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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 eréffnen 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 erschlielen 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, fir 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 wiirde. Wir setzen uns gleichzeitig daflr ein, die virtuellen
Sportarten unter dem Dach des organisierten Sports als gemeinniitzig anzuerkennen

10) Monitoring

Der DOSB wird die weiteren Entwicklungen sorgfaltig 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 iiber eGaming die oben beschriebenen Mal3stédbe auch weltweit angelegt werden. Der
DOSB begrif3t ausdriicklich die Erklarung des I0C 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.

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

Frankfurt, den 04. Dezember 2018
Prasidium und Vorstand



