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Nachdem sich die Bundesregierung
jungst in ihrem Koalitionsvertrag dazu
bekannt hat, wettkampfmiflige Compu-
terspiele, den sog. eSport, als Sportart
anzuerkennen und sich auch fiir eine
Aufnahme in das olympische Programm
einzusetzen, lassen sich in den Medi-
en immer hiufiger Berichte finden, die
suggerieren, dass es sich bei eSport um
Sport im eigentlichen Sinne handelt. Da-
bei wird mehr und mehr der Eindruck
erweckt, dass eSport tatsichlich Merk-
male aufweise, die seine Einordnung als
Sport rechtfertigten. Auch wenn damit
in der 6ffentlichen Meinung zunehmend
Druck erzeugt wird, wettkampfmaflige
Computerspiele unter das Dach des orga-
nisierten Sports aufzunehmen, gibt es fiir
den Deutschen Olympischen Sportbund
(DOSB) und seine Mitgliedsverbande
gute Griinde, diesem Druck nicht zu
erliegen und sich als Sport klar vom
eSport abzugrenzen.

eSport ist kein Sport

Folgt man einer Definition von Stich-
weh (1990), dann geht es im Sport um
die Kommunikation korperlicher Leis-
tungen, die keinen Zweck aufler sich
selbst haben. Wir beobachten solche
korperlichen Leistungen und wir kon-
nen unterscheiden, ob es sich um Sport
handelt oder nicht. Wir kénnen beispiels-
weise unterscheiden, ob jemand joggt
oder ob er nur rennt, um den Bus noch
zu erreichen. Wir kénnen erkennen, ob
jemand Leichtathletik macht oder ob er
den Speer wirft, um ein Tier zu erlegen.
Diese Beispiele verdeutlichen, dass ldngst
nicht jede korperliche Aktivitit Sport
ist. Ein Pianist erbringt zweifellos hoch-
komplexe korperliche Leistungen, aber
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eSport gehort nicht unter das
Dach des organisierten Sports

er kommuniziert doch nicht, wie virtuos
er die Tasten bedient, er macht also
keinen Sport, sondern er macht Musik.
Sportliche Kommunikationen sind dem-
gegeniiber korperbezogene Handlungen,
die keinen Zweck aufer sich selbst ha-
ben, die einer eigenen Logik folgen und
damit ein eigenes Sozialsystem Sport
konstituieren.

eSport ist in diesem Sinne kein Sport.
Beim eSport gibt es zwar eine korper-
bezogene Handlung, ndmlich die Bedie-
nung eines Controllers, aber bei dieser
Handlung handeltes sich nicht, wiein der
Aufnahmeordnung des DOSB gefordert,
um eine sportartbestimmende motori-
sche Aktivitit. eSportler kommunizieren
ja nicht, ,Ich kann klicken!“ oder ,Ich
kann besser klicken als Du!, sondern
Sinn bekommt ihre Handlung erst durch
das virtuelle Geschehen, also durch die
Bewegungen eines Avatars. Das heifit:
Die motorische Aktivitit ist entkoppelt
vom eigentlichen Spielgeschehen. Die
Zuteilung von Sieg und Niederlage er-
folgt im eSport nicht dariiber, wie viele
Klicks pro Minute jemand schafft oder
welche Tastenkombinationen koordina-
tiv bewaltigt werden, sondern dariiber,
wie viele Tore ein Avatar bei der Fuf3ball-
simulation schiefit, wie viele gegnerische
Monster getotet, Terroristen erschos-
sen oder Panzer vernichtet werden, um
Geldndegewinne zu erzielen und die geg-
nerische Basis zu erobern. Man sieht in
eSport-Ubertragungen iiberhaupt nicht
die motorische Aktivitit der Spieler,
sondern nur das virtuelle Geschehen
an der Videowand, das auch von den
Zuschauern vor Ort beobachtet wird.
Die motorische Aktivitit spielt also fiir
die Beobachtung des eSports keine Rolle,
was ihn fundamental vom Sport unter-
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scheidet. Die motorische Aktivitit des
Klickens taugt damit nicht, wettkampf-
miflige Computerspiele als Sportart zu
identifizieren. Wie sollte diese Sportart
denn auch heiflen? ,,Mausklicken“ oder
»Tastaturdriicken?

Die Einheit des Sports ist bislang
gekennzeichnet durch unmittelbares,
korperbezogenes, authentisches Han-
deln. Die Integration wettkampfmafliger
Computerspiele wiirde diese Einheit des
Sports aufheben.

eSport gefahrdet die
gesellschaftliche Legitimation
des Sports

Der Sport ist fiir die Gesellschaft nicht
zuletzt aufgrund seiner gesundheitli-
chen und erzieherischen Wirkungen
ein bedeutsames Gut, weshalb er auch
von staatlicher Seite gefordert wird. Bei
einer Anerkennung des eSports liefe
der organisierte Sport Gefahr, einen
gesellschaftlichen Legitimationsverlust
zu erleiden. Computerspiele werden
ja hdufig mit Gewalt, Sexismus, Spiel-
sucht, Ubergewicht, Bewegungsarmut
sowie motorischen Defiziten von Kin-
dern und Jugendlichen in Verbindung
gebracht, und diese Negativkommuni-
kation schadet dem Image eines ge-
sundheitsforderlichen und padagogisch
wertvollen Sports. Umgekehrt ist fiir
eSport-Organisationen eine Aufnahme
in den organisierten Sport vor allem des-
halb erstrebenswert, weil man dadurch
nicht nur die Méglichkeit erhalten wiir-
de, an der offentlichen Sportférderung
zu partizipieren, sondern man wiirde
auch einen deutlichen Legitimations-
und Imagegewinn erzielen. In Zeiten,
in denen wissenschaftliche Studien ein
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ums andere Mal Bewegungsmangel und
motorische Defizite als wesentliche Pro-
bleme der Entwicklung von Kindern
und Jugendlichen markieren, wire es im
Hinblick auf die gesellschaftliche Legi-
timation des Sports geradezu fahrléssig,
iber eine Aufnahme von Computerspie-
len, die auf die Bewegung der Finger
beschrinkt sind und welche die allgemei-
ne Bewegungsarmut durch das Sitzen
vor den Bildschirmen noch férdern,
tiberhaupt nachzudenken.

Hinzu kommen péddagogische Legiti-
mationsprobleme, die vor allem daraus
resultieren, dass diejenigen Compu-
terspiele, die die Wettkampfszene im
eSport dominieren, die kommerziell am
erfolgreichsten sind und die meisten
Spieler und Zuschauer anziehen, dieje-
nigen Spiele sind, in denen es um Toten,
Zerstoren und Erobern geht, also um
Sinn-Kontexte, die mit Sport nichts -
aber auch gar nichts! - zu tun haben und
die sich mit seinen ethischen Werten
nicht vereinbaren lassen. Nach Anga-
ben der Electronic Sports League (ESL,
2018, Folie 12) sind League of Legends
(Multi-Online-Battle-Arena[ MOBA |-
Spiel), DOTA 2(MOBA-Spiel), Playerun-
known’s Battlegrounds (Shooter-Spiel),
Overwatch (Shooter-Spiel) und Counter
Strike Global offensiv (Shooter-Spiel) die
weltweit erfolgreichsten Spiele!, die mo-
natlich mehr als 8 Mio. aktive Spieler
aufweisen, mehr als 5 Mio. US-Dollar
an jihrlichen Preisgeldern ausschiitten
und auf mehr als 20Mio. monatliche
Zuschauerstunden kommen. Im zweiten
Rang der weltweit erfolgreichsten Spiele
folgen mit Giber 1,5Mio. Spielern, iiber
1 Mio. US-Dollar Preisgeldern und tiber
2Mio. monatliche Zuschauerstunden
Call of Duty (Shooter-Spiel), Heroes of
the Storm (MOBA-Spiel), Smite (MOBA -
Spiel), Starcraft (Echtzeit-Strategiespiel),
Halo (Ego-Shooter), Hearthstone (On-
line-Sammelkartenspiel) und World of
Tanks (Shooter-Spiel). Den dritten Rang
bilden mit t@ber 500.000 monatlichen
Spielern, tiber 100.000 US Dollar Preis-
geldern und tiber 200.000 monatlichen
Zuschauerstunden Rocket League (Au-
toballspiel), Super Smash Bros (Fighting

! Stand Oktober2017.

Game), Cross Fire (Shooter-Spiel) und
Vainglory (MOBA-Spiel). Unter den
16 erfolgreichsten Spielen befinden sich
also allein 13 Spiele, in denen das virtuel-
le Zerstoren, Erobern und Téten zentral
ist fur die Operationalisierung von Sieg
und Niederlage. Dabei macht es in der
Sache gar keinen Unterschied, ob es um
das Toten von Fantasiefiguren (wie in
den MOBA-Spielen) oder menschlichen
Avataren (wie in den meisten Shooter-
Spielen) geht, sondern das Problem be-
steht darin, dass hier get6tet wird, und
Toten - in welcher Form auch immer -
generell nichts mit Sport zu tun hat. Folgt
man der Aufnahmeordnung des DOSB,
dann ldsst sich somit auch mit Bezug
auf den Punkt der ,,Einhaltung ethischer
Werte des Sports“ eine Aufnahme des
eSports nicht vertreten.

Es ist an dieser Stelle zu betonen, dass
sich unter den 16 weltweit erfolgreichsten
eSport-Titeln keine einzige Sportsimula-
tion befindet, wenn man einmal davon
absieht, dass es sich bei Rocket League
um ein Spiel handelt, bei dem Autos ge-
geneinander Fuflball spielen. Das Mas-
senphdnomen eSport beruht nicht auf
Sportsimulationen, die ja durch die Dar-
stellung sportlicher Handlungen zumin-
dest noch eine Analogie zum Sport auf-
weisen, auch wenn bei diesen Spielen
keine sportartbestimmende motorische
Aktivitat erkennbar ist, sondern in ers-
ter Linie auf solchen Spielen, bei denen
tiber die Simulation von Tétungshand-
lungen entschieden wird, wer gewinnt
oder verliert.?

eSport passt nicht in die
Organisationsstrukturen
des Sports

Die Organisationsstrukturen des eSports
geniigen nicht den in der Aufnahme-
ordnung des DOSB geforderten Anfor-
derungen. Es hat sich im letzten Jahr
zwar der eSport-Bund Deutschland e.V.
(ESBD) gegriindet, der fiir sich in An-

2 Um Beschwichtigungs- und Verharmlo-
sungsstrategien von Vertretern von eSport-
Organisationen, die die 6ffentliche Debatte
zurzeit pragen, nicht auf den Leim zu gehen,
empfiehltessich,diegenannten Spieleaufjeden
Falleinmalim Internetanzuschauen.
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spruch nimmt, bundesweit den organi-
sierten eSport zu reprasentieren, dieser
Verband hat jedoch tiberhaupt keinen
Einfluss auf die Regeln, Inhalte und Wett-
kampfstrukturen des eSports, die voll-
stindig in den Handen von Wirtschafts-
unternehmen liegen, die die Spiele verle-
gen und die Wettkampfserien veranstal-
ten und vermarkten. Zudem verfiigt der
organisierte eSport bislang bei weitem
nicht tiber die notwendige Mindestmit-
gliederzahl, er ist nicht in den Landes-
sportbiinden vertreten, und er ist auch
nicht gemeinniitzig im Sinne der Abga-
benordnung. Diese strukturellen Voraus-
setzungen schlieffen ebenfalls eine Auf-
nahme des e-Sports unter das Dach des
organisierten Sports aus.

Strategien im Umgang
mit eSport

Der Umgang des organisierten Sports
in Deutschland mit wettkampfméfliigen
Computerspielen lasst sich aktuell am
Beispiel des Deutschen Fufiball-Bun-
des (DFB) und des Landessportbundes
Nordrhein-Westfalen (LSB NRW), die
sich in einer offentlichen Stellungnahme
positioniert haben, beschreiben. Der
Deutsche Fufiball-Bund hat im April
2018 eine Erkldrung zum Thema eSport
veroffentlicht, in der bekannt gegeben
wird, dass man sich ,gemeinsam mit
seinen Regional- und Landesverbénden
auf einen einheitlichen Umgang mit
dem Thema E-Sport verstindigt“ habe.
Es bestehe Konsens darin, ,dass die
unter dem allgemeinen Begriff E-Sport
praktizierten Gewalt-, Kriegs- und Kil-
lerspiele nicht zu den satzungsgemiflen
Werten passen, die der DFB sowie seine
Mitgliedsverbdnde Kindern und Jugend-
lichen vermitteln wollen Der DFB wolle
sich daher ausschliellich im Bereich
»fuflballbezogener Spiele“ engagieren
und diese unter dem Begriff ,,E-Soccer®
fassen, um eine klare Abgrenzung von
anderen Computerspielen deutlich zu
machen. Voraussetzung fiir die Mitglied-
schaft von E-Sport-Vereinen im DFB sei
die Anerkennung durch die jeweiligen
Landessportbiinde und den DOSB. Der
DFB iiberldsst es damit seinen Regional-
und Landesverbianden, ob und inwiefern
sie sich im E-Soccer engagieren, betont
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aber zugleich, dass ,das tibergeordnete
gemeinsame Ziel fur die Fuf$ballverban-
de [bleibt], E-Soccer als eine Erganzung
des bisherigen Vereinslebens zu betrach-
ten, dem Freizeitverhalten gerecht zu
werden und auch tiber die Begeisterung
fur digitale Spielformen am Ende mehr
Kinder und Jugendliche dazu zu bewe-
gen, selber aktiv auf dem Rasen Fuf3ball
zu spielen“ (DFB, 2018).

Der Landessportbund Nordrhein-
Westfalen hat im Mai 2018 ein Positions-
papier zum Thema eSport veréftentlicht,
in dem er erstens erklart, dass eSport
kein Sport sei, was damit begriindet
wird, dass der eSport ,keine spezifi-
sche, sportartbestimmende korperliche
Aktivitat® aufweise, sondern durch die
motorische Aktivitit nur Avatare in ei-
ner virtuellen Welt gesteuert wiirden,
der Wettstreit also in einer Simulation
stattfande, wihrend ,,klassische Sportler/
innen unmittelbar - auch kérperlich -
mit den Folgen ihres Handelns konfron-
tiert wiirden. Zweitens stellt der LSB
NRW fest, dass eSport Teil einer mo-
dernen Jugendkultur sei, weshalb sich
»insbesondere die Akteure im Kinder-
und Jugendsport damit auseinanderset-
zen [sollten], inwieweit Computerspiel-
Wettbewerbe als auflersportliche Ju-
gendarbeit Eingang in Sportvereine und
-verbande finden kénnen®. Drittens er-
klart der LSB NRW, dass First-Person-
Shooter mit den Werten des Sports un-
vereinbar seien, was vor allem damit
begriindet wird, dass die ,Vernichtung
des Gegners entscheidend [sei], um das
strategische Spielziel zu erreichen® Und
viertens stellt der LSB NRW fest, dass
eSport iiberwiegend kommerziell ausge-
richtet sei und die Wettkampfstrukturen
und das Regelwerk nicht von einem Ver-
band, sondern von den Herausgebern
der Spiele gesteuert wiirden (LSB NRW,
2018).

Reflektiert man beide Positionen zu-
sammenfassend, dann zeigt sich erstens,
dass beide Verbdnde eine Anerkennung
von eSport als Sport(art) ablehnen. Eine
mogliche Integration kénne ausschlief3-
lich in Form einer ,,Ergédnzung des bishe-
rigen Vereinslebens“ (DFB) bzw. als ,,au-
Bersportliche Jugendarbeit“ (LSB NRW)
Eingangin die Sportvereine finden. Zwei-
tens lehnen beide Verbande gewaltbezo-

C. Borggrefe

Zusammenfassung

Auch wenn auf politischer und medialer
Ebene zunehmend Druck erzeugt wird,
wettkampfmaBige Computerspiele, den

sog. eSport, unter das Dach des organi-
sierten Sports zu integrieren, gibt es fiir

den Deutschen Olympischen Sportbund
(DOSB) und seine Mitgliedsverbande gute
Griinde, eine solche Integration abzulehnen:
WettkampfmaBige Computerspiele zeichnen
sich nicht durch eine sportartbestimmende
motorische Aktivitat aus, sie konterkarieren
gesundheitliche und erzieherische Wirkungen
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eSport gehort nicht unter das Dach des organisierten Sports

des Sports und gefahrden damit seine
gesellschaftliche Legitimitat, und sie weisen
keine Organisationsstrukturen auf, die den
Anforderungen des organisierten Sports
geniigen. Der Beitrag reflektiert aktuelle
Positionen von Sportverbanden im Umgang
mit eSport und empfiehlt dem organisierten
Sport eine klare Abgrenzungsstrategie.

Schliisselworter
eSport - Organisierter Sport - Abgrenzung -
Legitimitdt - Sportverbande

Abstract

Despite the increasing pressure both at

the political level and in the media to

place competitive video games (so-called
esports) under the umbrella of club and
federation sport, the German Olympic Sports
Confederation (DOSB) and its member
associations have all reason to reject any such
incorporation: competitive computer games
can be neither identified nor defined by
their motor activity; they run counter to the
health and educational benefits of sport, thus

eSports have no place under the umbrella of federation sport

jeopardising sport’s social legitimacy; and
they exhibit no organisational structures that
meet the requirements of club and federation
sport. The article reflects the current stance of
sports federations in dealing with esport and
recommends that federation sport adopts

a clear strategy of demarcation.

Keywords
esport - Federation sport - Demarcation -
Legitimacy - Sports federations

gene Spiele als nicht vereinbar mit den
ethischen Werten des Sports ab. Und drit-
tens deuten beide Verbiande an, dass man
offen dafiir sei, nichtgewaltbezogene - im
Falle des DFB ausschliefillich fufiballbe-
zogene Spiele - in die Jugendarbeit zu
integrieren, was man damit begriindet,
dass man die ,Begeisterung fur digita-
le Spiele“ dazu nutzen wolle, Kinder und
Jugendliche fir den Fuf$ball auf dem grii-
nen Rasen zu gewinnen (DFB) bzw. dass
man nicht ignorieren kénne, dass eSport
Teil einer modernen Jugendkulturseiund
man davon ausgehen miisse, dass sich
eSport weiter etabliere (LSB NRW).
Vor dem Hintergrund der oben be-
schriebenen Probleme, ist es zunichst
einmal zu begriiflen, dass sich beide Ver-
bénde deutlich gegen eine Anerkennung
von eSportals Sportaussprechen und sich
vor allem auch von den gewaltbezogenen
Inhalten der Spiele distanzieren. Zu hin-
terfragen ist allerdings, inwiefern sich die
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Teilintegration im Sinne einer Erginzung
der Jugendarbeit als funktionale Strate-
gie erweisen kann. Mindestens 3 Griinde
sprechen dagegen:

1. Man will an die Lebenswelt und
Kultur von Jugendlichen anschlieflen
und diese an den organisierten Sport
binden, schliefit aber gerade dieje-
nigen - gewaltbezogenen - Compu-
terspiele aus, die bei den eSportlern
ganz offensichtlich die grofite Fas-
zination ausmachen und damit das
Massenphdanomen eSport erst be-
griinden. Mit einer Beschriankung auf
Sportsimulationen, die zudem durch
padagogische Mafinahmen flankiert
werden, wird der organisierte Sport
das Gros der eSportler mit Sicher-
heit nicht fiir eine Mitgliedschaft im
Sportverein gewinnen kénnen.

2. Man geht davon aus, dass man eSport
als Medium nutzen kann, um Kinder
und Jugendliche fiir Sportangebote
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zu gewinnen und an diese zu binden.
Warum aber sollten Jugendliche,

die vom eSport fasziniert sind und
deswegen in die Vereine kommen,
dann plétzlich in analoge Sportarten
wechseln oder bei diesen bleiben? Die
Argumentation des DFB, den Fuf3ball
iiber E-Soccer fiir Jugendliche attrak-
tiver zu machen, scheint unplausibel
und auch geféhrlich, weil bei einer
strukturellen Integration - es gibt im
DFB immerhin schon Uberlegungen,
neue Wettbewerbe zu kreieren, bei
denen man eine Halbzeit auf dem
Rasen und eine Halbzeit an der Kon-
sole spielt® - das Risiko besteht, eine
interne Konkurrenz zum eigentlichen
Kerngeschift Fuflball zu etablieren.
Dadurch gewinnt man keine Spieler,
sondern man verliert sie, und zwar
an Aktivitdten, die mit Sport nichts
zu tun haben. Der Fufiball kann
seine Inklusionsfihigkeit nur aus sich
heraus behaupten: Wenn man die
Kinder und Jugendlichen auf dem
griinen Rasen halten will, gilt es, die
Sportart selbst weiterhin attraktiv zu
gestalten, nicht aber elektronische
Konkurrenzangebote zu etablieren.
Unabhingig davon ist es doch jedem
Fuf3ballverein ohnehin freigestellt, im
Clubhaus eine Konsole aufzustellen
oder im Trainingslager eine Runde
FIFA zu spielen, dafiir braucht man
aber keine strukturelle Integration
von E-Soccer.

3. In der aktuellen Debatte kann man
leicht den Eindruck gewinnen, dass
der organisierte Sport sich vor al-
lem deshalb mit einer méglichen
Integration von eSport auseinan-
dersetzt, weil er Angst davor hat,
als ,unmodern’, ,verkrustet” und
straditionell“ zu gelten, wenn er dies
nicht tut. Dabei unterwirft er sich der
Annahme, dass erst einmal alles, was
mit Digitalisierung und technischem
Fortschritt zu tun hat, modern ist. In
diesem Sinne solle der eSport dazu
beitragen, dem organisierten Sport in
der zunehmend digitalisierten Welt,
das Image einer modernen sozia-

3 Siehe zum Beispiel: https://www.ran.
de/esport/news/dfb-will-esports-in-den-
amateurfussball-integrieren-115188.

len Bewegung zu verleihen. Anstatt
solchen Mythen der Modernitdit zu
folgen, gilt es jedoch vielmehr zu
reflektieren, inwiefern sich eSport
tiberhaupt mit dem Selbstverstindnis
eines modernen Sportvereins verein-
baren lésst. Blickt man némlich auf
die Tatsache, dass 79% der eSport-
ler in Deutschland ménnlich sind
(ESL, 2018, Folie 8) und verschafft
sich im Internet einen Einblick in
die sexistischen und gewaltverherr-
lichenden Kommentare der Spieler
gewaltgeprigter Spiele, dann kann
man auf eine solche Modernitit leicht
verzichten.

Der organisierte Sport steht aktuell
vor der Herausforderung, dass sich
auferhalb seiner Grenzen ein immer
weiter wachsendes soziales Phanomen
etabliert, das im Hinblick auf die Ziel-
gruppen Kinder, Jugendliche und jungen
Erwachsene eine ernstzunehmende Kon-
kurrenz darstellt. Aufgrund der bereits
in der Bezeichnung ,eSport“ angelegten
begrifflichen Analogie scheint es verlo-
ckend, dieses Phdnomen im Sinne von
Wachstumsstrategien, die Zugriff auf
neue Mitglieder, die Bindung vorhan-
dener Mitglieder sowie Moglichkeiten
der Vermarktung und der Gewinnung
von Sponsoren versprechen, zu nut-
zen. Ein solches Vorgehen ist jedoch
bei genauerem Hinsehen und unter Be-
zug auf die genannten Probleme fiir
den organisierten Sport duflerst gefihr-
lich. Dieser ist daher schlecht beraten,
auf blofle Maximierungsstrategien und
ein Wachstum um jeden Preis zu set-
zen. Gerade vor dem Hintergrund der
fortschreitenden Digitalisierung in der
Gesellschaft erscheint es fiir den Fort-
bestand des Sports vielmehr funktional,
dass sich dieser als Refugium gegeniiber
der digitalen Welt profiliert. Denn eines
ist doch sicher: Der Mensch ist und
bleibt ein analoges Wesen, und Vieles
spricht dafiir, dass die Faszination des
Sports gerade darin liegt, dass man hier
mithilfe des Korpers noch Unmittelbar-
keit und Authentizitit erfahren kann,
was in anderen Gesellschaftsbereichen
eben zunehmend verdrangt wird (sieche
hierzu bereits Bette, 1999, S. 158). Diese
gesellschaftliche Besonderheit sollte der
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Sport nicht leichtfertig aufs Spiel setzen
und sich daher konsequent und aktiv
vom digitalen Sport abgrenzen. Im Ge-
genteil: Die Faszination der Menschen
fiir den (echten) Sport ist nach wie vor
so grof3, dass er der Konkurrenz durch
Computerspiele selbstbewusst begegnen
kann.
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