Schleswig-Holsteinischer Landtag
Umdruck 19/1525

Von: KSV-Pinneberg [mailto:KSV@ksv-pinneberg.de]

Gesendet: Dienstag, 30. Oktober 2018 14:20

An: Innenausschuss (Landtagsverwaltung SH)

Betreff: Re: Schriftliche Anhdrung des Innen- und Rechtsausschusses zum
Thema "eSport auch in Schleswig-

Sehr geehrte Frau Schénfelder,

nachstehende Stellungnahme des Kreissportverbandes Pinneberg e.-V. geben wir
Ihnen nachstehend zur Kenntnis. Neben der Auswertung eigener Diskussionen im
Vorstand und mit Vereinsvertretern haben wir auch die beigefligte PM des LSV sowie
die Stellungnahme des DOSB vom 29.10.2018 https://www.dosb.de/ueber-
uns/esport/ herangezogen:

Der Kreissportverband Pinneberg e.V. hat sich in den letzten Wochen sehr intensiv
mit der Materie elektronische Sportartensimulationen, eGaming und eSport
beschaftigt. Da es im Kreis Pinneberg bereits in einigen Mitgliedsvereinen eSport-
Angebote gibt, ist uns die Auseinandersetzung mit diesem Themenkomplex sogar
sehr nahe. Unsere Beratungen in Vorstand und Geschaftsfihrung kamen zu
inhaltlich gleichen Ergebnissen wie die kirzlich vom DOSB und dem
Landessportverband Schleswig-Holstein veroffentlichten Pressemitteilungen. Somit
kann der Kreissportverband Pinneberg diese Ausfihrungen vollumfanglich
unterschreiben. Unsere Mitglieder werden zuklnftig dahingehend beraten, ihre
Angebote in hybride Strukturen zu Uberfihren. In diesem Ansatz sollen
~elektronische* Angebote mit ,analogen“ Bewegungseinheiten zwingend gekoppelt
werden. Der KSV wird ausschlie3lich Aktivitdten unterstiitzen, die dem Wertekanon
des DOSB-Sportsystems entsprechen.

Mit freundlichen Grif3en

Uwe Altemeier, stellv. Vorsitzender (Autor der Zeilen), Sonke P. Hansen,
Vorsitzender. Karsten Tiedemann, Geschaftsfuhrer Kreissportverband Pinneberg e.V.
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LSV-Pressemitteilung 15/2018

Landessportverband Schleswig-Holstein zum Thema ,eSports*

Kiel, 29. Oktober 2018:

Der Vorstand des Landessportverbandes Schleswig-Holstein e.V. (LSV) unterstutzt
die Positionierung (29. Oktober) des Deutschen Olympischen Sportbundes (DOSB)
zum Umgang mit elektronischen Sportartensimulationen, eGaming und eSports in
ihren zentralen Aussagen. Der LSV teilt insbesondere die klare Unterscheidung in
virtuelle Sportarten und eGaming. Die virtuellen Sportarten bauen auf vorhandenen
Sportarten auf und haben eine zunehmende Bedeutung fur die Weiterentwicklung
des Sports. Dagegen entsprechen die eGaming-Angebote mit ihren Strukturen und
Inhalten in ihrer Gesamtheit nicht dem Sportverstandnis und dem Wertesystem, die
den organisierten Sport mit seinen 2.600 Sportvereinen und -verbanden im Land
verbinden und die er vertritt.

Der Landessportverband fuhrt hierzu in Schleswig-Holstein seit langerem einen
konstruktiven Austausch mit Landespolitik, Landesverwaltung und den eGaming-
Akteuren. Dieser hat zu einer differenzierten Betrachtung beigetragen. LSV-Prasident
Hans-Jakob Tiessen betont: ,Auch wenn festzustellen ist, dass generell immer mehr
Zeit digital verbracht wird, weisen samtliche uns vorliegenden Erfahrungen und
Erkenntnisse darauf hin, dass Kinder und Jugendliche sich kinftig mehr bewegen
soliten und nicht weniger. Der LSV wird in diesem Sinne den Dialog auf der
Grundlage seiner bisherigen Diskussionsergebnisse und der DOSB-Positionierung
fortfihren.”

In diesem Kontext nimmt der Landessportverband die Bedeutung von eGaming als
Teil der Jugend- und Alltagskultur wahr. Hierbei bestehen insbesondere durch die
Sportjugend konkrete Anknipfungspunkte an eine pédagogisch ausgerichtete
Jugendarbeit im Sport. Die Sportjugend wird daher die Erarbeitung von
padagogischen Konzepten fur einen differenzierten Umgang mit eGaming in den
Vereinen und die Entwicklung von dafur geeigneten Qualifizierungen unterstitzen.

Dartber hinaus gilt es in einer zunehmend digitalen Gesellschaft kunftig
insbesondere, die entsprechenden inhaltlichen und technischen Herausforderungen
fur die Uber 2.600 gemeinwohlorientieren Sportvereine und -verbande sowie ihre
ehren- und hauptamtlichen Engagierten aufzugreifen. Die Vereine und Verb&nde
sind dabei durch entsprechende Angebote als wichtige soziale Knotenpunkte zu
unterstitzen und zu fordern.

Die DOSB-Positionierung finden Sie hier.



DOSB und ESport

Umgang mit elektronischen Sportartensimulationen, eGaming und ,,eSport*
Positionierung von DOSB-Prasidium und -Vorstand vom 29. Oktober 2018

1) Einfuhrung

Die Digitalisierung unserer Gesellschaft entwickelt sich dynamisch und stellt
Sportvereine und -verbéande vor neue Herausforderungen. Im Deutschen
Olympischen Sportbund (DOSB) und in seinen Mitgliedsorganisationen, in den
internationalen Sportorganisationen, im Internationalen Olympischen 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 dartber, was unter
.eSport* bzw. eGaming zu verstehen ist und was die damit verbundenen Phdnomene,
Erscheinungs- und Organisationsformen fir den Sport in Deutschland, aber auch im
internationalen Sport bedeuten. Zur Jahresmitte 2018 liegen eine Reihe von
Stellungnahmen, Expertisen und Beitrdge vor, die ,eSport* aus unterschiedlichen
Perspektiven beleuchten und einordnen.

Fast alle kommen zu dem Schluss, dass die Frage, was ,eSport* ist und ob dies dem
Sport zuzurechnen ist, der sich unter dem Dach des DOSB organisiert, nicht
eindeutig zu beantworten ist. Zugleich entwickeln sie aus ihren unterschiedlichen
Perspektiven zentrale Elemente fir eine begrindete Positionierung. Dazu zahlen vor
allem die Fragen nach der eigenmotorischen Aktivitat, nach dem Wettkampfcharakter,
nach ethischen Normen, Partizipation und Autonomie sowie nach
Organisationsformen, Geschaftsmodellen und Gemeinwohlorientierung.

2) DOSB-Arbeitsgruppe

Vor dem Hintergrund dieser dynamischen Entwicklung hat der DOSB-Vorstand eine
AG ,eSport" einberufen und sie beauftragt, Empfehlungen fur den kinftigen 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 unterschiedliche
Entwicklungsszenarien entwickelt, die der DOSB seiner Positionierung zugrunde
gelegt hat und die dieser Positionierung als Anlage beigeftigt 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 welcher Form eGaming/,eSport* zum DOSB und zum Sportvereins- und -
verbandesystem in Deutschland passt.



Hierzu wurden vier Szenarien mit unterschiedlichen Schwerpunkten und
Perspektiven erarbeitet, in denen Argumente zusammengefuhrt, Vor- und Nachteile
erlautert und Handlungsoptionen aufgezeigt werden. Diese vier Szenarien orientieren
sich an erforderlichen und ggf. zu gestaltenden Rahmenbedingungen fur eine ...

A. ... Aufnahme von ,eSport“ in die Strukturen des Sports,

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

C. ... zeitgemal3e Jugendarbeit und eine Erweiterung des Handlungsspektrums des
Vereinssports,

D. ... begrindete Ablehnung von ,eSport".

Im Folgenden werden Teilaspekte aus den Szenarien ndher erlautert sowie die
zentralen Positionen des DOSB zusammenfassend dargestellt.

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

Der Begriff ,eSport® steht fur eine aulRerordentlich breite Palette hochst
unterschiedlicher virtueller Angebots- und Spielformen mit Wettkampfcharakter. Da in
diesem breiten Verstandnis die Bezeichnung ,Sport* nicht zielfUhrend und in weiten
Teilen aus unserer Sicht irrefihrend 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 Uberfilhrung von Sportarten in die virtuelle Welt
gemeint ist. Beispiele finden sich unter anderem im Fuf3ball, Bogenschiel3en, Segeln,
Basketball oder Tennis, wobei nicht immer die jeweils zustdndigen nationalen oder
internationalen Sportverbande involviert sind. Die Auspragungen von elektronischen
Sportartensimulationen sind vielfaltig und reichen von Video- und Computerspielen
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 sportwettkampfmélige Spielen von Video- bzw.
Computerspielen, insbesondere auf Computern und Konsolen, nach festgelegten
Regeln” ist, wird ausdrticklich nicht tbernommen. Denn hierzu zahlen von ,Counter
Strike” und ,League of Legends* lber virtuelle Kartenspiele bis hin zu elektronischen
Sportartsimulationen wie Ful3ball (FIFA) eine unuberschaubare 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 Mdoglichkeiten fur die Entwicklung von Sportarten in den Verbanden und
eroffnen 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 Wegen gesucht.
Die analoge Trainings- und Wettkampfpraxis wird Uber passgenaue Konzepte mit
digitalen Aktivitaten in der virtuellen Welt verbunden. So sind z. B. beim analogen
und virtuellen Bogenschie3en die Bewegungsablaufe identisch, wahrend sich die
Technologie des Bogens unterscheidet. Beim Ful3ball werden eSoccer-Angebote
systematisch und Uber padagogische Konzepte mit dem Trainings- und Spielbetrieb
auf dem Platz verbunden und finden gleichzeitig aktuell als Konsolenspiele statt
(FIFA). In Teilen fehlt derzeit aber auch die Verankerung fir virtuelle Sportarten in
den Sportorganisationen, wie z.B. eTennis.

Die Risiken liegen im Wesentlichen darin, dass ohne Einbindung in vorhandene
Angebote das bislang gultige ,analoge” Bild des Sports seinen zentralen
Bedeutungskern verliert, namlich 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. Grundsatzlich gelten auch fir die meisten virtuellen Sportarten die
nachfolgend als Risiken von eGaming beschriebenen Effekte.

6) Chancen und Risiken von eGaming

Eine Chance von eGaming ist die grundsatzliche Anschlussfahigkeit an aktuelle
jugendkulturelle Trends; die Angebote erreichen aber auch Menschen in héheren
Altersgruppen. Unter bestimmten Voraussetzungen konnen sich (ber diese
Angebote neue Wege zur Mitgliederbindung und -gewinnung im Verein offnen,
Zukunftsperspektiven flir Sportvereine erschlie@en und ein Beitrag fir mehr
Engagement und Partizipation im virtuellen Raum geleistet werden.

Neben moglichen 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
Verbandesystem 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 suchtgefahrdende Tatigkeit und damit als Gesundheitsrisiko
eingestuft; damit ist dies nicht ohne 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 Grundséatzen; 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 ausschlief3lich
wirtschaftlich begriindeten Unternehmenslogik. Diese ist mit den Grundsatzen von
Autonomie (auch Regelautonomie) und Partizipation im Sportsystem unvereinbar,
bedroht die Gemeinwohlorientierung des Vereinssports und die damit verbundenen
Privilegien und 16st damit das dem Sportsystem bislang 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 finanzielle Unterstitzung des
Vereinssports auf allen Ebenen begrenzt und i.d.R. schon heute nicht auskémmlich,
so dass hier eine neue Konkurrenzsituation geschaffen wirde.

7) Rolle von virtuellen Sportarten fir eine moderne und zukunftsorientierte
Verbandsentwicklung

Der DOSB erkennt die Bedeutung virtueller Sportarten fur die Weiterentwicklung des
Sports und der Sportverbdnde 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 Verbadnden und Vereinen, eigenverantwortlich zu entscheiden,
inwieweit Aktivitaten in diesem Bereich entwickelt werden. Ziel ist es, die Chancen
von virtuellen Sportarten gezielt und auf der Grundlage der jeweiligen
Organisationsformen und Werte fur die Sportarten- und Verbandsentwicklung auf
nationaler Ebene zu nutzen. Damit werden spezifische virtuelle Sportarten Teil der
regularen Verbandsarbeit in denjenigen Mitgliedsorganisationen, die darin einen
Mehrwert fur die Erweiterung ihres Angebots sehen. Diese Verbande erarbeiten in
verbandlicher Autonomie die daftir notwendigen Konzepte und Regeln und melden
die in den virtuellen Sportarten aktiven Personen Uber ihre Sportart. Daher stellt sich
die Frage nach der Aufnahme von einem oder mehreren eigenstandigen so
genannten ,eSport“-Verbanden unter dem Dach des DOSB derzeit nicht.

8) Rolle von virtuellen Sportarten und eGaming fur eine zeitgemale Jugendkultur
und zur Erweiterung des Handlungsspektrums flr den Vereinssport



Der DOSB erkennt die Bedeutung von virtuellen Sportarten und eGaming als Tell
einer modernen Jugend- und Alltagskultur an. Dabei wird eGaming nicht als
eigenstandige sportliche Aktivitat eingeordnet. Der DOSB unterstitzt die Entwicklung
von Qualifizierungen und von padagogischen Konzepten fir den Umgang mit
elektronischen Sportartensimulationen und eGaming in Vereinen. Vereine kénnen so
ihre aulersportlichen Angebote, wie Ferienfreizeiten, Ausflige oder zahlreiche
gesellschaftspolitische Kooperationen erweitern. Weiterhin kdnnen Vereine so
gesellschaftliche Verantwortung fur den Medienkonsum wahrnehmen und Konzepte
fur einen konstruktiven Umgang entwickeln. Der DOSB wirbt fur sein Leitbild und den
darin beschriebenen Wertekanon und wirkt darauf hin, dass, wenn Uberhaupt,
ausschlie8lich solche eGaming-Aktivitaten angeboten werden, die diesem
Wertekanon entsprechen.

9) Gemeinnutzigkeitsrecht und Abgabenordnung

Als gemeinwonhlorientierter Sportverband sehen wir aktuell keinen Anlass, die
Abgabenordnung zu &ndern und mit eGaming/“eSport* einen Bereich aufzunehmen,
der vor allem kommerziellen Verwertungsinteressen folgt. Dartiber hinaus wollen wir
einer Verwasserung des Sportbegriffs entgegen-wirken, der aus unserer Sicht
gegeben ware, wenn ,eSport in der Abgabenordnung mit dem
gemeinwohlorientierten Sport gleichgesetzt wirde.

10) Monitoring

Der DOSB wird die weiteren Entwicklungen sorgfaltig beobachten, gemeinsam mit
seinen Mitgliedsorganisationen bewerten und ggf. Neupositionierungen vornehmen.
Dies gilt auch fur den internationalen Bereich, in dem der DOSB im Rahmen seiner
Maoglichkeiten darauf hinwirkt, dass bei den Diskussionen tUber eGaming die oben
beschriebenen Malstdbe auch weltweit angelegt werden. Der DOSB begruf3t
ausdrucklich die Erklarung des 1I0C vom 21. Juli 2018, mit der das 10C von einer
Anerkennung von ,eSport“ derzeit deutlich Abstand nimmt.

Gesamtbild

Der DOSB ....

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



- ... erkennt die Bedeutung elektronischer Sportartensimulationen fir die
Weiterentwicklung des Sports und der Sportverbédnde 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.

- ... 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
fur den Umgang mit eGaming in Vereinen. Damit erweitern sich die aul3ersportlichen
Angebote und die gesellschaftliche Verantwortung von Vereinen und Verbanden.

- ... sieht keine eigenstdndigen eGaming-Abteilungen in Vereinen, damit bis auf
weiteres auch keine Organisations- und Meldepflichten fiir Vereine, die eGaming
anbieten. Der DOSB empfiehlt, die im Bereich der virtuellen Sportarten aktiven
Personen Uber die Sportarten zu melden. Damit besteht derzeit keine Notwendigkeit
fir einen oder mehrere eigenstandige eGaming/,eSport“-Verbdnde unter 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.

- ... sieht aktuell keinen Anlass, die Abgabenordnung zu andern 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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