Rechtsauffassung und Praxishinweise der Obersten Landesjugendbehoérden zum Ju-

gendschutz bei 6ffentlichen eSport-Veranstaltungen

Zur Unterstiitzung der vor Ort zustandigen Behorden bei ihren Entscheidungen und zur
Orientierung im Sinne eines bundesweit einheitlichen Jugendschutzstandards geben
die Obersten Landesjugendbehdérden (OLJB) nachfolgende Praxishinweise zur Einhaltung der

Bestimmungen des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) bei 6ffentlichen eSport-Veranstaltungen.
Um zu vermeiden, dass Kinder und Jugendliche durch

a) die aktive Teilnahme an eSport-Turnieren,

b) den Besuch von eSport-Veranstaltungen oder

c) das Anschauen von entsprechenden Streaming-Angeboten und Videos im Internet

in ihrer Entwicklung beeintrachtigt oder gefahrdet werden, sollen auf den Einzelfall bezo-
gene Zugangsbeschrankungen fiir Kinder und Jugendliche gepriift werden. Diese sind
fur 6ffentliche eSport-Veranstaltungen zwar nicht ausdricklich im JuSchG geregelt, allerdings
kénnen junge Menschen nach den §§ 7 und 8 JuSchG (Jugendgefahrdende Veranstaltungen

und Orte) entsprechend geschitzt werden.

Die Zugangsvoraussetzungen fur Minderjahrige und deren rechtliche Grundlagen hangen von

unterschiedlichen Rahmenbedingungen ab, die nachfolgend dargestellt werden:

1. Ausgangslage und Anwendungsbereich

Der Begriff eSport' bezeichnet ,,das wettbewerbsméRige Spielen von Computer- oder Video-
spielen im Einzel- oder Mehrspielermodus. eSports versteht sich entsprechend dem klassi-
schen Spielbegriff und erfordert sowohl Spielkénnen (Hand-Augen-Koordination, Reaktions-
schnelligkeit) als auch strategisches und taktisches Verstdndnis (Spiellibersicht, Spielver-

sténdnis)*“?

Das gesellschaftliche und jugendschutzrechtliche Interesse populdren Thema eSport sowie

die mediale Aufmerksamkeit haben in Deutschland deutlich zugenommen.

' Bezeichnungen wie e-Sport, ESport, E-Sport, eSports, e-Sports, ESports, E-Sports werden synonym verwendet.
2J6rg-Miiller-Lietzkow: ,Sport im Jahr 2050: E-Sport! Oder: Ist E-Sport Sport?“ In: medien + erziehung (merz) 2006-6, S. 102-
112.



ESport-Veranstaltungen von gemeinnitzigen Tragern und privaten eSport-Vereinen sowie
kommerzielle GroRveranstaltungen mit eSport-Turnieren vor Publikum? sind weiterhin ein im-
mer gréfRer werdender Bestandteil der (Jugend-)Freizeitkultur. Sie finden sowohl in kleineren
Gruppen als auch in grof3en Stadien oder Stadthallen mit bis zu tausenden Zuschauer*innen
statt. ESport-Grofl3veranstaltungen werden wie populare Sportereignisse von Kommentator*in-
nen und Expert*innen begleitet, im Fernsehen nach dem Vorbild von Sportveranstaltungen
Ubertragen und online ins Internet gestreamt (Live-Streams), wo sie von vielen jugendlichen
Fans angeschaut werden. Mittlerweile gibt es eigene Fernsehkanale mit eSport-Ubertragun-

gen (z. B. ,eSports1“) sowie Bundesliga-Fu3ballvereine mit eigenen eSport-Mannschaften.

Bei einer ,live* ausgetragenen eSport-Veranstaltung sind die prasentierten Spielausschnitte
nicht vollumfanglich vorhersehbar, dartiber hinaus mussen die gezeigten Medieninhalte aber
auch nicht inhaltsgleich zum USK gepriften Spiel sein. Insbesondere kénnen relativierende
oder verstarkende Faktoren hinzutreten, die ein herabgesetztes oder erhdhtes Beeintrachti-
gungspotential des gezeigten Medieninhalts haben kénnen. Hierzu gehdren etwa redaktionelle
Veranderungen der gezeigten Spielinhalte auf audiovisueller Ebene. Der Inszenierung der
Veranstaltung durch den Veranstalter kann ebenfalls eine relativierende oder intensivierende

Wirkung zukommen.*

Offentliche eSport-Veranstaltungen sind keine Filmveranstaltungen gem. § 11 JuSchG, son-
dern kdnnen als Sportlbertragungen mit Eventcharakter bezeichnet werden. Abhangig vom
Gesamtkonzept der Veranstaltung ist eine geringe bis hohe Ahnlichkeit zu Spielemessen im
Sinne der ,gamescom® maglich. ESport-Events sind zeitlich begrenzt und erfordern keine dau-
erhafte Spieleeinrichtung, sodass § 13 JuSchG oder das typische Spielhallengeprage mit der
Gefahr einer Spielsucht an geldbetriebenen Glicksspielautomaten im Sinne von § 6 JuSchG

nicht Gbertragbar sind.

Zunehmend im Schulunterricht, aber auch im Rahmen der offenen Jugendarbeit, der Ju-
gendsozialarbeit und der Schulsozialarbeit werden zur Vermittilung von Medienkompe-
tenz auch padagogische Angebote mit eSport-Elementen angeboten. Die Férderung der
Medienkompetenz ist zentrale Aufgabe der Kinder- und Jugendhilfe. Die Malnahmen sollen
an die Interessen junger Menschen ankniipfen und diese nach § 14 Abs. 2 Nr. 1 SGB VIII
befahigen, sich vor gefahrdenden Einfllissen zu schiitzen und sie zu Kritikfahigkeit, Entschei-
dungsfahigkeit und Eigenverantwortlichkeit sowie zur Verantwortung gegenuber ihren Mitmen-

schen fuhren.

3 Das groRte Liga- und Ranglistensystem weltweit ist die Electronic Sports League (ESL), die in Deutschland gegriindet wurde.
Zur Entwicklung der ESL und den Anfangen des eSports siehe den Artikel “ESL One Cologne 2016 und Faszination eSport” auf
www.spieleratgeber-nrw.de/ESL-One-Cologne-2016-und-Faszination-eSport.4772.de.1.html.

4 Es gibt dazu ein transparentes Regelwerk inklusive Sanktionen sowie Ethik- und Verhaltenskodizes (z.B. der des ESBD:
https://esportbund.de/wp-content/uploads/2018/10/Ethik-und-Verhaltenskodex-des-ESBD.pdf)




Der Umgang mit den unterschiedlichen eSport-Formaten (siehe Anhang) im Zusammen-
hang mit dem Jugendschutz stellt die ortlich zustandigen Genehmigungs- und Ordnungsbe-

hoérden somit vor zunehmend vielféltige neue Herausforderungen.

2. Zustandigkeiten
Zu a) und b) Teilnahme und/oder Besuch von eSport-Turnieren und Veranstaltungen

ESport-Veranstaltungen, die auf einer offentlichen Flache stattfinden oder eine Beeintrachti-
gung des o6ffentlichen Raums nach sich ziehen (z. B. GroRRveranstaltungen), missen bei der

zustandigen Kommune angemeldet und ggf. genehmigt werden.

Die Zustandigkeit flr den Schutz junger Menschen bei 6ffentlich stattfindenden eSport-Ver-
anstaltungen liegt bei den nach Landesrecht bestimmten Behérden auf kommunaler
Ebene, die als Ordnungsbehoérden u. a. zustandig sind fur die Einhaltung von Alters- und

Zeitbegrenzungen sowie andere jugendschutzrechtliche Auflagen.

Anordnungen und Auflagen kénnen durch die zustandigen Behoérden erlassen bzw. erteilt, re-
gelmanig Uberpruft und auch jederzeit modifiziert werden, um sie den Gegebenheiten in der

Praxis anzupassen.

Empfohlen wird eine Kooperation von Veranstaltern und ortlich zustandigen Behdrden im
Vorfeld einer eSport-Veranstaltung, um zu einer sachgerechten Lésung im Sinne des Kinder-
und Jugendschutzes zu kommen. Diese kann im Einzelfall statt Gber eine ordnungsrechtliche
Verflgung auch auf Grundlage einer freiwilligen Vereinbarung zwischen ortlich zustandi-
ger Behorde und dem Veranstalter getroffen werden (z. B. unter Einbeziehung einer aner-
kannten Selbstkontrolleinrichtung oder eines/-er anderen sachverstandigen Jugendschutz-

partners*in).5

Zu c) Anschauen von entsprechenden Streaming-Angeboten und Videos im Internet

Bei der Ubertragung eines laufenden eSport-Wettbewerbs (Live-Stream) oder von aufge-
zeichneten Videos von eSport-Turnieren in Fernsehsendern oder ins Internet regelt der
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Lander (JMStV) den Schutz von Kindern und Jugend-
lichen vor Angeboten, die deren Entwicklung oder Erziehung beeintrachtigen oder gefahrden
kénnten (§§ 4 und 5 JMStV).

5 z. B. durch die USK, siehe https://www.gamescom.de/sicherheitsmassnahmen/jugendschutz/




3. Zeitbegrenzungen und Altersbeschrankungen

ESport-Turniere — insbesondere kommerzielle Grofldveranstaltungen vor Publikum — stellen in
der Regel fir die aktiven Teilnehmer*innen eine erhebliche kérperliche und psychische Belas-
tung dar. Der Veranstalter hat im Rahmen seiner Gesundheitsfirsorge daflr Sorge zu tragen,
dass kérperliche und psychische Uberlastungen von minderjihrigen aktiven Teilneh-
mern*innen an eSport-Turnieren vermieden werden (z. B. durch Zeitbegrenzungen, Pausen-

regelungen oder andere Auflagen im Sinne von § 7 Satz 2 JuSchG).

Die jeweilige Entscheidung Uber Zugangsbeschrankungen fir Minderjahrige erfolgt im Einzel-
fall durch die o6rtlich zustandigen Behdrden auf der Grundlage der allgemeinen Jugendschutz-

bestimmungen (Gefahrenabwehr gem. §§ 7 und 8 JuSchG).

Ein Anhaltspunkt flr die Feststellung einer Gefahrdung Minderjahriger bei eSport-Veranstal-
tungen ist das USK-Alterskennzeichen des dort prasentierten Computerspiels. Die Altersfrei-
gabe der Obersten Landesjugendbehdrden erfolgt in Zusammenarbeit mit der Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle (USK) auf der Grundlage des Jugendschutzgesetzes (§§ 12 und 14
JuSchG). Durch das USK-Alterskennzeichen wird u. a. sichergestellt, dass keine gewaltver-
herrlichenden Spielinhalte prasentiert werden. Der Veranstalter eines o6ffentlichen eSport-
Events hat daflir Sorge zu tragen, dass neben den allgemeinen Jugendschutzbestimmungen
auch Altersbeschrankungen aufgrund der dort gespielten Computer- und Videospiele ein-

gehalten werden.

Grundlage der jugendschutzrechtlichen Bewertung einer eSport-Veranstaltung im Vor-
feld ist stets das Gesamtkonzept der Veranstaltung, wobei die USK-Alterskennzeichen als

Mindeststandard sowohl fiir das aktive Spielen als auch fir das Zuschauen gelten sollen.

Insbesondere fiir Veranstaltungen mit Spielen, die eine Freigabe ,ohne Altersbeschrankung*
gem. § 14 Abs. 2 JuSchG erhalten haben (USK 0), sind bei der jugendschutzrechtlichen Be-
wertung weitere Aspekte wie Uhrzeit und Dauer der Veranstaltung, Alkoholausschank, beglei-
tendes Buhnenprogramm und das gesamte Regie- und Veranstaltungskonzept zu bertcksich-

tigen.

Fir Computer- und Videospiele, die von der Bundesprifstelle fir jugendgefahrdende Medien
indiziert worden oder schwer jugendgefahrdend sind, gelten die Beschrankungen gemaRn
§ 15 JuSchG. Sie dirfen insbesondere nicht 6ffentlich zuganglich gemacht oder beworben

werden.

Auch Computer- und Videospiele ohne Kennzeichnung dirfen Kindern und Jugendlichen
offentlich nicht zuganglich gemacht werden (§ 12 Abs. 3 JuSchG). Computer- und Videospiele
4



ohne USK-Kennzeichnung, die durch das europaische Alterssymbol ,,PEGI* (Pan European
Game Information)® eine Alterseinstufung erhalten haben, gelten in Deutschland rechtlich als
ungekennzeichnete Spiele und dirfen Minderjahrigen somit 6ffentlich nicht zuganglich ge-
macht werden. Der Begriff des ,,Zuganglichmachen® wird im JuSchG zwar nicht definiert,
nach der gangigen Auslegung umfasst das Zuganglichmachen jedoch jede Art, in der die
Kenntnisnahme vom (Spiel-) Inhalt mdéglich wird.” Es reicht demnach, den Inhalt eines Com-
puter- oder Videospiels ansehen zu kénnen, ein Spielen im eigentlichen Sinne ist nicht zwin-

gend erforderlich.

Wird ein eSport-Wettbewerb in einer Gaststatte bzw. eSport-Bar abgehalten, sind die Zeit-
und Altersgrenzen nach § 4 JuSchG erganzend zu bericksichtigen. Diese Bestimmung gilt
nicht bei Veranstaltungen eines anerkannten Tragers der Kinder- und Jugendhilfe. Dort
ist auch Kindern und Jugendlichen unter 16 Jahren die Anwesenheit ohne Begleitung einer
personensorgeberechtigten bzw. erziehungsbeauftragten Person gestattet (§ 4 Abs. 2

JuSchG), soweit altersgemal gekennzeichnete Spiele vorgefuhrt werden.

Sowohl die gewerblichen Veranstalter als auch die privaten Vereine und anerkannten Trager
der Kinder- und Jugendhilfe haben bei 6ffentlichen eSport-Veranstaltungen tber Alterskon-
trollen und die Ausgestaltung der raumlichen Gegebenheiten (z. B. Stellwande, Vor-
hange, nicht einsehbare Aufstellung der Bildschirme) dafir Sorge zu tragen, dass nur alters-

gerechter Zugang und Einsicht erfolgt.

Werden eSport-Veranstaltungen gestreamt oder live ins TV und Internet Ubertragen, sind die
Zugangsbeschrankungen des Jugendmedienschutz-Staatsvertrags der Lander (JMStV)
einschlagig. Nach § 4 Abs. 2 Nr. 3 JMStV durfen jugendgefahrdende online verfligbare Inhalte
grundsatzlich nicht verbreitet oder zuganglich gemacht werden. Der Veranstalter/Anbieter hat
nach § 5 Abs. 1 JMStV daflr Sorge zu tragen, dass entwicklungsbeeintrachtigende Angebote
von Kindern und Jugendlichen der betroffenen Altersstufe tblicherweise nicht wahrgenommen
werden. Die Altersstufen entsprechen denen der USK-Kennzeichnung von Tragermedien
(§ 5 Abs. 2 JMStV). Der Veranstalter eines eSport-Events, der einem Publikum lediglich vor
Ort Uber entsprechende Bildschirme den Zugang zu telemedialen Spielinhalten oder Live-In-
halten verschafft, ist kein Anbieter nach dem JMStV.

4. Begleitung durch personensorgeberechtigte oder erziehungsbeauftragte Perso-

nen

6 Siehe https://pegi.info/de
7 Siehe BT-Drucksache 10/722, S. 11; Gutknecht: Kommentar zu § 12 Rz. 5, In: Nikles u.a.: Jugendschutzrecht 2011.



Es wird empfohlen, dass Kinder bis zum Alter von 5 Jahren grundsatzlich keinen Zutritt zu
eSport-GroRveranstaltungen in der Offentlichkeit haben. Kinder zwischen 6 und 11 Jahren
sollten sich wahrend der gesamten Veranstaltung in Begleitung einer personensorgeberech-

tigten oder erziehungsbeauftragten Person befinden.

Minderjahrigen im Alter von 12 bis 15 Jahren (ohne Begleitung einer personensorgeberechtig-
ten oder erziehungsbeauftragten Person) soll die Anwesenheit nur bei der Prasentation von
Spielen bis zu einer USK-Altersfreigabe ab 12 Jahren gestattet werden und wenn die Vorflih-
rung bis 22 Uhr beendet wird. Eine langere Verweildauer ist nur in Begleitung personensorge-

berechtigter oder erziehungsbeauftragter Personen zulassig.

Jugendlichen ab 16 Jahren (ohne Begleitung einer personensorgeberechtigten oder erzie-
hungsbeauftragten Person) soll die Anwesenheit nur bei der Prasentation von Spielen bis zu
einer USK-Altersfreigabe ab 16 Jahren gestattet werden und wenn die Vorfihrung bis 24 Uhr
beendet wird. Eine langere Verweildauer ist nur in Begleitung personensorgeberechtigter oder

erziehungsbeauftragter Personen zulassig.

Als Altersnachweis gelten Personalausweis, Reisepass, Flhrerschein und sonstige Lichtbild-
ausweise, aus denen sich das Alter des jungen Menschen ergibt (z. B. Krankenversicherungs-
karte, Schilerausweis). Nicht-offizielle Papiere oder elterliche Vollmachten werden nicht aner-

kannt.

5. Abgabe und Verzehr von alkoholischen Getrinken in der Offentlichkeit

In der Offentlichkeit diirfen Bier, Wein, weinahnliche Getranke oder Schaumwein oder Mi-
schungen von Bier, Wein, weinahnlichen Getranken oder Schaumwein mit nichtalkoholischen
Getranken an Kinder und Jugendliche unter 16 Jahren weder abgegeben noch darf ihnen der
Verzehr gestattet werden (§ 9 Abs. 1 Nr. 1 JuSchG), es sei denn, sie werden von einer perso-

nensorgeberechtigten Person begleitet.

Andere alkoholische Getranke oder Lebensmittel, die andere alkoholische Getranke in nicht
nur geringflgiger Menge enthalten, dirfen an Kinder und Jugendliche weder abgegeben noch
darf ihnen der Verzehr gestattet werden (§ 9 Abs. 1 Nr. 2 JuSchG.

Alkoholische Getranke in Automaten dirfen fir Minderjahrige bei eSport-Veranstaltungen
nicht zuganglich sein (vgl. § 9 Abs. 3 JuSchG).

Der Anbieter von eSport-Veranstaltungen hat daflir Sorge zu tragen, dass keine Abgabe dieser
Getranke an Angehdrige der jeweiligen Altersgruppen erfolgt und ihnen der Verzehr nicht ge-

stattet wird.



6. Abgabe von Tabakwaren und nikotinhaltigen Erzeugnissen in der Offentlichkeit

Tabakwaren und andere nikotinhaltige Erzeugnisse und deren Behaltnisse dirfen an Kinder
und Jugendliche weder abgegeben noch darf ihnen das Rauchen oder der Konsum nikotin-
haltiger Produkte gestattet werden (§ 10 Abs. 1 JuSchG). Die gesetzlichen Regelungen gelten
fur die Abgabe von nikotinfreien elektronischen Zigaretten und Shishas entsprechend (§ 10
Abs. 4 JuSchG).

Die vorgenannten Erzeugnisse durfen fir Minderjahrige bei eSport-Veranstaltungen auch nicht
in Automaten zugéanglich sein (vgl. § 10 Abs. 1 Nr. 2 JuSchG).

Der Anbieter von eSport-Veranstaltungen hat dafiir Sorge zu tragen, dass Minderjahrigen
diese Produkte dort weder angeboten noch an diese abgegeben werden oder ihnen das Rau-

chen oder der Konsum dieser Produkte gestattet wird.

Die gesetzlichen Bestimmungen zum Nichtraucherschutz gelten fir eSport-Veranstaltungen

uneingeschrankt und sind neben den Bestimmungen des JuSchG einzuhalten.

7. Honorare, Preisgelder und Gewinne fiir minderjahrige Teilnehmer*innen an e-
Sport-Wettkampfen

Fir gewerbliche Veranstalter eines eSport-Wettkampfes mit Preisgeldern ist zu prifen, ob
eine Erlaubnis nach Gewerberecht und eine Arbeitserlaubnis erforderlich sein konnten.
Dies hangt davon ab, ob der Veranstalter als Gewerbetreibender auftritt und wie das Eventim
Sinne des Gewerberechts auszulegen ist. Daher wird dem Veranstalter empfohlen, sich mit

den zustiandigen Gewerbeamtern im Vorfeld in Verbindung zu setzen.

Fir nicht gewerbliche eSport-Veranstaltungen (z. B. durch Vereine) mit Gewinnméglich-
keit (Geldgewinne in Form von Preisgeldern und Sachgewinne) ist von den zustandigen Be-
hoérden zu prifen, ob eine Genehmigung nach der Gewerbeordnung erforderlich ist (§ 33i in
Verbindung mit § 33d GewO). Da es sich bei eSport-Events um zeitlich befristete Veranstal-
tungen handelt, bei denen nicht vorrangig der Gewinn, sondern der Wettkampf - ahnlich einer
Sportveranstaltung - im Vordergrund steht, kdnnten diese Veranstaltungen als ,andere Spiele

mit Gewinnmadglichkeit* (§ 33d GewO) eingeordnet werden.

8. Wetten und Gewinnmoglichkeiten fiir minderjahrige Zuschauer*innen

Nach den gesetzlichen Vorgaben aus dem Jugendschutzgesetz (§ 6 Abs. 1 JuSchG) und dem

Glicksspielstaatsvertrag (§ 4 Abs. 3 GluStV) sind Gllckspiele fur Minderjahrige grundsatzlich
7



unzulassig. Der Anbieter eines eSport-Wettbewerbs hat daflir Sorge zu tragen, dass minder-
jahrige Zuschauer*innen dort keinen Zugang zu Wetten auf den Ausgang einzelner Spielrun-

den (Matches) oder des gesamten Wettbewerbs haben.

9. Bekanntmachung der geltenden Regelungen durch Aushang

Jeder Veranstalter hat dafir Sorge zu tragen, dass die flr die Veranstaltung geltenden Vor-
schriften, Regelungen und Auflagen sowie die USK-Alterskennzeichnung der Spiele durch

deutlich sichtbaren und gut lesbaren Aushang bekannt gemacht werden (§ 3 Abs. 1 JuSchG).

10. Ahndung von VerstéRen

Die Zustandigkeit zur Ahndung von Ordnungswidrigkeiten ist landesrechtlich bestimmt. Ge-
maf § 28 Abs. 5 JuSchG kdnnen Ordnungswidrigkeiten mit einer Geldbuf3e von bis zu 50.000
€ geahndet werden. VerstdRe gegen getroffene freiwillige Vereinbarungen zwischen zustan-
diger Behdrde und Veranstalter kdnnen ebenfalls sanktioniert werden. Im Falle von strafbaren
VerstoRen sind die zustdndigen Ordnungsbehdrden gehalten, die Strafverfolgungsbehérden

einzuschalten.

Fir die Ahndung von VerstoRen der Anbieter im Bereich der Telemedien sind die Landes-
medienanstalten mit Unterstiitzung der Kommission fiir Jugendmedienschutz (KJM) ver-

antwortlich.

September 2021



Anhang: Formate von eSport-Veranstaltungen (Uberblick)

Ausgangssituation: Die deutsche eSport-Landschaft besteht je nach Spieltiteln aus unter-
schiedlichen Turnier- und Ligenformaten, die in Grof3e, regionaler Verankerung und Preisgeld
deutlich variieren. Turniere und Ligen in Deutschland sind je nach Disziplin in unterschiedliche
internationale Wettbewerbs-Systematiken eingebunden. Wahrend einige Disziplinen ein Meis-
terschaftssystem mit regionalen und internationalen Finalspielen verfolgen, setzen andere Dis-
ziplinen auf ein Qualifizierungs-Punkte-System, bei dem sich die Spieler*innen oder Teams
Uber einen festgelegten Zeitpunkt flr internationale Play-Offs qualifizieren kénnen. Ein
deutschlandweites verbandliches Ligensystem (z. B. des ESBD - eSport-Bund Deutschland
e. V.) in den einzelnen Spieltiteln existiert aktuell nicht. Regulierungen, Lizensierungen und

Sponsorenvereinbarungen werden durch die jeweiligen Veranstalter gestaltet.

1. Kommerzielle GroRveranstaltungen von eSport-Turnieren vor Publikum mit Live-

Stream und Preisgeldern (z. B. in Arenen, Stadien und Veranstaltungshallen)

1.1 Regionale Wettbewerbe:
z. B. das Castle Siege-Turnier in Magdeburg (mit dem Spiel: ,Tom Clancy’s Rain-
bow Six Siege®)

1.2 Nationale Wettbewerbe:
z. B. durch die grofite eSport-Liga ESL — Electronic Sports League. Die ESL-Meis-
terschaft findet jahrlich in zwei Seasons in verschiedenen Stadten statt und ist der
Wettbewerb fur die besten Spieler*innen aus dem deutschsprachigen Raum in vier
Disziplinen mit jeweils unterschiedlichen Spielen:
u. a. ,Counter-Strike: Global Offensive® (CS:CO), ,DOTA 2%, ,Warcraft Ill — Refor-
ged“ (WC3), ,Clash of Clans® (COC), ,Call of Duty* (COD), ,FIFA 21, ,Valorant®,
,Overwatch®, ,Fortnite*

1.3 Internationale Wettbewerbe:
z. B. ESL-One-Turniere in Kéln und Hamburg mit dem Spiel ,Counter-Strike: Global
Offensive® (CS:GO), ,League of Legends European Championship (LEC)*, ,PUBG

Global Invitational® in Berlin

Anmerkung: Oft sind diesen Turnier-Formaten Online-Qualifikationen oder Turnier-Serien

vorgeschaltet (z. B. Play-Off-Phasen).

8 Siehe ESBD - eSport-Bund Deutschland e.V.: https://esportbund.de/veranstaltungen-und-ligen/




2. Kommerzielle Online-Turniere (Beispiele):

2.1 Nationale Liga:

- DeSBL — Deutsche eSport-Bundesliga (mit reinen Online-Ligen und —Turnieren fur
unterschiedliche Spieletitel)

- 99Damage League: ,Counter-Strike: Global Offensive(CS:GO)-Liga der Freaks 4U
Gaming GmbH (Liga-Administration)

- Prime League: offizielle Liga fur Spieler*innen von ,League of Legends” (LoL)

2.2 Internationale/Offene Wettbewerbe:
z. B. die virtuelle FuBballweltmeisterschaft FIFA Interactive Worldcup (fir Einzel-
spieler*innen und Teams; offene Qualifikation: professionell, semi-professionell, Ama-

teure)

3. ESport-Veranstaltungen von privaten Vereinen:

3.1 Vereinsinterne Trainings oder Turniere (online oder im lokalen Netzwerk)

3.2 Wettbewerbe mit anderen Vereinen (einzeln oder in Gruppen)

3.3 Teilnahme an offenen Wettbewerben (z. B. Prime League/99damage League)

3.4 Online-Turniere oder Offline-Turniere mit Live-Streams

3.5 Medienkompetenzvermittiung im Rahmen der Vereins- und Nachwuchsarbeit; inkl.
Informationsveranstaltungen fiir Eltern/Padagogische Fachkréafte/interessierte Of-
fentlichkeit

3.6 Public Viewings

3.7 LAN-Partys

3.8 Ausfliige zu Events und Turnieren

Anmerkung: Das Training in Vereinen erfolgt ehrenamtlich mit Mitgliedern des Vereins
bevorzugt innerhalb der Vereinsraumlichkeiten als Prasenztraining, jedoch auch haufig
online via geeigneter Kommunikationskanale (z. B. Uber die Online-Dienste Discord
und Teamspeak). Zumeist wird dabei ein festes Team von Spielern*innen durch eine/-
n Trainer*in betreut, die/der fur die Entwicklung der Spieler*innen und den Teamerfolg
verantwortlich ist. Der Ubergang zwischen Amateur-Spielern*innen/-Teams und semi-
professionellen Teams ist dabei flieRend und nicht einheitlich definiert. Einige Vereine
verfligen Uber eine Differenzierung in ,erste Mannschaft“ (zum Teil professionell/semi-

professionell) und die dahinter liegenden Breitensport-Mannschaften (Amateure).
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Medienpadagogische Angebote mit eSport-Veranstaltungen:

- Veranstaltungsreihe ,,Eltern-LAN‘“ von spielbar.de (https://www.spielbar.de/), dem

Online-Angebot der Bundeszentrale fiir politische Bildung zum Thema Computer-
spiele, dem Spieleratgeber-NRW des Vereins ComputerProjekt Kéln e.V. und der Aka-
demie der Kulturellen Bildung des Bundes und des Landes NRW e. V. mit Unterstat-
zung des BITKOM (Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und

neue Medien e.V.).

Zielgruppe: Eltern, Erziehungsberechtigte, padagogische Fachkrafte und Lehrkrafte:

https://www.bpb.de/veranstaltungen/format/seminar-workshop/eltern-lan/

- Fortbildungsangebote der Stiftung Digitale Spielekultur zum Thema eSport:

https://staerkermitgames.de/initiative/digitale-workshops/

- Medienpadagogische Breitensportangebote, z. B. Projekt der Sportjugend im LSB
NRW e. V. ,Férderung von eSport als Angebot der auRersportlichen Jugendarbeit im

Sportverein®: https://www.sportjugend.nrw/fileadmin/sportjugend/media/Ausschrei-

bung E-Sport.pdf und Jugendliga ESJL-NRW mit Angeboten zu sport-, gesundheits-

und medienpadagogischen Aspekten des eSports mit interaktiven Livestreams und

Online-Coachings durch den Spieleratgeber NRW: https://ww.esjl-nrw.de

- Angebote von Jugendzentren mit eSport Raumen, z. B. evangelisches Jugend-

zentrum Diusseldorf: ,GG-E-Sport und Gaming Jugendzentrum®: http://www.esport-

jugendzentrum.de

- Jugendzentrum Flensburg der Danischen Minderheit ,sydslesvigs danske ungs-

domsforeninger”: https://www.sdu.de/idraet/esport/

- ESport Ligen an Schulen, z. B. die Initiative von ESL und ZEIT FUR DIE SCHULE:
~ESportZ: - Die gro3e E-Sport Schulmeisterschaft®: https://www.schulmeisterschaft.de/

- ESport Ligen an Universitaten mit eSport-Arbeitsgemeinschaften, z. B. ,Univer-

sity eSports Masters®;_https://uemasters.com/

- ESport-AGs an diversen Schulen und in der Jugendhilfe, z.B. regelmafig statt-
findende medienpadagogische Coachings des Spieleratgebers-NRW sowie Infos und

Beratung zum Thema eSport: https://www.spieleratgeber-nrw.de/

- LAN-Partys als Abend- oder Wochenendaktion in der Jugendhilfe, z. B.
“CyberdugZ” der Jugendzentren Kéln gGmbH: https://www.cyberjugz.de/
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- ESport-Turniere ohne Ligasystem, z. B. ,Das soziale Fifa-Turnier” der Technischen
Hochschule Kdln im Rahmen des vom BMFSFJ, der bpb und des MKFFI NRW gefor-

derten Projekts "Ethik und Games": https://digitale-spielewelten.de/methoden/das-

soziale-fifa-turnier/233

- regionale eSport-Ligen in der auBerschulischen Kinder- und Jugendarbeit, z. B.

+KJR — Kreisjugendring Stormarn e. V.“.: www.stormarnleague.de und ,Bielefelder e-

Sport-Liga® des ,Bielefelder Jugendring e.V.“: https://bielefelder-jugend-
ring.de/2020/09/07/restart-bielefelder-esports-liga-fifa-20-am-11-09-2020/
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