Wissenschaftliche Dienste

;\\\\

Deutscher Bundestag

Dokumentation

E-Sport als Sport
Stand der Diskussion

© 2017 Deutscher Bundestag WD 10 - 3000 - 025/17



Wissenschaftliche Dienste Dokumentation Seite 2
WD 10 - 3000 - 025/17

E-Sport als Sport
Stand der Diskussion

Aktenzeichen: WD 10 - 3000 - 025/17
Abschluss der Arbeit: 3. Mai 2017
Fachbereich: WD 10: Kultur, Medien und Sport

Die Wissenschaftlichen Dienste des Deutschen Bundestages unterstiitzen die Mitglieder des Deutschen Bundestages
bei ihrer mandatsbezogenen Tétigkeit. Ihre Arbeiten geben nicht die Auffassung des Deutschen Bundestages, eines sei-
ner Organe oder der Bundestagsverwaltung wieder. Vielmehr liegen sie in der fachlichen Verantwortung der Verfasse-
rinnen und Verfasser sowie der Fachbereichsleitung. Arbeiten der Wissenschaftlichen Dienste geben nur den zum Zeit-
punkt der Erstellung des Textes aktuellen Stand wieder und stellen eine individuelle Auftragsarbeit fiir einen Abge-
ordneten des Bundestages dar. Die Arbeiten konnen der Geheimschutzordnung des Bundestages unterliegende, ge-
schiitzte oder andere nicht zur Veréffentlichung geeignete Informationen enthalten. Eine beabsichtigte Weitergabe oder
Veroffentlichung ist vorab dem jeweiligen Fachbereich anzuzeigen und nur mit Angabe der Quelle zuléssig. Der Fach-
bereich berét tiber die dabei zu berticksichtigenden Fragen.



Wissenschaftliche Dienste Dokumentation Seite 3
WD 10 - 3000 - 025/17

Inhaltsverzeichnis
1. Vorbemerkung 4
2. Kommentierte Literatur 5

3. Weiterfithrende Literatur 7



Wissenschaftliche Dienste Dokumentation Seite 4
WD 10 - 3000 - 025/17

1.  Vorbemerkung

Die vorliegende Dokumentation listet eine kommentierte Auswahl von aktueller deutscher Litera-
tur zum Thema ,,E-Sport” auf. Der Fokus liegt dabei auf der Frage, inwieweit E-Sport als Sport
anerkannt werden kann. Da dies eine noch relativ neue Fragestellung ist, liegen aktuell nur im
begrenzten Umfang Diskussionsbeitrdge zu dem Thema vor.

Uberdies enthilt die Dokumentation Presseartikel und eine Auswahl weiterfithrender Literatur.



Wissenschaftliche Dienste Dokumentation Seite 5
WD 10 - 3000 - 025/17

2. Kommentierte Literatur

MaBgeblich ist ein Fachartikel von Holzhduser/Bagger/Schenk in der ,,Zeitschrift fiir Sport und
Recht®, der sich fachkundig und detailliert mit der Thematik beschéftigt. Insbesondere unter ju-
ristischen Aspekten wird die Frage diskutiert, ob E-Sport vom Deutschen Olympischen Sport-
bund (DOSB) als Sport anerkannt werden sollte. Die Autoren stehen dem positiv gegeniiber und
argumentieren in diesem Sinne bei der Kernfrage, ob E-Sport dem offiziellen Sportbegriff des
DOSB entspricht indem er eine ,,sportartbestimmende motorische Aktivitdt“ aufweist. Sie rdu-
men jedoch ein, dass das deutsche E-Sportsverbandswesen derzeit rechtlich nicht die Vorausset-
zungen erfiillt, um vom DOSB offiziell als Fachverband anerkannt zu werden.

— Holzhéuser, Felix; Bagger, Tim; Schenk, Maximilian (2016). Ist E-Sport ,,echter” Sport?.
In: SpuRt. Zeitschrift fiir Sport und Recht, Nr. 3. S. 94-98.
— Anlage 1 -

Kritischer befasst sich ein aktueller Artikel von Evi Simeoni in der Frankfurter Allgemeine Zei-
tung mit dem Thema, indem er die finanzielle Bedeutung von E-Sport in den Fokus nimmt. Er
wirft dem Internationalen Olympischen Komitee vor, sich mit der erstmaligen Vergabe von olym-
pischen Medaillen fiir E-Sport-Wettkdmpfe nicht fiir die Interessen des Sports einzusetzen son-
dern Vermarktungsinteressen seiner Sponsoren nachzugeben.

— Simeoni, Evi (2017). Alibaba, der Scheich und die Millionen. In: Frankfurter Allgemeine
Zeitung (21.04.2017). S. 27.
— Anlage 2 -

Aus wissenschaftlicher Perspektiver ndhert sich die Dissertation von Markus Breuer dem Thema
E-Sport, im Rahmen einer Markt- und ordnungsékonomischen Analyse. Dabei wird im Eingangs-
kapitel ebenfalls der Sportbegriff des DOSB diskutiert und auf E-Sport angewendet, ohne dabei
Position zu beziehen.

— Breuer, Markus (2011). E-Sport — eine Markt- und ordnungsékonomische Analyse. Boizen-
burg. S. 17-21.
— Anlage 3 -

Breuer diskutiert in einer weiteren Aufsatzsammlung den Sportbegriff und seine Modelle unter
Berticksichtigung zahlreicher anderer Fachautoren und geht auf die Strukturen des E-Sports in
Deutschland ein.

- Breuer, Markus (2012). Einleitung: Ein multidisziplindrer Blick auf den elektronischen
Sport. In: Breuer, Markus (Hrsg.). E-Sport — Perspektiven aus Wissenschaft und Wirt-
schaft. Gliickstadt. S. 7-10.

— Breuer, Markus (2012). Der E-Sport — ein drittes Modell des professionellen Sports?. In:
Breuer, Markus (Hrsg.). E-Sport — Perspektiven aus Wissenschaft und Wirtschaft.
Gliickstadt. S. 91-116.

— Anlage 4 -
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Alexander Soll beschiftigt sich mit der Frage, inwieweit E-Sport in der Perspektive des Wett-
kampfes Kampf, Spiel oder Sport ist.

— Soll, Alexander (2009). ,,Killerspiele” oder E-Sport? Funktionalitdt von Gewalt und die
Rolle des Kérpers in Multiplayer-Ego-Shootern. Boitzenburg. S. 38-47.

— Anlage 5 -
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3. Weiterfithrende Literatur
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