Deutscher Bundestag
Sportausschuss
I 4
Ausschussdrucksache

19(5)080 OC@

Umgang mit elektronischen Sportartensimulationen, eGaming und ,,eSport“

Positionierung von DOSB-Préasidium und -Vorstand

1) Einfuhrung

Die Digitalisierung unserer Gesellschaft entwickelt sich dynamisch und stellt Sportvereine und -
verbande vor neue Herausforderungen. Im Deutschen Olympischen Sportbund (DOSB) und in sei-
nen Mitgliedsorganisationen, in den internationalen Sportorganisationen, im Internationalen Olympi-
schen Komitee (IOC) und in der International World Games Association (IWGA), aber auch in den
Verbanden und Wirtschaftsunternehmen der Games-Branche, in den Medien und im politischen
Raum gibt es intensive und kontroverse Diskussionen dariiber, was unter ,eSport“ bzw. eGaming zu
verstehen ist und was die damit verbundenen Phanomene, Erscheinungs- und Organisationsformen
far den Sport in Deutschland, aber auch im internationalen Sport bedeuten. Zur Jahresmitte 2018
liegen eine Reihe von Stellungnahmen, Expertisen und Beitrage vor, die ,eSport“ aus unterschiedli-
chen Perspektiven beleuchten und einordnen.

Fast alle kommen zu dem Schluss, dass die Frage, was ,,eSport® ist und ob dies dem Sport zuzu-
rechnen ist, der sich unter dem Dach des DOSB organisiert, nicht eindeutig zu beantworten ist. Zu-
gleich entwickeln sie aus ihren unterschiedlichen Perspektiven zentrale Elemente fir eine begrinde-
te Positionierung. Dazu zéhlen vor allem die Fragen nach der eigenmotorischen Aktivitat, nach dem
Wettkampfcharakter, nach ethischen Normen, Partizipation und Autonomie sowie nach Organisati-
onsformen, Geschaftsmodellen und Gemeinwohlorientierung.

2) DOSB-Arbeitsgruppe

Vor dem Hintergrund dieser dynamischen Entwicklung hat der DOSB-Vorstand eine AG ,eSport*
einberufen und sie beauftragt, Empfehlungen fir den kiinftigen Umgang mit ,eSport” zu erarbeiten.
25 Personlichkeiten aus dem DOSB und seinen Mitgliedsorganisationen, aus der Wissenschaft und
der ,eSport“-Branche haben sich intensiv zum Thema ,eSport“ ausgetauscht und insbesondere un-
terschiedliche Entwicklungsszenarien entwickelt, die der DOSB seiner Positionierung zugrunde ge-
legt hat und die dieser Positionierung als Anlage beigeflgt sind.

3) Vier Szenarien als Ergebnis der AG

Der DOSB befasst sich in seiner eigenen Positionierung vor allem mit der Frage, ob und ggf. in wel-
cher Form eGaming/,eSport‘ zum DOSB und zum Sportvereins- und -verbandesystem in Deutsch-
land passt.

Hierzu wurden vier Szenarien mit unterschiedlichen Schwerpunkten und Perspektiven erarbeitet, in
denen Argumente zusammengefihrt, Vor- und Nachteile erlautert und Handlungsoptionen aufge-
zeigt werden. Diese vier Szenarien orientieren sich an erforderlichen und ggf. zu gestaltenden Rah-
menbedingungen flr eine ...

.. Aufnahme von ,eSport* in die Strukturen des Sports,

.. zukunftsorientierte Verbandsentwicklung mit Blick auf neue, virtuelle Sportangebote,

... zeitgemé&Re Jugendarbeit und eine Erweiterung des Handlungsspektrums des Vereinssports,
.. begriindete Ablehnung von ,eSport®.
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Im Folgenden werden Teilaspekte aus den Szenarien naher erlautert sowie die zentralen Positionen
des DOSB zusammenfassend dargestellt.

4) Elektronische Sportartensimulationen (kurz: virtuelle Sportarten), eGaming und ,,eSport*

Der Begriff ,eSport” steht fiir eine auRerordentlich breite Palette hdchst unterschiedlicher virtueller
Angebots- und Spielformen mit Wettkampfcharakter. Da in diesem breiten Verstandnis die Bezeich-
nung ,Sport” nicht zielfihrend und in weiten Teilen aus unserer Sicht irrefiihrend ist, verzichten wir
im Folgenden auf die Bezeichnung ,eSport” und verwenden stattdessen den Begriff eGaming. Wir
unterscheiden insgesamt in eGaming und_elektronische Sportartensimulationen (oder kurz virtuelle

Sportarten).

Der Begriff der elektronischen Sportartensimulationen (kurz: virtuelle Sportarten) wird immer dann
verwendet, wenn die Uberfiihrung von Sportarten in die virtuelle Welt gemeint ist. Beispiele finden
sich unter anderem im Ful3ball, Bogenschiel3en, Segeln, Basketball oder Tennis, wobei nicht immer
die jeweils zustandigen nationalen oder internationalen Sportverbande involviert sind. Die Auspréa-
gungen von elektronischen Sportartensimulationen sind vielfaltig und reichen von Video- und Com-
puterspielen bis hin zu virtuellen Angebotsformen, die sportliche Bewegungen integrieren.

Als eGaming werden all die anderen virtuellen Spiel- und Wettkampfformen bezeichnet. Die vom
eSport-Bund Deutschland (ESBD) vorgeschlagene Definition, nach der ,eSport das sportwett-
kampfmafige Spielen von Video- bzw. Computerspielen, insbesondere auf Computern und Konso-
len, nach festgelegten Regeln® ist, wird ausdricklich nicht ibernommen. Denn hierzu zahlen von
~counter Strike* und ,League of Legends*” Uiber virtuelle Kartenspiele bis hin zu elektronischen
Sportartsimulationen wie Ful3ball (FIFA) eine uniiberschaubare Vielfalt an Angeboten. Damit ist eine
sinnvolle und notwendige Differenzierung nicht moglich.

5) Chancen und Risiken von elektronischen Sportartensimulationen

Virtuelle Sportarten erweitern Sportarten in den virtuellen Raum, bieten neue und moderne Mdglich-
keiten fur die Entwicklung von Sportarten in den Verbanden und er6ffnen so Entwicklungs- und
Wachstumspotenziale fur den Sport und das Organisationssystem unter dem Dach des DOSB. Bei
den virtuellen Sportarten wird die Verbindung an das DOSB-Sportsystem auf unterschiedlichen We-
gen gesucht. Die analoge Trainings- und Wettkampfpraxis wird Uber passgenaue Konzepte mit digi-
talen Aktivitaten in der virtuellen Welt verbunden. So sind z. B. beim analogen und virtuellen Bogen-
schieRen die Bewegungsablaufe identisch, wahrend sich die Technologie des Bogens unterschei-
det. Beim FuRball werden eSoccer-Angebote systematisch und Uiber padagogische Konzepte mit
dem Trainings- und Spielbetrieb auf dem Platz verbunden und finden gleichzeitig aktuell als Konso-
lenspiele statt (FIFA). In Teilen fehlt derzeit aber auch die Verankerung fur virtuelle Sportarten in
den Sportorganisationen, wie z.B. eTennis.

Die Risiken liegen im Wesentlichen darin, dass ohne Einbindung in vorhandene Angebote das bis-
lang giiltige ,analoge” Bild des Sports seinen zentralen Bedeutungskern verliert, ndmlich den der
eigenmotorischen, durchweg sportartbestimmenden Bewegung. Zudem gibt es virtuelle Sportarten,
deren Entwicklung gar nicht oder nicht ausreichend Uber die sportartspezifische Expertise gesteuert
wird, so dass auch hier der Verlust von Autonomie und Einflussnahme droht. Grundsétzlich gelten
auch fur die meisten virtuellen Sportarten die nachfolgend als Risiken von eGaming beschriebenen
Effekte.
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Eine Chance von eGaming ist die grundsatzliche Anschlussféahigkeit an aktuelle jugendkulturelle
Trends; die Angebote erreichen aber auch Menschen in hdheren Altersgruppen. Unter bestimmten
Voraussetzungen konnen sich Uber diese Angebote neue Wege zur Mitgliederbindung und
-gewinnung im Verein 6ffnen, Zukunftsperspektiven fur Sportvereine erschlieen und ein Beitrag fir
mehr Engagement und Partizipation im virtuellen Raum geleistet werden.

6) Chancen und Risiken von eGaming

Neben mdglichen Chancen von eGaming fir Vereinsentwicklung entspricht eGaming gleichzeitig in
zentralen und konstitutiven Elementen nicht den Kernbedeutungen, Handlungslogiken und dem
Wertesystem, auf denen das Sport- und Verbé&ndesystem unter dem Dach des DOSB aufgebaut ist.

- Eine eigenmotorische, sportartbestimmende Bewegung ist kein konstitutives Merkmal von
eGaming. Die Weltgesundheitsorganisation (WHO) hat Videospielen inzwischen als potenziell
suchtgeféahrdende Tatigkeit und damit als Gesundheitsrisiko eingestuft; damit ist dies nicht ochne
weiteres mit den Zielen eines gesunden und bewegten Lebensstils vereinbar, fur den der DOSB
mit seinen Mitgliedsorganisationen steht.

- Zwischen der Gemeinwohlorientierung des Sportsystems und der Marktorientierung von
eGaming ist nahezu keine organisationspolitische Briicke erkennbar.

- Beim eGaming gibt es keine Differenzierung nach ethischen Grundsétzen; vielmehr steht eine
Vielzahl der Spiele im klaren Widerspruch dazu sowie zu den ethischen Werten des Sports, die
im DOSB-Leitbild formuliert sind, und in Grundsatzdokumenten der DOSB-
Mitgliedsorganisationen.

- Die uberwiegende Anzahl von eGaming-Angeboten folgt einer ausschlie3lich wirtschaftlich be-
grindeten Unternehmenslogik. Diese ist mit den Grundsatzen von Autonomie (auch Regelauto-
nomie) und Partizipation im Sportsystem unvereinbar, bedroht die Gemeinwohlorientierung des
Vereinssports und die damit verbundenen Privilegien und I6st damit das dem Sportsystem bis-
lang zugrunde liegende organisationsbezogene Selbstverstandnis auf.

Bei einem wachsenden eGaming-Markt steigt der Konkurrenzdruck um Ressourcen, die im Sport
ohnehin knapp sind. So konkurriert z.B. die heutzutage bedenklich begrenzte Zeit fur aktiven Sport
und Bewegung mit den neuen Zeiterfordernissen in den virtuellen Welten. Zudem ist auch die finan-
zielle Unterstutzung des Vereinssports auf allen Ebenen begrenzt und i.d.R. schon heute nicht aus-
kommlich, so dass hier eine neue Konkurrenzsituation geschaffen wirde.

7) Rolle von virtuellen Sportarten fir eine moderne und zukunftsorientierte Verbands-
entwicklung

Der DOSB erkennt die Bedeutung virtueller Sportarten fiir die Weiterentwicklung des Sports und der
Sportverbande an. Er empfiehlt die systematische Ausarbeitung von Strategien zur Entwicklung von
Sportarten im virtuellen Raum und von passgenauen Instrumenten zur Vereinsberatung und
-entwicklung in den Verbanden. Deshalb obliegt es den Verbanden und Vereinen, eigenverantwort-
lich zu entscheiden, inwieweit Aktivitaten in diesem Bereich entwickelt werden. Ziel ist es, die Chan-
cen von virtuellen Sportarten gezielt und auf der Grundlage der jeweiligen Organisationsformen und
Werte flr die Sportarten- und Verbandsentwicklung auf nationaler Ebene zu nutzen. Damit werden
spezifische virtuelle Sportarten Teil der reguléaren Verbandsarbeit in denjenigen Mitgliedsorganisati-
onen, die darin einen Mehrwert fur die Erweiterung ihres Angebots sehen. Diese Verbande erarbei-
ten in verbandlicher Autonomie die dafiir notwendigen Konzepte und Regeln und melden die in den
virtuellen Sportarten aktiven Personen uber ihre Sportart. Daher stellt sich die Frage nach der Auf-
nahme von einem oder mehreren eigenstandigen so genannten ,eSport‘-Verbanden unter dem
Dach des DOSB derzeit nicht.
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8) Rolle von virtuellen Sportarten und eGaming fiir eine zeitgemafe Jugendkultur und zur
Erweiterung des Handlungsspektrums fur den Vereinssport

Der DOSB erkennt die Bedeutung von virtuellen Sportarten und eGaming als Teil einer modernen
Jugend- und Alltagskultur an. Dabei wird eGaming nicht als eigenstandige sportliche Aktivitét einge-
ordnet. Der DOSB unterstitzt die Entwicklung von Qualifizierungen und von padagogischen Kon-
zepten fir den Umgang mit elektronischen Sportartensimulationen und eGaming in Vereinen. Verei-
ne kénnen so ihre auBBersportlichen Angebote, wie Ferienfreizeiten, Ausfliige oder zahlreiche gesell-
schaftspolitische Kooperationen erweitern. Weiterhin kénnen Vereine so gesellschaftliche Verant-
wortung fur den Medienkonsum wahrnehmen und Konzepte fur einen konstruktiven Umgang entwi-
ckeln. Der DOSB wirbt fir sein Leitbild und den darin beschriebenen Wertekanon und wirkt darauf
hin, dass, wenn tberhaupt, ausschlie3lich solche eGaming-Aktivitdten angeboten werden, die die-
sem Wertekanon entsprechen.

9) Gemeinnltzigkeitsrecht und Abgabenordnung

Als gemeinwohlorientierter Sportverband sehen wir aktuell keinen Anlass, die Abgabenordnung zu
andern und mit eGaming/“eSport“ einen Bereich aufzunehmen, der vor allem kommerziellen Verwer-
tungsinteressen folgt. Dartber hinaus wollen wir einer Verwasserung des Sportbegriffs entgegen-
wirken, der aus unserer Sicht gegeben ware, wenn ,eSport“ in der Abgabenordnung mit dem ge-
meinwohlorientierten Sport gleichgesetzt wirde.

10) Monitoring

Der DOSB wird die weiteren Entwicklungen sorgféltig beobachten, gemeinsam mit seinen Mitglieds-
organisationen bewerten und ggf. Neupositionierungen vornehmen. Dies gilt auch fur den internatio-
nalen Bereich, in dem der DOSB im Rahmen seiner Mdglichkeiten darauf hinwirkt, dass bei den
Diskussionen Uber eGaming die oben beschriebenen MalRstédbe auch weltweit angelegt werden. Der
DOSB begrif3t ausdriicklich die Erklarung des I0OC vom 21. Juli 2018, mit der das IOC von einer
Anerkennung von ,eSport* derzeit deutlich Abstand nimmt.
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Der DOSB ....

- ... unterscheidet elektronische Sportartensimulationen (virtuelle Sportarten) und eGaming: Wenn
die Uberfiihrung von Sportarten in die virtuelle Welt gemeint ist, wird von elektronischen Sportar-
tensimulationen (oder kurz virtuellen Sportarten) gesprochen. Unter eGaming versteht der DOSB
das wettkampfmafige Spielen von Video- bzw. Computerspielen aller Art nach festgelegten Re-
geln, die nicht den virtuellen Sportarten entsprechen.

- ... erkennt die Bedeutung elektronischer Sportartensimulationen fur die Weiterentwicklung des
Sports und der Sportverbande an. Er empfiehlt die systematische Ausarbeitung von Strategien
zur Entwicklung von Sportarten im virtuellen Raum und von passgenauen Instrumenten zur Ver-
einsberatung und -entwicklung in den Verbanden.

- ... geht davon aus, dass eGaming in seiner Gesamtheit nicht den zentralen Aufnahmekriterien
entspricht, die das Sport- und Verbandesystem unter dem Dach des DOSB konstituieren und
pragen.

- ... erkennt die Bedeutung von eGaming als Teil einer modernen Jugend- und Alltagskultur an,
nicht jedoch als eigenstandige sportliche Aktivitat. Der DOSB unterstitzt die Entwicklung von
Qualifizierungen und von padagogischen Konzepten fir den Umgang mit eGaming in Vereinen.
Damit erweitern sich die aul3ersportlichen Angebote und die gesellschaftliche Verantwortung von
Vereinen und Verbanden.

- ... sieht keine eigenstandigen eGaming-Abteilungen in Vereinen, damit bis auf weiteres auch
keine Organisations- und Meldepflichten fir Vereine, die eGaming anbieten. Der DOSB emp-
fiehlt, die im Bereich der virtuellen Sportarten aktiven Personen tber die Sportarten zu melden.
Damit besteht derzeit keine Notwendigkeit flr einen oder mehrere eigenstandige
eGaming/,eSport*‘-Verbande unter dem Dach des DOSB.

- ... wirkt konsequent darauf hin, dass keine eGaming-Aktivitdten in Vereinen angeboten werden,
die dem anerkannten Wertekanon des DOSB-Sportsystems nicht entsprechen.

- ... sieht aktuell keinen Anlass, die Abgabenordnung zu dndern und mit eGaming/“eSport* einen
Bereich aufzunehmen, der vor allem kommerziellen Verwertungsinteressen folgt.

Frankfurt, den 29. Oktober 2018
Prasidium und Vorstand
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TISCHVORLAGE

fur die 15. DOSB-Mitgliederversammlung am 1. Dezember 2018

TOP 12 Virtuelle Sportarten/eGaming

Resolution

Die Mitgliederversammlung schlief3t sich der vorliegenden Positionierung des DOSB-Prasidiums und
-Vorstandes inklusive der Unterscheidung in virtuelle Sportarten und eGaming an. Der DOSB wird
auf dieser Grundlage beauftragt, den Diskurs mit der Politik, den Medien und den gesellschaftlichen
Akteuren weiterzufiihren und damit die Interessen von Sportdeutschland nachhaltig zu vertreten.

Begrundung

Das Thema ,eSport” hat seit einiger Zeit, unter anderem durch die offensive Benennung des The-
mas im Koalitionsvertrag und der daraus folgenden politischen Debatte, eine starke Dynamik erfah-
ren und wird in den Sportorganisationen intensiv diskutiert.

Vor diesem Hintergrund hat der DOSB im Marz 2018 eine AG ,eSport” einberufen, um Empfehlun-
gen fur den kinftigen Umgang mit dem Thema zu erarbeiten. Im Ergebnis entstanden vier Szenari-
en, die jeweils strategische Mdglichkeiten fir den kinftigen Umgang mit ,eSport“ beschreiben. Auf
dieser Grundlage erarbeiteten DOSB-Prasidium und -Vorstand eine Position, die am 29. Oktober
2018 veroffentlicht wurde.

Mittlerweile liegen neben der Positionierung von DOSB-Prasidiums und -Vorstandes einige weitere
Positionierungen verschiedener Sportverbande vor, die sich teilweise von der DOSB-Position unter-
scheiden oder sich stark daran anlehnen.

Kernmerkmale der Positionierung von DOSB-Présidium und -Vorstand sind die folgenden Punkte:
Der DOSB

... unterscheidet elektronische Sportartensimulationen (virtuelle Sportarten) und eGaming: Wenn die
Uberfiihrung von Sportarten in die virtuelle Welt gemeint ist, wird von elektronischen Sportartensi-
mulationen (oder kurz virtuellen Sportarten) gesprochen. Unter eGaming versteht der DOSB das
wettkampfméaRige Spielen von Video- bzw. Computerspielen aller Art nach festgelegten Regeln, die
nicht den virtuellen Sportarten entsprechen.

... erkennt die Bedeutung elektronischer Sportartensimulationen fur die Weiterentwicklung des
Sports und der Sportverbande an. Er empfiehlt die systematische Ausarbeitung von Strategien zur
Entwicklung von Sportarten im virtuellen Raum und von passgenauen Instrumenten zur Vereinsbe-
ratung und -entwicklung in den Verb&anden.

... geht davon aus, dass eGaming in seiner Gesamtheit nicht den zentralen Aufnahmekriterien ent-
spricht, die das Sport- und Verbandesystem unter dem Dach des DOSB konstituieren und pragen.
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... erkennt die Bedeutung von eGaming als Teil einer modernen Jugend- und Alltagskultur an, nicht
jedoch als eigenstandige sportliche Aktivitat. Der DOSB unterstiitzt die Entwicklung von Qualifizie-
rungen und von padagogischen Konzepten fir den Umgang mit eGaming in Vereinen. Damit erwei-
tern sich die au3ersportlichen Angebote und die gesellschaftliche Verantwortung von Vereinen und
Verbanden.

... sieht keine eigenstandigen eGaming-Abteilungen in Vereinen, damit bis auf weiteres auch keine
Organisations- und Meldepflichten fir Vereine, die eGaming anbieten. Der DOSB empfiehlt, die im
Bereich der virtuellen Sportarten aktiven Personen tber die Sportarten zu melden. Damit besteht
derzeit keine Notwendigkeit flr einen oder mehrere eigenstandige eGaming/,eSport‘-Verbénde un-
ter dem Dach des DOSB.

... wirkt konsequent darauf hin, dass keine eGaming-Aktivitaten in Vereinen angeboten werden, die
dem anerkannten Wertekanon des DOSB-Sportsystems nicht entsprechen.

... setzt sich daflr ein, die virtuellen Sportarten unter dem Dach des organisierten Sports als ge-
meinnutzig anzuerkennen und wendet sich entschieden gegen eine Aufnahme von
eGaming/,eSport“ in die Abgabenordnung.

Prasidium
Dusseldorf, 30. November 2018
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AG ,,eSport*

Szenarien fir die Entwicklung von Empfehlungen zum Umgang mit ,,eSport*

1. Vorbemerkung

Das Thema ,eSport” hat in den letzten Monaten, unter anderem durch die offensive Benennung des
Themas im Koalitionsvertrag, eine starke Dynamik erfahren und wird in Sportvereinen und
—verbanden intensiv diskutiert. So haben einige Landessportbiinde und Spitzenverbande bereits
konkrete Positionen erarbeitet oder Veranstaltungen zur Meinungsbildung durchgefuhrt und viele
Verbande beobachten die aktuelle Situation und die Vielfalt der Diskussionen. Dartiber hinaus gibt
es in einigen Vereinen die digitale Infrastruktur fir ,eSport” und in einigen wenigen Sportvereinen
werden ,eSport“-Abteilungen gegriindet.

Vor diesem Hintergrund hat der DOSB eine AG ,eSport* einberufen, um Empfehlungen fir den kiinf-
tigen Umgang mit dem Thema zu erarbeiten. Um unterschiedliche Perspektiven, Interessen und
Ansichten zu integrieren, wurden insgesamt ca. 25 Personen aus dem DOSB, den Mitgliedsorgani-
sationen, der Wissenschaft und der ,eSport“-Branche in die AG eingeladen. Die nachfolgend be-
schriebenen Punkte und Szenarien sind Ergebnis der Diskussion in der AG.

2. Themenaufriss, Thesen und Erkenntnisse

e In den bislang von verschiedenen Stellen erarbeiteten Stellungnahmen (z.B. WLSB (2017): e-
Sport — Zukunftsfaktor oder Irrweg flr Sportvereine und —verbande?, Wissenschaftlicher Dienst
des Bundestages (2017): Ist eSport Sport?) gibt es keine eindeutige Antwort auf die Frage, ob
.eSport Sport ist. Es gibt aus unterschiedlichen Perspektiven Argumente fir eine ,Pro-Haltung®
und ,,Contra-Haltung®“, auf deren Grundlage dann eine Haltung entwickelt werden kann.

e Die Frage, ob ,eSport“ Sport ist, ist nur aus einer mehrperspektivischen Betrachtung heraus zu
beantworten. Die wesentlichen Perspektiven dabei sind u.a.:
» Organisationsform (wie wird eSport organisiert und in welcher Organisationsformen wird
.eSport* betrieben?)
» Geschaftsmodell (mit welchem Geschéaftsmodell ist ,eSport* verbunden? Welche Rolle
nehmen die Publisher ein?)
» Motorische Aktivitat (ist ,eSport* als Sport zu bezeichnen, also ist eine eigenmotorische,
sportartbestimmende Handlung zu erkennen?)
» Wettkampfcharakter (wie und in welcher Form finden Wettkampfe im ,eSport” statt? Wer
nimmt daran teil?)
» Ethische Normen (welche Werte und Sinnbeziige werden im ,eSport* gelebt und sind
pragend? Sind diese passungsfahig mit denen des DOSB?)
» Partizipation (Wie findet Selbstorganisation statt? Kénnen ,eSportler* Einfluss, zum Bei-
spiel auf Spielgestaltung und Regeln, nehmen?)
» Autonomie (wie selbstandig sind ,eSport*-Verbande gegeniiber anderen Akteuren?)
Um zu bewerten, ob ,eSport* zum Sportvereins und -verbandssystem passt, ist es erforderlich,
die genannten Perspektiven gleichermallen zu beriicksichtigen und sich nicht auf Einzelaspekte
zu reduzieren.
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e eSport‘ ist zum einen Teil der Jugendkultur und der Lebenswelt junger Menschen, zum zweiten
kann er zur Vereinsentwicklung beitragen und kann zum dritten als Sportsimulation ein Element
der Sportartenentwicklung im Verband darstellen. Es gibt Sportvereine und -verbande, die ,e-
Sport“ in diesem Sinne bereits nutzen bzw. nutzen wollen.

e Der ESBD versteht unter ,eSport* ,das sportwettkampfmafige Spielen von Video- bzw. Compu-
terspielen, insbesondere auf Computern und Konsolen, nach festgelegten Regeln.” Mit dieser
Definition ist eine Vielfalt an unterschiedlichen Spielen verbunden, die eine zielgerichtete und
angemessene Diskussion zum gegenwartigen Zeitpunkt erschwert, da es kein konsistentes Bild
von ,eSport” gibt (In diesem Verstandnis sind unter dem Begriff ,eSport* sowohl ,Multiplayer On-
line Battle Arena“-Spiele, ,Battle Royale“-Spiele, ,First Person Shooter“-Spiele, virtuelle Sportar-
ten und virtuelle Kartenspiele reprasentiert).

e Nicht nur in Deutschland, sondern auch international ist das Thema ,eSport” prasent. ,eSport*
wird sowohl im 10C intensiv diskutiert wie auch in den internationalen Spitzenverbanden, wo
durchaus unterschiedliche Antworten gefunden werden. So gibt es in manchen internationalen
Spitzenverbanden schon konkrete Uberlegungen zur Etablierung virtueller Sportarten, beispiels-
weise im BogenschiefRen. Gleichzeitig hat das IOC in Folge eines gemeinsamen Forums mit Ver-
treter/innen aus dem ,eSport* beschlossen, dass ,eSport® vorerst nicht olympisch wird. Das ist fir
den DOSB eine bedeutsame Aussage, da eine Anerkennung von ,eSport* als olympische Sport-
art dazu fuhren wiirde, dass der DOSB die Voraussetzungen fir eine Mitgliedschaft eines ,.e-
Sport“-Verbands schaffen misste.

3. Szenarien
In der AG wurden vier Szenarien entwickelt und beschrieben, die die Bandbreite eines strategischen

Umgangs mit dem Thema ,eSport“ abdecken.

Szenario A: Aufnahme von ,,eSport“

Grundposition
Der DOSB und der organisierte ,eSport” verstandigen sich auf passfahige Rahmenbedingungen fir

die Mitgliedschaft eines ,eSport“-Verbandes und die DOSB-Mitglieder regeln die Umsetzung in ihrer
eigenen Zustandigkeit.

Beschreibung eines zukiinftigen Bildes und erforderliche Handlungsschritte
Hierzu gibt es die beiden Varianten A1 und A2.

A1: Es gibt einen ,eSport“-Verband in Deutschland (oder mehrere). Der DOSB hat seine Aufnahme-
ordnung angepasst und die Kriterien so geandert, dass der ,eSport“-Verband ordentliches Mitglied
im DOSB als olympischer oder nicht-olympischer Spitzenverband ist.

A2: Es gibt einen ,eSport“-Verband in Deutschland (oder mehrere), der ordentliches Mitglied als
olympischer oder nicht-olympischer Spitzenverband im DOSB ist. Eine wichtige Voraussetzung fir
diesen Schritt war die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit von ,eSport“ durch den Gesetzgeber. Der
.eSport‘-Verband regelt in eigener Autonomie seinen Sportbetrieb. Er orientiert sich unter anderem
am Leitbild des DOSB mit den darin beschriebenen grundlegenden Werten, an den Bestimmungen
der NADA und an den DOSB-Rahmenrichtlinien fir die Ausbildung. Der ,eSport‘-Verband hat einen
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Disziplinenkanon entwickelt, der hiermit kompatibel ist und er hat die fiir eine Mitgliedschaft im
DOSB notwendigen Strukturen entwickelt.

Vorteile und Nachteile / Chancen und Risiken:

Chance einer Offnung gegeniiber ,eSport* ist die Anschlussfahigkeit an alltagskulturelle Trends und
die damit zu erreichende Bindewirkung von Menschen. Ein weiterer Vorteil einer Offnung gegeniiber
.eSport* ist darin zu sehen, dass Uber das Regulativ von Werten und Regeln im Sport Einfluss auf
den Sportbetrieb genommen werden kann. Dieser Einfluss begriindet sich unter anderem durch die
NADA, die Anwendung der Rahmenrichtlinien fiir die Ausbildung, Zielvereinbarungen, durch das
Leitbild des DOSB und weiteres mehr. Ein weiterer Vorteil liegt in der ErschlielBung neuer Zielgrup-
pen und damit neuer Mdglichkeiten fir Teilhabe und Engagement und in einem erweiterten Sport-
begriff.

Nachteil ist zunéchst das Risiko, sich von den traditionellen Werten des Sports zu entfernen und
damit Gesellschaft, Mitglieder und im Sport engagierte Menschen nachhaltig zu irritieren. Weiterhin
kann eine Offnung fiir ,eSport* zum zunehmendem Bewegungsmangel von Menschen mit allen
gesundheitlichen Folgen beitragen. Ein weiteres unkalkulierbares Risiko stellt zudem die wirtschaft-
liche Abhéangigkeit von Publishern (Spieleentwickler und —herausgeber) und die daraus resultieren-
den Entwicklungsoptionen dar. Dies insbesondere deshalb, weil — anders als im klassischen Sport —
im ,eSport* die Publisher einen mafgeblichen rechtlichen und tatsachlichen Einfluss auf das Spiel-
geschehen und seine Organisation haben. Die bislang definierten Grenzen des Sportbegriffes wer-
den unkenntlich.

Néchste Schritte

Al: Es ist ein Diskussionsprozess iiber die grundsatzliche Offnung des Verbandssystems und iiber
das Sport(vereins)verstandnis einzuleiten, inwiefern und welche Konsequenzen aus diesem Zielbild
entstehen. Die jeweiligen Satzungen und Aufnahmeordnungen sind anzupassen.

A2: Der ,eSport“-Verband muss die Voraussetzungen der jeweiligen Satzungen und Aufnahmeord-

nungen erfillen. Es gibt keinen Freibrief fir alle Formen von ,eSport“, sondern es wird ein transpa-

rentes Verfahren zur Auswahl der ,eSport“-Angebote unter dem Dach des ,eSport*-Verbandes bzw.
des DOSB entwickelt.

Szenario B: Verbandeorientierung

Grundposition
Der DOSB fokussiert seine Unterstiitzung fur die Mitgliedsorganisationen auf zwei Kernelemente:

zum einen auf die gezielte Ausarbeitung von Strategien zur Entwicklung von Sportarten (Beispiel:
eSoccer) und zum zweiten auf die Vereinsentwicklung. Ziel ist es, die Chancen von virtuellen Sport-
arten gezielt und auf der Grundlage der jeweiligen Organisationsformen und Werte fiir die Sportar-
ten- und Verbandsentwicklung zu nutzen. Damit sind spezifische ,eSportarten” Teil der regularen
Verbandsarbeit in den olympischen und nicht-olympischen Spitzenverb&nden. Einen eigensténdigen
.eSport‘-Verband unter dem Dach des DOSB gibt es nicht.

Beschreibung eines zukinftigen Bildes und erforderliche Handlungsschritte

Einige Spitzenverbande haben, da wo es virtuelle Sportsimulationen gibt (z.B. FIFA, virtuelles Bo-
genschiel3en, virtuelles Segeln, etc.), diese bereits in den Verband integriert. Sie nutzen diese ,.e-
Sport“-Angebote gezielt fur die Ansprache und Bindung von Menschen im Verein und betreiben
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Sportartentwicklung durch neue und zum Teil integrierte Spiel- und Wettkampfformen. Es ist ein
Wettkampf- und Ausbildungssystem auf der Grundlage des verbandseigenen Regelwerks entstan-
den. Die Verbande verstehen die Integration von virtuellen Sportsimulationen zu groRen Teilen als
Feld fur strategische Verbandsentwicklung, fir neue Angebotsformen und Mitgliedschaftsmodelle
und beobachten in den Vereinen einen kreativen Umgang mit dem Thema. Der DOSB hat dartber
hinaus beschlossen, keine weiteren Spiel- und Angebotsformen aus dem Bereich ,,eSport* zu integ-
rieren, und empfiehlt allen Mitgliedsorganisationen und Sportvereinen ebenfalls eine Konzentration
auf virtuelle Sportsimulationen.

Vorteile und Nachteile / Chancen und Risiken:

Eine Chance von virtuellen Sportsimulationen ist es, diese als Verbindung zwischen der eigenmoto-
rischen Aktivitat in den bestehenden Sportarten und alltagskulturellen Entwicklungen im ,,eSport” zu
nutzen und damit als Bindungsinstrument in den Vereinen zu verstehen. Eine weitere Chance ist es,
damit eine Briicke von analoger zu digitaler Welt zu schaffen und auf diese Weise ein Lern- und
Experimentierfeld fur Vereine und Verbande und fir die darin engagierten und teilnehmenden Men-
schen zu entwickeln. Weitere Vorteile sind die neuen Mdglichkeiten fir Verbande und Vereine,
Sportarten- und Angebotsentwicklung zu betreiben und neue Formen fiir Engagement und Mitge-
staltung zu offerieren. Zudem kdnnen Menschen mit Behinderung barrierefrei virtuelle Sportsimulati-
onen ausiiben und damit stérker in sozialen Austausch treten.

Ein Risiko sind mégliche mittel- und langfristige Folgen fir das Gesundheits- und Bewegungsverhal-
ten von Menschen. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, ob es nicht auch Kannibalisie-
rungseffekte geben wird, wenn Vereine stark auf virtuelle Sportsimulationen setzen und dann fest-
stellen mussen, dass das eigentliche Training in der realen Sportart weniger attraktiv geworden ist.

Ein weiteres Risiko in diesem Szenario besteht darin, dass es zu wenige Orientierungshilfen fr
Vereine gibt, die sich auch anderen Angebots- und Spielformen aus dem Bereich des ,eSports*
zuwenden. Hierbei stellt sich auch die Frage, ob eine Trennung zwischen virtuellen Sportsimulatio-
nen und weiteren Spielformen und Wettkampfformaten mittel- und langfristig moglich ist.

Néchste Schritte

Die Sportorganisationen prifen die Weiterentwicklung ihrer Sportarten auf virtueller Basis. Sie be-
obachten die Entwicklungen im internationalen Verband, steuern die Entwicklungsprozesse und
tauschen sich dazu intensiv mit Expert/innen aus der ,eSport‘-Szene und den Publishern aus.

Szenario C: Jugend- und alltagskulturelle Orientierung

Grundpositionen

Der DOSB erkennt den Wert von ,eSport” als Teil einer modernen Jugend- und Alltagskultur an,
nicht jedoch als eigenstandige sportliche Aktivitat. Von daher empfiehlt der DOSB seinen Mitglieds-
organisationen, padagogische Konzepte fiir den Umgang mit ,eSport” in Vereinen zu entwickeln und
entsprechende Qualifizierungen vorzuhalten. Der DOSB rat seinen Mitgliedsorganisationen und den
Vereinen keine virtuellen Spiele vorzuhalten, die nicht dem Wertekanon des Sports entsprechen.
Dadurch wird keine eigenstandige Sparte mit Meldepflicht begriindet bzw. die Angebote kénnen ggf.
auch von Nicht-Mitgliedern im Sinne einer auBersportlichen Jugendarbeit genutzt werden.

Beschreibung eines zukiinftigen Bildes und erforderliche Handlungsschritte
Der DOSB hat seinen Mitgliedern empfohlen, ,eSport* als Teil der auRersportlichen Jugendarbeit
und der Freizeitaktivitaten in Vereinen zu verstehen. Er hat dafiir gemeinsam mit den Mitgliedsorga-
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nisationen geeignete Koordinationsstellen, Beratungs- und Schulungsangebote aufgebaut, um Ver-
eine und die darin tatigen Menschen vorzubereiten, sie im padagogischen Umgang zu unterstiitzen
und juristische Beratung anzubieten.

Vorteile und Nachteile / Chancen und Risiken:
Ein Vorteil dieses Szenarios ist eine sehr klare Richtung und eine eindeutige Positionierung, die
gleichzeitig ein gewisses MalR3 an Offenheit fiir Kooperation und Zusammenarbeit eréffnet, ohne
dass diese institutionalisiert stattfinden muss.

Eine wichtige Frage ist allerdings, ob eine Padagogisierung von ,eSport* flir Vereine aber vor allem
auch fiur die Jugendlichen und jungen Menschen tberhaupt von Interesse ist. Ein weiterer Nachteil

ist, dass solche Angebotsformen keine ,Massenwirkung“ entfalten, da eine solche Konzeption infra-
strukturelle und grundlegend padagogische Orientierung und damit an vielen Stellen hohe Ressour-
cen bendtigt. Ein weiteres Risiko ist die Bedrohung der Gemeinnitzigkeit von Vereinen, wenn diese
.eSport“-Angebote nicht deutlich und satzungskonform beschrieben und durchgefiihrt werden.

N&chste Schritte
Die Verbande sind kompetente Ansprechpartner fur die Beratung der Vereine und halten entspre-
chende Ressourcen bereit.

Szenario D: Ablehnung von ,.eSport“

Grundposition
Der DOSB lehnt die Mitgliedschaft von organisiertem ,eSport“ und die oben beschriebenen Szenari-

en ab und empfiehlt dies auch seinen Mitgliedsorganisationen und dartber hinaus den Vereinen.

Beschreibung eines zukiinftigen Bildes und erforderliche Handlungsschritte

Fir den DOSB ist ,eSport* ein irrefihrender Kunstbegriff. Der Sport unter dem Dach des DOSB
versteht sich vor allem auch als ,analoges Refugium® in einer zunehmend digitalen Welt und setzt
damit kommunikativ in der Auf3endarstellung auf ein Alleinstellungsmerkmal und eine Abgrenzungs-
strategie. In diesem Szenario versteht sich der DOSB als Garant fir ein gesundes und korperbeton-
tes Aufwachsen von Kindern und Jugendlichen sowie flir eine sportliche und bewegungsreiche Le-
bensgestaltung von Menschen.

Vorteile und Nachteile / Chancen und Risiken:

Vorteil einer solchen Positionierung ist die klare Haltung und ein Verstandnis von Sport, das seiner
bisherigen gesellschaftlichen Legitimation entspricht sowie die Mdglichkeit, daraus Verbandsstrate-
gien und Verbandskommunikation abzuleiten. Eine Chance ist es, mit einer solchen Position, einen
gesellschaftlichen Diskurs anzuregen und argumentativ zu hinterlegen.

Ein Nachteil liegt unter anderem darin, dass die Entwicklung von ,eSport“ dynamisch weiter gehen
wird und Vereine und Verbé&nde nicht aktiv auf diese (gesellschaftlichen) Entwicklungen Einfluss
nehmen kdnnen. Zudem kann sich das Potenzial fir Mitgliederbindung und —gewinnung in den Ver-
einen und Verbénden verringern.

! Fur eine weiterfuhrende Beschreibung dieses Szenarios, siehe auch den Text von Prof. Dr. Car-
men Borggrefe: ,eSport gehdrt nicht unter das Dach des organisierten Sports®.
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Der DOSB empfiehlt seinen Mitgliedern, bereits bestehende Aktivitaten zuriickzunehmen und keine
neuen zu initiieren.

4. Empfehlungen fur das weitere Vorgehen

Aus den Diskussionen in der AG resultierten neben den beschriebenen Szenarien folgende weiter-
fiilhrende Uberlegungen fir die Gestaltung des weiteren Vorgehens:

e Es braucht einen intensiveren Dialog mit engagierten Menschen in Vereinen, um tber Erwar-
tungen und Zukunftsausrichtungen von Vereinen zu diskutieren.

e Die Bandbreite der Diskussion ist Uber die Szenarien abgebildet. Dartiber hinaus soll eine Posi-
tionierung des DOSB zur Orientierung der verbandsinternen Diskussion erarbeitet werden. Der
DOSB soll insofern die Ergebnisse der AG beraten, eine Positionierung zum Umgang mit ,.e-
Sport* erarbeiten, diese kommunizieren und seinen Mitgliedsorganisationen zur Verfigung stel-
len.

e Das Thema ,eSport“ und die hier beschriebenen Szenarien sollen Gegenstand der Diskussio-
nen in den anstehenden Konferenzen der Verbandegruppen sein. Darliber hinaus wird ange-
regt, dass der DOSB einen regelméRigen Meinungs- und Erfahrungsaustausch zu diesem
Thema anbietet.

e Fir kunftige Austauschformate wird angeregt, Spieler aus den unterschiedlichen Spieltypen
einzuladen, die ihre Spiele Entscheidern aus den Sportorganisationen vorstellen, erklaren und
Fragen beantworten.

e Die Gruppe AG ,eSport‘ im Wissensnetz soll mit den darin enthaltenen Beitrdgen und Materia-
lien fur Interessierte gedffnet werden. Dazu sollen vorab die Zustimmung aller AG-Mitglieder
eingeholt sowie die Beitrdge geldscht werden, die keine Informationen zum Thema ,eSport*
enthalten.

o Es wird gefordert, gegenuiber der Politik auf die Wahrung der Autonomie des Sports zu achten
und die Aussagen zum Thema ,eSport* im Koalitionsvertrag offensiv zu thematisieren. Vor al-
lem sollen die noch zu entwickelnde Position des DOSB sowie die Szenarien dazu dienen, mit
der Politik ins Gesprach zu kommen und damit Uber das Verhéltnis von Sport und ,,eSport* auf-
zuklaren. Dazu gehort vor allem auch, die Leistungen des Vereinssports als zivilgesellschaftli-
cher Akteur und als ein wichtiges Feld fur Selbstorganisation verstarkt darzustellen.

e Es wird angeregt, die Darstellung der intensiven Diskussionen Uber ,eSport* und den weiteren
Weg der Beratungen tber die DOSB-Kanéle intensiv zu kommunizieren.

e  Mit Blick auf den weiteren Umgang mit dem Thema wird empfohlen, Verbiindete und Koopera-
tionspartner, z.B. im gesundheitspolitischen Bereich, zu suchen.

e Es ware wiinschenswert, wenn sich die Sportwissenschaft verstarkt mit ,eSport“ und relevanten
Fragestellungen dazu befasst.



