie wahrgenommen wird, wird sie meist

nicht ernstgenommen.

Als Voraussetzung fiir die weitere Verbreitung und damit den Ubergang in die nichste Phase
nennt SIEHR mehrere Faktoren. Die neue Bewegungsform muss sich deutlich vom

bestehenden Angebot unterscheiden und eine hohe Faszination ausiiben. Zudem muss sie

151 Dazu zihlt Siehr zum Beispiel Surfing, Windsurfing, Snowboarden, Skateboarding, Inlineskating und BMX-
ing (Siehr, J. (1999), S. 15).
152 Siehr, J. (1999), S. 61
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relativ schnell erlernbar sein. Ein weiterer wichtiger Faktor ist, dass die neue Sportart die

. .. 153
bestehende Infrastruktur nutzen kébnnen muss, um wachsen zu kénnen.

2. Entfaltungs- und Wachstumsphase

Diese Phase ist der gleichbenannten Phase von Lamprecht und Stamm gleichzusetzen. Die
Zahl der Aktiven steigt, die Probleme mit den etablierten Sportarten wachsen und es entsteht
ein Rebellenimage, dass von Jugendlichen als attraktiv empfunden wird. Medien werden auf
den Sport aufmerksam, die Trendsportindustrie wichst und die Gerite sind praktisch

ausgereift. Die produzierten Stiickzahlen werden gréfler und die Preise sinken.

Zur weiteren Verbreitung ist es verstirkt wichtig, dass die Sportart leicht zu erlernen ist, da ein
weiteres Wachstum nur iber Gruppen mdglich ist, ,,die nicht ganz so sportlich sind wie die
bisherigen Aktiven.“"* Zudem muss die Sportart ein Vermarktungspotenzial haben, um auch

branchenfremde Unternehmen anzuziehen.'>

3. Reife- und Diffusionsphase

Auch diese Phase ist wieder sehr stark an das urspriingliche Modell angelehnt. Die Popularitit
erreicht ihren Hohepunkt, ebenso die Medienprasenz. Hierbei riicken neben Berichten und
Reportagen von sportlichen Ereignissen, ebenfalls die Probleme und Umwelt- und/oder
gesundheitliche Auswirkungen und Risiken in das Medieninteresse. Die grofle Medienprisenz
lockt verstirkt die traditionelle Sportindustrie, die einen Teil des Trendsportmarktes erobern
wollen und koénnen. Aber auch sportfremde Unternehmen entdecken den Trendsport als
idealen Imagetriger fiir ihre Produkte. Die Gruppe der Aktiven wird mehr und mehr durch
Freizeitsportler vergroBert, um allerdings die nichste Stufe zu erreichen, muss die Sportart in
dieser Situation ,,ein Potential zur internen Differenzierung und Spezialisierung bieten, damit

es den Trendsportlern méglich ist, sich ein eigenes Profil zu erhalten (SIEHR 1999, 69 — 71).

4. Sittigungsphase

In dieser Phase erreicht der Trendsport seinen Héhepunkt hinsichtlich der Verkaufszahlen.
Das Marktwachstum geht deutlich zuriick, kommt nach einiger Zeit zu einem volligen
Stillstand und kehrt sich dann um, so dass die Absatzzahlen zu sinken beginnen. Die

urspriinglichen Trendsportler und Freaks sind zahlenmalig stark in der Minderheit und der

153 Sichr, J. (1999), S. 63 — 65
154 Siehr, J. (1999), S. 68
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Sport ist inzwischen fiir jedermann zuginglich und weitestgehend etabliert. Haufig haben sich
unterschiedliche Disziplinen herausgebildet, die sich untereinander abzusetzen versuchen. Es

gibt nicht mehr dez Snowboarder, sondern den Freestyler und den Raceboarder.

Das Medieninteresse lisst nach und die Berichterstattung dhnelt der traditioneller Sportarten.
Ebenso ist der Organisationsgrad der Sportart mit dem der etablierten Sportarten
vergleichbar. Es haben sich Vereine und Verbinde gebildet beziehungsweise die Sportart
wurde in bestehende Verbinde, von frither konkurrierenden Sportarten, aufgenommen. Auch
die Sportartikelindustrie ist in dieser Phase von groBen Verinderungen geprigt. Kleine,
murspringliche® Unternehmen kénnen durch die gestiegenen Absatzmengen preislich nicht
mehr mit den grof3en mithalten, so dass ein Kannibalisierungs- und Ausleseprozess einsetzt,

an dessen Ende hdufig nur noch wenige gro3e Hersteller tibrig bleiben.

Die Sportart wird von Unternehmen zwar weiterhin als Imagetriger genutzt, allerdings trigt
dies nicht mehr zur Verinderung oder Entwicklung der Sportart selbst bei, da der
Bekanntheitsgrad bereits ausgereizt ist und somit keine neuen Impulse mehr fir den Sport

entstehen.

Insgesamt kommt es durch die festgelegten Strukturen zu einer Stagnation in der Entwicklung
und damit auch in den Verkaufszahlen, die darauthin sogar zuriickgehen. Um diesen
Abwirtstrend entgegenzuwirken und in die fiinfte Stufe einzutreten, ist ein Riickbesinnung auf
die Wurzeln notwendig. Nur wenn Spall und Kommerz verbunden werden koénnen, ist die

Sportart auf einem hohem Niveau zu stabilisieren.”®

5. Stabilisierungsphase

Kennzeichen der finften und letzten Phase ist das Umwandeln des einsetzenden
Abwirtstrends in eine stabile Situation. Auch wenn der Grad an Kommerzialisierung
weiterhin sehr hoch ist, so erfolgt doch eine gewisse Riickbesinnung auf die Urspriinge. Das
Motto lautet: Vermarktung ja, aber nicht um jeden Preis. Die Sportart und das damit
verbundene Image werden wieder glaubhafter, so dass sich das Verhiltnis von Trendsportlern

und Freaks zu den Freizeitsportlern wieder zugunsten der Szenesportler verbessert. Der Autor

155 Sichr, J. (1999), S. 65 — 69
156 Sichr, J. (1999), S. 71 — 74
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geht davon aus, dass der Trendsport das dadurch erreichte Niveau fur einen lingeren

Zeitraum stabilisieren kann."’

424  Diskussion der dargestellten Modellen

Bei kritischer Betrachtung der dargestellten Modelle fillt auf, dass besonders das Modell von
SCHWIER'™ fiir eine weitere Verwendung in dieser Arbeit problematisch ist. Einerseits
differenziert er in vielen Punkten zu stark, so dass sich einige Stufen nur durch ein einziges
Merkmal von der nichsten oder vorhergehenden Phase unterscheidet, zudem ldsst er den
wichtigen Punkt der Kommerzialisierung und die Rolle der Industrie und Medien in der
Frithphase fast vollig unbeachtet. Er versucht das Phinomen Trendsport aus einer verstirkt
piadagogisch  geprigten Sichtweise zu erkliren. Da in dieser Arbeit aber ein

Vermarktungskonzept entwickelt werden soll, wird das Modell als ungeeignet eingestuft.

Die Schwichen des Phasenmodells von LAMPRECHT und STAMM werden von SIEHR'
groftenteils aufgegriffen und verbessert. Dazu zihlen die Zusammenfassung der ersten beiden
Phasen und der Anschluss einer Stabilisierungsphase. Problematisch fir diese Arbeit bleibt
aber die Konzentration auf die Sportarten Surfen, Windsurfen und Snowboarden, die alle auch

160161 104 Lifestylesportmz passen und

in die Kategorien Fun- und Natursport, Gleitsport
zudem ausschlieBlich Individualsportarten sind. Diese Beschrinkung ist nicht nur fur die
vorliegende Arbeit problematisch, da im folgenden eine Mannschaftssportart untersucht wird.
Es fihrt auch zu einem klaren Widerspruch in SIEHRs Argumentationskette. Zu Beginn seiner
Arbeit definiert er Trendsportarten als ,,Sportarten, die tiber einen gewissen Zeitraum hinweg
ein fir ihr Verhiltnis aullergew6hnliches MaB3 an Popularitit bzw. Faszinationskraft

genieBen.'” In der Folge ordnet er Trendsport in die bestehende Sportlandschaft ein und

kommt zu dem in Abbildung 6 dargestellten Ergebnis. Demnach stellen die von ihm

157 Siehr, J. (1999), S. 74 — 76
158 Schwier, J. (1998), S. 12 - 13
159 Siehr, J. (1999), S. 60 — 76

160 Neben Surfen, Windsurfen und Snowboarden zihlt Lacroix unter anderem auch Wasserski, Drachenfliegen,
Speedsail und Segeln zu den Gleitsportarten (Lacroix, G. (1985), S. 6 —9).

161 Lacroix, G. (1985), S. 6
162 Sichr, J. (1999), S. 14— 15
163 Sichr, J. (1999), S. 11
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untersuchten Sportarten, an denen er im weiteren Verlauf seiner Arbeit sein Modell

entwickelt, nur einen Teil des Trendsportspektrums dar.

FitneB- und

Gesundheitssport
P Extrem- oder

Abbildung 6: Strukturierung von Sport nach Siehr 1999

Fir diese Sportarten entwickelt er ein Anreizprofil. Demzufolge bietet ein Trendsport finf
motivationale Griinde fiir die Aktiven, um den Sport zu betreiben: Leistung und Kompetenz,
ungewohnliche Koérpererfahrungen, Risiko und Spannung, Asthetik und Kreativitit und
soziale Kontakte. Die beiden letztgenannten gelten SIEHR zufolge nur fiir einzelne
Trendsportarten.' Beinhaltet ein Sport diese Motivationen nicht, so kann er nach SIEHR nicht
als Trendsport bezeichnet werden.'”® Dadurch fallen Sportarten wie Beachvolleyball,
Streetball, Streetsoccer und Beachhandball nicht mehr in die Kategorie Trendsport. Zusitzlich
wird das Modell noch dadurch beschrinkt, dass alle untersuchten Sportarten mit relativ

teurem Sportgerit betrieben werden.

Trotz der genannten Problematik kann das Modell von SIEHR als schliissig angesehen werden.
Da im folgenden untersucht werden soll, ob es sich bei Ultimate um einen Trendsport
handelt, muss geklirt aber werden, ob sich das modifizierte Phasenmodell auch auf
Mannschaftssportarten, die zudem noch ohne groflen Materialaufwand betrieben werden
konnen, anwenden ldsst. Aus diesem Grund wird das Modell anhand von Beachvolleyball,

einer anerkannten Trendsportart, auf seine Transferierbarkeit hin untersucht.

164 Siehr, J. (1999), S. 42 - 46
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SIEHR weist ausdriicklich auf die Beschrinkung seines Modells auf Fun- und Natursportarten
hin'*, LAMPRECHT und STAMM hingegen nehmen diese Beschrinkung nicht vor. Sie fithren

167

Beachvolleyball sogar ausdriicklich als Trendsport an.” Gleichzeitig weisen sie auf die
Notwendigkeit hin, dass ein ,echter Trendsport™ in ihrem Verstindnis mindestens ,,die
Phasen 1 bis zum Anfang der Phase 4 durchlaufen® muss.'”® Bezogen auf ihr Modell sind dies

die Stufen Invention, Innovation, Entfaltung und Wachstum und Reife und Diffusion.

Im Anschluss soll das modifizierte Phasenmodell von Siehr auf Beachvolleyball angewendet
werden und somit auf eventuelle weitere Problematiken hingewiesen werden. Dazu wird die
Entwicklungsgeschichte bis zur heutigen Zeit dargestellt und versucht die einzelnen Phasen

abzugrenzen.

4.3 Trendsport Beachvolleyball

Wenn der Begriff Beachvolleyball genannt wird, finden sich meist unweit davon auch die

' Da dies auch bei LAMPRECHT und STAMM' " der Fall ist,

Begriffe Trend oder Trendsport.
wird an dieser Stelle vorausgesetzt, dass es sich um einen ,,echten Trendsport® im Sinne der

Autoren handelt (vgl. Kapitel 4.2.2).

In dieser Arbeit bietet sich Beachvolleyball aus mehreren Grinden zum Vergleich an. Bei
Ultimate und Beachvolleyball handelt sich um Spiele, die mit einem Sportgerit durchgeftihrt
werden, dass sich in der Freizeit groler Beliebtheit erfreut. In beiden Fillen ist dieses relativ
preiswert und hat durch seine Bekanntheit eine hohen Aufforderungscharakter. Zudem wird
Beachvolleyball auch auf Seiten der Ultimatespieler als Vorbild in der Entwicklung benutzt.'”
Besonders seit Ultimate in das Medaillenprogramm der World Games aufgenommen wurde,
erhoffen sich viele Spieler und Funktionire eine 4hnliche Entwicklung wie beim

Beachvolleyball. Auch diese Sportart ist ithren Weg zu den Olympischen Spiele iber den

165 Siehr, . (1999), S. 102

166 Siehr, J. (1999), S. 11 — 12

167 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 370

168 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 385

169 7. B. Klewenhagen, M. (2000), S. 38; KifBner, G. (1999)
170 Lamprecht, M. / Stamm, H. (1998), S. 370

171 Leonardo, T. (2000)
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Umweg der World Games 1993 in Den Haag gegangen.'” Eine weitere Gemeinsamkeit der
beiden Sportarten ist die Abhangigkeit des Finzelnen von seinen Mitspielern beziehungsweise
seinem Partner. Auch wenn Beachvolleyball zum Teil als Individualsportart angesehen wird'”,
so gilt doch gerade beim Spiel zwei gegen zwei, die alte Volleyballweisheit, dass nicht
unbedingt die Mannschaft mit dem stirksten Spieler gewinnt, sondern die mit dem

. - 174
schwichsten verliert.

43.1 Entwicklung des Beachvolleyballs

Die Geschichte des Beachvolleyballs beginnt in den 1920er Jahren an den Strinden Santa
Monicas in Stidkalifornien. Dort wurde zunichst in Anlehnung an das Hallenvolleyball sechs
gegen sechs gespielt und Techniken wie Bagger und Angriffsschlag waren bis zum Ende der
vierziger Jahre unbekannt. Zu Beginn der dreifliger Jahre wurde die Spielerzahl erst auf vier,
kurze Zeit spiter auf zwei pro Team reduziert. Wer genau das Spiel an den Strand gebracht
hat ist nicht bekannt, sicher ist aber, dass die Surfer es schnell fir sich entdeckten. Sie spielten
tber alte Fischernetze, die sie zwischen in den Boden gerammten Surfbrettern spannten. Sie
nutzten auf diese Art und Weise die wellenlose Zeit, in der sie so ,,den anwesenden Midchen

mit sportlichen Glanzleistungen® imponieren konnten.'”

In FEuropa tauchte Beachvolleyball erstmals 1927 auf. In einem Nudistencamp nahe Paris
wurde es schnell zum Standardspiel. In den 1930er verbreitete es sich auch in Palavas,
Lacanau und Royan (Frankreich), Sofia, Prag und Riga.'” Bis in die spiten 1970er Jahre hatte
das Volleyballspiel am Strand in Europa reinen Freizeitcharakter und erfreute sich
zunehmender Beliebtheit. Die Entwicklungen in den USA und Europa sind aber nicht

vergleichbar.

Nachdem der Sport durch den Zweiten Weltkrieg fast vollig zum Erliegen gekommen ist, fand
1948 erstmals ein Turnier am ,,State Beach® in Los Angeles statt. Es war das erste offizielle
Zweier-Turnier in der Geschichte und wurde in der Folge jihrlich ausgetragen. Aufgrund des

fehlenden Schmetterschlags dauerten die Spiele haufig mehrere Stunden, so dass zu Beginn

172 JTWGA (2000) [Internetquelle]

173 7. B. Krohn, O. (1994), S. 14

174 Schlockermann, J. / Mackerodt, F. (2000), S. 13
175 Schlockermann, J. / Mackerodt, F. (2000), S. 14
176 Volleyball.otg (2000a) [Internetquelle]
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der finfziger Jahre Gberlegt wurde, wie sie fiir den Zuschauer attraktiver gemacht werden
konnten. Darum begann man damit, Schonheitswettbewerbe einzufithren. Nicht zuletzt diese
waren ausschlaggebend dafiir, dass die Aufmerksamkeit der Zuschauer und Medien schnell
zunahm und schon kurz darauf neue Turniere in Sudkalifornien veranstaltet wurden. Ebenfalls
in den finfziger Jahre brachte Gene Selznik den Schmetterball aus der Halle an den Strand,

wodurch der Sport wesentlich athletischer wurde.'”

Eine weitere Neuerung brachte Ron von Hagen Mitte der Sechziger mit der Einfihrung des
Baggers zur Aufschlagannahme in den Sport ein. In dieser Zeit wurde der Sport auch so
populir, dass es schwierig wurde, ausreichend Netze zu finden. Ebenso stieg die Anzahl der
Turniermeldungen. Um diesen Problemen zu begegnen, wurde ein bis heute gultiges
Ratingsystem eingefiihrt, dass die Spieler in Leistungsklassen einteilt. Die Zahl der Turniere
stieg auf fiinf pro Jahr an.'™ 1965 wurde dann die erste Organisation gegriindet, die California
Beach Volleyball Association (CBVA), deren Aufgabe es war, die Turniere zeitlich zu

koordinieren und einheitliche Spielregeln festzulegen.'”

Die Kombination von Strand, Sonne, Meer, athletischen Spielern und weiblichen Fans wurde
in den Sechzigern zum Lifestyle stilisiert. Die Spieler galten als Lebenskiinstler die jede freie
Minute am Strand verbrachten. Dieser Lebenssti wurde von dem damaliger
Turnierveranstalter Dave Heiser wie folgt ausgedriickt: ,,One: Don’t work at a straight job a
minute more than you have to. Two: Spend every daylight hour on the beach. Three: Figure

out a way to make money playing volleyball. Four: Sleep with as many women as you can.”"™

1970 nahm der amerikanische Hochschulsportverband NCAA Hallenvolleyball in sein
Programm auf, so dass Volleyball zu einem von Universititen und Colleges geférderten Sport
wurde. In der Folge stieg die Zahl der Beachvolleyballer schlagartig an, weil immer mehr

Studenten ihre in der Halle erlernten Fihigkeiten mit an den Strand brachten.'™

1974 fand in San Diego das erste offizielle Turnier statt, das von einem Sponsor unterstitzt

wurde. Zwei Jahre spiter wurde das erste Turnier veranstaltet, bei dem mit 5.000 USD ein
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178 Hémbetg, S. / Papageorgiou, A. (1997), S. 19
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180 zitiert in Hombetg, S. / Papageorgiou, A. (1997), S. 18

181 Krohn, O. (1994), S. 17



Ultimate Frisbee Trendsport SiS]

nennenswerter Betrag an die Sieger gezahlt wurde. Dabei wurden am State Beach tber 30.000
Zuschauer gezihlt. Ermutigt von diesen Zahlen, begann die Marketingagentur ,,Event
Concepts® eine professionelle Tour durchzufithren. Bis 1983 wuchs die Zahl der Turniere
dieser Serie auf zwolf pro Jahr und die Summe der Preisgelder stieg auf insgesamt 137.000
USD. 1982 verlief3 die Turnierserie erstmals Kalifornien und expandierte iiber Florida auch in
andere Bundesstaaten. Im gleichen Jahr kam es dann zu Problemen mit ,,Event Concepts®.
Gegen den Widerstand der Spieler dnderte der Veranstalter mehrfach die Regeln und fihrte
einen neuen Spielball ein. Zudem floss ein Grof3teil der Einnahmen aus Sponsoren- und
Fernsehgeldern direkt an die Agentur, worauthin die Spieler sowohl die Erhéhung der
Preisgelder als auch Einblick in die Geschiftsbiicher der Agentur verlangten, was Event
Concepts verweigerte. Als Reaktion darauf grindeten die Spieler am 21. Juli 1983 einen
eigenen Verband, die Association of Volleyball Professionals (AVP), von dem sie sich einen
groBeren Einfluss auf die kommerzielle Entwicklung des Sports versprachen. Die
Auseinandersetzungen zwischen den Spielern und Event Concepts gipfelten in einem Streik
der Topspieler bei der Weltmeisterschaft 1984, die daraufhin mit zweitklassigen Spielern
ausgetragen wurde. Infolgedessen wanderten die verirgerten Sponsoren zur AVP ab, die ab
dem folgenden Jahr alleiniger Veranstalter der Tour wurde. Die Serie wurde auf 17 Turniere

und ein Gesamtpreisgeld von 275.000 USD ausgeweitet.'™

Ende der 1980er Jahre erkannte auch der Weltverband FIVB die Moglichkeiten, die der
Beachvolleyball bot. 1987 wurde das erste Turnier am Ipanema Beach in Rio de Janeiro
veranstaltet und zwei Jahre spiter die erste Turnierserie in Brasilien, Italien und Japan
installiert. Zu Beginn der neunziger Jahre wurde dann die ,,Beachvolleyball World Series®,
Vorginger der jetzigen World Tour, eingefithrt, die aber keine Turniere in den USA umfasste.
Das Engagement der FIVB fiihrte zu einer Auseinandersetzung mit der AVP, die von sich
behauptete, die erste und sportlich einzig wahre Turnierserie zu veranstalten. Die FIVB hatte
dagegen simtliche nationalen Volleyballverbinde hinter sich. Der Streit fuhrte soweit, dass
den Spielern der jeweiligen Organisationen verboten wurde, in der anderen Serie zu spielen.
Eine Anniherung erfolgte erst ab 1993. In diesem Jahr beschloss das IOC, Beachvolleyball in
das Medaillenprogramm fiir die Spiele in Atlanta aufzunehmen. Da ausschlieBlich die FIVB

vom IOC anerkannt wird, war klar, dass der Weltverband auch als alleinige Instanz fiir die
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Ausrichtung der Olympiaqualifikationsturniere und —modi zustindig war. Andererseits
wurden die Spiele in den USA veranstaltet und die gro3en Sponsoren der Olympischen Spiele,
Coca-Cola und der Fernsehsender NBC, waren ebenfalls Partner der AVP. Somit war eine

Einigung sicherlich verprogrammiert.

Ebenfalls grolen Anteil am Wachstum der Sportart und Preisgelder hatten die Fernsehsender.
Nachdem 1986 der kleine Kabelkanal ,,Prime Ticket™ die ersten Turniere von der Westkiiste
mit Erfolg ausstrahlte, entschloss der Fernsehgigant NBC, sich dem Beachvolleyball zu
widmen. Bereits 1993 hat NBC tber 20 Stunden live und landesweit von den Turnieren der
AVP berichtet. Die Preisgelder sind bis 1996 auf 4,2 Millionen USD angestiegen. Diesen
Erfolg machte auch eine Regelinderung méglich. Um die Ubertragungszeiten besser
kalkulierbar zu machen, wurde 1991 die ,,Rally Clock* eingefithrt, die die effektive Spielzeit
misst. Durch sie wird ein Satz auf eine Spielzeit von neun Minuten begrenzt.'™ Einen weiteren
Schritt in Richtung landesweiter Vermarktung ging die AVP im Februar 1993. Damals
veranstaltete sie erstmals ein Beachvolleyballturnier im legendaren Madison Square Garden in
New York City. Wer von den 7.000 Zuschauern in Badebekleidung zu diesem Hallenspektakel

erschien erhielt damals freien Eintritt.'®*

Inzwischen ist der Zwiespalt zwischen AVP und FIVB immer kleiner geworden, der
Weltverband und seine World Tour haben sich durchgesetzt und viele der besten Profis
spielen jetzt in beiden Turnierserien. Die World Tour expandiert weiter und weiter und ein
Ende ist derzeit nicht abzusehen. Immer mehr Unternehmen sehen im Beachvolleyball einen
idealen Imagetriger fiir ihre Produkte, so dass auch das Rahmenprogramm der
Veranstaltungen immer gréBere Formen annimmt. ,,Zwei bis drei Modenschauen, drei bis vier
Konzerte und eine tigliche Moderation am Strand werden dafiir sorgen, dass neben Sport auf
Spitzenniveau auch ,Entertainment on a high level’ geboten wird®, kiindigte der Veranstalter

der Beachvolleyball Europameisterschaften 2000 im Vorfeld an.'®

183 Krohn, O. (1994), S. 20 — 21; Hombetg, S. / Papageotgiou, A. (1997), S. 32
184 Krohn, O. (1994), S. 20
185 Klewenhagen, M. (2000), S. 38



Ultimate Frisbee Trendsport 71

4.3.2  Beachvolleyball als Imagetriger

Der in den Sechzigern rund um Beachvolleyball entstandene Lifestyle setzte sich weiter fort.
Durch die Kreation eines sogenannten ,,Volleylooks® wurde der Lifestyle ab den 1990er
Jahren auch kiuflich erwerbbar gemacht. Einige der Spieler griindeten eigene Firmen wie
Sideout und Redsand. Der Griinder von Sideout, Stephen Ascher Jr., wollte seinen Freunden
nacheifern, die mit Surffirmen wie Maui & Sons und Quiksilver grolen Erfolg hatten und

1."%¢ Dieser Trend war und ist so erfolgreich, dass

kreierte eine eigene Mode fir Beachvolleybal
sogar Hollywood dem Sport 1990 einen eigenen Spielfilm (,,Sideout!* — Atemloser Sommer)

widmete.'”’

Neben der Attraktivitit der muskulésen und braungebrannten Koérper der Spieler, spielen
sicherlich noch drei weitere Punkte eine wichtige Rolle fiir den Erfolg. In den USA wurden
die 1950 eingefithrten Misswahlen niemals abgeschafft und erfreuen somit immer noch die
Augen der Zuschauer. Ferner wird Beachvolleyball besonders in seinem Ursprungsland eher

als Individualsport denn als Mannschaftssport angesehen.

Und nicht zuletzt ist das Publikum ein unmittelbarer Bestandteil der Show. Mittels eines
Stadionsprechers, der hiufig direkt im Stadion auftritt, wird es dazu aufgefordert Stimmung zu
verbreiten und sich selbst zu feiern. Diese Stimmung von Sonne, Strand, guter Laune und
schonen Menschen ubertrigt sich in der Folge auch auf den Zuschauer vor dem Fernseher,

der diese durch den Kauf bestimmter Kleidung oder Sonnenbrillen nacherleben will.

4.3.3 Anwendung des modifizierten Phasenmodells auf Beachvolleyball

An dieser Stelle soll geklirt werden, inwieweit die Entwicklung des Beachvolleyballs durch das
erweiterte Phasenmodell von SIEHR ausreichend abgebildet und erkliart werden kann. Dazu
wird jede Phase in ihren Grundziigen dargestellt und nach Parallelen in der Entwicklung des
Beachvolleyballs untersucht. Dabei soll nicht jedes einzelne Merkmal Uberprift werden,
sondern an ausgewihlten Beispielen Entsprechungen und Abweichungen aufgezeigt werden.

Dartber hinaus soll versucht werden, diese Phasen zeitlich einzuordnen.

186 Sideout (2001) [Internetquelle]
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Phase 1: Invention und Innovation

Kennzeichen Aktive Beachtungsgrad Kommerzialisierungsgrad Organisationsgrad
Geburtsstunde; Freaks; Einzelpersonen; AuBerst gering; begrenzt Unikate; Unorganisiert; lokale
Erfindung; Verbesserung Pioniere; Kleingruppen auf die Geburtsstitte und Einzelanfertigungen Kleingruppen
am Sportgerit lokale Zentren; lokale Kleinserien
Geringschitzung

Tabelle 4: Inventions- und Innovationsphase nach SIEHR 1999

Eine Einordnung von Beachvolleyball in das in Tabelle 4 dargestellte Muster ist
unproblematisch. Einzig der Aspekt des Kommerzialisierungsgrades und die Verbesserung
des Sportgerites ist schwer zu kliren. Da es sich um keine ginzlich neue Bewegungsform
handelte, sondern ein Hallenspiel an den Strand verlegt wurde, musste kein neues Sportgerit
erfunden werden. In der heutigen Zeit unterscheiden sich die Spielbille fir Strand und Halle
in Material, Farbe, Gewicht und GroBle. Wann aber erstmals spezielle Beachvolleybille
entwickelt wurden ist nicht bekannt. Erstmals erwihnt wird die Anderung des Spielballes
1982."® Es ist aber nicht unwahrscheinlich, dass bereits vor diesem Zeitpunkt Bille eingefiihrt

wurden, die den besonderen Bedingungen am Strand angepasst waren.

Die von SIEHR"™ genannten Bedingungen fiir den Eintritt in die nichste Phase, eine gute
grundlegende Idee, eine Herausforderung in der Bewegungsform, das Einfinden in bestehende
Infrastruktur und ein vorhandenes Kultpotenzial lassen sich beim Beachvolleyball relativ frih
finden. Ein Ubergang in die zweite Phase ist etwa zu Beginn der 1950er Jahre erreicht. Zu
diesem Zeitpunkt wurde bereits versucht, die Sportart durch die Einfiihrung von begleitenden

. . 3 . 1()0
Schonheitswettbewerben, fir Zuschauer interessanter zu machen.
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Phase 2: Entfaltung und Wachstum
Kennzeichen Aktive Beachtungsgrad Kommerzialisierungsgrad Organisationsgrad

Aufbruch; Trend als
Gegenbewegung;

Exklusivitit

Zulauf von (jugendlichen)

Szenesportlern; Freaks

Konfrontation mit
etabliertem Sport;

Szenemagazine; erste

Entstehung spezifischer
Mirkte; kleine, wachsende

Trendsportunternehmen

Informelle Gruppen;

wenige Organisationen

Aufmerksamkeit in den

Massenmedien

Tabelle 5: Entfaltungs- und Wachstumsphase nach SIEHR 1999

In dieser Phase wird die Abweichung von Siehrs Modell im Bereich des
Kommerzialisierungsgrades immer grofler. Auch werden in der gesichteten Literatur keine
Probleme mit etablierten Sportarten erwihnt. Dies dirfte vor allem daran liegen, dass kein
echtes Konfliktpotenzial vorhanden war. Hallen- und Beachvolleyball haben sich relativ frih
getrennt und im Laufe der Entwicklung eher voneinander profitiert. So sind Techniken wie
der Schmetterball und der Bagger zur Angriffsannahme aus der Halle an den Strand
gekommen. Umgekehrt hat die im Beachvolleyball perfektionierte Feldabwehr groflen
Einfluss auf das Hallenspiel genommen. Im Hallenvolleyball hatte man sich bis in die siebziger
Jahre hauptsichlich mit Angriffstaktiken und —techniken beschiftigt und die Bedeutung der

Feldabwehr unterschatzt.

Die von Siehr als typisch herausgestellten Konflikte mit Nutzern der gleichen Infrastruktur
sind vom Beachvolleyball in den USA nicht bekannt. In den Anfingen des deutschen

Beachvolleyballs wurden die Spieler allerdings als Konkurrenz um die besten

191

Strandkorbstandplitze angesehen, die zudem noch die Urlaubsruhe storten.” Es ist somit

denkbar, dass es dhnliche Problematiken auch in den USA gab.

Unbestrittene Parallelen zu Siehrs Modell, sind im Anwachsen der Aktiven zu sehen. Dies gilt
auch fir das Selbstverstindnis des Beachvolleyballs als Gegenbewegung zur etablierten
Sportlandschaft. Aufgrund der fehlenden Hairte, im Sinne von Koperkontakt, wie zum

Beispiel im American Football oder Eishockey, und der ebenfalls (noch) fehlenden

19 Hombetg, S. / Papageorgiou, A. (1997), S. 17
191 Schlockermann, J. / Mackerodt, F. (2000), S. 19
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hierarchischen Organisationsstruktur, erschien Beachvolleyball als nahezu idealer Sport fiir die

Blumenkinder der sechziger Jahre.'”

Anhand der Beschreibungskriterien erscheint es schwierig, eine klare Trennlinie zur dritten
Phase des modifizierten Phasenmodells zu ziehen. Damit wird in der Folge auch die zeitliche
Einteilung erschwert. Zur Erleichterung kann man die Kriterien zur Erreichung der nichsten
Stufe zu Rate zichen. Nach SIEHR sind dies erkennbare Marktchancen und das relativ
einfachen Etlernen der Bewegungsform.193 Damit liegt es nahe, den Ubergang in die dritte
Phase auf Mitte der 1970er Jahre zu datieren, als die ersten Sponsoren begannen, Turniere zu

finanzieren und den Sport als Imagetriger ihrer Produkte zu entdecken.

Phase 3: Reife und Diffusion

Kennzeichen

Aktive

Beachtungsgrad

Kommerzialisierungsgrad

Organisationsgrad

Trend wird Allgemeingut;
Institutionalisierung und

Differenzierung

Zustrom von
Freizeitsportlern; Freaks

und Szenesportler

statke Verbreitung; groB3es
Interesse von
Massenmedien auch

auBerhalb der

Massenproduktion;
Spezialisierung; breite
Palette an Anbietern auch

aus der

Entstehung von
Organisationen;
Integration in Lehrpline

und Dachverbinde

Sportberichterstattung Sportartikelindustrie

Tabelle 6: Reife- und Diffusionsphase nach SIEHR 1999

Die Reife- und Diffusionsphase ist wiederum in vielen Punkten problemlos auf Beachvolley-

ball anwendbar. Allerdings tauchen hier auch weitere Probleme auf.

Anders als bei Trendsportarten die sich relativ teurer Gerite bedienen, wie Windsurfen,
Snowboarden und Inlineskaten, scheint es im Beachvolleyball eher so zu sein, dass sich
Unternehmen in der eigenen Szene erst recht spit herausbilden. Die ersten Unternehmen die
in der gesichteten Literatur erwihnt wurden, waren die Bekleidungshersteller Redsand und
Sideout zu Beginn der 1990er Jahre. Zuvor brachten einige Firmen aus der Surferszene
Kleidung mit Beachvolleyballmotiven und —thematiken heraus. Uber die Hauptproblematik,
die Anpassung der Bille an die geinderten Bedingungen am Strand, finden sich leider keine

Informationen.

192 Krohn, O. (1994), S. 16
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Somit scheint es eher so zu sein, dass branchenfremde Unternehmen Beachvolleyball als
Imagetrager entdeckten, bevor die Szene darauf kam, mit dem Trend Geld zu machen. Die
ersten grof3en Sponsoren waren Jose Cuervo Tequila (1978) und Miller Beer (1981). Sie
blieben mit der AVP und dem Beachvolleyball bis heute verbunden. 1985 stieg mit dem
Sonnenbrillenhersteller Bolle das erste Unternehmen als Hauptsponsor bei der AVP ein, das
auch als Ausriister fungieren konnte.™ Uber den Finstieg einzelner Sportartikler als

Spielerausrister ist leider nichts bekannt.

Der Beachtungsgrad entspricht weitestgehend dem modifizierten Phasenmodell. Allerdings
lisst sich kaum kritische oder gar negative Berichterstattung ausmachen, wie SIEHR sie

anfihrt.'”

Es scheint fast so zu sein, als wenn Beachvolleyball praktisch uneingeschrankte
Beliebtheit genieft und das urspriingliche Bild von Sonne, Sand und schénen Menschen
aufrechterhalten konnte. Dies konnte darin begriindet sein, dass viele diese Imagination und

das Spiel selbst mit Urlaub in Verbindung bringen.

Auch in dieser Phase stellt sich die Frage, wann der Ubergang zur nichsten Stufe erfolgte. Die
Aufnahme von Beachvolleyball in das olympische Medaillenprogramm, scheint den Eintritt in
die Sittigungsphase zu rechtfertigen. Aufgrund der Medienwirkung der Olympischen Spiele,
ist der Ubergang in die vierte Phase sinnvoll auf das Jahr 1996 zu datieren und nicht bereits
auf den Zeitpunkt der offiziellen Aufnahme drei Jahre zuvor. Das Potenzial zur internen
Differenzierung und Spezialisierung, das SIEHR als Bedingung fir den Ubergang in die vierte
Phase nennt, kann in der Anpassung der Spielerzahlen an die jeweiligen Fihigkeiten der

Sportler gesehen werden.'

Phase 4: Sittigung

Kennzeichen

Aktive

Beachtungsgrad

Kommerzialisierungsgrad

Organisationsgrad

Vom Trendsport zur
etablierten Sportart;

interne Differenzierung

Anstieg von
Freizeitsportlern; Anteil
an Szenesportler und

Freaks riicklaufig

Interesse im Rahmen der
normalen
Sportberichterstattung

und in Szene-Medien

hoch, fester Bestandteil
des Sportmarkts;
Konzentration der

Marktkrifte

Vollwertiger Bestandteil
der etablierten

Sportorganisationen

Tabelle 7: Sattigungsphase nach SIEHR 1999
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Spitestens durch die Aufnahme in das offizielle Medaillenprogramm der Olympischen Spiele
in Atlanta ist Beachvolleyball zur etablierten Sportart geworden. Durch die Aufnahme sind
auch die Auseinandersetzungen zwischen den beiden Organisationen AVP und FIVB
beigelegt. Die World Tour des Weltverbandes ist als deutlicher Sieger aus den Querelen um
die Vorherrschaft im Beachvolleyball hervorgegangen. Da die AVP mehr als professioneller
Turnierserienveranstalter, denn als Verband fungiert, kann dies auch als Konzentration der

Marktkrifte im Sinne von SIEHR verstanden werden.'”’

Eins der Kriterien der Sittigungsphase ist der starke Anstieg an Freizeitsportlern, in dessen
Folge es zu einer internen Differenzierung und Spezialisierung des Trendsports kommen
muss, damit die urspriinglichen Trendsportler ihre eigene Identitit erhalten kénnen.'™ In den
letzten Jahren hat das Beachvolleyball zwar eine Vielzahl neuer Anhinger gefunden, allerdings
kommen diese, zumindest im Wettkampfbereich, fast ausschlieSlich vom Hallenvolleyball.
Durch diese Vorbildung und die gemeinsamen Wurzeln im Hallenspiel, ist es fraglich, ob die
neu hinzukommenden Beachvolleyballer iiberhaupt als Bedrohung wahrgenommen werden.
Damit wird auch die grundsitzliche Notwendigkeit der internen Differenzierungs- und

Spezialisierungsmoglichkeiten in Frage gestellt.

Im Moment befindet sich Beachvolleyball in einer Situation, die eine eindeutige Zuordnung zu
einer Phase schwierig macht. Dies liegt in mehreren Aspekten begriindet. Die Zahl der
Aktiven, Turniere und der Beachvolleyballfelder nimmt weiter zu, was fur einen Wachstum
der Sportart spricht. Aufgrund dieser Tatsachen kénnte Beachvolleyball sinnvoll in die erste

Halfte der Sittigungsphase eingeordnet werden.

Ein Blick auf die Entwicklung der Preisgelder zeigt hingegen, dass bei der FIVB World Tour
die Gesamtpreisgeldsumme von einem Hohepunkt 1996 von 2,66 Millionen USD auf 2,15
Millionen USD im Jahr 2000 gesunken ist. Das durchschnittliche Preisgeld pro Turnier wurde
im Zeitraum von 1997 bis 2000 um mehr als 30.000 USD auf ca. 153.000 USD reduziert."” Im
Jahr 2001 finden im Rahmen der World Tour nur noch elf Turniere statt, die durchschnittlich
mit knapp 107.000 USD dotiert sind. Hinzu kommt allerdings noch ein Bonustopf mit einer

Million USD. Somit bleibt die Gesamtpreisgeldsumme gegeniiber dem Vorjahr annihernd

197 Siehr, J. (1999), S. 62
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.. 200
unverandert.

Die dargestellten Zahlen lassen somit den Schluss zu, dass eine
Gesundschrumpfung des Marktes stattgefunden hat und sich Beachvolleyball bereits in der

Stabilisierungsphase befindet.

Die Entwicklung der Preisgelder in der deutschen Beachvolleyballserien erméglichen noch
eine dritte Einordnung. Hier sind die durchschnittlichen Summen stetig gestiegen, bis sie sich

*" Ubertragen auf das

seit 1998 auf einem etwa gleichbleibenden Level eingependelt haben.
modifizierte Phasenmodell befindet sich Beachvolleyball demnach in der Mitte der

Sattigungsphase und wiirde noch eine Abwirtsentwicklung vor sich haben.

Um die Einordnung in das Modell von Siehr zu ermdglichen, werden die einzelnen Aspekte

der finften Phase, der Stabilisierung, untersucht.

Als Voraussetzung fir den Ubergang in die Stabilisierungsphase nennt SIEHR ein Umdenken
innerhalb der Trendsportart und eine Riickkehr zu den Wurzeln. Nur wenn es der Sportart
gelingt, Spal und Kommerz zu vereinen, kann sie den Abwirtstrend abfangen und

stabilisieren.?”

Phase 5: Stabilisierung

Kennzeichen Aktive Beachtungsgrad Kommerzialisierungsgrad Organisationsgrad
Auffangen des riickldufige Zahl von In Szene-Medien weiter weiter hoch; Gesund- unverindert
Abwirtstrends; Freizeitsportlern; hoch; ansonsten gering schrumpfen des Marktes

Rickbesinnung auf die Zunahme von
Wurzeln Szenesportler und Freaks

Tabelle 8: Stabilisierungsphase nach SIEHR 1999

Als Kennzeichen fur die Stabilisierungsphase nennt Siehr das Auffangen des Abwirtstrends
und eine Rickbesinnung auf die Wurzeln der Sportart. Wenn die internationalen Preisgelder
als Maf3stab genommen werden, so scheint es einen Abwirtstrend gegeben zu haben, der sich

auch stabilisiert zu haben scheint.

Zur Verdeutlichung der Rickbesinnung auf die eigenen Wurzeln fihrt STEHR das Beispiel

Windsurfen an. In dieser Sportart gab es einen extremen Trend zur Spezialisierung des

200 FIVB [Internetquelle]
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Materials, so dass den Surfern das Gefiihl gegeben wurde ,,drei Boards und funf Riggs zu
brauchen, um Spall am Windsurfen zu haben.”” Da diese Tendenz sowohl von der Industrie
als auch von den Sportlern als kontraproduktiv erkannt wurde, wurde dem Material wieder ein
breites Einsatzspektrum gegeben. Zudem wurde eine neue Disziplin ,,Freestyle® eingefiihrt, in
der ein Wettkampf ,;auch unter unspektakuliren Bedingungen (wenig Wind und Wellen)
<204

ausgetragen werden kann und damit wieder an die Urspriinge des Windsurfens heranrtckt.

Zusitzlich wird die Sportart ,,nicht mehr um jeden Preis vermarktet™, sondern verstirkt auf

das Image der Sportart selbst geachtet. Diese Riickbesinnung fiithrt laut Siehr dazu, dass der
Sport wieder glaubwirdiger wird und in der Folge verstirkt jugendliche Trendsportler
anspricht. Damit verschiebt sich das Verhiltnis von Freizeitsportlern und Trendsportlern

wieder zugunsten der Trendsportler.zo5

Im Beachvolleyball hat eine Spezialisierung und Differenzierung niemals stattgefunden. Eine
Rickbesinnung auf die Wurzeln kénnte demnach bedeuten, dass die Preisgelder reduziert
werden, Turnierserien schrumpfen und nur noch sportliche Hohepunkte vermarktet werden.
All diese Faktoren sind im Beachvolleyball eingetreten. Durch das abnehmende Interesse des
Fernsehens sind komplette Turnierserien nur noch schwer an einen Hauptsponsor zu
verkaufen. Stattdessen geht die Tendenz dahin, jedes Turnier der World Tour regional und
einzeln zu vermarkten. GroRereignisse mit festen und garantierten TV-Ubertragungszeiten
lassen sich weiterhin problemlos vermarkten und werden, wie im Falle der

Europameisterschaften, sogar extra von Eventagenturen veranstaltet.””

Wie schwer es aber inzwischen geworden ist, Sponsoren fir das Beachvolleyball zu gewinnen,
zeigt das Beispiel des deutschen Duos Axel Hager und Jorg Ahmann. Die beiden gehéren seit
Jahren zur deutschen Spitze, waren fiinfmal Deutsche Beachvolleyball Meister und haben ihre
internationale Karriere mit der Bronzemedaille in Sydney gekront. Da sie vor der Saison 2000
keine Sponsoren gefunden haben, wurde zusammen mit einer Marketingberatungsagentur ein
Konzept entwickelt, das ihnen die Saisonvorbereitung auf der sidlichen Erdhalbkugel
ermoglichte. Es wurden tber den Deutschen Volleyball-Verband (DVV) sogenannte

Spendenaktien im Wert von je 333,-- DM ausgegeben. Diese waren als ,,normale®
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Spendenquittungen steuerlich absetzbar und die ,,Aktionire erhielten zudem die Méglichkeit,

die beiden Spieler im Rahmen verschiedener Veranstaltungen kennenzulernen.””’

Als Reaktion auf das Nachlassen des Medien- und Sponsoreninteresses hat die FIVB fir die
Saison 2001 , Testweise“ einige wichtige Regelinderungen beschlossen. So wurde das Feld
verkleinert, in der Hoffnung dass mehr und vor allem lingere Ballwechsel gespielt werden. In
Anlehnung an die Zahlweise in der Halle wird 2001 auch am Strand nach der Rally-Point-
Zihlweise gespielt. Das bedeutet, dass jeder Ballwechsel zum Punktgewinn fithrt und nicht
wie bisher, nur das aufschlagende Team Punkte erzielen kann. Dabei werden international die
ersten beiden Sitze bis 21 Punkte, ein moéglicher dritter Entscheidungssatz bis 15 Punkte
gespielt. In Deutschland werden alle drei Sitze bis 15 gespielt.*” Diese MaBBnahmen sollen das
Spiel fir Zuschauer und Medien (insbesondere das Fernsehen) attraktiver machen. Die
Ubernahme der Zihlweise aus dem Hallenvolleyball wird zudem damit begriindet, dass sie
sich dort bewidhrt hat und das zwei unterschiedliche Zihlweisen den Zuschauer verwirren
konnte.” Dieser Aspekt ist deshalb interessant, weil Siehr die Notwendigkeit einer
Rickbesinnung auf die Wurzeln auch damit begriindet, dass sich die Trendsportart auf Dauer

. . . . .. . 210
nicht wie eine etablierte vermarkten und organisieren lasst.

Bei Betrachtung der zuvor dargestellten aktuellen Phinomene, scheint eine Einordnung des
Beachvolleyballs in die Stabilisierungsphase angebracht. Aufgrund der angefithrten
Abweichungen der untersuchten Sportart vom modifizierten Phasenmodell soll dieses im

Anschluss kritisch diskutiert werden.

4.3.4 Kiritische Diskussion des modifizierten Phasenmodells von Sieht

Wie die Anwendung des modifizierten Phasenmodells von Siehr auf die Entwicklung im
Beachvolleyball gezeigt hat, wird dieses Modell in vielen Bereichen auch dieser Sportart
gerecht. Allerdings werden hier ebenso klare Abweichungen deutlich. Da in der weiteren
Arbeit untersucht werden soll, ob es sich bei Ultimate um eine Trendsportart handelt, reicht

das Modell somit nicht aus. In diesem Kapitel sollen die Diskrepanzen zwischen Siehrs Modell

207 Ahmann-Hager (2001) [Internetquelle]

208 yon Hagen, T. (2001a) [Thilo von Hagen, Pressesprecher des Deutschen Volleyball-Verbandes.]
209 yon Hagen, T. (2001b)
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und der Entwicklung im Beachvolleyball noch einmal aufgegriffen werden und kritisch

analysiert werden.

Problematisch fiir die Anwendung von Siehrs Modell ist die unterschiedliche Entwicklung des
Beachvolleyballs in den USA und FEuropa. In seinem Ursprungsland entfaltete sich
Beachvolleyball als Sport. In Europa hingegen war es von seiner Einfithrung 1927 bis in die
1970er Jahre eher als (unreglementiertes) Freizeitspiel bekannt. SIEHR geht in seinem Modell
davon aus, dass ein Trendsport in seiner Entwicklung an den Punkt kommt, an dem sich
dieser weiter aufsplitten muss. Begrindet wird diese Differenzierungs- und
Spezialisierungsnotwendigkeit damit, dass sich die aktiven Trendsportler von den, in der
Reife- und Diffusionsphase, neu hinzukommenden Freizeitsportlern abheben méchten, um so
ihre eigene Identitit zu bewahren. Zum Beispiel werden Windsurfer zu Longboard- und
Funboardfahrern, die sich wiederum in Speed-, Race, Wave- und Slalomsurfer urltergliedern.le
Durch die unterschiedliche Entwicklung von Beachvolleyball werden nun vor allem Aussagen
Uber die internen Differenzierungsmoglichkeiten erschwert. Es wire moglich, diese
Differenzierungs- und Spezialisierungsméglichkeiten darin zu sehen, dass die Anzahl der
Spieler und/oder die SpielfeldgroBe an das jeweilige Spielniveau angepasst werden konnen.
Diese Sichtweise stellt das Modell von Siehr auf den Kopf. Damit wiirden sich nicht die

Freaks gewollt von den Freizeitsportlern abheben sondern umgekehrt.

Ein weiterer wichtiger Punkt in dieser Diskussion, ist in dem Aspekt zu sehen, dass
Beachvolleyball in Europa zuerst Freizeitspiel war und dann erst zu einem Wettkampfsport
geworden ist. Ein Blick auf die Geschichte des Volleyballs an deutschen Strinden verdeutlicht
dieses Phinomen. Bereits in den funfziger Jahren wurde an deutschen Kisten mit schweren
Lederbillen zum Zeitvertreib Volleyball gespielt. Wie auch heute noch, wurde der Ball einfach
in einer Gruppe hin- und hergespielt, egal ob mit Netz und Spielfeld oder ohne. Es ging
hauptsichlich darum, den Ball in der Luft zu halten und sich in der Gruppe zu bewegen. Erst
Ende der achtziger Jahre wurde in Deutschland damit begonnen, Beachvolleyball zu spielen.
Einige der besten deutschen Hallenspieler trafen sich an den Strinden, um in der
Sommerpause etwas fur die Fitness zu tun und Spall zu haben. Angelehnt an den
internationalen Standard wurde von Beginn an zwei gegen zwei gespielt. Es kam in der Folge

zu einer rasanten Entwicklung. Bereits nach kurzer Zeit wurden die ersten Turniere

211 Sichr, J. (1999), S. 71 — 72
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veranstaltet. Im Rahmen der Husumer Hafentage 1991 wurde erstmals auf dem Marktplatz ein
Beachvolleyballfeld aufgeschiittet und ein Turnier mit immerhin 7.000 DM Preisgeld
veranstaltet. Ende des gleichen Jahres gab es zum ersten Mal eine deutsche Beachrangliste und

1992 fanden die ersten Deutschen Meisterschaften statt.”'

Somit wird deutlich, dass kein direkter Bezug zwischen den Freizeitspielern und den Freaks
und Wettkampfspielern bestand. Damit wird es auch problematisch festzustellen, inwieweit
die Beachvolleyballszene die Freizeitsportler beeinflusst beziehungsweise beeinflusst hat. Das
Problem der Differenzierungs- und Spezialisierungsméglichkeiten innerhalb der Sportart, lisst

sich aber dadurch relativ leicht 16sen.

Sportarten wie Snowboarden oder Inlineskaten haben die Bewegung zum Selbstzweck, die
sich immer weiter perfektionieren lisst.”"> Auch wenn ihnen ein relativ leicht zu erlernendes
Bewegungsmuster zugrunde liegt, konnen sich die Freaks von der breiten Masse dadurch
abheben, dass sie besonders schwierige Bewegungsformen erfinden und perfektionieren. Oder
sie bereichern ihre Sportart zusitzlich mit Elementen, die nicht nur grolen Trainingsaufwand
sondern auch Mut bediirfen, sogenannten Risiko- und Spannungselementen.”* Dies koénnen
zum Beispiel Halfpipes oder Springe sein. Diese Elemente dienen gleichzeitig auch als
Moglichkeit der Spezialisierung innerhalb einer Trendsportart. Diese Spezialisierung auf eine
Disziplin innerhalb des Trendsportes bietet zudem auch die Méglichkeit der Differenzierung.
So unterscheiden sich zum Beispiel die Mountainbikefahrer der Spezialdisziplinen Downbhill

und Cross Country nicht nur durch das benutzte Material, sondern auch stark in der Kleidung,

Der Sinn des Beachvolleyballs hingegen liegt darin, Punkte zu erzielen und das Spiel zu
gewinnen. Training, Verbesserung und Neuentwicklung von Techniken und Taktiken dienen
nicht einem Selbstzweck, sondern der Zielerreichung. Moglichkeiten zur Spezialisierung im
Beachvolleyball zu finden, werden schnell zu einer Konstruktion die keinen wirklichen Sinn
macht. Angelehnt an das Hallenvolleyball wire eine Spezialisierung der Spieler auf eine
bestimmte Position (Block oder Feldabwehr) denkbar, die es in der Realitit auch durchaus
gibt. Eine solche Festlegung der Positionen innerhalb eines Beachvolleyballduos dient aber

nicht der Abhebung von anderen Gruppen im Trendsport, sondern ist lediglich eine taktische

212 Schlockermann, J. / Mackerodt, F. (2000), S. 19 — 20
213 Siehr, J. (1999), S. 42
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Mafinahme und dient somit ausschlieBlich der Zielerreichung. Zudem wire denkbar,
Beachvolleyball als eine Spezialisierungsform des Volleyballs zu betrachten. Auf diese Weise
wird das Kriterium des Sich-abheben-wollens zwar erfiillt, es handelt sich aber nicht um eine
interne Spezialisierung innerhalb des Trendsports. Es handelt sich lediglich um eine
Aufsplittung des urspriinglichen Volleyballs, die zur Entwicklung des Beachvolleyballs gefiihrt
hat. Somit bietet das Beachvolleyball keine Ansatzpunkte zur Spezialisierung. Als Folge bleibt
die Moglichkeit der internen Differenzierung, um zwischen Trendsportlern und

Freizeitsportlern zu unterscheiden.

Wenn nun der Sinn und das Ziel der Sportart Beachvolleyball zugrundegelegt wird, liegen die
Moglichkeiten der Differenzierung in der Spielstirke des jeweiligen Sportlers und in der
Einhaltung der speziellen Regeln des Sportes. So lieBe sich eine Weisheit aus dem Golfsport
auf Beachvolleyball ubertragen, dass nur der Beachvolleyball spielt der nach den
Beachvolleyballregeln spielt, alle anderen spielen Volleyball am Beach. Dieser Aspekt
beinhaltet zu einem groflen Malle auch die Spielstirke. Laut der offiziellen Spielregeln der
FIVB liegt das Ziel im Beachvolleyball darin, den Ball regelkonform so tber das Netz zu
spielen, dass er dort auf den Boden auftrifft und zu verhindern, dass der Ball im eigenen Feld

den Boden beriihrt.*"

Wenn man Beachvolleyball regelkonform spielt, wird man feststellen,
dass es dulerst schwierig ist, mit zwei Personen ein 81 qm grof3es Quadrat abzudecken. Damit
ist eine sinnvolle Moglichkeit der Differenzierung innerhalb des Beachvolleyballs gefunden

und das modifizierte Phasenmodell bleibt vorerst anwendbar.

Wie in Kapitel 4.3.3 bereits angedeutet, ist es allerdings fraglich, ob die Moglichkeit der
internen Spezialisierung und Differenzierung fur einen Trendsport, bei dem die Bewegung
nicht Selbstzweck ist, tberhaupt notwendig ist. Bei Betrachtung der vorangehenden
Ausfihrungen liegt der Schluss nahe, dass allein das regelkonforme Spiel so grofe
Anforderungen an die Sportler stellt, dass dariiber eine ,,nattrliche Differenzierung erfolgt.
Zudem stellt Beachvolleyball dahingehend eine Sonderform dar, als dass es sich aus einem
bestehenden Sportspiel entwickelt hat und daraus auch zu gro3en Teilen sein Spielerpotenzial
gewinnt. Wenn aber der Grof3teil der Spieler die gleichen Wurzeln aufweisen, ndmlich das
Spiel in der Halle, so ist es relativ unwahrscheinlich, dass sich die ,,alten® Beachspieler von den

neuen in ihrer Identitat bedroht fuhlen und sich von diesen abheben mochten.

215 FIVB (1997), S. 15
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Interne Spezialisierung in Trendsportarten mit Bewegung als Selbstzweck bedeutet praktisch
immer, dass eine groflere Herausforderung gesucht wird als sie in der urspriinglichen Form
gegeben war. Im Beachvolleyball liegt die Besonderheit auch darin, dass das Spiel zwei gegen
zwel kaum noch Alternativen bietet, um das Spiel anspruchsvoller zu machen und gleichzeitig
die jetzige Attraktivitit aufrechtzuerhalten. Jede Variation der Spielerzahl, fihrt zwangslaufig
zu einer Vereinfachung beziehungsweise zu einer Senkung der Attraktivitit, da nur noch
weniger Feldfliche pro Spieler verteidigt werden muss und somit weniger spektakulire
Abwehraktionen notwendig sind. Fine VergroBerung des Feldes wiirde es zwei Spielern fast
unmoglich machen, diese zu verteidigen. Die Verkleinerung der Spielfeldhilften auf acht mal
acht Meter wird in diesem Jahr erstmals ausprobiert und ist in Spielerkreisen durchaus
umstritten. Denn so minimal sich diese Anderung im ersten Moment anhort, so verkleinert sie
die Spielfliche immerhin um 17 qm — die Fliche einer durchschnittlichen Studentenbude. Da
zudem noch eine neue Zihlweise eingefithrt wird, die Fehler stirker bestraft, weil jeder
Ballwechsel zu einem Punktgewinn fthrt, kann das Spiel schnell an Attraktivitit fir den
Zuschauer verlieren. Zum einen muss noch exakter gespielt werden als bisher, weil dass Feld
kleiner ist, zum anderen muss auch mit weniger Risiko gespielt werden. Dies konnte zur Folge
haben, dass Beachvolleyball an spektakuliren Aktionen verliert und damit auch an Reiz fur
den Zuschauer. In der Folge wiirde dies auch dazu fihren, dass sich der Sport nicht mehr

vermarkten lie3e.

Diese Punkte gelten aber nicht zwangslaufig fiir jeden Sport, der ein kompetativen Charakter
aufweist. So ist es durchaus denkbar, dass durch Spielerreduzierungen, Anderungen der
SpielfeldmaBe, Anderung des Bodenbelages und/oder Verinderung einer Zielfliche oder
dhnlichem eine Erschwernis und/oder eine Variation gegentiber einem Ursprungsspiel
erreicht wird. Dies wiirde somit eine Moglichkeit der internen Differenzierung und
Spezialisierung darstellen. Im Falle einer neuentwickelten Sportart, die thre Aktiven aus einer
unhomogenen Gruppe heraus gewinnt, konnten diese Moglichkeiten der internen
Differenzierung hingegen durchaus erwinscht sein, um sich von neuhinzukommenden
Freizeitsportlern unterscheiden zu kénnen. Dies gilt ebenfalls fiir Sportarten, die leichter zu
erlernen und zu spielen sind als Beachvolleyball. Hier wiren zum Beispiel Street- oder
Beachsoccer zu nennen. Diese Sportarten haben ebenfalls ein groBles Sportspiel zum
Ursprung, stellen aber aufgrund ihrer Struktur und SpielfeldmaBle nicht die hohen
spielerischen und taktischen Anspriiche an die Sportler wie Beachvolleyball. Spiele kommen

bereits bei geringen technischen Fahigkeiten der Spieler zustande. Dadurch kénnten diese
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Spiele fiir eine grolere Gruppe attraktiv werden, was zur Folge haben koénnte, dass bei den

urspriinglichen Spielern ein Absetzungswille durchaus entstehen kénnte.

Aufgrund der dargelegten Grinde erscheint es sinnvoll, die Moglichkeit zur internen
Differenzierung und Spezialisierung einer Trendsportart, als wichtiges Kiriterium
beizubehalten. Wie am Beispiel Beachvolleyball gezeigt, muss sie aber nicht in jeder

Trendsportart vorhanden sein.

Weiterer Klarungsbedarf besteht hinsichtlich des Kommerzialisierungsgrades. Sowohl SIEHR
als auch die Verfasser des urspriinglichen Phasenmodells LAMPRECHT und STAMM stellen an
den Beginn einer Trendsportart die Experimente mit dem Sportgerit. Inwieweit dieser Aspekt
auf Beachvolleyball ibertragbar ist, lisst sich aus der gesichteten Literatur nicht erkennen.
Sicher ist nur, dass im Laufe der Entwicklungsgeschichte des Beachvolleyballs ein spezieller
Beachball entwickelt und eingefiihrt worden ist. Da sich die Sportart aus dem bestehenden
Hallenvolleyball entwickelt hat und somit ein Spielgerit vorhanden war, muss die Entwicklung
nicht notwendigerweise der Phaseneinteilung Siehrs entsprechen. Grobe Abweichungen sind
aber aufgrund der groflen Unterschiede in den duBeren Bedingungen unwahrscheinlich. Es ist
vielmehr denkbar, dass sich die Invention eines speziellen Spielgerites vom Beginn der ersten
Phase in deren Mitte verschiebt. Wichtiger fiir die neue Sportart diirfte vielmehr die Erstellung
und Anpassung der Regeln sein. Erst wenn die Regeln inklusive der Spielerzahl und
Spielfeldmalle feststehen, kann der Ball an die neuen Erfordernisse angepasst werden. So ist
der heutige Beachball aufgrund des Windes nicht nur schwerer als ein Hallenball, sondern
auch grofler, weicher und griffiger. Dies dient dazu, dass der Ball mehr Energie absorbiert und
damit langsamer wird. Durch die geringere Geschwindigkeit des Beachballes werden

Ballwechsel Giberhaupt erst ermoglicht.

Die Entwicklung der Regeln, auf die SIEHR in seinem Modell aufgrund der Struktur der
untersuchten Sportarten nicht eingeht, erfolgt vermutlich in zwei Schritten. In einem ersten
Schritt wird eine Grobform entwickelt, die ein Spiel ermdglicht. Durch das Spielen werden
Probleme der Grobform erkannt und diese verdndert. Allerdings missen Veranderungen nicht
zwangslidufig dadurch entstehen, dass etwas von den Erfindern als ungeeignet eingestuft wird,
sondern konnen sich auch durch duflere Einfliisse entwickeln. Im Beachvolleyball fihrte zum
Beispiel der anfingliche Mangel an Spielern zur Reduzierung der Spielerzahl auf die heutige

Form zwei gegen zwei. Erst die Durchfithrung von Wettkimpfen auf mehreren Plitzen
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erfordert dann die genaue Festlegung von einheitlichen Feldmallen, um eine Vergleichbarkeit

zu gewihrleisten. Dies beinhaltet auch Netzhohen, Korb- und Torgré3en und dhnliches.

Die Entwicklung und Verinderung der Regeln bleibt bei einer Wettkampfsportart ein
kontinuierlicher Prozess. So unterhalten die Weltverbande praktisch jeder Wettkampfsportart
Regelkommissionen, die sich mit Regelinderungen und —auslegungen beschiftigen. Wie jingst
durchgefiihrte oder diskutierte Regelneuerungen in verschiedenen Sportarten zeigen, scheint
es bei etablierten Sportarten so zu sein, dass Modifikationen hauptsichlich aus
Vermarktungsgriinden eingefithrt werden. Die Liste der Beispiele ist lang: Im Hallenvolleyball
wurde ein besser sichtbarer, mehrfarbiger Ball und eine neue Zihlweise eingefiithrt, die
verhindert, dass minutenlang der gleiche Spielstand bestehen bleibt. Im Tennis wird seit
langem tber die Einfuhrung groBerer und schwererer Bille diskutiert, um das Spiel langsamer
zu machen. Dadurch soll die Zahl der Ballwechsel erh6ht werden. Beim Tischtennis wurde die
Farbe des Bodenbelags geindert, um den Ball im Fernsehen besser sichtbar zu machen. Sogar
im FuBball wird tberlegt, wie man dass Spiel verindern koénnte, um es noch besser
vermarkten zu konnen. So wird die Einfithrung von Auszeiten diskutiert, um Platz fiir weitere
Werbeblocke bei der Fernsehiibertragung zu schaffen. Und auch die angesprochenen jingsten

Regelinderungen im Beachvolleyball sollen in erster Linie die Vermarktungschancen erhéhen.

Bezogen auf das Modell von SIEHR, lisst sich das Experimentieren mit den Regeln mit der
Entwicklung der Sportgerite vergleichen.”’® In beiden Fillen werden erste Grobformen
entwickelt, die dann durch ein trial and error-Prinzip weiter modifiziert und zur Marktreife
gebracht werden. Bei Sportgeriten werden neue Materialien entwickelt und eingesetzt, im
Sportspiel werden neue Techniken und Taktiken eingefiihrt, mit denen der Sport attraktiver
und erfolgreicher gemacht wird. Erst wenn dieses Potenzial weitestgehend ausgeschopft ist,
wird nach weiteren Moglichkeiten des Vermarktung gesucht. Das Sportspiel dndert seine
Regeln, um fir das Fernsehen attraktiver zu werden und damit in der Folge neue Sponsoren
zu gewinnen. Technische Sportarten, wie die von SIEHR untersuchten, splitten sich in
verschiedene Disziplinen auf, um auf diesem Wege neue Kaiuferschichten zu erreichen.
Dadurch wird das modifizierte Phasenmodell um einen weiteren wichtigen Aspekt erweitert.
Die interne Differenzierung und Spezialisierung muss nicht nur erfolgen, damit die

urspringlichen Trendsportler ihr eigenes Image erhalten kénnen, sondern vor allem um auf

216 Siehr, J. (1999), S. 64
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diesem Wege, einen gréfleren Kundenkreis ansprechen zu koénnen. Somit erfolgt diese
Aufsplittung nicht allein durch die aktiven Sportler, sondern vor allem durch die mit der
Sportart verbundenen Sportartikler. Es handelt sich damit nicht mehr um ein rein
soziologisches, sondern vor allem um ein kommerzielles Phinomen. Denn nur wenn das neue
Produkt vom Markt angenommen wird, das heil3t vom Kunden akzeptiert und gekauft wird,

kann und wird sich diese Spezialisierungsform der Trendsportart lingerfristig durchsetzen.

Damit stellt sich die grundsitzliche Frage, was eine Sportart erfolgreich macht und ob das
Aufkommen neuer Sportarten und Disziplinen nicht zwangsldufig nach einem #dhnlichen
Prinzip ablauft, wie Siehr es fir Trendsportarten entwickelt hat. Noch weitergehend kann man
den Schluss nahe legen, dass jede Sportart zu Beginn ihrer Entwicklung ein Trendsport war.
Jede neue Bewegungsform entsteht unter dem Einfluss der jeweils aktuellen gesellschaftlichen
Situation. Und mit dem Wandel der Gesellschaft, indern sich auch die Bedirfnisse der in ihr
lebenden Menschen. Somit ist auch der Sport Ausdrucksbild des herrschenden Zeitgeistes.
Die heutige Gesellschaft wird durch steigende Freizeit, Medienvielfalt und weltweite
Kommunikationsmoglichkeiten entscheidend mitgeprigt. Der Sport wurde schon vor Jahren
als Mittel der Kommunikationspolitik branchenfremder Unternehmen entdeckt. Professionelle
Trendscouts und Trendforscher verdienen ihren Lebensunterhalt mit dem Aufspiiren

zukiinftiger Moglichkeiten der Vermarktung.

Auf diesem Wege konnen sich Sportarten, die ein vermeintliches Vermarktungspotenzial in
sich tragen, wesentlich schneller verbreiten, als dies noch vor 20 oder 30 Jahren der Fall war.
Dies dirfte auch die Entwicklungsphasen einer Trendsportart erheblich verkiirzen, da die
neuen Bewegungsformen wesentlich friher aufgespirt werden wund auf ihre
Vermarktungschancen hin untersucht werden. Somit kénnen sie erheblich frither von der
Sportartikelindustrie aufgegriffen werden. Daraus folgen drei Dinge: Die neue Sportart hat
weniger Zeit, sich in einer geschlossenen Gruppe zu entwickeln und dort ein eigenes Image
aufzubauen. Als Folge davon, kann die Sportartikelindustrie, beziehungsweise das
Unternehmen das sich der Sportart annimmt, das Image verstirkt mitgestalten.217 Der dritte
wichtige Punkt ist, dass sich die Trendsportart auch aullerhalb der Gruppe der Erfinder zur

Marktreife weiterentwickeln kann beziehungsweise weiterentwickelt wird.

217 Die daraus resultierenden Vermarktungsvorteile werden in Kapitel 6.2 ausfithrlich dargestellt.
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In der Konsequenz bedeutet das, dass sich ein Trend durch geschickte Marketingstrategien
und ein marktreifes Produkt von Unternehmensseite kiinstlich schaffen lisst. Das bedeutet
nicht, dass der Markt fir ein entwickeltes Produkt geschaffen wird, sondern ein Produkt fur
eine potenzielle Kiuferschicht konzipiert wird. Als erfolgreiches Beispiel dafiir gilt der
Carvingski, der von der Skiindustrie konzipiert wurde, um dem Umsatzeinbruch durch den
Snowboardboom entgegenzuwirken. Fiir den Trendsportbegriff hat dies zur Folge, dass ein
Trendsport nicht zwangsldufig alle Stufen des modifizierten Phasenmodells von Siehr

durchlaufen muss.

Als letzter diskussionswiirdiger Punkt des modifizierten Phasenmodells wird die
Stabilisierungsphase angesehen. Siehr begrindet die Notwendigkeit dieser Phase damit, dass
die Trendsportart zwar bis zum Ende der Sittigungsphase einen GroBteil ihres subkulturellen
Charakters verliere und etablierten Sportarten dullerlich durchaus dhneln wiirde, aber trotzdem
mit diesen nicht vergleichbar sei. Als Unterschied fithrt er an, dass trotz dhnlicher Strukturen
zum Beispiel Vereine cher eine Ausnahmeerscheinung seien. Zudem sei die mit den
Lifestylesportarten verbundene Mode weiterhin fir die Vermarktung interessant, da diese das
»etwas andere Image der Sportart weiterhin pflege, womit ,das besondere Flair der

Trendsportart, zumindest zum Teil, erhalten® bleibe.*"®

Fraglich bleibt, ob diese Faktoren tatsichlich aulergewohnlich sind und nur speziell fiir den
Trendsportbereich gelten. So scheint es auf dem immer breiter werdenden Sportmarkt,
besonders fiir kleine Sportarten wichtig zu sein, ein eigenes Image aufzubauen und zu
behalten, um sich von anderen Sportarten abzuheben. Dieses eigenes Image ist nicht zuletzt
fir die Vermarktung wichtig. Denn nur wenn eine kleine Sportart eine klar abgesteckte
Zielgruppe hat, ist sie fir ein Unternehmen, das Produkte fir diese Kundenschicht verduf3ert,
interessant. Als Beispiel ist Golf zu nennen. Fine Sportart die sich nur schwerlich in den
Bereich Trendsport einordnen ldsst. Trotzdem ist besonders Golfsport aufgrund der

Zielgruppe fur die Vermarktung interessant.

Ferner ist es ebenso fraglich, ob in der weitgehend fehlenden Vereinsstruktur ein klare
Diskrepanz zur etablierten Sportwelt gesehen werden kann. So kann dies auch damit

begriindet werden, dass der Verein als Institution von den jungen Sportlern nicht mehr als

218 Siehr, J. (1999), S. 61
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zeitgemal3 empfunden wird. So ldsst sich in den letzten Jahren deutlich eine Tendenz zum

nicht-organisierten Sporttreiben feststellen.”’

Ein dritter Punkt den SIEHR als Merkmal anfiihrt ist die Riickbesinnung auf die Wurzeln der
Trendsportart. Diese Ruckbesinnung muss nach SIEHR deshalb erfolgen, um den
Abwirtstrend, der sich in der Mitte der Sittigungsphase eingestellt hat, aufzufangen.”” Die
Sportartikelindustrie die mit der Sportart verbunden ist, sucht nach neuen MaB3nahmen, ihr
eigenes Uberleben zu sichern. Somit handelt es sich um ein rein kommerzielles Phinomen.
Durch den Ausstieg vieler Freizeitsportler aus der Sportart, ist der Markt nicht mehr lukrativ
genug, so dass sich vor allem die groen Sportartikler nach neuen Betitigungsfeldern umsehen
und den Markt verlassen. Dadurch kommt es zu einer Gesundschrumpfung des Marktes.
Diese Gesundschrumpfung ist aber kein typisches Trendsportmerkmal. Fast jeder schnell

gewachsene Markt unterliegt solchen GesetzmiBigkeiten.

Grundsitzlich soll nicht die Notwendigkeit der Stabilisierungsphase in Frage gestellt werden,
sondern lediglich festgehalten werden, dass es sich in dieser Phase nicht mehr um eine
Trendsportart handelt. Durch das einmalige Erreichen eines kommerziellen Hohepunkts, der
zur Folge hat, dass die Sportart neue neuen Moglichkeiten der Kommerzialisierung
erschlieBen muss, vetliert sie ihren Trendcharakter. Ein weiteres Wachstum aus der
Stabilisierungsphase wird keinesfalls ausgeschlossen, jedoch handelt es sich dann um das
Wachstum einer ,,normalen® Sportart. Die Hohe des Niveaus, auf dem sich die Sportart
stabilisiert, ermdglicht nur noch eine Einordnung hinsichtlich ihrer Gré3enordnung als junge

Randsportart oder junge, weitverbreitete Sportart.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass das modifizierte Phasenmodell grundsatzlich als
geeignet betrachtet wird, um bestehende Trendsportarten einer Entwicklungsstufe zu
zuordnen. Es werden sich nicht in allen Sportarten alle genannten Phinomene ausmachen
lassen, aber die Grobstruktur bleibt erkennbar. Probleme sind bei in Zukunft neu
aufkommenden Sportarten zu erwarten. Hier wird erwartet, dass neue mogliche Trends frither
als solche erkannt werden und schneller als bisher, einer kommerziellen Verbreitung zugefiigt
werden. Zudem wird festgehalten, dass Trendsportarten ihren Status verlieren, wenn sie einen

kommerziellen Héhepunkt erstmals uberschritten haben und aufgrund

219 Fels, G. (1996), S. 13
20 Siehr, J. (1999), S. 74
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vermarktungspolitischer Grinde umgestaltet werden. Sie werden dadurch zu jungen

Sportarten, die einen Platz in der etablierten Sportwelt einnehmen.

4.3.5 Entwicklung einer Trendsportdefinition

An dieser Stelle soll anhand der in der Diskussion des modifizierten Phasenmodells
gewonnenen Erkenntnisse, eine eigene Trendsportdefinition entwickelt werden. Dazu wird
noch einmal die grundlegende Definition von SIEHR betrachtet. Er definiert Trendsportarten
sehr allgemein als ,,Sportarten, die Uber einen gewissen Zeitraum hinweg ein fir ihr Verhiltnis
auflergewohnliches Maf3 an Popularitit bzw. Faszinationskraft genieﬁen.“221 Problematisch ist
hier auf den ersten Blick die Formulierung ,fur ihr Verhiltnis*. Dadurch werden
Randsportarten, die fiir eine lingere Zeit ein verstirktes Medieninteresse auf sich vereinigen
konnen, zu Trendsportarten. Somit werden Traditionssportarten wie Boxen, Skispringen oder
Biathlon zu Trendsportarten. Um diesem Problem zu begegnen und die in Kapitel 4.3.4
gedullerte Kritik aufzugreifen, wird einer Trendsportdefinition ein Faktor Zeit bendtigt.
Ebenso spielt die Vermarktungsmdglichkeit eine wichtige Rolle in der Entwicklung der
Trendsportarten. Siehr umschreibt diesen Aspekt mit einem auBlergewOhnlichen Mal3 an

Popularitit. Wenn eine Sache populir ist, kann sie auch vermarktet werden.

Im Gegensatz zu Siehrs Ansatz, wird an dieser Stelle von dem Verstindnis ausgegangen, dass
eine unterschwellige Kaufabsicht bei einem potentiellen Kunden ausreicht, um ein Produkt
erfolgreich zu vermarkten. Somit kann ein Produkt/eine Sportart durch effektive
Marketingmal3nahmen erfolgreich vermarktet werden, fir das ein Bedarf beim angestrebten
Klientel auch nur in Ansidtzen vorhanden ist. Es sei aber auch hier noch einmal darauf
hingewiesen, dass die Nachfrage nach einem Produkt nicht kiinstlich erzeugt werden kann. Es
gilt somit, dass Produkte/Sportarten fiir den Markt produziert werden mussen und nicht der

Markt fur die hergestellten Produkte/Sportarten.

Wie bereits in Kapitel 4.3.4 herausgestellt wird der Faktor Zeit direkt an die Vermarktung
gekniipft. Sobald die Trendsportart einmal einen kommerziellen Hohepunkt tberschritten hat
und sich verindert um einer Negativentwicklung entgegenzuwirken oder Regelinderungen
einfithrt, um kommerziell attraktiver zu werden, wird diese Sportart nicht mehr als Trendsport

betrachtet. Sie wird dann der Gruppe der (jungen) etablierten Sportarten zugerechnet. Da aber

21 Siehr, . (1999), S. 11
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der Markt des Sportmarketings noch ein relativ junger ist, reicht dieses Kriterium allein nicht
aus. So haben viele Sportarten sicherlich noch nicht ihren ersten kommerziellen Hoéhepunkt
erreicht. Damit dadurch nicht Randsportarten ungewollt zu Trendsportarten mutieren, muss
zudem eine altersmiBige GroB3e zur Abgrenzung gefunden werden. Sie orientiert sich an den
»alten“ Trendsportarten Surfen und Beachvolleyball. Prinzipiell scheint es so zu sein, dass sich
Entwicklungen in der heutigen Zeit wesentlich schneller durchsetzen, als es noch zu Beginn
und in der Mitte der 20. Jahrhunderts der Fall war. Die Altersgrenze von Trendsportarten wird
in Anlehnung an die genannten Sportarten trotzdem auf 50 Jahre nach dem ersten offiziellen
Wettkampf festgelegt. Danach wird eine Sportart zu einer etablierten (Rand-)Sportart. Fir
neuaufkommende Sportarten ist dieser Altersrahmen sicherlich sehr weit gesteckt, er dient
jedoch in erster Linie zur Ausgrenzung von Sportarten wie Boxen oder jiingst Skispringen und

Biathlon.

Um kommerziell erfolgreich zu werden, muss der Trendsport einer breiten Masse zuginglich
sein. Dies setzt voraus, dass er, zumindest in den Grundziigen, leicht erlernbar ist und somit
nicht nur von motorisch hochbegabten Menschen ausgefithrt werden kann. Zudem muss es
innerhalb der Sportart eine Méglichkeit geben, dass sich einzelne Gruppen, bezichungsweise
Hierarchiestufen bilden koénnen. Bei Sportarten bei denen die Bewegung als Selbstzweck dient,
kann dies zum Beispiel tber die Weiterentwicklung und/oder Erfindung von schwer
etlernbaren Bewegungsformen erfolgen. In einem Sport, bei dem die Bewegung einer
bestimmten, objektiv messbaren Zielerreichung dient, wird die jeweilige Leistungsstirke eines

Sportlers und/oder einer Mannschaft zum Kriterium der Differenzierung.

Aus der kritischen Betrachtung des modifizierten Phasenmodells von SIEHR und den

obenstehenden Erlduterungen wird folgende Definition von Trendsport abgeleitet:

Unter Trendsport kann jede neue, in ihren Grundziigen leicht erlernbare Bewegungsform
verstanden werden, die erfolgreich vermarktet werden kann. Dazu muss sie dem

herrschenden Zeitgeist entsprechen und im Laufe ihrer Entwicklung, Moglichkeiten zu

einer internen Differenzierung und/oder Spezialisierung bieten.

Aus dieser Definition darf aber nicht geschlossen werden, dass Sportarten, die wieder
verstiarkt in das Bewusstsein der Offentlichkeit riicken, nicht einen Trend darstellen oder

verursachen konnen. Sie entsprechen zwar dem Zeitgeist und kénnen als Trend vermarktet
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werden. Trendsport im Sinne der Definition sind sie aber nicht. Beispiele daftir sind die schon

angesprochenen Sportarten Boxen, Skispringen, Biathlon oder auch Formel 1 und Basketball.

4.4 Trendsport Ultimate?

In diesem Kapitel soll herausgefunden werden, ob Ultimate in die Kategorie Trendsport
einzuordnen ist. Dazu soll das zuvor entwickelte Trendsportverstindnis auf Ultimate
angewendet werden. Daran anschlieend wird ein kurzer Vergleich zwischen Beachvolleyball
und Ultimate gezogen und Gemeinsamkeiten und Unterschiede verdeutlicht. Anhand der
gewonnenen Ergebnisse soll ein erstes Zwischenfazit hinsichtlich der Marktchancen von

Ultimate gezogen werden.

4.4.1 Anwendung der Trendsportdefinition auf Ultimate

Anhand der entwickelten Trendsportdefinition soll an dieser Stelle untersucht werden, ob
Ultimate ein Trendsport ist. Die Definition setzt sich aus verschiedenen Merkmalen
zusammen die einzeln Uberprift werden sollen. Die Kennzeichen sind im Einzelnen: neue
Bewegungsform, leicht erlernbar, dem herrschenden Zeitgeist entsprechend und die
Moglichkeit zur internen Differenzierung beziechungsweise Spezialisierung. Aus den letzten

beiden Charakteristika ergibt sich gleichzeitig die Moglichkeit zur Vermarktung der Sportart.

Die Einordnung von Ultimate in die Kategorie neue Sportart birgt Probleme in sich. Die
Sportart ist bereits Ende der 1960er Jahre entstanden und ab 1975 in das Programm der
World Frisbee Championships aufgenommen worden. Diese jahrliche Meisterschaft wurde
von bis zu 50.000 Besuchern im Stadion verfolgt und zumindest in Teilen landesweit im
Fernsehen tbertragen (vgl. Kapitel 2.1.3 und 2.1.4). Es ist daher davon auszugehen, dass
Ultimate zu dieser Zeit einen relativ hohen Bekanntheitsgrad hatte. Dies legt vorerst den
Schluss nahe, dass Ultimate somit keine neue Bewegungsform dargestellt. Der Begriff ,,neue
Bewegungsform® ist aber in der Entwicklung der Definition an zwei wichtige Kriterien
gekoppelt worden. Danach gilt eine Trendsport solange als neu, solange er noch keinen
Wachstumseinbruch erlitten hat. Wenn nun wieder das 6ffentliche Interesse als Mal3stab
genommen wird, wird deutlich, dass Ultimate schon zu Beginn der 1980er Jahre einen ersten
Héhepunkt tberschritten hat. 1981 zog sich Wham-O fast vollstindig aus der Férderung und
Unterstiitzung des Frisbeesports zuriick. Danach verlor der Sport einen empfindlichen

Einbruch im Zuschauerinteresse und den Absatzzahlen (vgl. Kapitel 2.1.3). Somit liegt
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wiederum der Schluss nahe, dass Ultimate nicht mehr in die Kategorie Trendsport passt. Als
zweites wichtiges Kriterium der Abgrenzung wurde aber festgelegt, dass der Abwirtstrend
nach dem erstmaligen kommerziellen Hohepunkt, durch die Verinderung der Sportart
gestoppt werden muss. Im Ultimate hingegen kam und kommt es zwar immer wieder zu
Regelinderungen, allerdings dienen diese bisher nicht dazu, die Sportart auf einen
kommerziellen Wachstumspfad zuriickzubringen. Demnach erfillt Ultimate das Kriterium

»neue Bewegungsform® und kann somit vorerst als Trendsport eingeordnet werden.

Das zweite Merkmal, das ein Trendsport laut Definition erfiilllen muss, ist die leichte
Erlernbarkeit der Grundform. Dieser Punkt ist beim Ultimate unzweifelhaft gegeben und wird

durch zahlreiche Veroffentlichungen belegt.*”

Als drittes Kriterium fur den Trendsport wurde festgelegt, dass die Sportart dem
herrschenden Zeitgeist entsprechen muss. Dieser Aspekt ist sicherlich am schwersten zu
fassen. Wenn als Messlatte die Zahl der Aktiven bei Weltmeisterschaften zu Rate gezogen
wird, scheint das stetige Wachstum dafiir zu sprechen, dass Ultimate weltweit immer
populirer wird. Wie in Kapitel 2.3 dargestellt, gibt es aber kein gesichertes Datenmaterial iiber
die Entwicklung der Spielerzahlen. Zudem entsprechen die Zahlen des Deutsche Frisbeesport
Verbandes offensichtlich nicht der aktuellen Situation. Deshalb ist es duflert schwierig allein
aufgrund der Spielerzahlen bei Weltmeisterschaften eine Aussage tiber die Popularitit der

Sportart auszusagen.

Um herauszufinden, ob Ultimate trotz seiner inzwischen tber 30jihrigen Geschichte, immer
noch dem aktuellen Zeitgeist entspricht, wird in einem abschlieBenden Teil dieser Arbeit unter
anderem die motivationalen Griinde der Spieler untersucht. Bis dahin wird Ultimate aufgrund

der scheinbar wachsenden Aktivenzahlen als Trendsport eingestuft.

Der letzte Aspekt der Trendsportdefinition ist wieder einfach zu kliren. Die Méglichkeiten zu
internen Differenzierung und Spezialisierung lassen sich vielfiltig finden. Zum einen lasst sich
die Differenzierung, dhnlich wie bei Beachvolleyball, an der Spielstirke der einzelnen Spieler
und Mannschaften festmachen. Spezialisierungsmdglichkeiten bieten sich zum Beispiel im
Spielfeldbelag und/oder der Variation der Spielerzahlen. So wite es zum Beispiel denkbar,

dass sich eine eigene Beach-Ultimate-Szene entwickelt. Da es diese Disziplin schon gibt und

22 ;. B, Caporali, ]. M. (1988); Igwerks, 1. (1995); Wirszyla, J. C. (1997)
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dort auf einem kleineren Feld mit nur funf gegen finf Spielern gespielt wird, wire diese
Spezialisierung durchaus nicht unwahrscheinlich. Aufgrund der gednderten Spielerzahl,
FeldgroBe und des anderen Belags, erfordert das Spiel andere taktische Maf3nahmen, als das
Spiel auf Gras mit sieben Spielern pro Team. Die Moglichkeiten der Spezialisierung sind aus

diesem Grund gegeben.

Somit sind die Kriterien der Trendsportdefinition erfillt und als Ergebnis kann festgehalten
werden, dass Ultimate Trendsport werden kann. Als letzter offener Punkt bleibt das
Vermarktungspotenzial. Laut Definition ist jede Sportart zu vermarkten, die dem Zeitgeist
entspricht. Auf diesen Aspekt soll jedoch in einem gesonderten Kapitel naher eingegangen

werden.

4.4.2  Vergleich von Beachvolleyball und Ultimate

In diesem Kapitel sollen die beiden Sportarten Beachvolleyball und Ultimate anhand ihrer
Entwicklungen verglichen werden. Dazu soll das modifizierte Phasenmodell von SIEHR als
grobes Raster dienen. Da dieses Modell in Kapitel 4.3.3 schon ausfiihrlich auf Beachvolleyball
angewendet wurde und die Entwicklung des Ultimate ebenfalls schon eingehend dargestellt
wurde (siche Kapitel 2.1.4, 2.3, 3.2 und 3.3), soll an dieser Stelle nur auf ausgewihlte
Gemeinsamkeiten und Unterschiede in den einzelnen Entwicklungsstufen eingegangen

werden.

Der erste deutliche Unterschied in der Entwicklung ist die Herkunft der Sportart. Beim
Beachvolleyball ist ein bestehendes Spiel aus der Halle auf einen anderen Bodenbelag und in
eine andere rdumliche Situation gebracht worden. Ultimate hingegen ist von seinem
Grundprinzip aus dem American Football entstanden. Durch die Anderung des Spielgerites
und die Adaption von Elementen aus anderen Sportarten ist eine vollig neue Sportart
entstanden. Daraus resultiert, dass Beachvolleyball seine Aktiven aus dem Hallenvolleyball
rekrutieren kann. Beim Ultimate hingegen ist die Gruppe der Spieler vorher nicht in dem
Mafle vorgegeben. Somit ist davon auszugehen, dass sich in der Leistungsspitze des
Beachvolleyballs fast nur ,,gelernte” Hallenspieler durchsetzen kénnen. Dazu miissen sie die
gelernten Techniken und Taktiken fiir das Spiel im Sand variieren und anpassen. Im Ultimate
hingegen gibt es kaum eine Vorbildungsmaoglichkeit. Zwar erleichtert es den Einstieg, wenn
die Grundtechniken des Werfens beherrscht werden oder die Spieler bereits zuvor

Mannschaftssportarten ausgeiibt haben. Allerdings weist die Sportart sehr viele Unterschiede
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zu bestehenden Sportspielen auf. Somit ist es wahrscheinlich, dass Ultimate seine Spieler nicht
aus einer bestimmten Sportart gewinnt. Dieser Punkt soll in der abschlieBenden Umfrage aber

noch naher untersucht werden.

Ein weiterer entscheidender Unterschied in den beiden Sportarten liegt im Sportgerit. Dieser
zunichst banal klingende Aspekt, hat vor allem Auswirkung auf die Organisationsstruktur des
Sports. So wurde Beachvolleyball, mit Ausnahme der USA, in die Hallenvolleyballverbinde
aufgenommen. Somit ist es zusammen mit der verwandten Sportart in einer Organisation
vereint. Ultimate hingegen ist unter dem Dach der Frisbeesportverbinde organisiert. Hier

finden sich neun unterschiedliche Disziplinen®

deren Gemeinsamkeit das Spielgerit ist. Es
bestehen jedoch groBe Unterschiede hinsichtlich der Zielgruppen, der Spielorganisation, der
Spielerzahlen und des Spielsinns. Fraglich ist es deshalb, ob es einem Verband effektiv

gelingen kann, diese Sportarten in gleichem Mal3e sinnvoll zu vertreten.

Hinsichtlich des Spielgerites existiert allerdings auch eine Gemeinsamkeit. Sowohl das Spielen
mit dem Volleyball als auch das mit der Frisbeescheibe erfreut sich in der Freizeit grofer
Beliebtheit und ist weitverbreitet. Allerdings ist das Werfen mit der Scheibe in den Képfen der
meisten Leute in erster Linie als Freizeitvergnigen, statt als Wettkampfsport, verankert. Ein
Aspekt der, zumindest in Europa bis zum Ende der 1970er Jahre, auch auf Beachvolleyball

zutrifft.

Gemeinsamkeiten in der Entwicklung der beiden Sportarten bestehen hinsichtlich der
Ernsthaftigkeit der Wettkdmpfe. Sowohl beim Beachvolleyball als auch beim Ultimate nahm
beziehungsweise nimmt die Party zwischen den beiden Turniertagen (in der Regel Samstag
und Sonntag) eine sehr wichtige Rolle ein. Dies fiihrt(e) dazu, dass die Spieler am Sonntag
hiufig noch stark alkoholisiert auf dem Spielfeld standen beziehungsweise stehen. Im Ultimate
war auch die sogenannte ,,Bud-break® — eine Auszeit in der gemeinsam ein Bier getrunken
wurde — keine Ausnahme.” Dieses Phinomen ist zwar weitestgehend verschwunden, aber das
Bier zwischen den Spielen gehért, zumindest bei Funturnieren, fir viele Spieler immer noch

dazu.

225 Im einzelnen sind dies Ultimate, Guts, Freestyle, Disc Golf, DDC, Distance, Self Caught Flight, Discathlon
und Accuracy. Die letzten siecben werden auch unter dem Begriff ,,Overall” zusammengefasst.

224 Kerber, R. (0. A.)
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Einen ganz spezifischen Kleidungsstil, vergleichbar mit dem Volleylook, gibt es im Ultimate
nicht. Es sind allerdings einige Eigenheiten zu erkennen. So gibt es zum einen die Tendenz,
dass viele Spieler die Armel von ihren Trikots beziehungsweise T-Shirts entfernen. Des
weiteren werden diese Trikots meist von den Mannschaften selbst mit eigenen Logos gestaltet.
Die dritte Eigenheit im Frisbeesport ist das sogenannte ,, Traden® von Mannschaftstrikots und
Scheiben. Dabei handelt es sich um den Verkauf der eigenen Team-T-Shirts und
Teamscheiben. Ein professionell gestaltetes, ultimatespezifisches Outfit hat sich bisher nicht
durchsetzen konnen. Allerdings hat sich der 1997 gegriindete US-Sportartikler GAIA
ausschlieflich auf Ultimatebekleidung spezialisiert. Somit ist den Aktiven nun zumindest die

Moéglichkeit gegeben, sich auch nach auflen als Ultimatespieler zu priasentieren.

Im Gegensatz zum Beachvolleyball hat Ultimate bei den Medien bisher keine grof3e
Aufmerksamkeit erzielt. In Anlehnung an das modifizierte Phasenmodell von SIEHR konnte
ein méglicher Grund dafiir sein, dass die Sportart bisher keine nennenswerten Probleme mit
anderen, etablierten Sportarten hatte. Ein weiterer Unterschied zwischen den beiden
Sportarten, stellt der bisherige Umgang mit Sponsoren dar. Diese waren im Beachvolleyball
schon frih beheimatet. Im Ultimate hingegen, stie3 die Suche nach Sponsoren frith auf
Ablehnung bei den Spielern. Sie befiirchteten, dass die Einzigartigkeit der Sportart dadurch

verloren gehen konnte und dass Sponsoren Einfluss auf den Spielablauf nehmen koénnten.

Moglicherweise auch durch die eingeschrinkte Medienprisenz begriindet, ist das Fehlen eines
klaren Image des Ultimatespielers. Die Beachvolleyballer hatten frith den Ruf von
Lebenskiinstlern, die den ganzen Tag am Strand verbrachten, um zu spielen. Dieses Bild
wurde schon in den 1950er Jahren tber die Medien verbreitet. Selbst wenn die Ultimatespieler
ein Selbstverstindnis haben, so fehlt das Medium, dass es offentlich verbreitet. Es ist aber im

besonderen das Image des Beachvolleyballs, dass fur die gute Vermarktung des Sports sorgt.

Ferner gibt es einen wichtigen Aspekt der Einfluss auf die unterschiedliche Entwicklung der
beiden Sportarten genommen haben diirfte - der Name. Aus dem Begriff Beachvolleyball ldsst
sich zwar nicht ableiten, dass sich das Spiel stark von seinem Pendant in der Halle
unterscheidet. Es ermoglicht aber die grobe Vorstellung des Spiels — Volleyball am Strand. Die

Begriffe Frisbee oder Frisbeescheibe durften ebenfalls bei den meisten potentiellen Spielern

225 Leonardo, T. (2000)
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und/oder Interessenten eine bestimmte Assoziation ausldsen. Unter dem Namen Ultimate
hingegen kann sich wohl niemand wirklich etwas vorstellen. Bei Ultimate Frisbee liegt
zumindest die Vermutung nahe, dass es sich dabei um etwas mit einer Frisbeescheibe handeln
konnte. Ob es aber eine Sportart ist oder eine besondere Form von Scheibe ist nicht
ersichtlich. Selbst wenn von der Sportart Ultimate Frisbee gesprochen wird, dirfte der
Adressat kein Bild vor sich haben. Immerhin kénnte aber die Neugier geweckt werden, was
sich dahinter verbergen moge. Das Problem ist aber, dass der Begriff Frisbee markenrechtlich
geschiitzt ist und somit nicht alleine verwendet werden darf. Somit kann offiziell nur mit dem
neutralen Begriff Ultimate an die Offentlichkeit getreten werden. Damit liegt der Schluss nahe,
dass alleine durch die Namensgebung ein grofler Teil der potentiellen Interessenten und
Aktiven gar nicht erreicht werden kann. Ebenfalls durfte der Sport somit auch schwerer zu

vermarkten sein.

Diese Problematik wird im abschliessenden Kapitel noch einmal aufgegriffen. Dabei wird vor
allem auf die Auswirkungen des Namens Frisbee auf die Vermarktungschancen von Ultimate
eingegangen. Insgesamt bleibt festzuhalten, dass sich Beachvolleyball aufgrund einiger
gravierender Unterschiede nur bedingt zum Vergleich eignet. Diese sind vor allem in der

unterschiedlichen Herkunft der Spieler und der Namensgebung der Sportart zu suchen.

4.5 Zusammenfassende Diskussion

Ziel dieses Kapitels war zu untersuchen, ob es sich bei Ultimate um einen Trendsport handelt.
Es zeigte sich, dass grole Schwierigkeit bestehen, den Begriff Trendsport zu definieren. Aus
diesem Grund wurden drei Modelle zur Entwicklung von Trendsportarten vorgestellt und
analysiert. Da in der vorliegenden Arbeit ein Vermarktungskonzept erstellt werden soll, lag
eine Schwerpunkt bei der Beurteilung der Modelle auf dem Aspekt der Vermarktung. In
diesem Bereich weist besonders das vorgestellte Modell von Jurgen Schwier Schwichen auf.
Das Phasenmodell von Lamprecht und Stamm berticksichtigt die Kommerzialisierung zwar in
hohem Mafle, allerdings scheint die Unterteilung in der Frihphase zu detailliert. Ferner ldsst
das Modell einen logischen Abschluss vermissen. Das modifizierte Phasenmodell von Siehr
baut auf dem von Lamprecht und Stamm auf und merzt dessen Schwichen weitestgehend aus.
Trotz der Beschrinkung auf die Lifestylesportarten Surfen, Windsurfen und Snowboarden
lisst sich das Modell auch auf andere Sportarten anwenden. Es findet sich zwar nicht jedes

genannte Merkmal wieder, aber es wird zumindest die Zuordnung bestehender
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Trendsportarten zu den einzelnen Phasen ermoglicht. Ferner wurde herausgestellt, dass die
von Siehr eingebrachte Stabilisierungsphase durchaus sinnvoll ist. Allerdings wurde deutlich,
dass es sich bei der Sportart zu diesem Zeitpunkt nicht mehr um einen Trendsport sondern
vielmehr um eine junge Sportart handelt. Dies liegt darin begriindet, dass durch das einmalige
Uberschreiten eines kommerziellen Hohepunkts eine Differenzierung oder Verinderung nur
noch stattfindet, um den vollstindigen Niedergang der Sportart zu verhindern. Dieses
Phinomen ist aber nicht durch die Sportler zu erkliren, sondern hat ausschliefSlich mit

kommerziellen Aspekten zu tun.

Die Untersuchung von Beachvolleyball hat gezeigt, dass auch diese Sportart dem
modifizierten Phasenmodell Siehrs grundsitzlich entspricht. Auch hier kann inzwischen nicht
mehr von einer Trendsportart gesprochen werden, da auch hier versucht wird, durch

Regelinderungen den kommerziellen Niedergang aufzuhalten.

Anhand der Diskussion der vorgestellten Modelle wurde in der Folge eine
Trendsportdefinition entwickelt. Diese basiert auf der Annahme, dass neue Sportarten
grundsitzlich durch gesellschaftliche Einflisse ihrer unmittelbaren Umgebung geprigt sind.
Da zudem der (mogliche) kommerzielle Erfolg einer Sportart groBen Einfluss auf dessen

Verbreitung hat, wurde Trendsport wie folgt definiert:

Unter Trendsport kann jede neue, in ihren Grundziigen leicht erlernbare Bewegungsform
verstanden werden, die erfolgreich vermarktet werden kann. Dazu muss sie dem herrschenden
Zeitgeist entsprechen und im Laufe ihrer Entwicklung, Moglichkeiten zu einer internen

Differenzierung und/oder Spezialisierung bieten.

Anhand dieser Definition wurde in der Folge die Frage geklirt, ob Ultimate Trendsport ist. Es
wurde gezeigt, dass bis auf den Vermarktungsaspekt alle Kriterien erfiillt werden. Der Aspekt
der Vermarktung soll erst im abschlieBenden Kapitel untersucht werden, so dass die

Einteilung in den Bereich Trendsport zunichst noch vorldufig ist.

In einem letzten Abschnitt wurde ein Vergleich zwischen Beachvolleyball und Ultimate
gezogen. Ziel sollte es sein, zu verdeutlichen, ob Beachvolleyball zu Recht als Vorbild fur
Ultimate herangezogen werden kann. Dabei wurde herausgestellt, dass die beiden Sportarten
nur bedingt vergleichbar sind. So zieht Beachvolleyball seine Aktiven fast ausschlieBlich aus
dem Hallenvolleyball. Bei Ultimate scheint es keine spezifische Ursprungssportart der Aktiven

zu geben. Dieser Aspekt soll aber in der anschlieBenden Umfrage noch niher untersucht
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werden. Ein zweiter Aspekt ist das typische Image der Beachvolleyballer. Der Lifestyle der
seinen Ursprung in den 1960er Jahren hat, findet sich im Ultimate nicht in diesem

ausgepragten Mal3e, was auch einen Einfluss auf die Vermarktungschancen haben diirfte.

Der letzte und vielleicht wichtigste Unterschied ist der Name der Sportart. Wihrend beim
Beachvolleyball durch das bekannte Hallenspiel beim potenziellen Adressaten eine Vorstellung
vorhanden sein dirfte, ist Ultimate nicht mit einer Assoziation behaftet. Erschwerend kommt
hinzu, dass der Begriff Frisbee, der allgemein bekannt ist, markenrechtlich geschiitzt ist und
somit einer kommerziellen Nutzung nicht frei zuginglich ist. Dieser Aspekt diirfte sowohl
Auswirkungen auf die Verbreitung als auch auf die Vermarktung der Sportart genommen
haben und noch immer nehmen. Dieser Aspekt wird im abschliessenden Kapitel noch einmal

naher beleuchtet.

5 Explorative Umfrage zum Ultimate in Deutschland

Da tber die deutschen Ultimatespieler fast kein Datenmaterial vorhanden ist, wurde im
Rahmen dieser Arbeit eine explorative Erhebung zum Ultimate in Deutschland durchgefiihrt.
Ziel war es, ein grobes Bild der Spieler zeichnen zu kénnen und einige der in dieser Arbeit

aufgestellten Thesen tberpriifen zu konnen.

5.1 Aufbau des Fragebogens

Um etwas tber die Herkunft, Motivationen, Organisationsformen, Einstellungen und die
finanziellen Aufwendungen von deutschen Ultimatespielern herauszufinden wurde ein
Fragebogen mit zwolf Fragen zum Ultimate und fiinf Fragen zur Demographie konzipiert.”
Die Fragen setzen sich aus geschlossenen (standardisierten) und offenen Fragestellungen
zusammen. Da tber die Aktiven im Ultimate relativ wenig bekannt ist, wurde eine Vielzahl
offener Fragestellungen gewihlt. Im folgenden werden die Fragen entsprechend der

Reihenfolge im Fragebogen vorgestellt. Dabei wird auch auf die zugrundeliegenden

Frageintentionen eingegangen.

Mit der offenen Frage 1 ,Seit wie vielen Jahren spielst Du Ultimate?* sollte grundsatzlich

herausgefunden werden, seit wie vielen Jahren die einzelnen Spieler den Sport betreiben.

226 vgl. Anlage 1
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Zudem sollte in Verbindung mit den soziodemographischen Merkmalen herausgefunden

werden, in welchem Alter die Spieler anfangen und in welcher sozialen Umgebung.

Anhand der Frage 2 ,Wie ist Deine Ultimate-Mannschaft organisiert? sollen Ruckschlisse

auf die Organisationsformen im Ultimate gezogen werden.

Frage 3 ,,Wie viele Turniere spielst Du durchschnittlich pro Jahr dient der Ermittlung der

gespielten Turniere.

Frage 4 ,,Auf welchem Niveau hast Du bisher Ultimateturniere gespielt?* soll Ruckschlisse

auf die Spielstirke der befragten Spieler ermoglichen.

Die Fragen 5.1 und 5.2 ,,Wie viel Geld gibst Du jihrlich durchschnittlich fiir Ultimate aus?*
beschiftigen sich mit den finanziellen Aufwendungen der Spieler. Dabei gilt die Frage 5.1 den
Ausgaben fur Turniere, Frage 5.2 den Aufwendungen fiir Material. Letzteres ist vor allem fiir

die Vermarktung durch Sportartikler interessant.

Durch Frage 6 ,,Weshalb spielst Du Ultimate?” sollen die Motivationen der Spieler
herausgefunden werden. Dabei werden auch die typischen Sinnperspektiven Gesundheit und
Fitness, Leistung, Spannung und Sozialerfahrung tberprift. Zudem soll herausgefunden
werden, welchen Stellenwert der Aspekt der Fairness in der Motivation zum Ultimatespielen

hat.

Anhand der Frage 7 ,,Welche Sportarten hast Du vor Ultimate wettkampfmalig betrieben?*
soll herausgefunden werden, ob es typische Sportarten gibt, die von den Spielern vorher

betrieben worden sind.

Frage 8 ,Betreibst Du neben Ultimate regelmilig noch andere Sportarten® dient der
Klirung, ob neben Ultimate noch weitere Sportarten betrieben werden. Ebenfalls sollen
Rickschliisse gezogen werden, ob eventuell Sportartikel aus anderen Sportarten benutzt

werden.

Mittels Frage 9 ,,Wie beurteilst Du den relativ geringen Bekanntheitsgrad von Ultimater* soll

untersucht werden, ob die Spieler an einer Verbreitung der Sportart interessiert sind.

Frage 10 ,,Bist Du Mitglied im Deutschen Frisbeesport Verband?* dient der Uberpriifung der
in Kapitel 3.3.3 durchgefithrten Umfrage iber die Wurfpost. Ebenfalls soll anhand der
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Antworten iberprift werden, ob tendenzielle Unterschiede zwischen Mitgliedern und

Nichtmitgliedern bestehen.

Anhand von Frage 11 ,Wie beurteilst Du die Existenz des Deutschen Frisbeesport
Verbandes?* sollen Riickschlisse gezogen werden, ob es dem DFV gelingt, seine Bedeutung

bei den Spielern zu kommunizieren.

Die Frage 12 ,,Wie beurteilst Du das Bestreben des Deutschen Frisbeesport Verbandes um die
Aufnahme in den Deutschen Sportbund?* soll zeigen, ob das Vorhaben des DFV den

Wiinschen seiner Mitglieder entspricht.

Die soziodemographischen Fragen 1 bis 5 erheben Angaben zu Geschlecht, Alter,

(angestrebtem) Abschluss, Beruf und monatlich frei verfigbaren Finanzen.

Der Fragebogen war von den Befragten selbst auszuftllen.

5.2 Durchfiihrung der Befragung und Auswertung

Die Daten wurden am 20. und 21. Januar 2001 bei einem Ultimate Funturnier in Bremen,
sowie am 19. Januar 2001 beim Training der Bayreuther Hochschulmannschaft erhoben.

Dabei konnten 83 verwertbare Fragebogen erfasst werden.

Die Auswertung des statistischen Datenmaterials erfolgte mit Hilfe des Statistic Package for
Social Science (SPSS) fir Windows (Version 10.0). Dabei wurden zunichst fiir jede Frage die

Variablen definiert, mégliche Antworten codiert und in eine Maske tibertragen.

Die offenen Fragen 1, 3, 5.1 und 5.2, bei denen die Befragten freie Antworten geben konnten,
wurden mit der Hilfe von Excel fiir Windows (Office 97) zunichst in Tabellenform erfasst,
nach Haufigkeit geordnet und in tbergeordnete Gruppen klassifiziert. Diese bildeten die
Grundlage fur die SPSS-Codierung der offenen Fragestellung. Zu den Fragen 7 und 8 konnten
die Befragten unter der Rubrik ,,Andere® freie Antworten geben. Diese wurden mit Hilfe von
Excel fiir Windows (Office 97) in Tabellenform erfa3t und nach Haufigkeit geordnet. In der
SPSS-Auswertung bleiben sie aber aufgrund der weiten Streuung der Antworten unter der

Kategorie ,,Andere®.
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5.3 Darstellung und Interpretation der Ergebnisse

Bei der nachfolgenden Auswertung der Ergebnisse wird zunichst jede Frage einzeln
behandelt. Im Anschluss daran werden bei ausgewihlten Fragestellungen Kreuztabellen
verwendet, um tendenzielle Entwicklungen darzustellen. Aufgrund des explorativen

Charakters der Untersuchung werden ausschlieBSlich Hiufigkeitsverteilungen verwendet.

Bei Fragen mit Mehrfachantwortmdéglichkeiten wird nach folgendem Prinzip vorgegangen:
Ausgehend von der Gesamtzahl der Befragten n, wird die Zahl der Personen abzogen, die
keine Angaben gemacht haben. Dies ergibt die Zahl der valid cases (VC). Zusatzlich wird die
Zahl der insgesamt gegebenen Antworten (Total Responses=TR) angegeben. Die angegebene
Prozentzahl bezieht sich auf die TR in Bezug auf die VC. Daher ergibt sich eine

Prozentzahlsumme von uber 100.
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Frage 1: , Seit wie vielen Jabren spielst Du Ultimate?

Die Auswertung zeigt, dass fast die Hilfte (44,6 %) der Befragten bis zu drei Jahren
Ultimateerfahrung hat. Zwischen vier und neun Jahren Spielerfahrung zeigen sich keine
Besonderheiten. Bei den zwolf Personen die linger als neun Jahre Ultimate spielen, findet sich

eine Streuung zwischen zehn und 19 Jahren.

Spieldauer

0-1Jahr bis 2 Jahre bis 3 Jahre bis 4 Jahre bis 5 Jahre bis 6 Jahre bis 7 Jahre bis 8 Jahre bis 9 Jahre > 9 Jahre

Abbildung 7: Spielerfabrung in Jabren (n=83)
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Frage 2: ,,Wie ist Deine Ultimate-Mannschaft organisiert?*

Wie bereits in der vorliegenden Arbeit mehrfach angesprochen, zeigt sich auch hier, dass ein
groBer Teil der Mannschaften im Hochschulsport beheimatet sind. Ein weiterer groBer Teil
hat sich einem Mehrspartenverein angeschlossen. Reine Ultimatevereine gab es bei den
Befragten nur wenig. Es hat sich gezeigt, dass einige Spieler mehrere Organisationsformen
angegeben haben. Daraus kénnte zum einen geschlossen werden, dass der jeweilige Spieler
mehreren Mannschaften angehort. Fine andere Moglichkeit ist darin zu sehen, dass die
Mannschaften neben dem Hochschulsport noch einem Verein angehéren. Ziel einer solchen

Doppelmitgliedschaft konnte die Eingliederung von Nicht-Studenten in den Hochschulsport

sein.
Organisationsstrukur
80,00% -
60,50%
60,00% -
40,00% - 35,80%
K

20,00% - 11,10%

0,00% -

Frisbeesportverein Sportverein mit Hochschulsportmannschaft ohne feste
Ultimateabteilung Organisationsstruktur

Abbildung 8: Organisationsstruktur der Mannschaften (n=83; 1VC=81; TR=91)
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Frage 3: ,,Wie viele Turniere spielst Du durchschnittlich pro Jahr?*

Bei der offenen Fragestellung waren die Angaben ein bis acht Turniere annidhernd konstant
mit jeweils finf bis sieben Nennungen vertreten. Die hiufigste Nennung war, dass jihrlich

zehn Turniere gespielt werden. Der maximale Wert lag bei 20 Turnieren.

Turnieranzahl pro Jahr

26

25

keine Angabe keine Turniere 1-3 Turniere 4-7 Turniere 8-10 Turniere >10 Turniere

Abbildung 9: Anzabl der durchschnittlich gespielten Tnrniere pro Jahr (n=83)
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Frage 4: , Auf welchen Nivean hast Du bisher Ultimateturniere gesprelt?*

Es zeigte sich, dass eine tendenziell spieltechnisch eher schwichere Gruppe befragt wurde.
Die Teilnahme an Welt- und Europameisterschaften zeigt aber, dass auch spielstarke Spieler
befragt wurden. Auffallend ist die geringe Teilnahme an europiischen Club Meisterschaften
(EUCC) im Vergleich zu den Europameisterschaften fiir Nationalteams (EUC). Dies erklirt
sich daraus, dass die EUC im Gegensatz zu den EUCC wesentlich haufiger stattgefunden
haben.

Bisheriges Spielniveau

60,00%

51,30%

50,00%

37,50%

40,00%
30,00%

20,00%

11,30%

0,
10,00% 7,50%

10,00%

0,00%

Fun turniere 4. Liga 3. Liga 2. Liga 1. Liga EUCC EUC wucCc wucC

Abbildung 10: Bisheriges Spielnivean (n=83; 1"C=80; TR=159)
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Frage 5: ,, Wie viel Geld gibst Du jabriich durchschnittlich fiir Ultimate ans?*
Frage 5.1: , Fiir Turniere (inklusive Startgelder, Reisekosten, 1 erpflegung etc.)?*

Bei dieser Frage war eine sinnvolle Einteilung von Kategorien dullerst schwierig. Die Angabe
schwankten zwischen 50 DM und 5000 DM. Deutliche Hiufungen zeigten sich bei 400 DM,
500 DM, 800 DM und 1000 DM. Die Angaben iiber 2000 DM lagen in der Spitze bei 3000
DM und 5000 DM. Insgesamt geben etwas mehr als die Hilfte der Befragten jihrlich bis zu

500 DM fir Ultimateturniere aus.

Ausgaben fir Turniere

keine Angabe 0-250 DM 251-500 DM 501-750 DM 751-1000 DM 1001-2000 DM >2000 DM

Abbildung 11: Ausgaben fiir Ultimateturniere pro Jabhr (n=83)
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Frage 5.2: , Fiir Ultimatebekleidung (Schube, Schoner, Hosen, Trikots) und Scheiben?*

Die Hilfte der Befragten gibt jdhtlich bis zu 150 DM fur Ultimatebekleidung aus, je ein
weiteres Viertel bis zu 200 DM beziehungsweise mehr als 200 DM pro Jahr. Bei den Angaben
tber 300 DM finden sich auch einzelne Angaben von 500 und 800 DM. Zumindest bei der
Angabe von 800 DM bleibt fraglich, ob dieses Geld wirklich durchschnittlich pro Jahr

ausgegeben wird. Denkbar wire auch eine einmalige Ausgabe des Befragten.

Ausgaben fur Ultimatebekleidung

keine Angabe 0-50 DM 51-100 DM 101-150 DM 151-200 DM 201-300 DM >300 DM

Abbildung 12: Ausgaben fiir Ultimatebekleidung nund Scheiben (n=83)
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Da Ultimate besonders in der Halle keine besondere Sportbekleidung voraussetzt, wire es
denkbar, dass die Befragten die weniger Geld fiir Ultimatebekleidung ausgeben, die Kleidung
aus anderen Sportarten mitbringen. Diese Vermutung bestitigt sich jedoch nicht. Unabhingig
von ihrer sonstigen sportlichen Betitigung geben etwa ein Drittel der Befragten bis zu 100
DM jihrlich aus. Etwa 40% bezahlen jahrlich zwischen 100 und 200 DM fur
Ultimatebekleidung und Scheiben.

Ausgaben fur Ultimatebekleidung in Abhangigkeit von der
Ausiibung anderer Sportarten

Okeine weitere Sportart [Dweitere Sportart

15

2 2
0 ——

keine Angabe 0-50 DM 51-100 DM 101-150 DM 151-200 DM 201-300 DM >300 DM

Abbildung 13: Ausgaben fiir Bekleidung in Abbangigkeit von der Ausiibung anderer Sportarten
(n=383)
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Frage 6: ,,Weshalb spielst Du Ultimate?
., U etwas fiir meine korperliche Fitness zu tun“

Hier zeigt sich deutlich, dass von den Befragten der Gedanke der korperlichen Fitness als sehr
wichtig eingestuft wird. So gaben fast 80% an ,dass dieser Aspekt fur sie zutrifft oder sogar
absolut zutrifft. Nur zehn Prozent geben an, dass die Erhaltung der korperlichen Fitness keine
Motivation zum Ultimatespielen darstellt. Fraglich bleibt jedoch, ob es sich dabei nicht auch

um eine generelle Tendenz handelt, die sich bei praktisch jeder Sportart finden ldsst.

Koérperliche Fitness als Motivation

6
2
0
keine Angabe trifft iberhaupt 2 3 4 trifft absolut zu
nicht zu

Abbildung 14: Korperliche Fitness als Motivation fiir das Ultimatespielen (n=83)
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W Weil ich nach sportlichem: Erfolg strebe

Der sportliche Erfolg stellt nur bei 23% der Befragten einen Motivationsgrund dar. Knapp
40% sind ausgeglichen und fur eine gleich grof3e Gruppe der Befragten ist das Streben nach
sportlichem Erfolg keine Motivation. Bei dieser Verteilung liegt die Vermutung nahe, dass
Ultimate fir viele der Befragten eher als Funsportart angesehen wird und der sportliche
Wettkampf nicht im Vordergrund steht. Etwa ein Viertel der Befragten sieht in Ultimate aber

eine Wettkampfsportart.

Sportlicher Erfolg als Motivation

31

keine Angabe trifft Gberhaupt 2 3 4 trifft absolut zu
nicht zu

Abbildung 15: Streben nach sportlichem Erfolg als Motivation fiir das Ultimatespielen (n=83)

Beim Vergleich der Geschlechter fillt auf, dass besonders die Frauen sportlichen Erfolg nicht

als Motivationskriterium ansehen. Bei den Minnern ist die Verteilung gleichmaf3iger.

Gewichtung des sportlichen Erfolgs nach Geschlecht

19

Omaéannlich Oweiblich

13
12
6 5
2 1
o
keine Angabe trifft iberhaupt 2 3 4 trifft absolut zu

nicht zu

Abbildung 16: Gewichtung des sportlichen Erfolgs nach Geschlecht (n=83)
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o Ut spannende Sitnationen u erleben

Die Méglichkeit spannende Situationen zu etleben, stellt fir mehr als die Hilfte der Befragten
eine Motivation zum Ultimatespielen dar. Der relativ hohe Anteil der Unentschlossenen von
immerhin fast 30% kann auch darauf zuriickzufiihren sein, dass die Befragten mit diesem
Aspekt keine Vorstellung verbinden. Fine hohe Zahl von Riickfragen der Testpersonen zu

diesem Kriterium, verstirken diesen Eindruck.

Spannung erleben als Motivation
33

keine Angabe trifft berhaupt 2 3 4 trifft absolut zu
nicht zu

Abbildung 17: Spannende Situationen als Motivation fiir das Ultimatespielen (n=83)
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o Weil nach Fair-Play-Regeln gespielt wird

Hier gaben mehr als zwei Drittel aller Befragten an, dass der Aspekt des Fairplays eine
Motivation darstellt. Fast 50% gaben sogar an, dass dieser Punkt fur sie absolut zutrifft. Fur
weniger als acht Prozent ist das Fairplay keine oder nur eine geringe Motivation, um Ultimate
zu spielen. Dies unterstiitzt die Wichtigkeit des Spirit of the Game fir die Ultimatespieler.
Allerdings ist auch denkbar, dass dem Fairplay deshalb eine so gro3e Bedeutung beigemessen
wird, weil es im Spirit of the Game begriindet liegt. Dieser Spirit wird unter Ultimatespielern
als eine grof3e Besonderheit der Sportart betont. Fraglich ist demnach, ob der Gedanke des

Fairplay eine tatsichlich eine grundsitzliche Einstellung der Befragten widerspiegelt.

Fair-Play als Motivation

1 2
keine Angabe trifft iberhaupt 2 3 4 trifft absolut zu
nicht zu

Abbildung 18: Fairplay als Motivation fiir das Ultimatespielen (n=83)
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o Uz mait netten Lenten usammenzusein

Der Aspekt ,mit netten Leuten zusammensein®, scheint das herausragende
Motivationskriterium  fiir die Spieler zu sein. Fraglich ist jedoch, ob dies ein
Ultimatespezifisches Phanomen ist oder ob sich vergleichbare Ergebnisse bei

Mannschaftssportarten im allgemeinen finden lassen.

Nette Leute treffen als Motivation

45

0 1

keine Angabe trifft Uberhaupt nicht 2 3 4 trifft absolut zu
zu

Abbildung 19: Nette Lente als Motivation fiir das Ultimatespielen (n=83)
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. U Kontakte u pflegen

Es fallt im Vergleich zum Aspekt ,,mit netten Leuten zusammensein“ (Abbildung 19) auf, dass
die Kontaktpflege zwar tendenziell eher eine Motivation darstellt, aber nicht in einem so
extremen Ausmal}. Daraus kann geschlossen werden, dass eher ein , Justiges Beisammensein®
als eine wirkliche Pflege von zwischenmenschlichen Kontakten im Vordergrund des Interesses
der Spieler steht. Dieser Unterschied konnte auch aus einem unterschiedlichen
Begriffsverstindnis hervorgehen. Es ist denkbar, dass unter dem Aspekt ,,mit netten Leuten
zusammensein® cher das Kennenlernen von neuen Leuten verstanden wird. Dies ist
besonders aufgrund der Struktur im Ultimate denkbar, da hier hauptsichlich Funturniere mit
stindig wechselnden Mannschaften gespielt werden. Die Kontaktpflege geht jedoch tiber ein

gemeinsames Sporttreiben hinaus.

Kontakte pflegen als Motivation

5
2
keine Angabe trifft iberhaupt 2 3 4 trifft absolut zu
nicht zu

Abbildung 20: Kontaktpflege als Motivation fiir das Ultimatespielen (n=83)
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Frage 7: ,,Welche Sportarten hast Du vor Ultimate wettkampfmdfig betrieben?

Insgesamt zeigte sich, dass bei den Sportarten, mit Ausnahme von Tennis/Badminton/Squash
die traditionellen Schulsportarten vorne liegen. Weiterhin ist zu erkennen, dass es
offensichtlich nicht die Sportart gibt, aus der Ultimate seine Aktiven gewinnt. Auch sind
Individual- und Mannschaftssportarten annihernd gleich vertreten. Zudem ist festzuhalten,
dass von den 83 Befragten 14 keine Angaben machten. Daraus wurde geschlossen, dass diese
vor Ultimate keine Wettkampfsportart betrieben haben. Auf die Antwort Andere entfielen 21
Nennungen, die sich auf 16 verschiedene Sportarten verteilen. Eine weitere Aufgliederung

erscheint aus diesem Grunde nicht sinnvoll.

Wettkampfsportarten vor Ultimate

Volleyball 34,80%

Tennis/Badminton/Squash

FuRball 24,60%

Leichtathletik 23,20%

Schwimmen 20,30%
Basketball 18,80%
Handball 18,80%
Radfahren
Turnen/Gymnastik
Hockey
Andere 30,40%

Abbildung 21: Wettkampfsportarten vor Ultimate (n=83; 1'C=69; TR=149)
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Eine Unterscheidung nach dem Geschlecht zeigt deutlich, dass bei den Frauen
Individualsportarten wie Leichtathletik und Schwimmen dominieren. Annihernd gleich
vertreten ist  Volleyball. Bei den Minnern hingegen dominieren cher die
Mannschaftssportarten  Volleyball und FuBlball. Gleich stark vertreten sind die
Riickschlagspiele Tennis / Badminton / Squash. Die Kategorie ,,Andere” wurde nicht nach

Geschlechtern unterteilt, so dass hier keine Aussage mdéglich ist.

Insgesamt bleibt auch festzuhalten, dass die Stichprobe, besonders bei den Frauen, sehr klein
war (Frauen VC=21, Minner VC= 48). Somit sind keine Rickschlisse auf die

Grundgesamtheit der Ultimatespieler zu ziehen.

Wettkampfsport vor Ultimate unterteilt
nach Geschlecht

‘I:l Méanner O Frauen ‘

Volleyball | 33,30(%3
| 35,40%
19,00%
Tennis/Badminton/Squash
| 33,30%
| 4,80%
Fuball
| 33,30%
Leichtathletik | 42,90%
[ 14,60%
Schwi | 42,90%
I 10,40%
[ 14,30%
Basketball
20,80%
19,00%
Handball
18,80%
9,50%
Radfahren
4,20%
Turmen/ Gymnastic | 14,30%
urnen, nastil
T 2 10%
| 4,80%
Hockey
I 4,20%
And 52,40%
[ 20,80%

Abbildung 22: Wettkampfsportarten vor Ultimate unterteilt nach Geschlecht (n=83; Franen:
V'C=21, TR=54; Mdnner: 1"C=48, TR=95)
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Frage 8: , Betreibst Du neben Ultimate regelmafsig noch andere Sportarten? (durchschnittlich mindestens eine
Stunde pro Woche)

Hier zeigt sich ein deutliches Bild. Genau zwei Drittel der Befragten betreibt neben Ultimate

regelmil3ig noch andere Sportarten.

Weitere Sportarten neben Ultimate

ja nein

Abbildung 23: Werden neben Ultimate noch andere Sportarten betrieben? (n=83)
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o Wenn ja, welche?*

Auch hier gibt es eine deutliche Tendenz. Etwa zwei Drittel der gegebenen Antworten
verteilen sich auf Sportarten wie Jogging, Fitnesstraining, Inlineskating und Schwimmen. Es
scheint somit, dass die befragten Spieler Ultimate als Hauptsportart betreiben und andere
Sportarten eher als Erginzung in der Freizeit oder zur allgemeinen Fitnessverbesserung oder —
erhaltung betreiben. Die gro3en vier Mannschaftssportarten hatten nur einen Anteil von etwas

tber 16% der Nennungen.

Auf die Anderen entfielen insgesamt 15 Nennungen in 13 verschiedenen Sportarten. Aus

diesem Grund, werden diese nicht einzeln aufgefihrt.

Sportarten neben Ultimate

Jogging 40,00%
Radfahren

Inlineskating

Fitnesstraining

Schwimmen

20,00%
Tennis/Badminton/Squash 20,00%
Fuftball 14,50%
Volleyball
Basketball
Handball
Leichtathletik
Turnen/Gymnastik

Andere 27,30%

Abbildung 24: Sportarten neben Ultimate (n=83; 1"C=55; TR=127)
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Frage 9: ,,Wie beurteilst Du den relativ geringen Bekanntheitsgrad von Ultimate?

Die Auswertung dieser Frage legt vor allem den Schluss nahe, dass sich die Spieler zu einem
GroBteil noch kein Urteil tber den Bekanntheitsgrad von Ultimate gemacht haben. Die
deutliche Haufung in der neutralen Mitte ldsst dies vermuten. Die Befragten, die eine Meinung
dartiber haben, tendieren eher zu einer negativen Beurteilung des geringen Bekanntheitsgrades
(28%) als zu einer positiven (16%). Denkbar wire auch die Einstellung, dass die Bekanntheit

zwar steigen konnte, aber nicht um jeden Preis. Hierzu wire eine weitere Spezifizierung

notwendig.
Urteil tiber den geringen Bekanntheitsgrad
46
7
1 1
keine Angabe sehr negativ 2 3 4 sehr positiv

Abbildung 25: Benrteilung des geringen Bekanntheitsgrades (n=83)
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Frage 10: ,,Bist Du Mitglied im Dentschen Frisbeesport 1 erband?*

Eine Mehrzahl der Befragten ist Mitglied des Deutschen Frisbeesport Verbandes. Ihnen steht
allerdings ein Anteil von fast 40% entgegen, die nicht Mitglied im Verband sind. Dieses
Resultat bestitigt eine Hohe Dunkelziffer in der Mitgliedsstatistik des DFV, die allerdings
nicht so hoch ist, wie im Vorfeld vermutet. Rickschlisse auf die Gesamtheit der
Ultimatespieler in Deutschland kénnen aufgrund der Stichprobe aber nicht gezogen werden.
Sechs Befragte gaben keine Auskunft Gber ihre Mitgliedschaft. Dies kann entweder darauf
zurickzufthren sein, dass es beim Verband keine namentliche Meldung gab und sie es nicht

wissen oder dass sie keine Angabe machen wollten.

Mitgliedschaft im DFV

ja nein keine Angabe

Abbildung 26: Mitgliedschaft im DFV (n=83)



Ultimate Frisbee Explorative Umfrage zum Ultimate 121

Tendenziell wird deutlich, dass ein GroBteil der Nicht-Verbandsmitglieder ein Jahr oder
weniger spielt. Allerdings spielt auch mehr als ein Drittel linger als zwei Jahre ohne Beitrige
an den DFV abzufthren. Bezogen auf die Anzahl der gespielten Turniere ist es etwa ein
Drittel, das ohne Mitgliedschaft mindestens vier Turniere jahrlich spielen. Auffallend ist hier,

dass die befragten DFV-Mitglieder mindestens vier Turniere pro Jahr spielen.

M itgliedschaft im DFV in Abhangigkeit der Spieldauer

BEINichtmitglied im DFV [EM itglied im DFV |gJkeine Angabe

0-1 Jahr bis 2 bis 3 bis 4 bis 5 bis 6 bis 7 bis 8 bis 9 > 9 Jahre

Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre

Abbildung 27: Mitgliedschaft im DEV in Abbéngigkeit von der Spieldaner (n=83)

Mitgliedschaft im DFV in Abhéangigkeit der Anzahl der
gespielten Turniere

[ENichtmitglied im DFV B Mitglied im DFV Okeine Angabe |

21

17 17

7
5
2 2
1 1 1 1
keine Angabe keine Turniere 1-3 Turniere 4-7 Turniere 8-10 Turniere >10 Turniere

Abbildung 28: Mitgliedschaft im DEV” in Abbangigkeit der gespielten Turniere (n=83)
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Frage 11: ,Wie beurteilst Du die Existeng des Deutschen Frisbeesport 1 erbandes?

Es scheint so zu sein, dass der DFV fiir den Grof3teil der Befragten eine Daseinsberechtigung
hat und es ihm gelingt, die Notwendigkeit seiner Existenz zu kommunizieren. Die wiederum
hohe Zahl Unentschlossener (24%) und immerhin 14% negativ eingestellte Befragte weisen

aber auch darauf hin, dass der Verband mehr Eigenwerbung betreiben muss.

Urteil iber die Existenz des DFV

keine Angabe unwichtig 2 3 4 sehr wichtig

Abbildung 29: Benrteilung der Existenz, des DF1” (n=83)

Interessant ist ein weiterer Aspekt. So bezeichnen immerhin mehr als ein Drittel der befragten
Nichtmitglieder des DFV die Existenz als wichtig oder sogar sehr wichtig. Fraglich bleibt,
warum diese Spieler nicht Mitglieder des Verbandes sind. Authand des vorliegenden

Datenmaterials konnte diese Frage nicht beurteilt werden.

Beurteilung der Existenz des DFV in Abhéangigkeit von der
Mitgliedschaft

‘.Nichtmitglied im DFV EMitglied im DFV [keine Angabe ‘

keine Angabe unwichtig 2 3 4 sehr wichtig

Abbildung 30: Beurteilung der Existens, des DEV in Abbdngigkeit der Mitgliedschaft (n=83)
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Frage 12: ,,Wie beurteilst Du das Bestreben des Dentschen Frisbeesport 1 erbandes um die Aufnabme in
den Deutschen Sportbund?*

Es zeigt sich, dass mehr als die Halfte der Befragten die Aufnahmebemtihungen des DFV in
den Deutschen Sportbund als wichtig oder sehr wichtig erachten. Etwa ein Viertel ist
unentschieden. Dies koénnte darauf zurlckzufilhren sein, dass dieses Vorhaben vielen
Befragten nicht bewuf3t war. Unklar bleibt, warum die Befragten der Aufnahme in den DSB
eine so groBe Bedeutung zumessen. Uberraschend ist dieses Ergebnis besonders vor dem
Hintergrund des Ergebnisses der Frage 9 nach der Beurteilung des geringen
Bekanntheitsgrades. Es wire zu vermuten gewesen, dass sich bei beiden Antworten ein
dhnliches Bild abzeichnen wiirde. Somit scheinen die Befragten mit einer Aufnahme in den

DSB, nicht zwangslaufig einen Schritt zu mehr Popularitit fiir Ultimate zu sehen.

Aufnahme in den DSB

keine Angabe unwichtig 2 3 4 sehr wichtig

Abbildung 31: Beurteilung des Aufnabmebestrebens in den DSB (n=83)
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Es zeigt sich deutlich, dass die Aufnahme in den Deutschen Sportbund sowohl von den
Mitgliedern der DFV als auch von den Nichtmitgliedern fiir wichtig oder sehr wichtig
angesehen wird. Hier wire ein Ansatzpunkt fiir den Deutschen Frisbeesport Verband bei der

Mitgliederwerbung zu sehen.

Beurteilung der Aufnahme in den DSB in Abhdngigkeit der
Mitgliedschaft im DFV

\ O Nichtmitglied im DFV [l Mitglied im DFV [Jkeine Angabe \

16
12
10 10
8 8
4 4
3
keine Angabe unwichtig 2 3 4 sehr wichtig

Abbildung 32: Beurteilung der Anfnabme in den DSB in Abhdngigkeit von der Mitgliedschaft im
DFV (n=§3)
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Soziodemographische Merkmale
Frage 1:,,Geschlecht*

Etwa drei Viertel der Befragten waren mannlich, ein Viertel weiblich. Diese Verteilung
entspricht den Mitgliedsdaten des Deutschen Frisbeesport Verbandes. Somit kann daraus
geschlossen werden, dass die Gruppe der Befragten, bezogen auf das Geschlecht, der

Grundgesamtheit entspricht.

Geschlecht

weiblich maéannlich

Abbildung 33: Geschlecht der Befragten (n=83)



Ultimate Frisbee Explorative Umfrage zum Ultimate 126

Frage 2: ,,Wie alt bist Du?“

Beim Alter der Befragten zeigt sich eine deutliche Hiufung zwischen 19 und 29 Jahren. In
dieser Kategorie befinden sich zwei Drittel der Befragten. Ein knappes Viertel ist 30 Jahre
oder alter. Die Spitze liegt bei 40 Jahren. Hingegen sind nur zehn Prozent der Befragten 18
oder junger. Dieser Wert entspricht auch in etwa der DFV-Statistik aus dem Jahr 2000. Dort
liegt die Quote der unter 19jahrigen bei knapp acht Prozent. In den anderen Alterskategorien
ist allerdings eine starke Abweichung von dieser Statistik festzustellen. Beim Verband sind die
Gruppen der 19 bis 29jihrigen in etwa so stark vertreten wie die Gruppe der tber 29jihrigen.
Da die Mitglieder des DFV in der Zeit von 1994 bis 2000 im Durchschnitt immer ilter
geworden sind, scheint es eher so zu sein, dass kaum neue Spieler in den Verband eintreten
und die ,,alten Mitglieder im DFV bleiben. Durch die namentliche Meldung, die der DFV ab
2001 eingefthrt hat, konnte sich die Altersstruktur entsprechend verindern. Erst dann ist eine

Bewertung der vorliegenden Stichprobe moglich.

Alter

bis 18 19-24 25-29 >29

Abbildung 34: Altersstruktnr der Befragten (n=83)
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Frage 3: ,, Welchen Abschluss hast Du beziehungsweise strebst Du an?*

Mit 70% (zukunftigen) Hochschulabsolventen zeigt sich bei den Befragten ein sehr hohes
Bildungsniveau. Weitere 22 Prozent haben Abitur. Da bei der Auswertung nur der hochste
Abschluss berticksichtigt wurde, ergibt dies eine kumulierte Summe der Abiturienten von
91,6%. Der Bundesdurchschnitt lag im Jahr 2000 fir die Altersklasse von 20 bis 30 Jahren bei
ungefihr 32 %.

Ausbildung(sziel)
2 2 3
keine Angabe Realschule Fachhochschulreife Abitur Hochschulabschluss

Abbildung 35: Bildungsnivean der Befragten (n=83)
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Frage 4: |, Welchen Beruf iibst Du ans?*

Unter den Befragten waren zu einem Anteil von iber 60% Studenten und Schiler. In
Verbindung mit dem Alter der Befragten ist davon auszugehen, dass diese Gruppe zu einem
Gros aus Studenten besteht. Fast ein Viertel arbeitet in einem Angestelltenverhiltnis und fast

10% sind selbstindig titig.

Beruf

Schler/Student
Angestellter
Selbstandiger
Beamter
Arbeiter
Lehrling

Arbeitslos

Abbildung 36: Bernf (n=83)
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Die Umfrage unterstitzt das Bild, dass Ultimate eine typische Studentensportart ist. Bei
Betrachtung der Altersverteilung in Abhangigkeit der Spielerfahrung wird diese Folgerung
noch verstarkt. Rund 50% der Befragten zwischen 19 und 24 Jahren spielt seit maximal zwei
Jahren Ultimate. Dies kann als Zeichen dafiir gewertet werden, dass diese Spieler an der
Universitit mit dem Sport in Berithrung gekommen sind. Die Gruppe der 25 bis 29jahrigen
verstirkt diesen Eindruck. Hier weisen zwei Drittel der Befragten eine Spielerfahrung von
maximal sieben Jahren auf. Somit waren sie mindestens 18 Jahre alt, als sie mit Ultimate

begannen.

Spielerfahrung in Abhangigkeit des Alters

‘I:Ibis 18 W 19-24 [125-29 W>29 \

0-1 Jahr bis 2 Jahre bis 3 Jahre bis 4 Jahre bis 5 Jahre bis 6 Jahre bis 7 Jahre bis 8 Jahre bis 9 Jahre > 9 Jahre

Abbildung 37: Spielerfabrung in Abhdngigkeit des Alters (n=83)
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Frage 5: ,,Wie viel Geld hast Du monatlich zur freien 1V erfiignng?

Die Auswertung dieser Frage ist problematisch. So ist damit zu rechnen, dass einige der
Befragten das monatliche Einkommen angegeben haben. Allerdings entspricht die Anzahl der
Befragten, die nach eigener Angabe monatlich mehr als 1000 DM zur freien Verfiigung haben,
fast genau der Anzahl der Berufstitigen. 35% haben angegeben, dass sie weniger als 500 DM
zur freien Verfiigung haben. Weitere 27% konnen bis 1000 DM monatlich ausgeben.

Monatlich freier Geldbetrag

29

22

13

4

— ]

keine Angabe bis 500 DM bis 1000 DM bis 1500 DM bis 2000 DM Uber 2000 DM

Abbildung 38: Monatlich freier Geldbetrag (n=83)

5.4 Kritische Zusammenfassung der Ergebnisse

Die vorliegende Umfrage ist dazu geeignet, ein grobes Bild tber die Ultimatespieler in
Deutschland zu zeichnen. Genaue Aussagen tber die Grundgesamtheit lassen sich aber
aufgrund der Stichprobe nicht treffen. Der Eindruck, dass Ultimatespieler ein im Vergleich
zur Gesamtbevolkerung extrem hohes Bildungsniveau aufweisen, wurde bestitigt. Ebenfalls
die These, dass die Spieler erst verhiltnismdBig spit mit Ultimate beginnen. Der GroBteil
kommt im Studentenalter zu dem Sport. Die Verteilung hinsichtlich des Geschlechts
entspricht den Statistiken des Deutschen Frisbeesport Verbandes der letzten sieben Jahre.

Ultimate wird somit von Mannern dominiert. Ihr Anteil liegt bei etwa 75 Prozent.

GroBle Schwankungen bestehen hinsichtlich der gespielten Turniere. Hier scheint es so zu
sein, dass Mitglieder des DFV mehr Turniere spielen als Nichtmitglieder. Ebenso grof3e
Schwankungen gab es bei den Angaben tiber die finanziellen Aspekte des Sports. Vor allem

die Betrage, die von den Befragten fiir Turnierteilnahmen angegeben wurden, schwanken
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erheblich. Der Ruf der materialmal3ig preiswerten Sportart wurde durch die Umfrage bestitigt.
Inwieweit die Spieler bereit wiren, mehr Geld fiir Ausristung auszugeben, wurde nicht
untersucht. Dieser Aspekt geht einher mit der beruflichen Situation der Befragten. Da der
Anteil der Studenten und Schiiler bei etwa 60% liegt und etwa siebzig Prozent monatlich
weniger 1000 DM zur freien Verfligung haben, ist es zumindest fraglich, ob dieses Geld

verstirkt in Ultimatebekleidung investiert wirde.

Beziiglich der Motivationen der Spieler lisst sich festhalten, dass die Aspekte Gesundheit und
Fitness und Sozialerfahrung fiir die Spieler einen hohen Stellenwert haben. Ebenfalls sehr
hoch angestuft wurde das Fairplay. Damit wurde die Bedeutung des Spirit of the Game auch
in dieser Umfrage bestitigt. Weniger wichtig scheint dagegen das Streben nach sportlichem
Erfolg und das Erleben von spannenden Situationen. Dass der Fairnessgedanke dem

sportlichen Wettkampf entgegenwirkt, konnte zumindest vermutet werden.

Wie bereits in dieser Arbeit vermutet, scheint es keine typische Sportart zu geben, die
Ultimatespieler zuvor betrieben haben. Somit wird zumindest fraglich, ob die homogene
Gruppe der Beachvolleyballer als Vorbild fiir das Wachstum des Ultimate geeignet ist. Ob ein
solches Wachstum von Seiten der Spieler Gberhaupt gewtinscht ist, konnte nicht geklart
werden. Es scheint sich zu bestitigen, dass die Ansichten dartber tatsichlich

auseinandergehen. Ein grof3er Teil der Befragten waren in dieser Hinsicht unsicher.

Der Ruf des Deutschen Frisbeesport Verbandes bei den Spielern scheint besser zu sein, als es
die Mitgliederzahlen vermuten lassen. So wurde die tiberwiegende Meinung vertreten, dass die
Existenz des DFV zumindest wichtig ist. Rickschlisse auf die tatsdchliche Zahl der Spieler
lisst diese Umfrage nicht zu. Es hat sich aber bestitigt, dass ein hoher Anteil von Spielern
nicht Mitglied des Verbandes ist. Da aber das Vorhaben des DFV, Mitglied des Deutschen
Sportbundes zu werden, von einer breiten Mehrheit der befragten Spielern befiirwortet wird,

konnte darin eine latente Beitrittsbereitschaft vieler Spieler zu erkennen sein.

Der bewul3t recht offen und breit angelegte Fragebogen hat zu dem Ergebnis gefiihrt, dass das
ermittelte Datenmaterial als Grundlage fir weitere, speziellere Untersuchungen dienen kann.
Dazu missten zu den angeschnittenen Themengebieten ausfiihrlichere Fragebogen entwickelt
werden. Das gesteckte Ziel, ein grobes Bild der deutschen Ultimatespieler zeichnen zu

koénnen, wurde jedoch erfillt.
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6 Vermarktung von Ultimate

Ziel dieses Kapitels soll es sein, die Vermarktungsmdéglichkeiten im Ultimate darzustellen und
einer kritischen Analyse zu unterzichen. Als Grundlage dafir dienen die vorangehenden
Kapitel. Zuerst werden grundlegende Uberlegungen zur Vermarktung von Ultimate angestellt.
Im Anschluss daran werden weitere Erwigungen hinsichtlich der Vermarktung durch einen
Sportartikler getroffen. Dabei werden noch einmal die Ergebnisse der Trendsportdiskussion
aufgegriffen und die Marktchancen kritisch analysiert. Zum  Abschluss werden
unterschiedliche Moglichkeiten der Vermarktung vorgestellt und diskutiert. Dabei sollen
sowohl die Perspektive eines Sportartiklers als auch die eines branchenfremden Sponsors

Beriicksichtigung finden.

6.1 Grundlegende Uberlegungen zur Vermarktung von Ultimate

Auf die Problematik des markenrechtlich geschiitzten Begriffes ,,Frisbee® wurde in den
Kapiteln 2.1.2 und 4.4.2 bereits ausfithrlich eingegangen. Auf personliche Anfrage teilte der
deutsche Lizenznehmer sunflex sport GmbH + Co. KG mit, dass er der Benutzung des
Namens Frisbee ,,im Sinne des Sports [...] in der Regel* zustimme. Die genaue Rechtslage sei

aber nicht gekléirt.2 7

Ob das Einverstindnis zur Namensverwendung allerdings immer noch
gegeben wird, wenn damit in groBerem Umfang Geld verdient wird ist zumindest fraglich.
Somit muss fiir diejenigen, die an der Verbreitung und der Vermarktung von Ultimate
interessiert sind, das Ziel sein, dieser Eventualitit vorzubeugen. Dazu muss bei den

Adressaten eine Assoziation mit dem Begriff Ultimate erzeugt werden. Als Adressaten gelten

in diesem Falle potenzielle Spieler, Zuschauer und Sponsoren.

Da aber ein GroBteil der Ultimatespieler von sich selbst als Frisbeespieler spricht, ist dies ein
sehr schwieriger und langwieriger Prozess. Dass dieser Umbenennungsprozess jedoch
erfolgreich sein kann, zeigt das Beispiel Disc Golf. In dieser Disziplin wurde der Begriff

Frisbee, auch unter den Aktiven, gréBtenteils aus dem Wortschatz gestrichen.

Die Sportart wird sich nur dann wirklich durchsetzen und verbreiten kénnen, wenn sie unter

einem einheitlichen Namen auftritt. Da nach der aktuellen Rechtslage der Begriff Frisbee nicht

227 Zimmermann, P. (2001) [Peer Zimmermann, Prokurist der sunflex sport GmbH + Co KG und Sohn des
Geschiftsfihrers und Gesellschafters.]
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frei nutzbar ist, sollte der Name Ultimate genutzt werden. Nur wenn auch die Spieler dazu
tbergehen, nicht mehr von Frisbee zu sprechen, besteht die Méglichkeit den Begriff Ultimate
offentlich und einheitlich zu penetrieren. Da der Sport bisher noch kein sonderlich starkes
Interesse in den Medien erweckt, existieren hierzu sehr gute Moglichkeiten. Insbesondere
regionale Zeitungen sind hiufig gerne bereit, Turnierankiindigungen und/oder Nachberichte
zu drucken. Meist ist die Veroffentlichung an die Bedingung gekniipft, dass die Artikel von
den Sportlern selbst geschrieben werden missen. Wenn sich an der Basis durchsetzen wiirde,
auf den Zusatz Frisbee zu verzichten, kann der Name Ultimate auf diesem Wege auch nach
auflen getragen werden. Somit kann verhindert werden, dass eine Sportart unter drei
unterschiedlichen Bezeichnungen in der Offentlichkeit beworben wird. Hierin ist auch ein
Ansatzpunkt fir den Deutschen Frisbeesport Verband zu sehen. So kénnten Leitfaden fiir die
Presseatbeit entwickelt werden, mit denen unter anderem Turnierankindigungen und/oder
Turnierberichte erstellt werden koénnten. Ebenfalls konnte der Verband professionelles
Bildmaterial fiir die Pressearbeit zur Verfigung stellen. Diese Moglichkeiten fiir den DFV sind
unter zwei Aspekten zu sehen. Zum einen bietet er damit einen erhShten Anreiz fir eine
Mitgliedschaft im Verband und zum zweiten kann er das Bild des Sports und des DFV in der
Offentlichkeit aktiver mitgestalten. Dies hitte zudem zur Folge, dass eine professionelle
Offentlichkeitsarbeit auch die Aufmerksamkeit von potenziellen Sponsoren wecken kann. Um
gezielt Sponsoren anzusprechen, muss sich der Verband aber dartiber klar sein, welche

Vermarktungsmaoglichkeiten in der Sportart liegen.

Im folgenden sollen grundsitzliche Uberlegungen zur Vermarktung von Ultimate angestellt
werden. Diese gelten nicht nur fiir den Verband sondern sollen die Sportart méglichst aus

vielen Blickwinkel beleuchten.

Im Gegensatz zu den meisten neuen Sportarten wird beim Ultimate kein teures Material
benotigt, das vermarktet werden kann. Zum Spielen werden lediglich Sportbekleidung und
Schuhe benétigt. Ferner werden von einigen Spielern Knie- und/oder Ellenbogenschoner

getragen. Zudem brauchen die Spieler eine Scheibe.

Auf die Besonderheiten der Kleidung wird im Verlauf dieses Kapitels noch niher
eingegangen. Grundsitzlich lasst sich festhalten, dass kaum spezifisches Equipment bendtigt
wird. In Anlehnung an die Ausfithrungen in Kapitel 4 legt es den Schluss nahe, dass ein
Neuengagement im Ultimate eher fiir branchenfremde Unternehmen interessant sein durfte.

Diese konnen den Sport verstirkt als Imagetriger fir ihre Produkte benutzen.
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Es bleibt allerdings festzuhalten, dass Ultimate
bisher kein spezifisches Image ausbilden konnte.
In Spieler- und Verbandskreisen wird der ,,Spirit
of the Game® als das herausragende Merkmal
der Discsportarten herausgestellt. Aspekte wie
Dynamik, Asthetik und Spannung bleiben dabei
hiufig annidhernd unbeachtet. Fraglich aber
bleibt, ob es fiir die Vermarktung nicht gerade

sinnvoll ist, diese Eigenschaften herauszustellen.

Das Spiel ohne Schiedsrichter ist zwar ein
wichtiges Abgrenzungskriterium zu anderen
Sportarten und stellt in diesem Zusammenhang eine Besonderheit dar. Dennoch macht dieser
Punkt nicht die Faszination Ultimate aus. Er kann sogar verstirkt dazu fithren, dass der Sport
in eine eher alternative Szene eingeordnet wird. Dies wiirde die Vermarktung vermutlich
weiter erschweren. Das Spiel ohne Schiedsrichter ist zwar vor allem fir Schulen interessant;
soziale Kompetenzen wie Figenverantwortung und der faire Umgang miteinander werden
gefordert. Fur die Vermarktung sind diese Faktoren jedoch eher nebensichlich. Drastisch
formuliert konnten sie sogar kontraproduktiv auf die Vermarktung wirken. Wenn die Schule
den Sport erst einmal in einem gréfleren Umfang entdeckt und in die Lehrpline einbaut, wird
eine Imagegestaltung immer schwieriger. Ultimate koénnte sich iber diesen Weg weiter
verbreiten, da es einer groBeren Gruppe zuginglich gemacht wird. Zu einer Lifestylesportart

kann sie auf dem Weg tber die ,,uncoole® Schule jedoch nicht werden.

Dazu muss die Sportart in einem lockeren Umfeld erlebbar gemacht werden. Hierzu kann
wiederum Beachvolleyball gute Ansitze bieten. Anfangs muss der Sport nicht unmittelbar im
Vordergrund stehen, sondern den Zuschauern ein Erlebnis geboten werden; Ultimate als Teil
einer Gesamtinszenierung. Als Vorbild kénnten auch die Veranstaltungen der deutschen
NFL-Europe-Teams Rhein Fire und Frankfurt Galaxy fungieren. Bei diesen steht die
Begegnung der beiden Footballmannschaften am Ende eines Unterhaltungsprogrammes, das
schon drei Stunden vor dem Kick-off beginnt. Die Veranstaltung vor dem Spiel umfasst
Gewinnspielaktionen der verschiedenen Sponsoren, Showbiihnen mit Musik, Bullriding,
Verpflegungsstinde und die Moglichkeit fir die Besucher, selbst mit dem Football in Kontakt

zu treten. Ziel ist es, dabei moglichst die ganze Familie zu unterhalten.
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Ultimate bietet sich fiir diese Art des Rahmenprogramms praktisch an. Es wird nicht in einem
Ligasystem mit verschiedenen Spieltagen — vergleichbar dem Ful3ball — gespielt, sondern meist
zweitigige Turniere durchgefiihrt. Somit kénnte bei entsprechender Offentlichkeits- und
Pressearbeit im Vorfeld, ein zweitigiges Fest veranstaltet werden, in das das eigentliche
Turnier eingebettet ist. Durch die Einbeziehung lokaler Unternehmen, wie beispielsweise
Autohduser oder Gastronomiebetriebe wie Pizzerien, in das Rahmenprogramm und die
Werbung, kann sowohl eine groflere AuBlenwirkung erzielt werden als auch Kosten gesenkt
werden. Ziel sollte es dabei aber immer sein, einen Bezug zur Sportart herzustellen. So muss
die Gelegenheit fir die Besucher gegeben sein, den Discsport selbst zu erleben. So kénnte
interessierten Personen unter fachlicher Anleitung die einzelnen Wurftechniken gelehrt
werden, Wurfgenauigkeitswettbewerbe oder Ultimate-Kleinfeldturniere durchgefithrt werden.
Ebenso ist es wichtig, dass den Besuchern die Grundgedanken des Ultimate erldutert werden.

Dazu wire zum Beispiel der Einsatz eines Moderators denkbar.

Wegen des geringen Bekanntheitsgrades von Ultimate sollte den Adressaten der Veranstaltung
der Sport schon im Vorfeld eines solchen Turniers vorgestellt werden. Dazu wiirden sich
Aktionen bei anderen Sportveranstaltungen der Region anbieten. So ist beispielsweise eine
Demonstration des Spieles im Rahmenprogramm von Fuf3ball, Handball oder
Basketballbegegnungen denkbar. Dort ist ein sportinteressiertes Publikum anzutreffen und
somit mit einer gewissen Affinitdit zum Ultimate zu rechnen. Um einen verstirkten
Lifestylecharakter zu erreichen, ist eine Anlehnung an Beachvolleyball denkbar. So kénnte ein
Beachultimate Spielfeld in einer Fullgingerzone oder einem anderen hochfrequentierten
Standort aufgeschtttet werden, auf dem sowohl ,,Profis“ den Sport demonstrieren, als auch
die Laien diesen ausprobieren konnen. Aufgrund der hohen Aufmerksamkeitswirkung solcher
Veranstaltungen, die sich durch entsprechenden Medienpriasenz noch verstirken ldsst,
konnten Sponsoren gewonnen werden, die die Kosten fiir die notwendige Aufschiittung

tragen wiirden.

Veranstaltungen dieser Ausmal3e bediirfen natiirlich einer wesentlich lingeren Vorlaufzeit und
einer professionelleren Organisation, als dies bei ,,normalen® Turnieren der Fall ist. Ebenso
muss ein wirtschaftlich tragbares und tiberzeugendes Konzept erarbeitet werden, um
Unternehmen zur Mitarbeit und Mitfinanzierung solcher Events zu gewinnen. Daher eignen
sie sich auch nicht fir jede Veranstaltung. Es wire allerdings denkbar zumindest

Veranstaltungen wie die Deutschen Meisterschaften in dieser Art von Event durchzufihren.
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Aufgrund der erforderlichen Professionalitit der Organisation und dem zeitlichen Aufwand
konnte der DFV zwar als offizieller Ausrichter auftreten, die Ausrichtung musste aber einem
externen Veranstalter Gibertragen werden. Dieser wiederum sollte eine Affinitit zum Ultimate
und/oder dem Discsport im allgemeinen haben. Nur so kann sichergestellt werden, dass auch
die Bediirfnisse der Spieler gewahrt bleiben. Dieser Aspekt ist von grofler Bedeutung, da die
Aktiven in Gruppen von Befurwortern und Gegnern einer weiteren Verbreitung von Ultimate

gespalten sind, wie die Umfrage unter den Spielern gezeigt hat (vgl. Abbildung 25).

Um solche Veranstaltungen als Ultimateturniere ankindigen zu koénnen und nicht als
Frisbeeturniere, sollte in die Werbung der Name des Deutschen Frisbeesport Verbandes
einbezogen werden. Somit kann der Verband seine Bekanntheit steigern und es ist trotz der
Vermeidung des Begriffs ,,Ultimate Frisbee® eine Verbindung zu dem allgemein geldufigen
Namen Frisbee hergestellt. Dieser Punkt gilt grundsitzlich fur alle Ultimateturniere und wird
als probates Mittel zur Verbreitung der Sportart angesehen. Dazu konnte der Verband eigens
Plakate und Flyer gestalten und seinen Mitgliedern zur Bewerbung von Turnieren zur
Verfugung stellen. Die dadurch entstehenden Kosten kénnen entweder durch einen Sponsor
tibernommen oder auch aus den Mitgliedsbeitrigen finanziert werden. Die Umfrage hat
gezeigt, dass der DFV unter den befragten Spielern als wichtig angesehen wird. Wenn es dem
Verband durch solche Benefits gelinge, die hohe Zahl der Nichtmitglieder unter den Spielern,
zu einem Beitritt zu bewegen, wire eine Finanzierung tber die hinzukommenden
Mehreinnahmen aus Mitgliedsbeitrigen wahrscheinlich moglich. AuBlerdem kann durch
steigende  Mitgliederzahlen ein weiterer wichtiger Punkt erreicht werden. Seine
Mitgliederstatistik wiirde einen Wachstum der Sportart vermitteln. Damit kénnten potenzielle
Sponsoren besser von einem Engagement tberzeugt werden. Eine solche Einsicht ist aber

derzeit beim Verband noch nicht ausgeprigt vorhanden.

Grundsitzlich ldsst sich festhalten, dass fiir eine erfolgreiche Vermarktung der Sportart an
verschiedenen Seiten angesetzt werden muss. Nur wenn sich Spieler, Verband und
Turnierveranstalter auf eine einheitliche Linie und einen einheitlichen Sprachgebrauch einigen
koénnen, wird es in absehbaren Zeit zu einer Verinderung in der Ultimateszene kommen

konnen.
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6.2 Vermarktung durch einen Sportartikler

In diesem Kapitel soll geklirt werden, ob Ultimate fur einen Sportartikler zu einer
interessanten Sportart werden kann, mit der dieser Gewinne erzielen kann. Grundsitzlich
muss festgehalten werden, dass sich der Markt in zwei Teile untergliedern ldsst: die
Scheibenhersteller und die Bekleidungsproduzenten. Diese Unterscheidung ist auch deshalb
sinnvoll, da die Produktion von wettbewerbsfihigen Wettkampfscheiben grof3es technisches
Know-how verlangt. Die Herstellung von Bekleidung ist weit weniger aufwendig. Eine
Ausnahme stellt hier die Fabrikation von Sportschuhen dar. Derzeit gibt es neun
Scheibenhersteller, die insgesamt fast 180 unterschiedliche von der WFDF zugelassene
Wettkampfscheiben fiir den Discsport produzieren.””® Die bei weitem iiberwiegende Anzahl
der Scheiben werden fir das Disc Golf konzipiert. Im Ultimate hat sich derzeit fast
unangefochten die Discraft 175g Ultrastar™ durchgesetzt. Daneben existieren nur noch zwei

andere Scheiben, die von der WFDF fiir Ultimate-Wettkdmpfe zugelassen sind.

Der Bekleidungsmarkt ist im Discsport weit weniger stark ausgebildet. Zwar stellt der
Scheibenproduzent Discraft auch Disc Golf-Bekleidung her, beschrinkt sich dabei aber auf
die Fabrikation von Polohemden und Basecaps. Fir den Bereich Ultimate gibt es seit 1997
den amerikanischen Produzenten GAIA. Dieser hat sich ausschlieflich auf die Produktion
von Schuhen und Bekleidung fir Ultimatespieler spezialisiert. Seit 2000 wurde zusitzlich noch
eine Casualkollektion herausgebracht, damit sich die Spieler auch in ihrer Freizeit als

Ultimateanhinger zu erkennen geben kénnen.

Im weiteren Verlauf dieses Kapitels soll auf die grundlegenden Ziele eine Sportartiklers bei der
Unterstiitzung einer Sportart eingegangen werden. Im Anschluss daran, soll Ultimate
hinsichtlich dieser Aspekte analysiert werden, um Chancen und Risiken eines Engagements

herauszuarbeiten.

6.2.1  Griinde fir den frihzeitigen Einstieg eines Sportartiklers in eine neue Sportart

Ziel des Sponsoring einer Sportart ist in der letzten Konsequenz immer die Steigerung der
Absatzzahlen der Produkte des eigenen Unternehmens. Dabei ist es unbedeutend, ob das
Unternehmen Sportartikel produziert oder aus einer sportfremden Branche stammt. Wichtig

ist, dass die unterstiitzte Sportart zum Unternehmen passt beziehungsweise die Produkte des
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Unternehmens der Zielgruppe entsprechen. Oberflichlich betrachtet ist es somit fir einen

Sportartikler wesentlicher leichter, sich in einer Sportart glaubhaft zu engagieren.

Entsprechend des in Kapitel 4.2.3 vorgestellten modifizierten Phasenmodells von Siehr iiber
die Entwicklungen von Trendsportarten konnen die Sportartikler aber mindestens in zweil
unterschiedliche Kategorien eingeteilt werden. Zum einen sind dies die grolen Sportartikler,
die in einer Vielzahl von Sportarten engagiert sind. Die zweite ist die Gruppe der
Unternehmen, die sich auf eine oder wenige Sportarten spezialisiert haben und haufig mit der
Sportart gewachsen sind. Nach SIEHR steigen die grof3en Sportartikelhersteller erst dann in

2 Daraus

eine neue Sportart ein, wenn sich hierfiir ein Massenmarkt zu entwickeln beginnt.
kann geschlossen werden, dass die Unternehmen, die entweder direkt aus der Sportart heraus
wachsen oder sich bereits in einem frithen Stadium der Entwicklung dem neuen Sport
verschreiben, bei den Sportlern ,,der ersten Stunde™ einen Vertrauensbonus geniessen und

somit glaubhafter sind.

Neben diesem Vertrauensbonus gibt es fiir die Unternehmen weitere gute Griinde frih in den
neuen Markt einzusteigen. Je fruher eine potenziell vermarktungsfihige Sportart von einem
Sportartikler aufgegriffen wird, desto weniger Zeit hat sie, sich in einer geschlossenen Gruppe
zu entwickeln.”’ Somit kann es dem Unternehmen gelingen, das Image des neuen Sports
erheblich mit zu prigen. Neben der Imagegestaltung ist auch die Méglichkeit gegeben, sich
den Namen der Sportart rechtlich schiitzen zu lassen. Somit gilt das Unternehmen als Erfinder
der Sportart. Als Beispiele dafiir konnen adidas mit Streetball oder Puma mit Streetsoccer
herangezogen werden. Neben dem Namen der Sportart kann auch der Name des Sportgerites
geschiitzt werden. Dieser wird héufig zu einem Gattungsbegriff fiur alle gleichartigen
Sportgerite. Als Beispiel ist hier K2 mit dem Kickboard zu nennen. Somit gilt das
Unternehmen als Hersteller des Original-Sportgerites. Dieser Aspekt ist besonders bei der
extrem markenbewul3ten Jugend von unschitzbarem Wert. Laut der Jugendstudie Youngcom!
aus dem Jahr 1999 ist das Produktimage fiir 42% der 13 — 20jahrigen wichtig oder sogar sehr

Wich'rig.23 !

228 WFDF 2000d [Internetquelle]

229 Sieht, J. (1999), S. 70

230 vgl. Kapitel 4.3.4

231 Klewenhagen, M. / Sohns, M. (2001), S. 15
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Der Aspekt der Jugend ist ein weiterer Grund fir einen frithen Einstieg in eine neue Sportart.
Da neue Sportarten hiufig von Jugendlichen und jungen Erwachsenen betrieben und
entwickelt werden und das Markenbewul3tsein bei zunehmendem Alter abnimmt, ist es fur ein
Unternehmen somit von Vorteil, die Kunden mdéglichst frih an das Unternehmen zu binden.
Dieser Aspekt ist vor allem dann von hoher Wichtigkeit, wenn es sich um einen groflen
Sportartikler handelt, der den Sportler durch dessen gesamte Bewegungskarriere mit den
passenden Produkten fir die jeweils betriebene Sportart begleiten kann. Unterstrichen wird
die Notwendigkeit der frithen Bindung, durch die nachlassende Bedeutung des Markenimages
bei zunehmendem Alter der Zielgruppe. Laut der schon zitierten Youngcom!-Studie ist der
Imagefaktor eines Produktes bei den 21 — 29jihrigen nur noch fir 35% wichtig oder sehr
wich'rig.232 Dieser Anteil ist zwar immer noch relativ hoch, aber schon bedeutend niedriger als
bei den Teens. Somit sollte moglichst schon in friher Jugend die Bindung an das

Unternehmen erfolgen.

Ein entscheidender Unterschied in den Sponsorenaktivititen von Sportartiklern und
branchenfremden Unternchmen besteht in der Dimension des Sponsoring.”” Bei
branchenfremde Unternehmen erfolgt der strategische Auswahl des gesponserten Objektes in
drei Grobschritten. Zuerst erfolgt die Auswahl der Sportart, dann die Wahl der
Leistungsebene (zum Beispiel Spitzensport oder Breitensport) und zuletzt die Auswahl der
organisatorischen Stufe. Darunter wird verstanden, wer oder was vom Unternechmen
unterstitzt wird. Dies konnen Einzelsportler, Mannschaften, Vereine, Verbande oder auch
Einzelveranstaltungen bezichungsweise Turnierserien sein. Ebenso kénnen wirtschaftliche

Sportinstitutionen oder die Sportwissenschaft darunter fallen.

Bei einem Sportartikler geht die Entscheidung fiir oder gegen ein Engagement in einer
Sportart tiber das reine Sponsoring hinaus. Sponsoringaktivititen sind immer nur dann
sinnvoll und erfolgreich, wenn der Sponsor ein oder mehrere Produkte herstellt, die der
Zielgruppe entsprechen. Fur einen Sportartikelproduzenten bedeutet dies, dass er Bekleidung
und/oder Sportgerite in seinem Programm hat, die in der betreffenden Sportart zum Einsatz
kommen. Die Auswahl der Sportart hat somit einen wesentlich elementareren Charakter als

dies bei branchenfremden Unternehmen der Fall ist. Bei diesen stehen Aspekte wie die

232 Klewenhagen, M. / Sohns, M. (2001), S. 15— 16
233 vgl. dazu Hermanns, A. (1996), S. 21 — 23; Drees, N. (1990), S. 125 — 138
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Steigerung des Bekanntheitsgrades und der Aufbau und die Pflege oder Modifikation des

Unternehmens- und/oder Produktimages im Vordergrund.

Bei einem Sportartikler ist der frithe Einstieg in einen neuen Sport sowohl mit Risiken als auch
mit gro3en Chancen verbunden. Zudem koénnen je nach Sportart hohe Kosten fiir Forschung
und Entwicklung von Sportgeriten, sowie fur die Marktforschung entstehen. Die Risiken sind
unmittelbar mit diesen Kosten verbunden. So bestehen vor allem Unsicherheiten tUber die
tatsichliche Marktannahme der neuen Sportart und damit der entwickelten Sportgerite
und/oder Kleidung. Andererseits ermoglicht der frithzeitige Einstieg in  einen
Wachstumsmarkt  hohe  Deckungsbeitrige und somit hohe Gewinne. Durch
markenrechtlichen Schutz lassen sich diese Phinomene noch verstirken beziechungsweise fur

einen lingeren Zeitraum erhalten.

Grundsitzlich muss sich aber auch jeder Sportartikler genau Gberlegen, ob die anvisierte neue
Sportart tatsichlich zu seinem Unternehmensimage und zu seiner bisherigen Produktpalette
passt. Nur wenn er den neuen Sport glaubhaft in sein Sortiment eingliedern kann, kann er
auch erfolgreich sein. In dieser Hinsicht gelten die gleichen Kriterien fur das Sportsponsoring,

die auch fiir branchenfremde Unternehmen gelten.

0.2.2  Marktchancen von Ultimate aus Sicht eines Sportartiklers

Dass Ultimate nicht mit ,typischen® Trendsportarten zu vergleichen ist, wurde bereits in
Kapitel 4.4 dargestellt. Daher ist es auch schwierig, die in Kapitel 6.2.1 angefithrten
Argumente, direkt auf Ultimate zu tbertragen. Derzeit agieren in diesem Markt nur einige
Scheibenhersteller und der Bekleidungsproduzent GAIA. Hinzu kommen die Hersteller von
Fuf3ball- und Footballschuhen. Darunter fallen in erster Linie die groen Sportartikler Nike,
Adidas und Reebok. Diese engagieren sich aber nicht direkt im Ultimate, ihre Verbreitung ist
ausschliefflich darauf zuriickzufiihren, dass sie Produkte herstellen, die sich fir das Spiel

eignen.

Inwieweit es GAIA gelingen kann, sich auf dem Markt durchzusetzen beziehungsweise einen
wirklichen Markt fir spezielle Ultimatebekleidung zu erzeugen ist fraglich. Anhand der
Umfrageergebnisse aus dieser Arbeit wird nicht deutlich, ob tatsichlich ein Bedarf bei den
Spielern besteht. Ausgehend von der Youngcom!-Studie ist es vor allem fraglich, ob bei den

im Durchschnitt élteren Ultimatespielern ein Markenimage aufgebaut werden kann. Denkbar
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ist auch, dass viele der Spieler bereits durch andere Sportarten einen favorisierten Hersteller
haben, von dem zumindest die Schuhe gekauft werden. Denkbar wire deshalb, dass sich einer
der groflen Sportartikler erfolgreich im Ultimate etablieren konnte. Aufgrund des momentan
geringen Marktvolumens, ist es allerdings fraglich, ob diesbeziiglich ein Interesse von Seiten
der Industrie besteht. Erfolgreich konnte ein Engagement dann werden, wenn es gelingt, das
Anfangsalter der Spieler drastisch zu senken, ohne dabei den Weg tiber den Schulsport zu
gehen. Da die Teens wesentlich markenbewuBlter sind, als dies bei den Twens der Fall ist,

konnte tber diese einen Markenkult geschaffen werden.

Die Umfrage in dieser Arbeit hat gezeigt, dass etwa 40% der Befragten zwischen 100 und 200
DM jihrlich fiir Ultimatebekleidung und Scheiben ausgeben. Ein Drittel gibt sogar weniger als
100 DM pro Jahr aus. Fraglich bleibt jedoch, ob sie, bei entsprechendem Angebot, mehr Geld
ausgeben wiirden. Derzeit wird Ultimatebekleidung in nicht unerheblichem Maf3e direkt bei
Turnieren verkauft. Die in Deutschland titigen Hindler sind allesamt selbst Spieler, die ihre
Waren bei Turnieren feilbieten. Es wire daher auch moéglich, dass die Befragten nur Ausgaben
bei diesen Hindlern als Ausgabe fur Bekleidung angegeben haben und den Kauf von
»normaler Sportbekleidung im Sportfachhandel nicht in diese Kategorie eingeordnet haben.
Unsicher sind auch Spekulationen dartiber, ob die Spieler eine Notwendigkeit in spezieller
Ultimatebekleidung sehen und wenn ja, ob sie einen bestimmten Hersteller bevorzugen
wurden. Es scheint aber derzeit so zu sein, dass keiner der groBen Sportartikler Interesse
daran hat, in das Ultimategeschift einzusteigen. Somit besteht zumindest fur GAIA die
Mboglichkeit, sich im Markt zu etablieren und diesen zu bearbeiten, ohne zielgerichtete

MalBnahmen der Konkurrenz befurchten zu mussen.

Fir einen kleinen Hersteller wie GAIA erscheint es aufgrund der geringen Spielerzahlen und
den entsprechend niedrigen Umsitzen derzeit sinnvoll, den Ultimatemarkt in drei oder vier

regionale Mirkte einzuteilen. Im einzelnen sind dies die USA und Kanada , Japan und Europa.

Um konkrete Aussagen zu treffen, wire eine weitergehende Marktanalyse sinnvoll und
notwendig. Diese wiirde allerdings den Rahmen dieser Arbeit sprengen. Es sollen daher im

folgenden einige grundlegende Uberlegungen vorgestellt und diskutiert werden, welche

Moglichkeiten der Vermarktung im Ultimate gegeben oder vorstellbar sind.
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6.3 Vermarktungsmdéglichkeiten

In diesem Kapitel soll auf verschiedene Moglichkeiten der Vermarktung von Ultimate
eingegangen werden. Dabei sollen nicht nur die Interessen eines Sportartiklers betrachtet

werden, sondern auch auf die Belange branchenfremder Sponsoren eingegangen werden.

6.3.1 Benotigtes Material

Wie in dieser Arbeit bereits mehrfach angesprochen, erfordert Ultimate nur wenig Material.
Dies sind in erster Linie einmal die Scheiben. Wie bereits erwihnt, wird der Markt derzeit von
Discraft beherrscht. Ob sich an diesem Zustand in absehbarer Zeit etwas dndern wird ist
fraglich. Zudem ist die Konstruktion konkurrenzfahiger Scheiben mit hohem technischem
Aufwand und entsprechenden Kosten verbunden. Ferner ist fraglich, ob der Markt far

Scheibenhersteller mit derzeit neun Unternehmen nicht bereits gesittigt ist.

Fir Sponsoren kann die Scheibe vor allem aufgrund ihrer Werbewirksamkeit interessant sein.
Durch vielseitige Gestaltungsmaglichkeiten des Aufdrucks, hohen Freizeitwert, Langlebigkeit

und relativ geringe Kosten bietet sie sich als ein Teil eines Sponsorenengagements an.

Neben der Scheibe werden im Wettkampfultimate noch die sogenannten Cones bendtigt.
Diese markieren die Eckpunkte der Endzonen und miissen laut Regelwerk aus farbigem,
flexiblem Material gefertigt sein.”* In Deutschland werden dafiir verschiedenste Markierungen
benutzt. Solange aber vom Weltverband keine genaueren Spezifikationen beschlossen werden,
ist fraglich ob eine Produktion von Cones fir einen Hersteller eintriglich sein konnte. Zur
Platzierung von Werbung durften sie aufgrund ihrer geringen relativen Grof3e zum Spielfeld

nicht geeignet sein.

0.3.2 Kleidung

Die Kleidung ist aus Sicht eines Sportartiklers derzeit sicherlich der wichtigste Ansatzpunkt
zur Vermarktung von Ultimate und umfasst mehrere Aspekte. Neben Trikots und Hosen
werden zumindest fiir das Spiel auf Rasen besondere Schuhe benotigt. Ferner bietet sich in

der Halle das Tragen von Schonern an.

23 WFDF (2001) [Internetquelle]
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Das hochste Mall an Sperzifitit in der Ultimatebekleidung weisen die Schuhe auf.
Normalerweise werden entweder Football- oder Ful3ballschuhe verwendet. Zusitzlich gibt es
von GAIA spezielle Ultimateschuhe, die von ihrem Aufbau eng an Footballschuhe angelehnt
sind. In der Halle eignen sich am besten Handballschuhe, da sich die Bewegungen am ehesten

ahneln.

An die Kleidung werden kaum spezifische Anspriiche gestellt. Es hat sich durchgesetzt, dass
die Mannschaften T-Shirts als Trikots benutzen, die hiufig mit teameigenen Logos versehen
werden. In den meisten Fillen existieren diese Trikots in zwei Farben, so dass ein ,helles
gegen ein ,,dunkles® Team spielen kann. Spezifische Materialien werden nicht benétigt. Aber
natirlich ist auch im Bereich der Ultimatekleidung der FEinsatz moderner Trikotstoffe
moglich, wie sie aus anderen Sportarten bekannt sind. Denkbar sind zudem leichte
Polsterungen im Hift-, Knie- und Ellenbogenbereich um die hiufigen Landungen nach
Springen zu dimpfen. Aus diesem Grund ist auch die Produktion von Schonern fiir Knie und
Ellenbogen denkbar. Bisher finden in diesem Bereich hauptsichlich Volleyballknieschoner
Anwendung. Auch fiir diesen Aspekt sind allerdings weitere Marktuntersuchungen notwendig.
Vor allem, weil diese hauptsichlich in der Halle getragen werden und der Schwerpunkt des

Hallenspiels in Europa liegt. Somit wird das Marktvolumen weiter verkleinert.

Als Triger von Werbebotschaften bieten sich Trikots und Hosen im Ultimate genauso an, wie
in anderen Mannschaftssportarten. Da das sogenannte ,Traden®, der Verkauf von
teameigenen T-Shirts und Scheiben, unter Ultimatespielern weit verbreitet ist, kann zumindest
davon ausgegangen werden, dass die Bekanntheit des Sponsors im Ultimatebereich steigt. Vor
allem auch deshalb, weil die Spieler normalerweise nicht nur in einem regional begrenzten

Raum Turniere spielen.

6.3.3 Mannschaften

Die Ausristung und Unterstitzung von einzelnen Mannschaften hingt eng mit
Trikotwerbung zusammen. Hier wire natiirlich auch ein weitere Einbindung eines Sponsoren
auch in die Gestaltung teameigener Scheiben denkbar. Diese konnte dann sowohl von der
Ultimatemannschaft genutzt und ,,getradet” werden, als auch von dem Sponsor als
Werbetriger aullerhalb des Ultimate genutzt werden. Somit kénnte sowohl der Sponsor, als
auch das von ihm unterstiitzte Team profitieren. Wenn zum Beispiel dem Werbetriger

Scheibe eine Beschreibung der Sportart und eine Kontaktadresse, beispielsweise die



Ultimate Frisbee Vermarktung von Ultimate 144

Internetadresse, des Teams, beigelegt wiirde, konnte dies auch zu einer VergroBerung des

Interessentenkreises fihren.

Eine weitere denkbare Moglichkeit wire, eine Mannschaft mit entsprechend gebrandeten
Trainingsanziigen und/oder Taschen auszustatten. Wie die Umfrage gezeigt hat, betreiben
zwei Drittel der Befragten neben Ultimate regelmifig noch einen anderen Sport.” Da der
Uberwiegende Teil derer die einen weiteren Sport ausiiben, im weitesten Sinne Fitnesssport
betreiben, der keine oder kaum spezifische Kleidung benétigt, konnten Anztige oder Taschen
auch dort zum Einsatz kommen und somit zu einen weiteren Verbreitung der Sponsors iiber

das Ultimate hinaus beitragen.

6.3.4 Turniere oder Turnierserien

Auf den Aspekt der Vermarktung von und durch einzelne Turniere wurde schon in Kapitel
0.1 ausfihrlich eingegangen. Da im Ultimate keine teuren Sportgerite verkauft werden
konnen, tber die Hersteller Gewinne generieren kénnen, muss es das Ziel sein, einen Lifestyle
zu erzeugen, der in der Folge kauflich zu erstehen ist. Die Prasentation der Sportart als Event
bietet sich aus diesem Grund an. Dabei muss darauf geachtet werden, dass die Firmen, die an
diesem Event beteiligt sind, zur Sportart und der Zielgruppe passen. Ferner sollten simtliche
beteiligten Gruppen frithzeitig an den Planungen beteiligt werden, um moglichst allen

Wiinschen und Vorstellungen gerecht werden zu kénnen.

Fir einen Sponsor bieten sich, unabhingig von seiner Branchenzugehérigkeit, derzeit die
Deutschen Meisterschaften als das Turnier an, bei dem ein Engagement am lohnenswertesten
sein dirfte. Zum einen kann ein Sponsor seine Wirkung auf einen gro3en Teil der deutschen
Ultimateszene testen. Zum anderen erzielt dieses Turnier aufgrund seiner Gréfle zumindest

regional offentliche Aufmerksamkeit.

Neben den deutschen Meisterschaften kénnte auch ein grofles Einladungsturnier veranstaltet
werden, dass im Erfolgsfall zu einer Turnierserie ausgebaut werden kann. Derzeit sind solche
Turniere zwar durchaus durchfithrbar, allerdings ist nicht mit einem lohnenswerten
finanziellen Erfolg zu rechnen. Aus diesem Grund sollten langfristigce Konzepte erstellt

werden. Der von Sponsoren erwinschte Imagetransfer und auch die Steigerung des

235 vgl. Kapitel 5.3, Frage 8
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Bekanntheitsgrades lassen sich nicht durch einmalige Aktionen erreichen. Denkbar wire daher
beispielsweise die Prisentation von mehreren Turnieren im Jahr, die in Kooperation mit den
jeweiligen veranstaltenden Mannschaften nach einem festgelegten Konzept durchgefiihrt
werden. Das wirde einerseits ermdglichen, dass sich der Sponsor seinen Winschen gemil3
prasentieren kann. Andererseits wire gewihrleistet, dass die Interessen der Spieler gewahrt
bleiben, da der Turnierablauf von Spielern geplant werden wiirde. Auch in diesem Fall wire
cine fruhzeitige Zusammenarbeit aller Beteiligten notwendig, um Problemen und

Mif3verstindnissen vorzubeugen.

0.3.5 Deutscher Frisbeesport Verband

Eine weitere Ebene in der ein Sponsor titig werden koénnte, wire die Verbandsebene. Auf
dieser Ebene konnte er wihlen, ob simtliche Sportarten oder nur vereinzelte Disziplinen
unterstiitzt werden sollen. Aufgrund der schon angesprochenen unterschiedlichen
Zielgruppen der einzelnen Discsportarten wire vermutlich eine Beschrankung sinnvoll.
Allerdings liegen zu den Aktiven keine Daten vor, so dass diese Unterschiede nur vermutet

werden konnen.

Die Sponsoraktivititen kénnten sich auf die Unterstiitzung der offiziellen DFV-Turniere
(Deutsche Meisterschaften inklusive Qualifikationsturniere), aller oder nur einzelner
Nationalteams beziechen. Die Leistungen des Sponsors konnten neben Geldleistungen auch
Sachleistungen umfassen. Darunter kénnten zum Beispiel die Ausstattung der Nationalteams
mit Bekleidung und Material oder die Bewerbung der offiziellen Turniere fallen. Als
Gegenleistung  kénnten  dem  Sponsor  Werbeflichen — auf  Bekleidung  der
Nationalmannschaften, Banden auf Turnieren, der Homepage des DFV und auf offiziellen
DFV-Scheiben geboten werden. Zusitzlich konnte das Unternehmen beispielsweise als

Titelsponsor der Deutschen Meisterschaften auftreten.

Problematisch fiir eine Zusammenarbeit mit dem DFV konnte die Aufgabenverteilung
innerhalb des Verbandes sein. Da der Verband die offiziellen Turniere nicht selber ausrichtet,
sondern lediglich an einzelne Mannschaften vergibt, wiirde ein erheblicher organisatorischer
Aufwand entstehen. Zudem erfolgt die Vergabe von Qualifikationsturnieren derzeit sehr
kurzfristig, was einer langfristigen Planung im Weg stehen wiirde. Somit wire derzeit eine
Prisentation der gesamten Meisterschaft mit Qualifikations- und Relegationsturnieren nicht

empfehlenswert.



Ultimate Frisbee Vermarktung von Ultimate 146

6.4 Kritische Zusammenfassung

Dieses Kapitel hat gezeigt, dass eine Vermarktung von Ultimate zwar grundsitzlich moglich
ist, aber in der Realitit an vielen Aspekten scheitern kann. Ein wichtiger Grund fir diese
Problematik ist der markenrechtlich geschutzte Begriff , Frisbee®. Dieser darf zwar einerseits
nur unter Auflagen des Lizenznehmers kommerziell genutzt werden, ist aber gleichzeitig ein
Begriff des allgemeinen Sprachgebrauchs. Dieser Sprachgebrauch bezieht sich auch auf einen
groB3en Teil der Spieler. Um Ultimate wirkungsvoll vermarkten zu konnen, misste zuerst in
Spielerkreisen die Nutzung des Begriffs Ultimate bezichungsweise die Vermeidung des
Begriffes Frisbee durchgesetzt werden. Gleichzeitig muss bei den Adressaten eine Assoziation
mit dem Begriff Ultimate erzeugt werden. Dazu mussten sowohl Spieler als auch Verband
verstirkt titig werden. Wenn tatsichlich etwas passieren soll, dann muss das Engagement
auch von den Spielern ausgehen und durch Aktivititen des Verbandes unterstiitzt werden.

Dazu gehort vor allem eine verstirkte und zielgerichtetere Offentlichkeitsarbeit.

Um den Sport nicht nur zu verbreiten, sondern vor allem auch vermarkten zu kénnen, wird
der Weg iber den Schulsport als ungeeignet eingestuft. Aufgrund seines geringen
Materialbedarfs, das sich direkt vermarkten liesse, steht der Aufbau eines Lifestyles im
Vordergrund. Somit wiirde die Verbreitung tber die Schule kontraproduktiv fir die
Entstehung eines coolen Images wirken. Zudem ist fraglich, ob die Betonung sinnvoll auf
dem Spirit of the Game liegt. Es scheint vielmehr sinnvoll zu sein, Aspekte wie Dynamik,

Spannung und Asthetik in den Vordergrund zu riicken.

Zur Betonung eines Lifestyles ist es wichtig, dass die Sportart erlebbar gemacht wird. Dazu
bietet sich die Einbettung in ganze Events an, die ein Turnier umrahmen. Aufgrund der
Spielbetriebsorganisation bietet sich Ultimate fiir solche Veranstaltungen an. Hier werden
keine Spieltage abgehalten, sondern zwei- oder dreitigige Turniere veranstaltet. Da
Veranstaltungen dieser Art sowohl Zeit als auch Geld kosten und einer professionellen
Organisation bedirfen, bieten sich derzeit fast nur die Deutschen Meisterschaften fur ein

solches Grol3event an.

Die Chancen fur einen Sportartikler kénnen aufgrund des vorliegenden Datenmaterials nur
schwer eingeschitzt werden. Es ist allerdings zu vermuten, dass bei einer Verjingung der
Spieler, der Markt interessanter werden konnte. Gerade im Alter zwischen 13 und 20 Jahren
hat das Produktimage eine besonders gro3e Bedeutung. Somit kann in dieser Gruppe mehr

Uber das Image verkauft werden als es bei der momentanen Altersstruktur der Spieler moglich
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ist. Derzeit ist im Bereich der Ultimatebekleidung nur der US-Hersteller GAIA titig. Dieser
kann somit ohne zielgerichtete Kampagnen der Konkurrenz den Markt bearbeiten. Um
ernsthafte Aussagen tber die Grof3e des potenziellen Marktes treffen zu konnen, miisste aber

weitere Marktforschung betrieben werden.

Die Sportart bietet einige Ansatzpunkte zur Vermarktung. In der aktuellen Situation, scheint
eine Umsetzung allerdings an der Bereitschaft der Spieler zu scheitern. Hier ist auch den
Ansatzpunkt zur Verinderung der Situation zu sehen. Wenn die Spieler an einer weiteren
Verbreitung von Ultimate interessiert sind, haben sie es zu einem groBen Teil selbst in der
Hand. Der Verband, der der Umfrage zufolge von den Spielern weitestgehend akzeptiert wird,

kann und sollte die Aufgabe wahrnehmen und die erforderlichen MaB3nahmen ergreifen.

Dies sind im Einzelnen:

e Die Sportart muss unter dem einheitlichen Namen Ultimate verbreitet und 6ffentlich

beworben werden.

e Der Verband entwickelt einheitliches Werbematerial und stellt es seinen Mitgliedern
zur Verfigung. Dabei wird das Logo und der Name des Deutschen Frisbeesport
Verbandes in die Werbung integriert. Dies spart Kosten auf Vereinsseite und bietet
gleichzeitig einen Anreiz zum FEintritt in den Verband. Zusitzlich wird damit eine
Verbindung zum Frisbeesport hergestellt.

e Die Vereine miissen fiir Turniere verstirkt Werbung in der Offentlichkeit betreiben

und versuchen Medienkontakte aufzubauen.
Nur wenn diese drei Punkte erfillt werden, ist es méglich, Ultimate wirklich zu verbreiten.

Unabhingig von diesen Mallnahmen koénnen die einzelnen Mannschaften zwar lokale
Sponsoren fur Trikots oder Turniere gewinnen, ein Durchbruch der Sportart aus dem
Randsportdasein wird aber nicht erzielt werden koénnen. Bezogen auf die in Kapitel 4
entwickelte Trendsportdefinition bedeutet dies, dass Ultimate eher nicht in die Kategorie
Trendsport einzuordnen ist. Eine Vermarktung, eine der festgelegten Voraussetzungen fiir
einen Trendsport, ist zwar grundsitzlich moglich, aber an sehr viele Bedingungen gekniipft,
die aus der Eigenart der Sportart resultieren. Wenn die entwickelten Schritte gegangen werden,
kann Ultimate aber noch zu einem Trendsport werden. Derzeit wird dies aber eher als

unwahrscheinlich eingestuft.
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7 Zusammenfassung

Der Ausgangspunkt fiir diese Arbeit ist die Frage, ob Ultimate eine Chance hat, sich zu

etablieren. Daraus wurden einzelne Fragestellungen abgeleitet:
e Wie ist die aktuelle Situation im Ultimate?

e Ist Ultimate ein Trendsport?

e Wer spielt Ultimate?

e [.asst sich Ultimate derzeit vermarkten?

Zur Beantwortung der einzelnen Teilkomplexe wurde zunichst auf die historische
Entwicklung des Discsports im allgemeinen und speziell auf die Entstehungsgeschichte von
Ultimate eingegangen. Dabei wurde deutlich, dass sowohl beziiglich der geschichtlichen
Rekonstruktion als auch bezogen auf die Darstellung der aktuellen Situation grof3e
Schwierigkeiten bestehen. Diese resultieren in erster Linie aus fehlendem Datenmaterial.
Besonders problematisch wird der Umstand eingeschitzt, dass sich keine verliBlichen
Angaben tber aktuelle Spielerzahlen und deren Entwicklung machen lassen. Dies ist
besonders vor dem Hintergrund der Einschitzung von Vermarktungschancen, als prekir zu
bezeichnen. Es wurde daher versucht, sowohl Zahlen fiir Europa als auch fiir Deutschland zu
erheben, was aber nicht zu dem gewiinschten Ergebnis fithrte. Fr Deutschland ldsst sich aber
zumindest feststellen, dass die Spielerzahlen héher sind, als sie die Statistik des Deutschen
Frisbeesport Verbandes ausweist. Wieso der DFV die Spieler zu einem betrichtlichen Teil
nicht in den Verband ziehen kann, wurde im Anschluss untersucht. Es wurde herausgestellt,
dass der Verband den Spielern verstirkt einen Anreiz bieten muss, um fir seine Adressaten
interessanter zu werden. Neben den Spielern sind dies in erster Linie Sponsoren und Medien.
Um dies zu dndern, wurde einerseits die Erstellung einer Verbandskonzeption angeraten, als
auch ein Grobkonzept zur Anderung der Strukturen vorgeschlagen. Demzufolge konnte es

sinnvoll sein, unter dem Dach des DFV einen eigenen Ultimateverband zu grinden.

Um herauszufinden, ob Ultimate in die Kategorie Trendsport eingeordnet werden kann,
wurden verschiedene Trendsportmodelle vorgestellt und diskutiert. Des weiteren wurde
herausgestellt, dass das haufig als Vorbild herangezogene Beachvolleyball diese Rolle nur
bedingt erfullt. Im ILaufe der Trendsportdiskussion wurde dann eine eigene Definition
entwickelt. Ausgehend von dem Phinomen, dass jede Sportart durch die gesellschaftliche

Situation geprigt wird, in der sie entsteht, wurde festgehalten, dass jede neue und einfach zu
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erlernende Bewegungsform, die sich vermarkten ldsst, ein Trendsport ist. Dazu muss sie dem
herrschenden Zeitgeist entsprechen und die Moglichkeit einer internen Differenzierung oder

Spezialisierung bieten.

Da Ultimate inzwischen schon mehr als dreilig Jahre alt ist, kann nicht mehr davon
ausgegangen werden, dass sie noch dem herrschenden Zeitgeist entspricht. Da zudem iber
den deutschen Ultimatespieler nichts bekannt ist, wurde eine explorative Studie durchgefiihrt.
Bei den Befragten zeigte sich, dass Ultimate in erster Linie ein Studentensport ist und von
Minnern dominiert wird. Das Bildungsniveau der Spieler ist im Vergleich zur
Gesamtbevolkerung extrem hoch. Ferner lasst sich festhalten, dass es keine typische Sportart

gibt, die die Spieler vor Ultimate betrieben haben.

Um Aussagen dartiber zu treffen, ob sich ein Engagement eines Sportartiklers im Ultimate
lohnen konnte, reichen die Ergebnisse nicht aus. Es wurde aber die anfangs beschriebene
Teilung der Spieler in zwei Lager bestatigt. Ein Teil der Spieler ist mit dem Randsportdasein
sehr zufrieden, ein etwas groBerer Teil wirde dieses gern dndern. Der grofite Teil der

Befragten war allerdings unentschieden.

Die Frage der Vermarktung konnte nicht zufriedenstellend geklirt werden. Als das groBte
Problem wird angesehen, dass der Name Frisbee markenrechtlich geschiitzt ist und somit
nicht frei verfiighar ist. Aus diesem Grund muss sich bei den Spielern durchsetzen, nur noch
von Ultimate zu sprechen und die Sportart nicht mehr mit drei unterschiedlichen Namen zu
betiteln. In diesem Zusammenhang wurde der Verband als Vertreter der Sportart als wichtiges

Steuerungsorgan herausgestellt.

Wenn sich dieser Sprachgebrauch durchsetzen ldsst, hat Ultimate durchaus die Chance zu
wachsen und sich zu etablieren. Eine zweite Moglichkeit zur Etablierung fihrt iber die
Schule. Dieser Weg ist aber fiir die Vermarktung der Sportart als Trend- und Lifestylesport
kontraproduktiv. Somit hingt die Zukunft der Sportart zu einem grof3en Teil von den Spielern

selbst ab.
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ANHANG

Anbang 1: Fragebogen der Umfrage

Fragebogen fiir Ultimate-Spieler konzipiert von J6rg Bahl

Liebe(r) Ultimate-Spieler(in)! Der vorliegende Fragebogen ist Bestandteil einer Diplomarbeit an der Universitit
Bayreuth im Studiengang Sportdkonomie mit dem Thema ,,Ultimate Frisbee — eine Sportart mit Zukunft?*. Bitte
fulle beide Seiten dieses Fragebogens vollstindig aus und gebe ihn noch dieses Wochenende an Ann-Christin
Drews zuriick!

Pro Frage ist - wenn nicht anders angegeben - bitte nur ein Kreuz zu setzen! Vielen Dank!

1. Seit wie vielen Jahren spielst Du Ultimate? Jahre

2. Wie ist Deine Ultimate-Mannschaft organisiert?

Frisbeesportverein [ im Sportverein mit Ultimate/Frisbeesportabteilung [
Hochschulsportmannschaft [ ohne feste Organisationsstruktur [
3. Wie viele Turniere spielst Du durchschnittlich pro Jahr? Turniere

4. Auf welchem Niveau hast Du bisher Ultimateturniere gespielt? (Mchrfachantworten méglich)
nur Funturniere [ 4.Liga [J  3.Liga [1 2. Liga [] 1. Liga []
Europameisterschaft (Club) [J  Europameisterschaft (Nationalteam) [

Weltmeisterschaft (Club) [ Weltmeisterschaft (Nationalteam) [J

5. Wie viel Geld gibst Du jdhrlich durchschnittlich fiir Ultimate aus (in DM)?
5.1. Fur Turniere (inklusive Startgelder, Reisekosten, Verpflegung etc.)?
5.2. Fir Ultimatebekleidung (Schuhe, Schoner, Hosen, Trikots) und Scheiben?

6. Weshalb spielst Du Ultimate?

trifft iberhaupt trifft absolut

nicht zu zZu

M (@) (©) (©) ©)

Um etwas fiir meine kérperliche Fitness zu tun 0 O O O O
Weil ich nach sportlichem Erfolg strebe 0 0 0 O O
Um spannende Situationen zu erleben 0 0 0 O O
Weil nach Fair-Play-Regeln gespielt wird 0 0 0 O O
Um mit netten Leuten zusammenzusein 0 0 0 O O
Um Kontakte zu pflegen O O O O O

7. Welche Sportarten hast Du vor Ultimate wettkampfmillig betrieben? (Mehrfachantworten méglich)
FuBball [1  Handball [J  Volleyball [J  Basketball [J  Turnen/Gymnastik [
Tennis/Badminton/Squash [ Hockey [ Leichtathletik [1 Schwimmen [

Radfahren [ Andere [] (max. zwei)

8. Betreibst Du neben Ultimate regelmiflig noch andere Sportarten? (durchschnittlich mindestens eine
Stunde pro Woche)
ja U nein [J
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Wenn ja, welche? (Mehrfachantworten méglich)

FuBball [J  Handball [0  Volleyball [  Basketball [  Tutnen/Gymnastik L[]
Tennis/Badminton/Squash [0  Hockey [  Leichtathletik [ Schwimmen L[
Radfahren L[] Fitnesstraining [I  Jogging [J  Inlineskating [J

Andere [ (max. zwei)

9. Wie beurteilst Du den relativ geringen Bekanntheitsgrad von Ultimate?
sehr negativ sehr positiv
©) (@) ©) 4 ©)
O O O O O

10. Bist Du Mitglied im Deutschen Frisbeesport Verband?
ja L nein [ keine Angabe [J

11. Wie beurteilst Du die Existenz des Deutschen Frisbeesport Verbandes?

unwichtig sehr wichtig
) @ &) * ©)
U U U U U

12. Wie beurteilst Du das Bestreben des Deutschen Frisbeesport Verbandes um die Aufnahme in den
Deutschen Sportbund?
unwichtig sehr wichtig
©) (@) ©) ) ©)
O O O O 0

Soziodemographische Merkmale
1. Geschlecht? weiblich [ minnlich [
2. Wie alt bist Du?

3. Welchen Abschluss hast Du beziehungsweise strebst Du an?
Hauptschule []  Realschule [J  Fachhochschulreife I Abitur [ Hochschulabschluss [J

4. Welchen Beruf tibst Du aus?
Schiiler/Student 0 Lehrling [] Selbstindiger O Beamter 0
Angestellter [] Arbeiter [ Hausfrau 0 Arbeitslos O

5. Wie viel Geld hast Du monatlich zur freien Verfiigung (in DM)?
bis 500,-- [ bis 1.000,-- [ bis 1.500,-- DM [ bis 2.000,-- [J  iber 2.000,-- [

Vielen herzlichen Dank fiir Deine Mitarbeit und Auskunftsbereitschaft!
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http://www.sas.it.mtu.edu/~dkwalika/frisbee/original.html
http://www.olympic.org/ioc/e/facts/charter/charter_program_e.html
http://www.worldsport.com/
http://pdga.com/information.phtml)
http://www.rp-online.de/news/sport/2000-1213/olympia.html
http://www.sideout.com/history.html
http://www.sport.de/spart/kob/welcome.php3
http://www.upa.org/upa/30anniv/HIST2.GIF
http://www.upa.org/sponsorship/defazio.html
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Volleyball.org: http:/ /www.volleyball.otg/beach_history.html. Download am 16. 10. 2000a

Volleyball.org: http://www.volleyball.org/fivb/beach/beach_schedule_men.html. Download
am 30. 12. 2000b

WFEDF: http://www.wfdf.org/rulrec.htm. Download am 21. 09. 2000a
WEDF: http://www.wfdf.org/ioc-iwga.htm. Download am 30. 11. 2000b

WEDF: The History of the Disc, http://www.wfdf.org/discearlhtm. Download am 20. 11.
2000c¢

WFEDF: Rulebook, http://www.wfdf.org/ruladi.htm. Download am 20. 11. 2000d
WEDF: http:/ /www.wfdf.org/disctime.htm. Download am 20. 11. 2000e
WEDF: http://www.wfdf.org/disculti.htm. Download am 14. 08. 2000

WEDF: http:/ /www.wfdf.org/hist-bacgr.htm. Download am 14. 08. 2000g
WEDF: http://www.wfdf.org/wfdfaddr.htm. Download am 14. 08. 2000h
WEDF: http://www.org/wfdfcomm.htm. Download am 28. 10. 2000

WEDF: http:/ /www.org/wcpartichtm. Download am 20. 11. 2000

WFEDF: Cycle of play for World titles, http://www.wfdf.org/cycle.htm. Download am 30. 11.
2000

WEDF: http://www.widf.org/art4.htm#402.05 Download am 04. 02. 2001

WUGC2000: http://www.cafeatlantico.de/wuc2000/ergebnis/final_rankings.htm. Download
am 14. 08. 2000

Wutfpost: http://mailhost.uni-koblenz.de/mailman/listinfo /wurfpost. Download am 16. 12.
2000

www.ultimatehandbook.com, “Ultimate for beginners” (Downloadversion). Download am 25.

10. 2000
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http://www.volleyball.org/fivb/beach/beach_schedule_men.html
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http://www.wfdf.org/ioc-iwga.htm
http://www.wfdf.org/discearl.htm)
http://www.wfdf.org/ruladi.htm
http://www.wfdf.org/disctime.htm
http://www.wfdf.org/disculti.htm
http://www.wfdf.org/hist-bacgr.htm
http://www.wfdf.org/wfdfaddr.htm
http://www.org/wdfcomm.htm
http://www.org/wcpartic.htm
http://www.wfdf.org/cycle.htm
http://www.wfdf.org/art4.htm#402.05
http://www.cafeatlantico.de/wuc2000/ergebnis/final_rankings.htm
http://mailhost.uni-koblenz.de/mailman/listinfo/wurfpost
http://www.ultimatehandbook.com/
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