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1 Historie und Bedeutung des Electronic Sports

Das Zeitalter der Digitalisierung brachte unter anderem das Phanomen der Com-
puter- und Videospiele mit sich. Wahrend man vor einigen Jahren Brett- und Kar-
tenspiele nutze, um sich ein paar schéne Stunden mit der Familie und Freunden
Zu bereiten, werden diese Gesellschaftsspiele allmahlich von der virtuellen Vari-
ante Uberholt. Die Themen Gaming und Electronic Sport (kurz: eSport) werden vor
allem bei jungen Menschen immer beliebter. So ergab eine Studie der Markfor-
schungsplattform ,,Appinio“, dass 82% der Befragten den eSport kennen. Drunter
befinden sich 27% Frauen und 73% Manner. Au3erdem sind 31% der eSport-In-
teressierten zwischen 16 und 17 Jahren alt."? Wahrend vor nicht allzu langer Zeit
noch das Vorurteil herrschte, dass zumeist unsportliche und tbergewichtige Nerds
Video- und Computerspiele als Freizeitaktivitat nutzen, ist das Gaming heutzutage
zu einer Art Volkssport geworden. Eine Befragung der Sporthochschule Koln
ergab, dass es sich bei den Spielern mehrheitlich um gut gebildete junge Manner
handelt, die neben dem virtuellen Gaming regelmafig herkdbmmlichen Sport aus-
uben.®¥ Dabei stellt sich zurecht die Frage, wie das Gaming und der eSport ent-

standen sind und weshalb sie stetig an Popularitat zunehmen.

1.1 Entstehungsgeschichte des Electronic Sports®

Die Anfange der Video- und Computerspiele liegen dabei in den frihen flnfziger
Jahren, als der Informatiker Alexander Shafto Douglas im Jahre 1952 an seiner
Doktorarbeit tiber die Interaktion zwischen Menschen und Computern arbeitete.
Dabei programmierte er das Spiel ,XOX* auch bekannt unter dem Namen ,Tic Tac
Toe* als Computerspiel. Hierbei war es dem menschlichen Spieler ausschlief3lich
mdglich, gegen den Computer anzutreten. Es gilt als das erste Computerspiel welt-
weit. Im Jahre 1958 wurde von dem amerikanischen Physiker William Higinbotham
das erste analoge Computerspiel entwickelt, bei dem zwei menschliche Spieler
gegeneinander antreten konnten, indem sie einen leuchtend roten Punkt von einer

Seite zur anderen schlagen und dabei sowohl den Abschlagwinkel, als auch die

1 vgl. www.appinio.de: ,E-Sports-Studie: 82% kennen den digitalen Sport* abgerufen am
08.03.2020 unter https://www.appinio.com/de/blog/esports-digital.

2 vgl. www.marktforschung.de vom 28.03.2019: ,Appinio-Umfrage — eSports immer beliebter ab-
gerufen am 08.03.2020 unter https://www.marktforschung.de/aktuelles/marktforschung/esports-
immer-beliebter/.

3 Vgl. www.mdr.de vom 03.08.2019: ,Ist eSport richtiger Sport?“ abgerufen am 23.11.2019 unter
https://www.mdr.de/brisant/ist-esport-richtiger-sport-100.html.

4Vgl. www.dshs-koeln.de vom 17.01.2019: ,Wie gesund zockt Deutschland?“ abgerufen am
15.01.2020 unter https://www.dshs-koeln.de/aktuelles/meldungen-pressemitteilungen/detail/mel-
dung/wie-gesund-zockt-deutschland/.

5 Text im Folgenden angelehnt an www.ispo.com vom 11.01.2019: ,Die Entstehungsgeschichte des
eSports® abgerufen am 23.11.2019 unter https://www.ispo.com/maerkte/die-entstehungsge-
schichte-des-esports.
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Flugbahn beeinflussen. Die Entwicklung dieses Spiel namens ,Tennis for Two"
(kurz: T42) gilt als die Geburtsstunde des heutigen eSports.® Einige Jahre spater
wurde das erste digitale Computerspiel entwickelt. Es handelt sich dabei um das
Weltraumspiel ,Spacewar!” aus dem Jahre 1962, bei dem zwei Spieler mit jeweils
einem Raumschiff gegeneinander antraten. Eine Besonderheit ist hierbei, dass die
Raumschiffe bereits Uber einen begrenzten Treibstoff- und Munitionsvorrat verflig-

ten. Zudem mussten sie gegen das Gravitationsfeld eines Planeten ankampfen.

Am 19. Oktober 1972 fand dann das erste Videospiel-Turnier der Welt statt. Ge-
spielt wurde ,Spacewar!®. Dabei traten 24 Spieler gegeneinander an, in dem Ver-
such den Titel des ersten Videospiel-Champions, sowie ein Jahresabonnement fur
das ,Rolling Stones“-Magazin zu erhalten. Die Mdglichkeit an diesem Ereignis teil-
nehmen zu kdnnen, blieb jedoch nur wenigen Personen vorbehalten, da vorwie-
gend Universitaten, nicht aber private Haushalte, Uber die geeigneten technischen

Voraussetzungen verfligten.

Aufgrund der stetigen Weiterentwicklung der Technik wurde im gleichen Jahr die
.Magnavox Odyssey“ als erste Spielekonsole fiir die eigenen vier Wande entwi-
ckelt. Als Bildschirm diente der heimische Fernseher, welcher jedoch vor dem
Spielen mit einer Klebefolie versehen werden musste, um das Spielfeld zu markie-
ren. Ebenfalls bekannte Spielekonsolen sind die ,Sega Mega Drive*, ,Atari 2600“
und ,Super Nintendo®, welche jedoch erst deutlich spéater auf dem Markt erschie-
nen. Beliebt waren hierbei vor allem Spiele wie ,Super Mario Bros* oder ,Sonic*.
Allerdings war die Anschaffung solcher Gerate fir die breite Masse nur schwer

mdglich, da die wenigen verkauflichen Konsolen einen beachtlichen Preis hatten.

Daher etablierten sich im Laufe der siebziger Jahre zunehmend die Arkade-Spiel-
hallen (sog. Arcades) und brachten der breiten Bevolkerung die Computer- und
Videospielwelt ndher. Fir wenig Geld konnte man dabei sein Geschick und Kon-
nen an einem der Arkade-Automaten unter Beweis stellen. Eines der ersten und
fortwahrend bekannten Arkade- und Videospiele namens ,Sea Wolf“, entwickelt
von Midway Manufacturing Co., erschien 1976 auf dem Markt” Ein weiteres, auch
heute noch bekanntes Arkade-Spiel ist ,Pac-Man“. Es wurde von Toru Iwatani ent-

wickelt und erschien am 22. Mai 1980 in Japan.?’ Die Besonderheit der Arkade-

6 vgl. www.m-e-g-a.org: ,T42 — Tennis for Two* abgerufen am 14.01.2020 unter http://www.m-e-g-
a.org/de/research-education/research/t42-tennis-for-two/.
7 Vgl. www.arcade-museum.com: ,Sea Wolf* abgerufen am 14.01.2020 unter https://www.arcade-
museum.com/game_detail.php?game_id=9459.
8 Vgl. www.wikipedia.org vom 22.10.2019: ,Pac-Man* abgerufen am 14.01.2020 unter https://de.wi-
kipedia.org/wiki/Pac-Man.
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Spiele liegt darin, dass sie ausschlie3lich auf einem eigens dafiir programmierten
Endgerat, dem Arkade-Automaten (auch Arkade-Schrank genannt) genutzt wer-
den konnten. Zudem verfligten die meisten Arkade-Automaten lediglich tber ein
Spiel, sodass fir jedes neue Arkade-Spiel ein eigener Automat angeschafft wer-
den musste. Da solche Spiele vor allem bei Kindern und Jugendlichen Begeiste-
rung zum Ausdruck brachten, wurden ganze Spielhallen mit den verschiedensten
Arkade-Automaten eingerichtet. Vor allem in den USA und dem asiatischen Raum
waren derartige Spielhallen weit verbreitet. Doch auch in der ehemaligen DDR und
der BRD gab es Arkade-Automaten. Als jedoch Mitte der achtziger Jahre eine Neu-
erung des Jugendschutzgesetztes der BRD in Kraft trat, durften die Arkade-Auto-
maten nicht mehr an offentlichen Platzen wie Spielhallen, Kaufhdusern oder Kinos
aufgestellt werden.19

In der DDR hingegen wurde 1986 der ,Poly-Play“-Automat entwickelt. Besonders
daran ist, dass diese Automaten ausschlief3lich in der DDR produziert und aufge-
stellt wurden. Zudem verfligte jeder ,Poly-Play“-Automat tber acht verschiedene
Spiele, welche grofltenteils an die bekannten Arkade-Spiele des Westens, wie

bspw. ,Robotron®, ,Pac-Man“ und ,Space Invaders® angelehnt waren.'9?

Ebenfalls in den achtziger Jahren wurde in der BRD die ,Atari VCS Bundesliga“
gegrindet. Dabei handelt es sich um ein Community-Projekt, bei dem verschie-
dene Clubs nach einem festgelegten Regelwerk in vier Spielrunden und unter-

schiedlichen Spielen gegeneinander an der Spiele-Konsole antraten.

1988 erschien dann auch das erste Mehrspieler-Computerspiel, bei dem bis zu 16
Spieler in verschiedenen Rollen gegeneinander antreten konnten. Die Rede ist von
.Netrek®. Hierbei handelt es sich um das erste Echtzeitstrategiespiel mit einer der-
artig hohen Spielerzahl. Aufgrund der Verknipfung des Spiels mit dem Internet,

wurde ,Netrek” zwar weltweit ausgetragen, das Vergniigen an der Schlacht um

9 Vgl. www.gamestar.de vom 13.05.2017: ,Computerspiele in der DDR — Teil 1: Der verspielte Os-
ten“ abgerufen am 14.01.2020 unter https://www.gamestar.de/artikel/computer-
spiele_in_der_ddr,3313887.html.

10 vgl. www.spielbar.de: ,Videospielhallen in Deutschland” abgerufen am 14.01.2020 unter
https://www.spielbar.de/node/146184.

11 vgl. www.polyplay.de: ,Die Spiele des Poly-Play-Automaten® abgerufen am 14.01.2020 unter
http://polyplay.de/?m1=info&m2=games.

12 vgl. www.ign.com vom 03.10.2015: ,Deutsche Einheit: Diese 8 Spiele hat man in der DDR ge-
spielt* abgerufen am 14.01.2020 unter https://de.ign.com/retro/108186/news/diese-8-spiele-hat-
man-in-der-ddr-gespielt.
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das Star Trek Universum war jedoch nur einem verhaltnismaRig kleinen Personen-
kreis vorbehalten, da der Zugang zum Internet vorwiegend den wissenschaftlichen

Institutionen ermoglicht wurde.

In den frihen neunziger Jahren fanden die Video- und Computerspiele endlich
festen Ful? in der Gesellschaft. So wurden zunehmend Turniere im eSport- und
Gaming-Bereich ausgetragen. Dies ist dem stetigen Fortschritt der Technik zu ver-
danken, da durch die zunehmend leistungsstarkere und preisgiinstige Hardware
die Nachfrage und das Interesse am Gaming in den eigenen vier Wanden enorm
anstieg. Die bisher kaum bezahlbaren Computer und der Zugang zum Internet
wurden allméhlich auch fir Privathaushalte erschwinglich. Aufgrund dessen fan-
den immer mehr Menschen Gefallen an der Austragung von privaten Netzwerk-
sessions (sog. LAN-Party), bei denen sich begeisterte Spieler in kleinen Runden
trafen, um ihre Lieblingsspiele zu spielen. Um bei der nachsten LAN-Party noch
besser abzuschneiden, nutzten viele Spieler die Mdglichkeit zu Hause zu trainie-
ren, indem sie gegen den Computer antraten. Aus dieser Leidenschaft zum
Gaming geht der heutige eSport hervor, denn zunehmend fanden mehr und mehr
populdre Turniere statt, bei denen sich die Spieler messen konnten. Aus dieser
Begeisterung fur Computer- und Videospiele entwickelten sich die ersten Ligen,

wie bspw. die ,Electronic Sports League® (kurz: ESL).

Dem stetigen Fortschritt der Wissenschaft folgte auch die standige Weiterentwick-
lung der Technik. Wahrend man friiher nur erahnen konnte, was die farbigen An-
haufungen riesiger Pixel darstellen sollten, ist die Bildschirmauflésung heutzutage
derartig hoch, dass man das Geflihl hat, sich selbst in dem Spiel zu befinden.
Mdglich macht dieses Erlebnis nicht nur die zunehmend bessere Auflosung des
Bildes, sondern auch die High End Grafik und die bliihende Fantasie der Spiele-
entwickler und Grafikdesigner. Ebendieses Gefunhl, tatséchlich in das Spiel einzu-
tauchen, erschafft eine Art Parallelwelt zu unserem eher eintdnigen und oft sehr
anstrengenden Alltag. Vermehrt nutzen Menschen diesen Weg, sich nicht mit der
Arbeit, Rechnungen oder dem Erstellen der Steuererklarung auseinanderzuset-
zen, um stattdessen in eine Welt einzutauchen, in der es solche Sorgen und Prob-
leme schlichtweg nicht gibt. Die Computer- und Videospiele bieten vor allem Men-
schen jungen Alters einen Zufluchtsort, an dem sie sein kdnnen, wie und vor allem
wer sie wollen. Auf Chat-Plattformen finden sie oft Mitmenschen mit ahnlichen Sor-
gen und Problemen, aber auch mit gleichen Interessen. Vollkommen irrelevant, ob
es sich dabei um technische Fragen zur Bedienung und Reparatur des Computers,

um Spielanleitungen oder um neue Upgrades handelt.
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Waéhrend der Austausch auf solchen Plattformen friher zumeist nur Uber Chats
erfolgte, kénnen sich die Spieler heutzutage wahrend des Spiels verbal austau-
schen. Beliebt ist hierbei vor allem die Plattform ,Team Speak®. Dabei erfolgen die
Kommunikation und der Erfahrungsaustausch, sowie die Absprachen zum taktisch
sinnvollsten Spielzug live, sodass die Spieler schnellstmdglich Uber das weitere
Vorgehen entscheiden kénnen. Bei einem Grol3teil der Spieler geht es dabei vor-
rangig um den Spafd am Spiel und den Austausch mit Freunden. Deutlich komple-
xer ist das Spielgeschehen professioneller eSportler. Hier wird sich vollkommen
auf das Spiel konzentriert und der nachste Spielzug geplant. Themenbereiche, die
aul3erhalb des Spielgeschehens liegen, sind dabei Uberflissig und stéren die not-
wendige Konzentration. Doch solche Gesprache professioneller Spieler sind fur
viele Gamer von grol3er Bedeutung, da sie hieraus eventuell neue ldeen und L6-
sungsansatze fur ihr eigenes Spielverhalten mitnehmen kdnnen. Um den interes-
sierten Fans einen Einblick in die Teamkommunikation zu verschaffen, werden im-
mer Ofter auch die Spielverlaufe professioneller eSportler veroffentlicht. Anfangs
konnten die Zuschauer lediglich lber Streaming-Plattformen wie ,Twitch“ oder
Publishing-Plattformen wie ,YouTube“ dem Spielgeschehen folgen. Mittlerweile
werden jedoch groRere eSport-Events u.a. durch den Fernseh-Sender ,ProSie-
benMAXX* und den Sport-Streaming-Dienst ,ran“ ausgestrahlt. Neben gré3eren
eSport-Events wird regelmafig Neuigkeiten und Highlights aus der eSport-Szene

berichtet.'®

Der eSport und das Gaming nehmen stetig in ihrer Beliebtheit zu. So wurde das
Finale des bekannten Strategie-Spiels ,League of Legends” (kurz: LoL) im Jahr
2018 von Uber 200 Mio. Zuschauern verfolgt. Das sind deutlich mehr als beim Su-

per Bowl oder dem WM-Finale im gleichen Jahr.'¥

Das Computerspiel ,Defense of the Ancients 2* (kurz: Dota 2) gehort derzeit zu
den beliebtesten Spielen weltweit. Aufgrund der zunehmenden Popularitat steigen
auch die Preisgelder in betrachtliche Héhen. So wurde bei dem Turnier ,The Inter-
national“ (Dota 2 Championships) im Jahr 2011 ein Gesamtpreisgeld in Hohe von

1,6 Mio. US-Dollar an die Gewinner-Teams ausgeschittet. In 2014 stieg es auf

13 Vgl. www.ran.de: ,eSport exklusiv auf ProSiebenMAXX und im Stream auf ran.de” abgerufen am
14.01.2020 unter https://www.ran.de/esports/live.
14 Vgl. www1.wdr.de vom 09.12.2018: ,E-Sport: Ist das Sport oder kann das weg?“ abgerufen am
16.08.2019 unter https://www1.wdr.de/nachrichten/landespolitik/esports-104.html.
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10,93 Mio. US-Dollar und im Jahr 2019 wurde das Gesamtpreisgeld bei ,,The In-

ternational“ in Shanghai sogar auf 34,33 Mio. US-Dollar dotiert.'»*®

Wahrend in den letzten Jahren immer wieder Teams aus den USA, China und
Sudkorea den ersten Platz in diesem Turnier belegten, erhielt in 2017 das funf-
kopfige ,Team Liquid® mit dem deutschen Spieler Kuro ,KuroKy* Takhasomi als
Kapitén den Titel des besten ,Dota 2“-Teams und ein beachtliches Preisgeld in
Hthe von 10,8 Mio. US-Dollar.'” Dies entspricht einem Preisgeld von 2,16 Mio.
US-Dollar pro Spieler. Im Vergleich dazu, beim Super Bowl 2019 wurde jedem
Spieler des Gewinnerteams ,Philadelphia Eagles ein Preisgeld in Hohe von
112.000 US-Dollar ausgezahlt.'® Damit lag das Pro-Kopf-Preisgeld des ,The In-
ternational“ deutlich Gber dem des Super Bowl im gleichen Jahr, sodass die e-
Sportler fast das zwanzigfache Preisgeld der Football-Spieler erhielten.

Da bei der kommerziellen Austibung des eSports offensichtlich keine geringftigi-
gen Betrage flie3en, ist zwingend Uber die steuerrechtliche Beurteilung der Ein-
kiinfte und Uber die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit des eSports zu entschei-
den. Dabei ist jedoch zu beachten, dass nicht jeder Gamer auch ein eSportler ist.
Deshalb ist zunachst der Begriff des eSports zu definieren und eine Abgrenzung

zum Gaming, Gambling und Gamification zu ziehen.

1.2 Definition des Electronic Sports

Aktuell gibt es weder fiir den Sport, noch fiir den eSport eine gesetzliche Legalde-
finition.*®2% Daher hat der Sportausschuss des Bundestages versucht, eine Defi-
nition des eSports auf Grundlage verschiedener Gutachter zu erarbeiten, um kla-
ren zu kénnen, ob die Auslibung des eSports gemeinnitzig ist. In diesem Rahmen
horte er am 20. Februar 2019 in einer 6ffentlichen Sitzung insgesamt acht ver-

schiedene Gutachter aus den unterschiedlichsten Bereichen des Sports an, die die

15 Vgl. www.statista.com vom 02.09.2019: ,Gesamtpreisgelder der hochstdotierten eSports-Tur-
niere weltweit bis August 2019 abgerufen am 15.01.2020 unter https://de.statista.com/statis-
tik/daten/studie/261931/umfrage/preisgelder-der-hoechstdotierten-esports-turniere/.

16 Vgl. www.dota2.com vom 25.08.2019: ,Dota 2 — The International“ abgerufen am 15.0.2020 un-
ter http://www.dota2.com/international/overview/.

17 Vgl. www.spiegel.de vom 13.09.2019: ,Dota-2-Star Kuro Kuroky Takhasomi verlasst Team Li-
quid“ abgerufen am 15.01.2020 unter https://www.spiegel.de/sport/sonst/dota-2-kuro-kuroky-
takhasomi-verlaesst-team-liquid-a-1286756.html.

18 vgl. www.ran.de vom 05.02.2018: ,So viel Preisgeld kassieren Eagles und Patriots nach Super
Bowl LII* abgerufen am 18.01.2020 unter https://www.ran.de/us-sport/nfl/nfl-news/so-viel-preis-
geld-kassieren-eagles-und-patriots-nach-super-bowl-lii-123719.

19 vgl. www.bundestag.de vom 09.06.2017: ,Ist E-Sport Sport?“ abgerufen am 08.11.2019 unter
https://www.bundestag.de/resource/blob/515426/c2a9373a582f7908c090a658fdff1af8/wd-10-
036-17-pdf-data.pdf.

20 vVgl. www.frey.eu: ,Special eSport — Teil IV: Zentrale rechtliche Fragestellungen des eSports* ab-
gerufen am 14.08.2019 unter https://frey.eu/portfolio/sport/esports/276-4-teil-zentrale-rechtliche-
fragestellungen-des-esports.
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Mdglichkeit bekamen, ihre Ansichten beziiglich des eSports offenzulegen.??) Eine
abschlie3ende Definition hat man bisher jedoch nicht ausarbeiten kénnen, da das
Gebiet des eSports derartig umfangreich und vielfaltig ist, dass eine Einigung auf
eine konkrete Definition schlichtweg nicht mdglich war. Auch Uber die Gemeinnit-

zigkeit konnte bislang nicht entschieden werden.

Im Rahmen dieser Debatte sprach sich Hans Jagnow, Préasident des ,eSport-Bund
Deutschland e.V.” (kurz: ESBD), fir die Anerkennung als Sportart und die daraus
resultierende Gemeinnutzigkeit i.S.d. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO aus. Dabei
erlauterte er die Arbeit des ESBD und legte die Regelungen in der Vereinssatzung
(siehe Anhang 1) offen. Wahrend auf der Mitgliederversammlung des ESBD am
26. November 2017 noch beschlossen wurde, dass eSport das ,sportwettkampf-
mafige Spielen von Video- und Computerspielen, insbesondere auf Computern
und Konsolen, nach festgelegten Regeln® ist, hat der ESBD auf der Mitgliederver-
sammlung am 26. Oktober 2018 eine deutlich konkretere Definition verfasst, bei
der der eSport als ,unmittelbarer Wettkampf zwischen menschlichen Spie-
lern/Spielerinnen unter Nutzung von geeigneten Video- und Computerspielen an
verschiedenen Geraten und auf digitalen Plattformen unter festgelegten Regeln®
definiert wird. Zudem wurde bestimmt, dass sich ,der Vergleich der sportlichen
Leistung im eSport [...] aus dem Zusammenwirken einer zielgerichteten Bedie-
nung der Eingabegerate in direkter Reaktion auf den dargestellten Spielablauf bei
gleichzeitiger taktischer Beherrschung des Ubergreifenden Spielgeschehens® be-
stimmt und dass das ,Bezugsobjekt der sportlichen Tatigkeit [...] Videospiele
[sind], die in ihrem Aufbau und ihrer Wirkungsweise den Anforderungen an die
sportliche Leistungsermittlung gentigen, den Spielerfolg nicht tberwiegend dem
Zufall Uberlassen und einen reproduzierbaren Spielrahmen zum Vergleich der

Leistung zwischen den Spieler/innen bieten“.??

Entgegen den Ausfuhrungen des ESBD, legte Veronika Rucker, Vorstandsvorsit-
zende des ,Deutschen Olympischen Sportbundes® (kurz: DOSB), die Ansichten
des DOSB dar, welcher mit mehr als 27 Mio. Mitgliedern in tber 90.000 Sportver-

21 Vgl. www.bundestag.de vom 20.02.2019: ,Experten nehmen zu E-Sport unterschiedliche Haltun-
gen ein“ abgerufen am 08.11.2019 unter https://www.bundestag.de/sport#url=L2Rva3VtZW50ZS-
90ZXh0YXJjaGl2LzIwMTkva3cwOC1wYS1zcG9ydC010DkxMDY=&mod=mod539120.

22 Vgl. www.esportbund.de: ,Was ist eSport?“ abgerufen am 13.08.2019 unter https://esport-
bund.de/esport/was-ist-esport/.
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einen die regierungsunabhangige Dachorganisation des deutschen Sports bil-
det.?® Der DOSB halt den Begriff ,eSport“ aufgrund seiner breiten Palette unter-
schiedlicher virtueller Spielformen fur irrefihrend. Er verwendet daher die Begriffe
-.Gaming“ und ,elektronische Sportartensimulationen® (kurz: virtuelle Sportar-
ten).?Y Unter Letzterem versteht der DOSB all die Computer- und Videospiele, wel-
che aus den klassischen Sportarten in die virtuelle Variante Uberfuhrt wurden. Bei-
spiele dafur sind ,FIFA* und ,PES* (FufRball), ,NBA2K* (Basketball), ,F1“ und
,GTR" (Autorennen), ,Virtual Regatta“ (Segelrennen) und ,Madden NFL" (Foot-
ball). Unter dem Begriff ,eGaming“ werden somit alle Gbrigen Computer- und Vi-
deospiele erfasst, die nicht an die klassischen Sportarten angelehnt sind. Dazu
gehoren unter anderem samtliche Strategiespiele, Rollenspiele, Kampf- und
Schiel3spiele, sowie Fantasiespiele.

1.3 Abgrenzung zu Gaming, Gambling und Gamification

Der Begriff ,Gaming“ ist ein Uberbegriff des eSports, welcher das Spielen samtli-
cher Computer- und Videospiele umfasst. Nach Ansicht des ESBD ist zwischen
dem Casual Gaming, dem Competitive Gaming (bzw. Casual eSport) und dem
(Competitive) eSport zu unterscheiden. Der Begriff Casual Gaming umfasst dem-
nach den freizeitméafRigen Gebrauch von Computer- und Videospielen mit oder
ohne Mehrspielerfunktion und ohne wirtschaftlichen Gedanken. Es bedarf somit
keines Wettkampfes zwischen den Spielern. Zudem ist es nicht erforderlich, dass
gegen einen menschlichen Gegner gespielt wird. Unter dem Competitive Gaming
versteht man den freizeitmaRigen Mehrspielerwettbewerb, ebenfalls ohne wirt-
schaftlichen Gedanken. Der eSport hingegen beinhaltet den professionellen sport-
lichen Gebrauch von Computer- und Videospielen mit dem Ziel, das maximale

Leistungslevel zu erreichen.?)26)27)

Unter dem Begriff ,Gambling“ versteht man das Gliicksspiel.?®) GemaR § 3 Abs. 1
Satz 1 des Glicksspielstaatsvertrags (GlUStV) liegt ein Gliicksspiel vor, wenn ,im

Rahmen eines Spiels fur den Erwerb einer Gewinnchance ein Entgelt verlangt wird

23 Vgl. www.dosb.de: ,Das ist der DOSB“ abgerufen am 08.11.2018 unter
https://www.dosb.de/ueber-uns/#akkordeon-1031.

24 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und eSport*“ abgerufen am 08.11.2019 unter
https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.

25 Vgl. www.esportbund.de: ,Was ist eSport?“ abgerufen am 13.08.2019 unter https://esport-
bund.de/esport/was-ist-esport/.

26 vgl. www.competitive-esport.de: ,Was ist Kompetitiver eSport?“ abgerufen am 19.01.2019 unter
https://www.competitive-esport.de/was-ist-kompetitiver-esport/.

27 Vgl. www.esportbusiness.de: ,Der Begriff eSport* abgerufen am 19.01.2020 unter https://esport-
business.de/esport-welt/esport-wiki/.

28 ygl. www.pons.com: ,Ubersetzung fiir Gambling“ abgerufen am 23.01.2020 unter
https://de.pons.com/%C3%BCbersetzung?g=gambling&l=deen&in=ac_en&lf=en&gnac=gambling.
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und die Entscheidung Uber den Gewinn ganz oder Uberwiegend vom Zufall ab-
hangt“.?® Zu derartigen Gliicksspielen gehoren bspw. Lotterien und Sportwetten.?
Der eSport-Begriff i.S.d. ESBD ist vom Gliicksspiel abzugrenzen, da der Erfolg
beim Glickspiel (fast) ausschlieRlich vom Zufall, nicht jedoch vom Geschick und

Konnen des Spielers, abhangt.3?

Die Bezeichnung ,Gamification“ oder auch ,Spielifizierung“ beschreibt die Anwen-
dung spieltypischer Elemente in spielfremden Umgebungen. Dabei werden Spiel-
mechaniken und Prinzipien aus dem Bereich des Game-Designs in den Alltag
Ubertragen. Hierzu gehoren Erfahrungspunkte, Stufen- und Rangsysteme, Preise,
Fortschrittsbalken oder Auszeichnungen. Der Anreiz liegt darin, stetig mehr Erfah-
rungspunkte zu sammeln, um in den Rangsystemen weiter aufzusteigen. Je mehr
Stufen der Nutzer erreicht hat, desto mehr Vorteile kann er daraus ziehen. So kon-
nen die gesammelten Punkte in manchen Bereichen als virtuelle Wahrung einge-
setzt oder gegen Rabatte getauscht werden. Zudem ist es mdglich, dass die An-
zahl der gesammelten Punkte den Status des Nutzers bestimmt. Dies meint, dass
ein Nutzer mit vielen Erfahrungspunkten eine Hohe Loyalitat und Bindung zum Un-
ternehmen aufweist. Daher ist es in einigen Bereichen Ublich, den Status des Nut-
zers in bspw. Silber, Gold oder Platin einzustufen und ihm bei einem héheren Sta-
tus mehr Vorteile, wie verbesserte Kundenbetreuung, kostenlosen Versand oder
hdhere Rabatte, sowie Geburtstagsiiberraschungen zu garantieren. Dies leitet auf
Seite des Nutzers den Belohnungseffekt ein und soll ihn dazu animieren, be-
stimmte Aufgaben langer und intensiver zu bearbeiten und den Nutzer in einen
Zustand zu Uberfihren, bei dem er die Zeit vergisst und in vélliger Vertiefung rest-
los in dieser Tatigkeit aufgeht. Dieser Zustand wird auch als Flow-Erlebnis be-
zeichnet. Durch den spielerischen Trieb des Nutzers soll die Motivation gesteigert
und die Bindung an das Unternehmen gestarkt werden. Anwendungsbereiche sind
zumeist die Kundenbindung, Mitarbeitermotivation, Benutzermotivation und der

Lernerfolg.®?3® Ein bekanntes Beispiel fur Gamification ist das Bonusprogramm

29 Vgl. www.revosax.sachsen.de: ,Gllicksspielstaatsvertrag vom 15. Dezember 2011 (SachsGVBI.
2012 S. 275), der durch den Staatsvertrag vom 18. April 2019 (SachsGVBI. S. 640) geandert wor-
den ist“ abgerufen am 23.01.2020 unter https://www.revosax.sachsen.de/vorschrift/12482-
Gluecksspielstaatsvertrag.

30 vgl. www.juraforum.de: ,Gliicksspiel und Gliicksspielstaatsvertrag — rechtlicher Uberblick mit
Tipps fur Spieler” abgerufen am 23.01.2020 unter https://www.juraforum.de/lexikon/gluecksspiel.

31 Vgl. www.duden.de: ,Gliicksspiel“ abgerufen am 23.01.2020 unter https://www.duden.de/recht-
schreibung/Gluecksspiel.

32 Vgl. www.wirtschaftslexikon.gabler.de: ,Gamification“ abgerufen am 23.01.2020 unter https://wirt-
schaftslexikon.gabler.de/definition/gamification-53874.

33 Vgl. www.ironshark.de vom 21.06.2018: ,Gamification Definition & Anwendungsbeispiele im E-
Commerce“ abgerufen am 23.01.2020 unter https://www.ironshark.de/gamification-definition-und-
anwendungsbeispiele/.
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.Payback”. Dabei sammelt der Kunde mit jedem Einkauf in einem Partnerunter-
nehmen die sog. Payback-Punkte, indem er dem Kassenpersonal vor dem Bezah-
len seine Payback-Karte oder die Payback-App vorzeigt. Die Anzahl der Punkte
richtet sich nach der Hohe des Entgelts fur den Einkauf. Zudem gibt es Aktionen,
bei denen mehrfach Punkte vergeben werden, indem der Kunde dem Kassenper-
sonal zusatzlich Coupons vorzeigt. Diese Punkte werden dem Payback-Konto des
Kunden gutgeschrieben. Dabei entsprechen 100 Payback-Punkte einem Euro,
welcher beim nachsten Einkauf angerechnet oder gegen Pramien getauscht wer-
den kann.?» Das Prinzip der Gamification zeichnet sich durch das Sammeln von
Erfahrungspunkten und dem daraus resultierenden Aufstieg in Rankinglisten aus.
Aufgrund des zeitverzdgerten Leistungsvergleichs ist die Gamification zwingend
von dem eSport-Begriff i.S.d. ESBD abzugrenzen.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der eSport-Begriff i.S.d. ESBD in jedem
Fall von Spielen abzugrenzen ist, bei denen der Spieler gegen den Computer an-
tritt, da es sich hierbei nicht um den Wettkampf zwischen menschlichen Spielern,
sondern um einen Wettkampf zwischen Mensch und Maschine handelt. Ebenfalls
kein eSport ist bei denjenigen Spielen gegeben, bei denen der Leistungsvergleich
zeitverzogert (bspw. Uber High Scores oder Rankinglisten) erfolgt, da es hier an
der zeitnahen Ergebnisermittlung mangelt. Des Weiteren schlie3t die Definition
des ESBD auch das rein kooperative Spiel aus, da die Spieler nicht gegeneinan-
der, sondern miteinander spielen um ein gemeinsames Ziel zu erreichen. Dies wi-

derspricht der Voraussetzung des Wettkampfes.3®

34 Vgl. www.payback.de: ,Wie funktioniert PAYBACK?“ abgerufen am 25.01.2020 unter
https://www.payback.de/fag/wie-funktioniert-payback.
35 Vgl. www.esportbund.de: ,Was ist eSport?“ abgerufen am 13.08.2019 unter https://esport-
bund.de/esport/was-ist-esport/.
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2 Anerkennung als Sportart und Gemeinnutzigkeit im
Electronic Sport

In der Gesellschaft ist die Debatte bzgl. der Gemeinntitzigkeit des eSports langst
angekommen. Wahrend sich der ESBD daftrr ausspricht, den eSport in seiner Ge-
samtheit als Sportart anzuerkennen und ihm die Gemeinnutzigkeit zuzuspre-
chen®®, positioniert sich der DOSB dahingehend, dass er sich eine Anerkennung
der virtuellen Sportartensimulationen als Sportart vorstellen kdnne. Zudem erklart
er sich dazu bereit, diese unter dem Dach des organisierten Sports anzusiedeln.
Eine Aufnahme des eSports in die Abgabenordnung lehnt der DOSB jedoch strikt
ab. Stattdessen will er sich dafir einsetzen, den virtuellen Sportartensimulationen
im Rahmen der Offnungsklausel’” des § 52 Abs. 2 Satz 2 AO die Gemeinniitzigkeit

zu ermdglichen.3®

Die gesellschaftliche Bedeutung des eSports zeigt sich auch darin, dass die
CDU/CSU und die SPD in ihrem Koalitionsvertrag der 19. Legislaturperiode zuge-
sichert haben, den eSport vollstandig als eigene Sportart anzuerkennen und ihn

bei der ,Schaffung einer olympischen Perspektive [zu] unterstitzen“.3®

Auch die Fraktion Blndnis 90/Die Grinen hat sich zum Thema ,eSport* positio-
niert, indem sie im Bundestag einen Antrag*® unter dem Titel ,Die Entwicklung des
eSports fordern und gestalten” stellte. Im Rahmen dieses Antrags wird unter an-
derem die Anerkennung der Gemeinnitzigkeit des eSports gefordert. Zudem sol-
len die Haushaltsmittel fiir die Sportwissenschaft erhéht werden, um ,eSport-spe-
zifische Studien und Konferenzen insbesondere in den Themenfelder Pravention
und Gesundheitsférderung, Geschlechtergerechtigkeit und Sexismus, Barrierefrei-

heit und Inklusion, Dopingbekdmpfung, Medienkompetenz etc. zu fordern 4%

36 Vgl. www.esportbund.de: ,Sportart eSport — eSport ist Sport‘ abgerufen am 13.08.2019 unter
https://esportbund.de/sportart-esport/.

37 Aufgrund der Offnungsklausel erméglicht der Gesetzgeber die Anerkennung der Gemeinniitzig-
keit von Tatigkeiten, welche nicht unter § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 1 bis 25 AO fallen. So wurde bspw.
die Austibung des Turnier-Bridge nicht als Sportart, aber dennoch als gemeinniitzig gem. § 52
Abs. 2 Satz 2 AO anerkannt, da der BFH entschied, dass keine Zweckidentitat, sondern lediglich
eine Gleichartigkeit (Vergleichbarkeit) der Zwecke vorliegen muss. Vgl. BFH, Urteil vom 09. Feb-
ruar 2017 -V R 70/14 —, BFHE 257, 12, BStBI 11 2017, 1106, juris

38 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und ,eSport‘ — 9) Gemeinnltzigkeitsrecht und Abgabenordnung“ ab-
gerufen am 08.11.2019 unter https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.

39 Vgl. www.cdu.de: ,Koalitionsvertrag zwischen CDU, CSU und SPD - 19. Legislaturperiode vom
07.02.2018, Seite 48, Zeilen 2172ff.“ abgerufen am 15.08.2019 unter https://www.cdu.de/sys-
tem/tdf/media/dokumente/koalitionsvertrag_2018.pdf?file=1.

40 vgl. www.dip.bundestag.de: ,Antrag der Fraktion Biindnis 90/Die Griinen im Deutschen Bundes-
tag vom 06.11.2018, BT-Drs. 19/5545" abgerufen am 13.02.2020 unter http://dip21.bundes-
tag.de/dip21/btd/19/055/1905545.pdf.

41 vgl. www.gruene-bundestag.de vom 20.08.2019: ,Wir bringen eSport in den Bundestag“ abgeru-
fen am 13.02.2020 unter https://www.gruene-bundestag.de/themen/sport/wir-bringen-esport-in-
den-bundestag.
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Aufgrund der verfassungsrechtlich garantierten Autonomie des verbands- und ver-
einsorganisierten Sports i.S.d. Art. 9 des Grundgesetzes (GG) kann der Gesetz-
geber jedoch nicht tGber die Anerkennung als Sportart entscheiden, da dies in ei-
nem gesellschaftlichen Prozess erfolgt. Dennoch kann der Gesetzgeber Uber die
Anerkennung der Gemeinniitzigkeit bestimmen.*? Dies ist bislang jedoch nicht ge-
schehen. So wurde weder dem eSport i.S.d. ESBD, noch den virtuellen Sportar-
tensimulationen i.S.d. DOSB die Gemeinnltzigkeit eingerdumt. Auch die Recht-
sprechung positionierte sich zu diesem Thema bisher nicht, sodass die Debatte
bzgl. des eSports wohl noch einige Zeit andauern wird.

2.1 Anerkennung als Sportart

Wenn der DOSB eine Sportart in seine Organisation aufnimmt, wird diese gesell-
schatftlich als Sportart anerkannt und zumeist folgen die Finanzbehdrden dieser
Auffassung. Der Gesetzgeber kann jedoch unabhéngig vom DOSB entscheiden,
ob eine Sportart die Voraussetzungen fir die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit
erfullt. Umgekehrt ist der DOSB nicht an eine derartige Entscheidung des Gesetz-
gebers gebunden, sodass eine Tatigkeit zwar gemeinnltzig sein kann, aber nicht

in den DOSB aufgenommen wurde.*®

Bislang lehnt der DOSB die Anerkennung des eSports als Sportart strikt ab. Zur
Begriindung seiner Entscheidung filhrt er an, dass der eSport i.S.d. ESBD nicht
der Werteordnung des DOSB entspreche.*® Die Voraussetzungen fir die Auf-
nahme in den DOSB werden in Sportliche und Organisatorische unterteilt. Zu den
sportlichen Voraussetzungen gehoéren, gem. § 3 der Aufnahmeordnung des
DOSB*) (siehe Anhang 2), dass die Sportart eine eigene, sportartbestimmende
motorische Aktivitat eines Jeden zum Ziel haben muss, der sie betreibt. Des Wei-
teren muss diese Aktivitat Selbstzweck der Betatigung sein. Dariiber hinaus muss
die Einhaltung ethischer Werte gewabhrleistet sein. Nach Auffassung des DOSB
erfullt der eSport keine dieser Voraussetzungen, da bei den meisten eSport-Spie-

42 vgl. www.lhr-law.de vom 18.07.2019: ,eSport vs. Sport Il: Warum wird eSport nicht als Sport an-
erkannt?“ abgerufen am 26.01.2020 unter https://www.lhr-law.de/magazin/esportrecht/esport-an-
erkennung-als-sport.

43 vgl. www.lhr-law.de vom 18.07.2019: ,eSport vs. Sport II: Warum wird eSport nicht als Sport an-
erkannt?* abgerufen am 26.01.2020 unter https://www.lhr-law.de/magazin/esportrecht/esport-an-
erkennung-als-sport.

44 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und eSport“ abgerufen am 08.11.2019 unter
https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.

45 Vgl. www.cdn.dosb.de: ,Aufnahmeordnung des DOSB, beschlossen von der Mitgliederversamm-
lung am 20.05.2006 und geéandert am 01.12.2018“ abgerufen am 08.11.2019 unter
https://cdn.dosb.de/user_upload/www.dosb.de/uber_uns/Satzungen_und_Ordnungen/aktu-
ell_Aufnahmeordnung_2018_.pdf.
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len keine kérperliche Betatigung gegeben sei. Zudem wiurde ein Grof3teil der be-
liebtesten Computer- und Videospiele gegen die ethischen Werte verstol3en, da
sie simulierte Korperverletzungen bei Einhaltung der festgelegten Regeln beinhal-
ten. Aus diesem Grund hat der DOSB entschieden, dass in die virtuellen Sportar-
tensimulationen und das eGaming zu unterscheiden ist. Wahrend die Anerken-
nung als Sportart beim eGaming weiterhin strikt abgelehnt wird, hat der DOSB
erklart, dass die virtuellen Sportartensimulationen u.U. als Sportart anerkannt wer-
den konnten.*® Allerdings sehen die organisatorischen Voraussetzungen i.S.d. §
4 der Aufnahmeordnung des DOSB vor, dass eine vorgegebene Verbandstruktur
einzuhalten ist. Hierzu gehdort unter anderem eine Mindestmitgliederzahl von
10.000 Mitgliedern, die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz
1 Nr. 21 AO, sowie die Auslibung der Jugendarbeit in nicht nur geringem Umfang.
Da aktuell kein eSport-Verein in Deutschland die Gemeinnitzigkeit i.S.d. § 52 Abs.
2 Satz 1 Nr. 21 AO zugesprochen bekommen hat, erfullt keiner dieser Vereine die
Aufnahmevoraussetzungen des DOSB. Zudem fuhrt der DOSB aus, dass eine An-
erkennung der Gemeinnutzigkeit nicht erfolgen darf, da die Gemeinwohlorientie-

rung des Sports nicht mit der Marktorientierung des eSports vereinbar ist.

Im Rahmen seiner Positionierung hat der DOSB lediglich gepriift, ob der eSport
die Aufnahmevoraussetzungen in den Dachverband erfillt. Er hat sich jedoch nicht
mit der Frage beschéftigt, ob der eSport eine Sportart ist. Dazu fuhrte er aus, dass
es im DOSB keine offizielle Instanz gebe, die die Anerkennung von Sportarten
prufe. Dies geschieht vielmehr in einem gesellschaftlichen Prozess, da sich die
gesellschaftliche Auffassung des Sportbegriffs aus Traditionen, dem Alltagsge-
brauch, sowie sozialen, politischen, 6konomischen und rechtlichen Gegebenhei-
ten zusammensetzt. Dabei ist stets zu beachten, dass sich der Sport immer im
Wandel befinde und sich standig weiterentwickelt.*” Aus diesem Grund erklart der
DOSB, dass er sich grundsatzlich vorstellen kbnne, die Anerkennung der virtuellen

Sportartensimulationen zu férdern.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der DOSB neben der fehlenden kérper-
lichen Betétigung, auch die fehlende Gemeinwohnorientierung und die zuneh-
mende Marktorientierung, sowie die Unvereinbarkeit des eSports mit den ethi-

schen Werten als Problem sieht.

46 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und eSport“ abgerufen am 08.11.2019 unter
https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.
47 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und ,eSport* — Erkennt der DOSB Sportarten an?“ abgerufen am
08.11.2019 unter https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.
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2.1.1 Erste Problematik: Korperliche Betatigung

Im Rahmen der Debatte um die Anerkennung des eSports als Sportart hat der
DOSB den Vorsitzenden Richter am Bundesfinanzhof a.D., Prof. Dr. Peter Fischer
beauftragt, ein Gutachten zu erstellen, welches klaren soll, ob eSport gemeinnitzig
ist. Das Gutachten unter dem Titel ,Rechtsfragen einer Anerkennung des e-Sports
als gemeinnutzig“ vom 10. August 2019449 pefasst sich auch mit der Frage, ob
eSport Sport im Sinne des Gesetzgebers ist. Dabei geht Prof. Dr. Fischer zun&chst
auf die Einordnung des Sportbegriffes als Typusbegriff ein. Mit dem Typusbegriff
wird ein Gesamtbild mit verschiedenen Untermerkmalen erschaffen, von denen im
konkreten Einzelfall nicht alle erftillt sein missen. Zudem sind die Merkmale, an-
ders als beim Klassenbegriff, nicht abschliel3end aufgezahlt, sodass die Einzelent-
scheidungen stets vom Lebenssachverhalt abhangig sind. Der Typusbegriff ist da-
mit quasi merkmalsoffen und wird im Rahmen eines Ahnlichkeitsvergleichs ange-
wandt.5® Mit der Nutzung von Typusbegriffen verweist der Gesetzgeber auf Bilder,
wie sie im Normalfall anzutreffen sind. Diese Vorgehensweise ist nach Rechtspre-
chung durch das Bundesverfassungsgericht und den Bundesfinanzhof zulassig.
Zur Veranschaulichung des Rechtsbegriffes hat der britische Rechtsphilosoph
H.L.A. Hart folgende Metapher zum Vergleich herangezogen: ,Wenn ich einen Ele-

fanten sehe, kann ich ihn erkennen, aber ich kann ihn nicht definieren.“.5?

Ganz ahnlich ist es im Sport. Es gibt eine ungefahre Vorstellung von dem was
gesellschaftlich als Sport anerkannt ist. Je nachdem, was wir mit dem Sport ver-
binden und welche Erfahrungen wir gemacht haben, weichen die verschiedenen
Ausfassungen von dem was Sport ist, voneinander ab. Zumeist assoziieren wir mit
dem Begriff des Sports vor allem die kdrperliche Anstrengung. Infolgedessen den-
ken wir oft an verschwitzte und gut durchtrainierte Kérper, Muskelkater oder typi-
sche Sportverletzungen. Doch trotz all dieser Vorstellungen gibt es Sportarten, bei
denen die Sportler nicht aufgrund der korperlichen Betatigung, sondern aufgrund

der psychischen Leistung ins Schwitzen kommen.

48 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB veréffentlicht Gutachten zum eSport“ abgerufen am 29.01.2020 unter
https://www.dosb.de/sonderseiten/news/news-detail/news/dosb-veroeffentlicht-gutachten-zum-
esport/.

49 Vgl. www.cdn.dosb.de: ,Gutachten von Herrn Prof. Dr. Peter Fischer zu ,Rechtsfragen einer An-
erkennung des e-Sports als gemeinnutzig“ vom 10.08.2019“ abgerufen am 14.01.2020 unter
https://cdn.dosb.de/user_upload/www.dosb.de/uber_uns/eSport/Gutachten_eSport.pdf.

50 vgl. Pahlke, in Schwarz/Pahlke, AO, § 4 AO Rz. 154 bis 158, Stand: 02.06.2016 — Haufe, abge-
rufen am 02.02.2020 unter https://www.haufe.de/steuern/steuer-office-kanzlei-edition/schwarz-
pahlke-ao-4-gesetz-636-typisierende-betrachtungsweise-typusbegriffe_i-
desk_PI15592_HI19469904.html.

51 vgl. Hart, H.L.A.: ,Der Begriff des Rechts®, 1973, Seite 28, zitiert nach Gschiegl, Stefan: ,Politik
und Recht: Studienbuch®, 2019, Seite 2.
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Da fur den Sportbegriff keine gesetzliche Legaldefinition vorliegt, muss durch Aus-

legung ermittelt werden, ob eSport Sport ist.5253)

In seinem Gutachten stellt Prof. Dr. Fischer vor allem auf die bisherige Rechtspre-
chung des Bundesfinanzhofs (kurz: BFH) ab. Dabei fiihrt er unter anderem das
BFH-Urteil vom 27.09.2018% an, bei dem der BFH entschied, dass die Austibung
des IPSC-Schiel3ens Sport i.S.d. 8§ 52 Abs. 1 und Abs. 2 Nr. 21 AO ist. Bei der
Auslegung des Sportbegriffs verwies der BFH auf &ltere Urteile®)%%%"), bei denen
er entschied, dass unter dem Begriff des Sports all diejenigen Betatigungen ver-
standen werden, welche ,die allgemeine Definition des Sports erfullen und der kor-
perlichen Ertlichtigung dienen. Vorausgesetzt wird daher eine korperliche, tber
das ansonsten Ubliche Mal3 hinausgehende Aktivitat, die durch auf3erlich zu be-
obachtende Anstrengungen oder durch die einem personlichen Kénnen zurechen-
bare Kunstbewegung gekennzeichnetist. [...] Die Ausfiihrung eines Spiels in Form
von Wettkampfen und unter einer besonderen Organisation allein machen dieses
allerdings noch nicht zum Sport i.S. des 8§ 52 Abs. 2 Nr. 21 AO.“ In diesem Urteil
erlauterte der BFH, dass das IPSC-Schiel3en beide Alternativen des Sportbegriffs
erfullt. Demnach liegt die koérperliche und tber das ansonsten ubliche Maf hinaus-
gehende Aktivitat in dem schnellen Durchlaufen des Parcours. Die dem personli-
chen Kdnnen zurechenbare Kunstbewegung besteht laut BFH in der prazisen
Schussabgabe, dem Geschick im Umgang mit der Waffe, der Konzentrationsfa-

higkeit und der Kdrperbeherrschung.

Zwischen der Kunstbewegung beim IPSC-Schiefl3en und dem eSport sind bedeu-
tende Parallelen erkennbar, denn nach Ansicht des ESBD besteht die sportliche
Leistung beim eSport in der motorischen Leistung der Spieler am Eingabegerét in
Reaktion auf die Bildschirminhalte bei gleichzeitiger gedanklicher Beherrschung
des Spielablaufs. Dabei liegt die kdrperliche Ebene in der auRergewéhnlichen Pra-
zision bei der koordinierten Bedienung des Eingaberats in meist hohen Frequen-
zen, welche weit Uber die tblichen und alltaglichen Tastatur- und Controllerbewe-
gungen hinausgehen. Der ESBD versteht den eSport daher als eine Prazisions-

sportart, bei der diese eigenmotorischen Betatigungen einzig dem Zweck dienen,

52 vgl. www.bundestag.de vom 09.06.2017: ,Ist E-Sport Sport? — Stand der Diskussion — 3. Defini-
tion“ abgerufen am 08.11.2019 unter https://www.bundestag.de/re-
source/blob/515426/c2a9373a582f7908c090a658fdff1af8/wd-10-036-17-pdf-data.pdf.

53 Vgl. www.frey.de: ,Special eSports — Teil IV: Zentralrechtliche Fragen des eSports* abgerufen
am 14.08.2019 unter https://frey.eu/portfolio/sport/esports/276-4-teil-zentrale-rechtliche-fragestel-
lungen-des-esports.

54 Vgl. BFH, Urteil vom 27. September 2018 — V R 48/16 —, BStBI I 2019, 790, juris.

55 vgl. BFH, Urteil vom 17. Februar 2000 — | R 108, 109/98 NV, juris.

56 vgl. BFH, Urteil vom 29. Oktober 1997 — | R 13/97 —, BStBI Il 1998, 9, Rz. 10, juris.

57vgl. BFH, Urteil vom 12. November 1986 — | R 204/85 NV, juris.
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das Spielgeschehen zu beherrschen. Die geistige und die soziale Ebene erfordern
taktisches Denken und exaktes Timing unter enorm hohem Entscheidungsdruck,
sowie kommunikative Fahigkeiten und zielgenaues Teamwork. Entscheidend fir
den Erfolg beim eSport sind die hohe Konzentrationsfahigkeit, die nétige Feinmo-

torik und das Geschick der eSportler.5®)

Diese Darlegung des ESBD, welche ich ohne Einschrankungen vertreten kann,
stimmt mit den Ausfihrungen des BFH bzgl. der dem persénlichen Kénnen zure-
chenbaren Kunstbewegung derartig tiberein, dass sich mir die Frage stellt, warum
der geschickte Umgang mit einer Schusswaffe beim IPSC-Schiel3en und die préa-
zise Schussabgabe die Voraussetzungen der zweiten Alternative® des Sportbe-
griffs erfullen, der eSport jedoch nicht. Der eSportler halt zwar keine Waffe in den
Handen, stattdessen muss er mindestens genauso préazise sein Eingabegerét be-
dienen kdnnen. Erst durch den einwandfreien Umgang mit Controller und Tastatur
in Reaktion auf die dargestellten Bildschirminhalte ist es dem eSportler mdglich,
das Spielgeschehen zu beherrschen, um zielgenau und treffsicher Punkte zu er-
zielen. Auch die Konzentrationsfahigkeit und die Kdrperbeherrschung sind beim
eSport zweifelsfrei gegeben. Ohne diese Fahigkeiten ware der eSportler nicht in
der Lage das Eingabegerat einwandfrei zu bedienen, auf die Bildschirminhalte zu
reagieren, wichtige Entscheidungen schnell zu treffen, den néachsten Spielzug zu
planen und gleichzeitig mit seinen Mitspielern zu kommunizieren. Meiner Auffas-
sung nach entspricht der eSport den Ausfiihrungen des BFH bzgl. der dem per-

sonlichen Kénnen zurechenbaren Kunstbewegung.

Entgegen den Ausfihrungen des ESBD erklarte die Sportwissenschaftlerin Prof.
Dr. Borggrefe von der Universitat Stuttgart, welche als Gutachterin zur 6ffentlichen
Sitzung des Sportausschusses des Bundestages am 20. Februar 2019 eingeladen
wurde, dass ihrer Auffassung zufolge, eSport kein Sport sei. lhrer Ansicht nach
handle es sich dabei lediglich um eine kdrperbezogene Handlung, welche jedoch
noch keine sportliche Aktivitat ausmacht. Sie sieht den eSport lediglich als ,Kli-

cken® und stellt ihn dem Klavierspielen gleich, indem sie erlautert, dass ein Pianist

58 Vgl. www.esportbund.de: ,Was ist eSport?“ abgerufen am 13.08.2019 unter https://esport-
bund.de/esport/was-ist-esport/.

59 Die zweite Alternative des Sportbegriffs meint die dem personlichen Kénnen zurechenbare
Kunstbewegung. Vgl. auch BFH, Urteil vom 12. November 1986 — | R 204/85 NV; BFH, Urteil vom
17. Februar 2000 — | R 108, 109/98 NV; BFH, Urteil vom 29. Oktober 1997 — | R 13/97 BStBI Il
1998 S. 9, juris.
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.Zweifellos hochkomplexe koérperliche Leistungen erbringe, aber er bt dadurch

noch keinen Sport aus, sondern er macht Musik*“.59%

Meiner Ansicht nach, beziehen sich die Ausfihrungen von Prof. Dr. Borggrefe nicht
auf den eigentlichen Sinn und Zweck des eSports, da das Ziel nicht darin besteht,
mdglichst oft die Eingabegeréte zu bedienen. Es geht darum, den Spielablauf zu
beherrschen um das Spiel zu gewinnen. Das ,Klicken* der Eingabegerate stellt
dabei lediglich ein Mittel zum Zweck dar, da ohne die Bedienung der Eingabege-
rate kein Spiel stattfinden wiirde. So kdnnte auch ein Ful3baller ohne Ball keinen
FuRRball spielen, ein Schwimmer kénnte ohne Wasser nicht Schwimmen und ein
Rennfahrer kbnnte ohne seinen Rennwagen keine Motorsportrennen fahren. In
nahezu jeder Sportart gibt es Hilfsmittel, durch die der Sport zu dem wird, was er
ist.

Des Weiteren aufRerte Prof. Dr. Borggrefe ihre Bedenken, dass die Anerkennung
des eSports zu einer Verstarkung des Bewegungsmangels, der motorischen Defi-
zite und der Kurzsichtigkeit beitragen wirde.626364

Diese Einwurfe sind auf den ersten Blick nicht von der Hand zu weisen. Wéhrend
eSportler der unteren Leistungsstufen taglich durchschnittlich zwischen zwei und
drei Stunden mit dem Training verbringen, trainieren Profi-eSportler im Durch-
schnitt zwischen finf und sechs Stunden pro Tag.5® Dabei sitzen sie zumeist in
der gleichen Korperhaltung und verfolgen die Geschehnisse auf ihren Computer-
bildschirmen. Dieses harte und konsequente Training ist jedoch fur die Leistungs-
steigerung unentbehrlich. Gleiches gilt schlieZlich auch fir Sportler des organisier-
ten Sports. Wenn diese |hrem Training nicht zielstrebig nachgehen, verlieren sie

stetig an Leistung. Daher ist ein ausdauerndes Training fir den sportlichen Erfolg

60 vgl. www.zeitschrift-sportmedizin.de (4. Quartal 2019): ,eSport — Eine gesellschaftspolitische
Herausforderung® abgerufen am 29.02.2020 unter https://www.zeitschrift-sportmedizin.de/esport-
eine-gesellschaftspolitische-herausforderung.

61 Vgl. www.dw.com vom 22.02.2019: ,eSport erfahrt auch weiterhin keine Anerkennung als Sport-
art“ abgerufen am 26.01.2020 unter https://www.dw.com/de/esport-erf%C3%A4hrt-auch-weiter-
hin-keine-anerkennung-als-sportart/a-47607799/.

62 vgl. www.cdn.dosb.de vom 08.11.2018: ,Schriftliche Stellungnahme im Rahmen der Anhérung
zum Thema: Entwicklung des E-Sports in Deutschland“ abgerufen am 08.11.2019 unter
https://cdn.dosb.de/user_upload/www.dosb.de/uber_uns/eSport/stellungnahme-borggrefe-
data.pdf.

63 Vgl. www.inspo.uni-stuttgart.de vom 24.09.2019: ,Stellungnahme zum eSport*“ abgerufen am
29.02.2020 unter https://www.inspo.uni-stuttgart.de/institut/aiv/aktuelles/Stellungnahme-zum-e-
Sport/.

64 Vgl. www.dw.com vom 22.02.2019: ,eSport erfahrt auch weiterhin keine Anerkennung als Sport-
art” abgerufen am 26.01.2020 unter https://www.dw.com/de/esport-erf%C3%A4hrt-auch-weiter-
hin-keine-anerkennung-als-sportart/a-47607799.

65 Vgl. www.rnd.de vom 12.02.2020: ,E-Sportler schadigen ihre Gesundheit weniger als angenom-
men — Kein Bewegungsmangel bei einem Grol¥teil der Gamer“ abgerufen am 12.02.2020 unter
https://www.rnd.de/gesundheit/e-sportler-schadigen-ihre-gesundheit-weniger-als-angenommen-
ASTWWUDCNJCYJOPK4MBLDC6S2U.html.
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unerlasslich. Allerdings ist allgemein bekannt, dass permanentes Sitzen zu
schwerwiegenden koérperlichen Schaden fiihren kann. Doch nur weil eSportler ei-
nen Grof3teil ihres Trainings im Sitzen verbringen, bedeutet dies keineswegs, dass
sie unsportlich sind oder an Bewegungsmangel leiden. Einer Umfrage der Deut-
schen Sporthochschule K6In® zufolge, erfiillen bzw. tibertreffen etwa 64% der Be-
fragten eSportler und Gamer die Bewegungsempfehlungen der Weltgesundheits-
organisation (kurz: WHO), welche bei zweieinhalb Stunden pro Woche liegen.”
Der Grund hierfir besteht zumeist darin, einen Ausgleich zum standigen Sitzen zu
schaffen. Zudem starkt der herkdmmliche Sport den Kérper und den Geist, sodass
die Konzentrationsfahigkeit gesteigert und der Umgang mit Stresssituationen er-
leichtert wird. Im Rahmen dieser Studie wurde nachgewiesen, dass der Kortisol-
wert (das Stresshormon) eines eSportlers &hnlich hoch ist, wie der eines Rennfah-
rers. Zudem ist der Puls eines eSportlers etwa so hoch wie der eines Laufers.
Somit sind die Belastungen und der kdrperliche Stress im eSport durchaus mit den
Anstrengungen im organisierten Sport vergleichbar.6®¢°)

Der standige Blick auf den Computerbildschirm ist zwar ebenfalls nicht gesund-
heitsférdernd, allerdings sehe ich dabei keinen nennenswerten Unterschied zur
Auslibung einer Vielzahl von Berufen. Im Zeitalter der Digitalisierung werden die
meisten Biroarbeiten und Verwaltungsaufgaben Uber den Computer erledigt. Da-
her verfligt durchschnittlich etwa die Halfte der Mitarbeiter verschiedenster Bran-
chen uber einen Computerarbeitsplatz.”® Die Zeit, welche effektiv vor dem Com-
puterbildschirm verbracht wird, belauft sich zwar nicht auf die volle Arbeitszeit,
dennoch beinhalten derartige Arbeitsplatze taglich einen mehrstiindigen Umgang
mit dem Computer. Sowohl im professionellen eSport, als auch im Alltag am Com-
puterarbeitsplatz werden regelméRig Pausen eingelegt. So trainiert ein eSportler
nicht die vollen funf bis sechs Stunden am Stiick. Vielmehr wird das Training in

mehrere Einheiten von jeweils zwei bis drei Stunden gegliedert und tiber den Tag

66 \/gl. www.esportwissen.de: ,eSport Studie 2019 — eSportler im Fokus der Wissenschaft* abgeru-
fen am 12.02.2020 unter https://www.esportwissen.de/wp-content/uploads/2019/01/eSportwis-
sen.de-eSport-Studie-2019.pdf.

67 Vgl. www.who.euro: ,Bewegung und Gesundheit in Europa — Wie viel Bewegung braucht der
Mensch um gesund zu bleiben?* abgerufen am 12.02.2020 unter
http://www.euro.who.int/__data/assets/pdf_file/0013/112405/E89490G.pdf.

68 \Vgl. www.esportwissen.de: ,eSport Studie 2019 — eSportler im Fokus der Wissenschaft‘ abgeru-
fen am 12.02.2020 unter https://www.esportwissen.de/wp-content/uploads/2019/01/eSportwis-
sen.de-eSport-Studie-2019.pdf.

69 vgl. www.swr3.de vom 21.08.2018: ,Das Millionenspiel — Der SWR3 eSport-Report* abgerufen
am 16.02.2020 unter https://www.swr3.de/aktuell/Das-Millionenspiel-Der-SWR3-eSport-Report/-
/id=4382120/did=4748344/13d6tsf/index.html.

70 vgl. www.bitkom.org vom 24.07.2018: ,Jeder zweite Mitarbeiter sitzt am Computer” abgerufen
am 12.02.2020 unter https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Jeder-zweite-Mitarbeiter-
sitzt-am-Computer.html.
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hinweg verteilt.”V? Dadurch erhalt der eSportler die Mdglichkeit sich zu regene-
rieren und seine Energie zu sammeln, um konzentriert und leistungsfahig die

nachste Trainingseinheit zu absolvieren.

Ich halte die Bedenken von Prof. Dr. Borggrefe flr unbegriindet, da die Anerken-
nung des eSports als Sportart nicht zur Starkung des Bewegungsmangels und der
korperlichen Defizite beitragt. Meinem Kenntnisstand zufolge, sind eSportler frei in
der Entscheidung, ob sie neben dem eSport kérperlichen Sport ausiiben méchten.
Das Training beim eSport nimmt zwar einen nicht unerheblichen Zeitanteil in An-
spruch, allerdings ist den meisten eSportlern durchaus bewusst, dass sie ihre men-
talen Fahigkeiten starken, indem sie sich auch kdrperlich fit halten. Aufgrund der
zunehmenden Beliebtheit des eSports ist es durchaus denkbar, dass ggf. einige
Mitglieder des organisierten Sports auch eSport betreiben und demzufolge weni-
ger Zeitin den korperlichen Sport investieren. Allerdings hangt diese Entscheidung
nicht von der Anerkennung als Sportart ab. Meines Erachtens ist es dahingehend
unerheblich, ob der eSport als Sportart anerkannt wurde oder nicht. Die begeister-
ten eSportler Uben diese Betatigung nicht aus, weil sie dann einer anerkannten
Sportart nachgehen, welche als gemeinntzig anerkannt ist. Sie lben den eSport
aus, weil sie Freude und Spal3 an dieser Aktivitat haben und sich selbst verwirkli-

chen konnen.

Auch die Gegebenheit, dass das Spiel ,Schach” als Sportart gilt’®), steht den Aus-
fihrungen von Prof Dr. Borggrefe entgegen, da die Spieler hierbei ebenfalls keine
grobmotorischen Bewegungen ausfihren, die liber das ansonsten Ubliche Mafl3
hinausgehen. Beim Schach setzen die Spieler ihre Schachfiguren abwechselnd
von einem Feld des Schachbretts auf ein anderes Feld, in dem Versuch den geg-
nerischen Konig matt zu setzen. Der Anspruch des Schachspiels liegt zwar nicht
in der auf3ergewdhnlich hohen korperlichen Aktivitat, dafur aber in der enorm ho-
hen Konzentrationsfahigkeit der Spieler. Um den Spielverlauf zu beherrschen,
missen die Spieler kognitive, psychische und koérperliche Anforderungen erfil-

len.” Die Parallelen zum eSport sind uniibersehbar, da auch hier die eigenmoto-

1 Vgl. www.heise.de vom 14.05.2019: ,Alltag eines E-Sport-Profis: Wie im Showbusiness“ abgeru-
fen am 12.02.2020 unter https://www.heise.de/newsticker/meldung/Alltag-eines-E-Sport-Profis-
Wie-im-Showbusiness-4421447 .html.

72 Vgl. www.fibo.com vom 10.02.2020: ,eSport ist doch kein Sport — oder doch?* abgerufen am
19.02.2020 unter https://www.fibo.com/de/Digitalisierung/eSport-ist-doch-kein-Sport-oder-
doch/59/n806/.

73 Vgl. Wortlaut des § 52 Abs. 2 Nr. 21 AO: ,,...Férderung des Sports (Schach gilt als Sport)“.

74 Vgl. www.dosb.de: ,Die Frage vom 08.05.2006 — Warum gilt Schach eigentlich als Sportart?“ ab-
gerufen am 01.02.2020 unter https://www.dosb.de/sonderseiten/news/news-detail/news/die-
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rischen Betatigungen einzig dem Zweck dienen, das Spielgeschehen zu beherr-
schen. Dennoch kann eSport nicht gleichermal3en wie Schach behandelt werden,
da es sich bei der Anerkennung des Schachs um eine gesetzliche Fiktion han-
delt.”® Beim Schach hat der Gesetzgeber entschieden, dass es sich nicht um eine
korperliche Sportart, sondern um eine Denksportart handelt, welche aufgrund der
fehlenden kdrperlichen Ertlichtigung nicht dem Sportbegriff des Gesetzgebers ent-
spricht. Mit der gesetzlichen Fiktion schuf der Gesetzgeber eine Ausnahmerege-
lung, da das ,konigliche Schach® von hohem gesellschaftlichen Interesse sei und
daher, trotz der mangelnden korperlichen Bewegungen, die Férderung der Allge-
meinheit auf einem materiellen Gebiet mit sich bringe.”® Allerdings wurden neben
dem Schach auch Darts’”, Drehstangen-TischfuBball’®, Motorsport™®, Turnier-
Bridge®”, BogenschieRen, Minigolf, Billiard, Wandern, Boccia/Boule, Segelflie-
gen®V und Ballonfahren®? als gemeinniitzig anerkannt. Da die meisten dieser Ta-
tigkeiten anerkannte Sportarten darstellen und somit gemeinnutzig i.S.d. 8 52 Abs.
2 Satz 1 Nr. 21 AO sind, obwohl sie lediglich tGiber eine geringe korperliche Betati-

gung verfugen, kann der eSport wie diese Sportarten behandelt werden.

In Anbetracht dessen, dass der Gesetzgeber eine Vielzahl von Sportarten als ge-
meinnitzig i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO anerkannt hat, obwohl diese keine
auBBergewohnliche kdrperliche Ertlichtigung oder dem personlichen Kénnen zure-
chenbare Kunstbewegung beinhalten, stellt sich mir die Frage, weshalb dem e-

Sport die Anerkennung bislang verwehrt wurde.

An der mangelnden grobmotorischen Betéatigung kann es kaum liegen, da auch
andere Aktivitdten ohne kdrperliche Leistungsmerkmale als gemeinnitzig i.S.d.

§ 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO und somit als Sportarten anerkannt wurden. Zudem

frage-vom-08052006/?no_cache=1&tx_news_pil%5Bcontroller%5D=News&tx_news_pil%5Bac-
tion%5D=detail&cHash=bc55321f8c2377e0911f39786502e8fb.

5 Vgl. Gersch ,Kann eSport gemeinnutzig sein?“ in AO-StB 2020 [22, 23].

76 Vgl. Begrindung des FG Koln bzgl. der gesetzlichen Fiktion beim Schach — FG Kéln, Zwischen-
urteil vom 17. Oktober 2013 — 13 K 3949/09, Rz. 28, juris.

" Darts ist gem. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO gemeinnitzig, siehe 8 5 KStG dazu KSt- Kartei
NRW, Karte H 73. Vgl. www.bsb.vibss.de: ,Dart-Verein (Dart-Club)“ abgerufen am 26.01.2020 un-
ter https://bsbh.vibss.de/vereinsmanagement/steuern/steuerliche-taetigkeitsbereiche/abcdessteu-
errechts-bsb/?L=0.

8 Drehstangen-TischfuRball ist gem. § 52 Abs. 2 Satz1 Nr. 1 AO gemeinn(itzig.

Vgl. Hessisches FG, Urteil vom 23. Juni 2010 — 4 K 501/09, juris.

® Motorsport ist gem. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO gemeinniitzig.

Vgl. BFH, Urteil vom 29. Oktober 1997 — | R 13/97 —, BFHE 184, 226, BStBI Il 1998, 9, juris.

80 Turnier-Bridge ist gem. § 52 Abs. 2 Satz 2 AO gemeinnlitzig.

Vgl. BFH, Urteil vom 09. Februar 2017 — V R 70/14 —, BFHE 257, 12, BStBI |1 2017, 1106, juris.

81 Segelfliegen ist gem. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO gemeinniitzig.

Vgl. BFH, Urteil vom 09. August 2007 — V R 27/04 —, BFHE 217, 314, juris; BFH, Beschluss vom
23.Juli 1969 — | R 168/66 —, BFHE 96, 108, BStBI 11 1970, 67, juris.

82 Ballonfahren ist gem. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO gemeinn(tzig.

Vgl. BFH, Urteil vom 01. August 2002 — V R 21/01 —, BFHE 200, 101, BStBI 1l 2003, 438, juris.
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hat sich sogar der DOSB bereit erklart, sich fur die Anerkennung der Gemeinnut-
zigkeit von virtuellen Sportartensimulationen unter dem Dach des organisierten
Sports einzusetzen.®?) Aus diesem Zugestandnis lasst sich ableiten, dass der
DOSB die Auslibung virtueller Sportartensimulationen fir Sport halt. Andernfalls
wuirden sie die Aufnahmevoraussetzungen des DOSB nicht erflllen. Fraglich ist
dabei jedoch, warum die virtuellen Sportartsimulationen, nicht aber der gesamte
eSport als Sportart anerkannt werden sollen. Wenn man sich lediglich die Bewe-
gungsablaufe beim eGaming und den virtuellen Sportartensimulationen ansieht,
sind keine nennenswerten Unterschiede zu verzeichnen. Zudem sind bei beiden
Kategorien die gleichen hohen Anforderungen an die Konzentrationsfahigkeit, die
notige Feinmotorik und das Geschick der Spieler gegeben. Der einzige Unter-
schied besteht darin, dass der DOSB die Ausiibung des eGamings mangels sport-
lichen Bezugs nicht fur eine Sportart héalt und daher eine Aufnahme des eGamings
bzw. des eSports in seiner Gesamtheit in die Abgabenordnung, aber auch in seine
Organisation ablehnt.

Der ESBD hingegen ist der Ansicht, dass es sich beim eSport um einen Oberbe-
griff fur eine Sportart handelt, welche ,eine interne Varietat durch verschiedene
Disziplinen in Form von unterschiedlichen Videospielprodukten besitzt, wobei
diese Varietat im standigen Wandel ist und keine eigenen Untersportarten begriin-
det“.8) Aus diesem Grund setzt er sich gezielt fur die Anerkennung des gesamten
eSports als Sportart und die daraus resultierende Gemeinntitzigkeit ein. Meiner
Ansicht nach ist eine Aufteilung, wie sie der DOSB vorgenommen hat, weder sach-
gerecht, noch zielfiihrend. SchlieZlich sind die Bewegungsablaufe und die hohen
Anforderungen an die Konzentrationsfahigkeit und die Kérperbeherrschung beim
eGaming und den virtuellen Sportartensimulationen grof3tenteils identisch. Ledig-
lich der Inhalt und Aufbau der Spiele weichen voneinander ab. Ich vertrete daher
die Auffassung, dass der eSport in seiner Gesamtheit von der Gemeinnitzigkeit
i.S.d. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO profitieren sollte.

Prof. Dr. Fischer spricht sich in seinem Gutachten explizit gegen die Gemeinnit-
zigkeit des eSports aus. Dabei geht er nahezu ausschlief3lich darauf ein, dass der
eSport keine ,iiber das ansonsten Ubliche Malk hinausgehende korperliche Betati-
gung”“ sei. Unter Berlcksichtigung des Umstands, dass das Gutachten im Auftrag

des DOSB erstellt wurde, vermittelt es den Eindruck, dass das Ergebnis bereits

83 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und eSport — Gesamtbild (Punkt 7)“ abgerufen am 26.01.2020 unter
https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.
84 Vgl. www.esportbund.de: ,Was ist eSport?“ abgerufen am 13.08.2019 unter https://esport-
bund.de/esport/was-ist-esport/.
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vor der Erstellung des Gutachtens feststand.®® Dafuir spricht auch die einseitige
Argumentation, welche nahezu ausschlie3lich darauf eingeht, weshalb der eSport
nicht gemeinnitzig sein kann, anstatt die Argumente fur und gegen die Anerken-
nung der Gemeinnutzigkeit abzuwiegen. Der Grund fir diese einseitige Argumen-
tation und die fehlende Differenzierung kénnte auch darin liegen, dass ggf. ande-
ren Sportarten die Gemeinnitzigkeit aberkannt werden misste. Zudem geht Prof.
Dr. Fischer lediglich auf die erste Alternative des Sportbegriffs®® ein und lehnt die
Gemeinnutzigkeit i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO direkt ab. In seinem Gutach-
ten geht er weder auf die zweite Alternative des Sportbegriffs®”, noch auf die ge-
setzliche Fiktion beim Schach® oder auf den Auffangtatbestand beim Turnier-
Bridge® ein. Die derartig einseitige Argumentation entspricht nicht den hohen An-
forderungen eines Rechtsgutachtens, wie es in einem Verfahren vor dem BFH not-
wendig ist, um ein verfassungsrechtlich haltbares Urteil féallen zu kdnnen. Anstatt
lediglich Argumente zu suchen, die die Gemeinnutzigkeit des eSports widerlegen,
und diese Argumente auch noch mit der eigenen Meinung zu unterlegen, hatte
Prof. Dr. Fischer den Rechtsbegriff des Sports mithilfe der Auslegung und der Me-
thodenlehre ermitteln und die Argumente, welche fur die Gemeinniitzigkeit spre-

chen, einbinden missen.®®

Zudem hatte Prof. Dr. Fischer die Frage stellen missen, ob der Sportbegriff, wel-
chen er in seinem Gutachten verwendet, heutzutage Uberhaupt noch zeitgemar
ist. Das BFH-Urteil, welches er fir seine Argumentation heranzieht, stammt aus
dem Jahre 1986. Grundsatzlich ist es nicht verwerflich, eine derartig alte Recht-

sprechung bei der Ermittlung des heutigen Sportbegriffs zu berlicksichtigen. Nur

85 Vgl. www.lto.de vom 06.09.2019: ,Entgegen anderslautendem Rechtsgutachten: eSports auf
dem Weg zur Anerkennung® abgerufen am 29.01.2020 unter https://www.Ito.de/recht/hintergru-
ende/h/dosb-gutachten-esport-sport-oder-nicht-anerkennung-gemeinnuetzigkeit/.

86 Die erste Alternative des Sportbegriffs meint die Uber das ansonsten ubliche Maf hinausge-
hende korperliche Betétigung. Vgl. auch BFH, Urteil vom 12. November 1986 — | R 204/85 NV;
BFH, Urteil vom 17. Februar 2000 — | R 108, 109/98 NV; BFH, Urteil vom 29. Oktober 1997 — | R
13/97 BStBI 11 1998 S. 9, juris.

87 Die zweite Alternative des Sportbegriffs meint die dem personlichen Kénnen zurechenbare
Kunstbewegung. Vgl. auch BFH, Urteil vom 12. November 1986 — | R 204/85 NV; BFH, Urteil vom
17. Februar 2000 — | R 108, 109/98 NV; BFH, Urteil vom 29. Oktober 1997 — | R 13/97 BStBlI Il
1998 S. 9, juris.

88 Die gesetzliche Fiktion beim Schach besteht in dem Wortlaut des § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO.
Demnach ist Schach nicht als Sport anerkannt, gilt aber als Sport, sodass das Schachspielen den
anerkannten Sportarten gleichgestellt ist. Vgl. ,Férderung des Sports (Schach gilt als Sport)“.

89 Die Ausubung des Turnier-Bridge wurde weder als Sportart anerkannt, noch wurde eine gesetzli-
che Fiktion wie beim Schach eingefihrt. Dennoch erhielt die Ausiibung des Turnier-Bridge die
Anerkennung der Gemeinnutzigkeit, welche nicht gem. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO, sondern
aufgrund der Offnungsklausel des § 52 Abs. 2 Satz 2 AO vorliegt, da der BFH entschied, dass
keine Zweckidentitat, sondern lediglich eine Gleichartigkeit (Vergleichbarkeit) der Zwecke vorlie-
gen muss. Vgl. BFH, Urteil vom 09. Februar 2017 — V R 70/14 —, BFHE 257, 12, BStBI Il 2017,
11086, juris.

9 |In Anlehnung an Hartel, Marian: ,Juristische Analyse und Lésungsfindung zum DOSB Gutachten
bzgl. Esport* abgerufen am 08.02.2020 unter https://itmedialaw.com/juristische-analyse-und-lo-
esungsfindung-zum-dosb-gutachten-bzgl-esport/.
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weil ein Urteil verhaltnismaRig alt ist, bedeutet dies nicht, dass es falsch ist. Aller-
dings sollte dabei beachtet werden, dass sich auch der Sport stetig im Wandel
befindet. Als der BFH im Jahr 1986 seine Begriffsbestimmung bzgl. des Sports
verklindet hat, gab es den eSport wie wir ihn heute kennen noch gar nicht. Daher
muss zwingend entschieden werden, ob der Sportbegriff des Gesetzgebers aus
heutiger Sicht den eSport bzw. die virtuellen Sportartenvarianten einschliel3t oder

gdf. zu erweitern ist.%V

Das Gutachten des Prof. Dr. Fischer vermittelt den Eindruck, dass lediglich Argu-
mente herausgefiltert wurden, welche gegen die Gemeinniitzigkeit des eSports
sprechen. Zudem wurde es meiner Ansicht nach nicht meinungsneutral verfasst,
sonst wiurden auch Argumente enthalten sein, die fir die Gemeinnttzigkeit des
eSports sprechen. Unter Beriicksichtigung dieser Umsténde halte ich das Gutach-
ten von Prof. Dr. Fischer nicht fur inhaltlich Gberzeugend.

Meiner Ansicht zufolge ist der eSport eine eigenstandige Sportart im Sinne des
Gesetzgebers, da er eindeutig die Voraussetzungen des Sportbegriffs erfillt. Bei
den meisten eSport-Spielen ist zwar die ,liber das ansonsten tbliche Mal} hinaus-
gehende korperliche Betatigung® nicht in der Form gegeben, wie sie bspw. bei
Leichtathleten, FuB3ballspielern oder Boxern vorliegt. Dennoch erfillt der eSport
eine aulRergewothnliche korperliche Betatigung aufgrund der Uberdurchschnittli-
chen feinmotorischen Bewegungen unter enorm hohem Entscheidungsdruck in
Reaktion auf die dargestellten Bildschirminhalte bei gleichzeitiger Beherrschung
des Spielgeschehens. Zudem erfiillt der eSport auch die ,dem persénlichen Kon-
nen zurechenbare Kunstbewegung®, da die Ausiibung des eSports neben dem ge-
schickten Umgang mit den Eingabegeraten, eine aul3erordentliche Konzentrati-

onsfahigkeit und Korperbeherrschung abverlangt.

2.1.2 Zweite Problematik: Gemeinwohlorientierung

Die Gemeinnutzigkeit einer Kdrperschaft beinhaltet gem. § 52 Abs. 1 Satz 1 AO
die selbstlose Forderung der Allgemeinheit auf einem materiellen, geistigen oder
sittichen Gebiet. Die reine Freizeitbeschaftigung, wie sie bspw. bei Grillsportver-
einen zu finden ist, erflllt diese Voraussetzungen jedoch nicht.®? Eine Forderung
der Allgemeinheit liegt gem. 8 52 Abs. 1 Satz 2 AO ebenfalls nicht vor, soweit der

Kreis der geforderten Personen beschrankt ist oder dauerhaft nur sehr klein sein

91 vgl. www.nwh-experten-blog.de vom 10.09.2019: ,Update eSport — der Sport, der kein Sport sein
darf‘ abgerufen am 29.01.2020 unter https://www.nwb-experten-blog.de/update-esport-der-sport-
der-kein-sport-sein-darf/.

92 Vgl. FG Baden-Wiirttemberg, Urteil vom 07. Juni 2016 — 6 K 2803/15, Rz. 40 & 42, juris.
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kann. Somit ist die Gemeinnitzigkeit nur gegeben, wenn grundsatzlich Jeder durch
die Tatigkeiten der Kdrperschaft geférdert werden kann. Nach Auffassung des
BFH betrifft die materielle Forderung der Allgemeinheit den Bereich des wirtschaft-
lichen Lebensstandards.®® Damit ist die Verbesserung der Lebensumstande des
geforderten Personenkreises gemeint. Hierzu gehdrt bspw. die Férderung der kor-
perlichen und geistigen Gesundheit.®¥ Da der Sport der Gesundheitsférderung
dient, leistet er einen entscheidenden Beitrag zum Allgemeinwohl der Bevoélke-
rung. Zudem ermdglicht der Sport den Abbau von Aggressionen in einem friedli-
chen Wettkampf.®>%) Daher wurde die Gemeinnitzigkeit des Sports ausdricklich
in 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO festgehalten, sodass jede anerkannte Sportart die
Voraussetzungen der Gemeinnutzigkeit erfillt.

2.1.2.1 Marktorientierung

Neben der mangelnden korperlichen Betéatigung sieht der DOSB vor allem den
kommerziellen Bereich des eSports als Problem an. Nach Auffassung des DOSB
ist die Gemeinwohlorientierung des organisierten Sports nicht mit der Marktorien-

tierung des eSports vereinbar.®”

Doch auch hier zeigen sich deutlich Widerspriiche auf. Die beliebteste Sportart in
Deutschland ist nach wie vor der FuRRball.®® Wahrend dieser Sport vor einigen Jah-
ren noch durch Werte wie Zusammenhalt, Respekt und Fairplay gepragt war, ver-
mitteln die exorbitanten Gehélter und Abldsesummen der Ful3ball-Profis den Ein-
druck, dass es nicht mehr um den Sport, sondern nur noch um das Geld gehe.
Hinzu kommen Sponsorenvertrage und TV-Marketing in Millionenhéhe, welche
sich von dem sportlichen Gedanken immer weiter entfernen. Statt dem Geist des
Sports gerecht zu werden, konzentrieren sich die Spitzenverbdnde zunehmend
darauf, ihre Spieler als Werbebotschafter einzusetzen, um aus den Vertragen mit
Sponsoren Profit zu schlagen. So erhalt der Deutsche Fuf3ball-Bund (kurz: DFB)

aus dem Ausristungsvertrag mit dem Sportartikelhersteller ,Adidas” seit 2018 tber

93 Vgl. BFH, Urteil vom 23. November 1988 — | R 11/88 —, BStBI 11 1989, 391, Rz. 22, juris.

94 Vgl. Kruiger, in Schwarz/Pahlke, AO, § 52 AO Rz. 17, Stand: 20.11.2015 — Haufe.

9 Vgl. Kruiger, in Schwarz/Pahlke, AO, § 52 AO Rz. 40, Stand: 20.11.2015 — Haufe.

9 Vgl. FG Baden-Wirttemberg, Urteil vom 07. Juni 2016 — 6 K 2803/15, Rz. 60, juris.

97 Vgl. www.dosb.de: ,DOSB und eSport — 6) Chancen und Risiken von eGaming“ abgerufen am
26.01.2020 unter https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.

9 Vgl. www.statista.com vom 30.09.2019: ,Beliebteste Sportarten in Deutschland nach Interesse
der Bevolkerung an dem Sport in den Jahren 2017 bis 2019“ abgerufen am 01.02.2020 unter
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/171072/umfrage/sportarten-fuer-die-besonderes-inte-
resse-besteht/.
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50 Mio. Euro in Form von Geld- und Sachleistungen pro Jahr.*® Auch die Ubertra-
gungsrechte an den FuRRballspielen sorgen stetig fir mehr Geld in der Kasse des
DFB. Wahrend in den 1950er Jahren der Nordwestdeutsche Rundfunk (kurz:
NWDR) zwischen 1.000 und 2.500 DM pro Spiel zahlte, um dieses live im Fernse-
hen Ubertragen zu durfen, flieBen der Deutschen Fuf3ball-Liga (kurz: DFL), der
Vermarktungsgesellschaft des DFB, seit der Saison 2017/2018 etwa 1,16 Mio.
Euro pro Jahr zu.?® Der Eindruck der zunehmenden Marktorientierung des FuR3-
balls wird auch durch den Gang einiger Vereine an die Borse gestarkt. So hat sich
bspw. der Ful3ballclub Borussia Dortmund von einem eingetragenen Verein (kurz:
e.V.) in eine Gesellschaft mit beschrankter Haftung und Co. Kommanditgesell-
schaft auf Aktien (kurz: GmbH & Co. KGaA) umstrukturiert'®Y und sich zunehmend
zu einem Wirtschaftsunternehmen entwickelt. Ziel des Ganzen ist es, von Sponso-
ren und Investoren unabhangig zu werden, um Uber mehr Geld fir grof3e Investi-
tionen, wie bspw. die Errichtung neuer Stadien, den Ausbau der Nachwuchsforde-
rung und den Einkauf neuer Spieler zu verfligen.%? Wahrend auch FuRballclubs
wie der FC Bayern Minchen immer reicher werden und sich die besten Spieler
leisten, konnen kleinere FuRballclubs nur davon traumen.'®® So hat der FC Bayern
Minchen im Geschéftsjahr 2018/2019 Schéatzungen zufolge ca. 55% seines Ge-
samtumsatzes mit kommerziellen Einnahmen in Hohe von 348,7 Mio. Euro erwirt-
schaftet.’%? Bei derartig hohen Summen kann wohl kaum noch behauptet werden,

dass der FuRBball weniger kommerziell sei, als der eSport.

Der Ful3ball ist jedoch nur eines von vielen Beispielen dafiir, dass der Kommerz
langst im organisierten Sport angekommen ist. Neben dem Ful3ball riickt auch
beim Handball der kommerzielle Gedanke vor den Sportlichen. Hierbei zeigt er
sich unter anderem dadurch, dass bei der Handball-Europameisterschaft im Jahr
2020 nicht mehr nur 47, sondern 65 Spiele ausgetragen wurden. Des Weiteren
konnten sich fur die Europameisterschaft erstmalig 24, statt der bisher mdglichen
16 Nationen qualifizieren und statt einem Land gab es drei Gastgeber-Lander.

99 Vgl. www.bpb.de: ,Kommerzialisierung des Sports — Sportler als Werbetrager” abgerufen am
02.02.2020 unter https://www.bpb.de/gesellschaft/medien-und-sport/deutsche-fernsehgeschichte-
in-ost-und-west/245748/kommerzialisierung-des-sports.

100 vgl. www.bpb.de: ,Kommerzialisierung des Sports — Preisentwicklung bei den Ubertragungs-
rechten“ abgerufen am 02.02.2020 unter https://www.bpb.de/gesellschaft/medien-und-sport/deut-
sche-fernsehgeschichte-in-ost-und-west/245748/kommerzialisierung-des-sports.

101 \gl. www.bvb.de: ,Die KGaA*“ abgerufen am 17.02.2020 unter https://www.bvb.de/Die-KGaA.

102 \v/gl. www.zaster-magazin.de vom 27.06.2019: ,FuBball als Geschéaft — Warum FuRRballvereine
an die Borse gehen* abgerufen am 17.02.2020 unter https://www.zaster-magazin.de/wenn-fuss-
ballvereine-an-die-boerse-gehen.

103 vgl. www.rtl.de vom 15.02.2019: ,Bundesliga mit Umsatzrekord — Wird der Fu3ball zu kommer-
ziell?“ abgerufen am 01.02.2020 unter https://www.rtl.de/cms/bundesliga-mit-umsatzrekord-wird-
der-fussball-zu-kommerziell-4293393.html.

104 \/gl. www.sueddeutsche.de vom 01.02.2019: ,Geld im FuRball“ abgerufen am 01.02.2020 unter
https://www.sueddeutsche.de/sport/fussball-spitzenvereine-umsatz-studie-1.4311957-2.
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Dadurch steigen nicht nur die Zahlen der verkauften Eintrittskarten, sondern auch
die Umsatze aus der Ubertragung der Bildrechte. Zudem bieten mehr Spieleiiber-
tragungen mehr Platz fir Werbung. Wéahrend die Handball-Profis von einem Spiel
zum Nachsten reisen und kaum Zeit zum Durchatmen haben, profitiert vor allem
die European Handball Federation (kurz: EHF) von diesen Anderungen.®® Die
Neuregelungen vermitteln den Eindruck, dass im Vordergrund nicht mehr der
Handball als Spiel steht, welcher Werte wie Zusammenbhalt, Fairplay, Respekt und
Chancengleichheit vermittelt, sondern dass der Handball vorwiegend als exorbi-
tante Einnahmequelle dient. Letztendlich sind dabei die Handball-Spieler die Leid-
tragenden, da sie diejenigen sind, welche unter dem wachsenden Druck und dem
ansteigenden Stresslevel weiterhin ihre Leistung erbringen und die Erwartungen
der Zuschauer und Sponsoren erfiillen missen. Nicht selten kommt es dabei zu
Ausfallen einiger Spieler, da die Zahl der Sportverletzungen aufgrund der Uberlas-
tungen deutlich gestiegen ist.1°91%) So sind bei der Handball-Europameisterschaft
funf Spieler der deutschen Nationalmannschaft aufgrund von Kreuzbandrissen, ei-
ner Schulter-OP oder einer Fersenverletzung ausgefallen. Nach Aussagen von Kai
Fehske, Sportmediziner und Vorstandmitglied des ,Handballéarzte Deutschland
e.V.“ spielen vor allem Ermiidungserscheinungen eine gro3e Rolle fur die Verlet-
zungen. Zudem nehmen verletzte Spieler zu frih wieder an Spielen teil, sodass
sie haufig nicht vollstandig genesen sind.'®® Der Grund hierfiir liegt in den hohen
Erwartungen an die Leistungen eines Spielers, da diese bessere Aufstiegschan-
cen haben, wenn sie mdglichst kurze Ausfallzeiten vorweisen kénnen. Es ist ein
Teufelskreis in dem sich die Spieler befinden, da das Risiko einer weiteren Verlet-
zung oder gar bleibender Schaden enorm steigt, wenn sie zu friih wieder auf das
Spielfeld gehen. Andererseits missen sie ihre Leistung zeigen, um die Sponsoren
und Fans nicht zu verlieren. Angesichts dieser Umstande stellt sich die Frage, ob
die steigenden Einnahmen und die stetige Marktorientierung des Handballs die
zunehmenden Spielerausfalle rechtfertigen. Meiner Auffassung nach steht die In-
kaufnahme zunehmender Spielerausfalle den Werten des Sports entgegen.
Schliellich sollte der Sport die Gesundheit fordern und nicht schadigen.

105 \/gl. www.fr.de vom 08.01.2020: ,Handball macht krank — auch das Klima leidet* abgerufen am
02.02.2020 unter https://www.fr.de/sport/sport-mix/handball-macht-krank-13424087.html.

106 \/gl. www.vbg.de: ,Uberlastung erhéht das Verletzungsrisiko im Sport* abgerufen am 11.02.2020
unter http://www.vbg.de/DE/3_Praevention_und_Arbeitshilfen/1_Branchen/11_Sport/Sportre-
port_2019/Sportreport_2019_node.html.

107 vgl. www.vbg.de: ,VGB-Sportreport 2019 abgerufen am 11.02.2020 unter
http://www.vbg.de/SharedDocs/Medien-Center/DE/Broschuere/Branchen/Sport/\VBG-Sportre-
port_2019.pdf?__blob=publicationFile&v=5.

108 \/gl. www.deutschlandfunk.de vom 12.01.2020: ,Verletzungen im Handball — Erst mide, dann
verletzt“ abgerufen am 11.02.2020 unter https://www.deutschlandfunk.de/verletzungen-im-hand-
ball-erst-muede-dann-verletzt.892.de.html?dram:article_id=467705.

26



Der Kern der Gemeinnutzigkeit, welcher in der Forderung der Allgemeinheit und
somit in der Forderung der kérperlichen und geistigen Gesundheit steht, riickt so-
wohl beim Fuf3ball, als auch beim Handball und vieler weiterer Sportarten immer
mehr in den Hintergrund, sodass die steigenden Umsétze zunehmend im Zentrum

stehen und der organisierte Sport immer mehr kommerzialisiert wird.

Dabei stellt sich mir die Frage, weshalb sich solche Sportarten als ,gemeinnitzig*
bezeichnen durfen, der eSport jedoch nicht. Unstreitig ist die Kommerzialisierung
nicht nur in den Spitzenverbanden des organisierten Sports, sondern auch in de-
nen des eSports angekommen. Meines Erachtens besteht jedoch zwischen der
Marktorientierung des eSports und der des organisierten Sports kein Unterschied.
Um die Chancengleichheit zu wahren, muss der eSport als Sportart anerkannt
werden, damit auch den eSport-Vereinen die Moglichkeit gegeben wird, von der
Gemeinnutzigkeit i.S.d. 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO zu profitieren.

Anderenfalls ware der organisierte Sport erneut auf seine Gemeinnutzigkeit zu pri-
fen. Dabei wirde man fir weite Teile des organisierten Sports zu dem Schluss
kommen, dass diese nicht weniger kommerziell sind, als der eSport. Folglich
misste all diesen Sportarten die Gemeinnitzigkeit aberkannt werden, da nach
Auffassung des DOSB, die Gemeinwohlorientierung nicht mit der Marktorientie-
rung einer Sportart vereinbar sei. Wirde man dieses Verfahren konsequent um-
setzen, wirde kaum ein namhafter Sportclub weiterhin von der Steuerbegiinsti-
gung der 88 51 und 52 AO profitieren. Somit wirden lediglich die Kérperschaften
als gemeinnutzig anerkannt werden, welche vollkommen uneigennitzig und ohne
wirtschaftlichen Gedanken die Volksgesundheit fordern. Die Selbstlosigkeit wiirde
sich dadurch auszeichnen, dass sich diese Kérperschaften nahezu ausschlief3lich
durch Spenden finanzieren und diese ausnahmeslos fir die materielle Forderung
der Allgemeinheit einsetzen. Ein derartiges Vorgehen ist nur schwer vorstellbar,
da mit hoher Wahrscheinlichkeit haltlose Proteste der Sportverbéande, der Sponso-
ren und der Fans zu erwarten waren. Daher bleibt schlussendlich nur die Anerken-
nung der Gemeinnutzigkeit des eSports, da er nicht weniger marktorientiert ist, als

andere anerkannte Sportarten.

2.1.2.2 Computerspielabhangigkeit / Gaming Disorder

Entsprechend des Wortlauts des 8 52 Abs. 1 Satz 1 AO ist eine Korperschaft nicht
nur wegen ihrer Selbstlosigkeit als gemeinnitzig anzuerkennen. Vielmehr muss
diese Korperschaft die Allgemeinheit auf einem materiellen, geistigen oder sittli-

chen Gebiet férdern. Wie bereits erwahnt, besteht die Gemeinnutzigkeit des Sports
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in der Forderung der korperlichen und geistigen Gesundheit.'°® Obwohl die Mehr-
heit der eSport-Angebote keine grobmotorische Betéatigung mit sich bringt, férdert
der eSport sowonhl die kérperliche, als auch die geistige Gesundheit der eSportler,
da er unter Anderem hohe Anforderungen an die Konzentrationsfahigkeit, die Kor-
perbeherrschung und die feinmotorischen Fertigkeiten stellt. Zudem bringt der e-
Sport stetig neue Herausforderungen mit sich. So muss sich der eSportler durch
Erreichen eines neuen Levels mit erhdhter Schwierigkeitsstufe stets neuen Aufga-
ben stellen. Wenn die Aufgabe erfolgreich absolviert wurde, erhélt der Spieler bei
vielen Games besondere Belohnungen, welche er ggf. im weiteren Spielverlauf
bendtigt. Die Bearbeitung solcher Auftrage nimmt zumeist sehr viel Zeit in An-
spruch. Zudem besteht bei einigen Gamern die Gefahr, dass sie die Aufgabe so
lange zu lésen versuchen, bis sie sie erfolgreich abschlieRen konnten. Aufgrund
derartiger Umstande ist zu prufen, ob der eSport zur Abhéngigkeit fihren kann.
Dabei ist jedoch zu beachten, dass der eSport unfassbar vielféltig ist und somit
nicht jedes Computer- oder Videospiel eine potenzielle Gefahrenquelle bietet.

Die Weltgesundheitsorganisation (kurz: WHO) hat die Computerspielabhangigkeit
(engl.: Gaming Disorder) im Jahre 2018 in die elfte Version der Internationalen
Klassifikation fur Krankheiten (11th Revision of the International Classification of
Deseases — kurz: ICD 11) aufgenommen.'*® Damit wurde die Computerspielab-
hangigkeit offiziell als Suchterkrankung anerkannt. Die WHO versteht unter der
Computerspielabhangigkeit ein Spielverhalten, bei dem der Spieler den Computer-
oder Videospielen eine deutliche héhere UStG zuweist, als den alltaglichen Aktivi-
taten. Dabei verliert er die Kontrolle Gber das Ausmal seines Spielverhaltens, so-
dass das Spielen quasi zum Lebensinhalt des Spielers wird. Daraus folgt haufig
die Vernachlassigung von Beziehungen zu Freunden und der Familie. Zumeist
wird auch die Schule oder die Arbeit in den Hintergrund gestellt, sodass die Leis-
tungen hier rapide abnehmen. Zudem kann der Betroffene nicht aufhéren zu spie-
len, obwohl sich negative Konsequenzen, wie bspw. Schlafstérungen, Fehlernah-
rung, mangelnde Bewegung, sozialer Riickzug, sowie Versagen in Schule und Be-
ruf verdeutlichen.''? Erganzend fihrt die WHO aus, dass diese Symptome
mindestens ein Jahr lang vorliegen missen, um eine Suchterkrankung zu diag-
nostizieren. Das gelegentliche Computerspielen in tbermaRigem Ausmalf3, bspw.

an den Wochenenden oder wahrend der Semesterferien begriindet fir sich noch

109 vgl. Krtiger, in Schwarz/Pahlke, AO, § 52 AO Rz. 17, Stand: 20.11.2015 — Haufe.

110 vgl. www.who.int: ,Gaming Disorder* abgerufen am 15.02.2020 unter https://www.who.int/fea-
tures/qa/gaming-disorder/en/.

111 vgl. www.dg-sucht.de: ,Stellungnahme zur Férderung von eSport*“ abgerufen am 15.02.2020 un-
ter http://www.dg-sucht.de/fileadmin/user_upload/pdf/stellungnahmen/Stellung-
nahme_zur_F%C3%B6rderung_von_eSport.pdf.
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keine Computerspielabhangigkeit.*'? Erste Anzeichen einer Computerspielabhan-
gigkeit sind bspw. die Zwanghaftigkeit, der Kontrollverlust, die Kérperignoranz/-
missbrauch, die Vernachlassigung sozialer Kontakte, sowie Entzugserscheinun-
gen. Dabei spielt der Betroffene nicht, weil es ihm Spald macht, sondern weil es er
das Gefuhl hat, spielen zu miussen. Zudem wird der Trainingsumfang stetig erhoht,
sodass sich nicht nur die Intensitét, sondern auch die Dauer und die Haufigkeit des
Trainings steigern. Daraus folgt das Ignorieren kérperlicher Uberlastungssignale,
wie bspw. Augenflimmern oder Ermudungserscheinungen. Zudem konnen sich
Entzugserscheinungen, wie Depressionen, Aggressionen und Schlafstérungen,
bemerkbar machen, sobald der Betroffene seinem Drang zu Spielen nicht nach-

gehen kann.1®

Die Computerspielabhangigkeit wird vor allem durch die Nutzung von Belohnungs-
systemen oder Lootboxen begunstigt.'*¥ Einige der beliebtesten Computer- und
Videospiele nutzen solche Gestaltungen gezielt ein, um die Spieler zu binden. Al-
lerdings verzerrt der Einsatz von Belohnungssystemen und Lootboxen die tatsach-
lichen Ergebnisse eines Spielers. Bei Spielen mit Belohnungssystemen fiihrt das
erfolgreiche Absolvieren einer bestimmten Aufgabe zu Belohnungen. Diese kann
der Spieler jedoch bei einer langeren Spielunterbrechung wieder verlieren. Dabei
konnte sich der Spieler lediglich im Urlaub befinden oder bewusst eine Computer-
spiel-Pause einlegen. Die Leistung des Spielers wird in der Spielerstatistik
schlechter dargestellt, als sie tatsachlich ist. Bei den Lootboxen ist es meist an-
dersherum. Hierbei handelt es sich um Behéltnisse, welche zufallige Items (z.Dt.
JArtikel“), wie bspw. Waffen, Werkzeuge oder Miinzen beinhalten. Diese Lootbo-
xen kénnen freigeschaltet, gefunden, aber auch gekauft werden. Der Kauf ist zu-
meist durch Hingabe der Spielwéhrung oder durch Zahlung mit Echtgeld mdoglich.
Die Spieler kdnnen die Boxen kéauflich erwerben, ohne zu wissen, was sich darin
befindet. Per Zufallsprinzip kdnnte der Spieler ein sehr wertvolles Item erhalten,
welches ein anderer Spieler ohne Einsatz von Lootboxen muhselig spielen
musste.'® In seiner Spielerstatistik konnte dadurch eine bessere Leistung darge-

stellt werden, als sie tatsachlich ist. Man kdnnte sagen, dass sich der Spieler mit

112 \/gl. www.heise.de vom 05.07.2018: ,Gaming-Sucht: Wenn E-Sportler siichtig werden“ abgeru-
fen am 15.02.2020 unter https://www.heise.de/newsticker/meldung/Gaming-Sucht-Wenn-E-Sport-
ler-suechtig-werden-4100360.html.

113 vgl. www.die-sportpsychologen.de vom 12.08.2019: ,Spielsucht im eSport* abgerufen am
15.02.2020 unter https://www.die-sportpsychologen.de/2019/08/ole-fischer-spielsucht-im-e-
sport/#.

114 Vgl. www.mopo.de vom 25.10.2018: ,Das sagt ein Experte — Wie slichtig machen Computer-
spiele?” abgerufen am 15.02.2020 unter https://www.mopo.de/sport/esports/das-sagt-ein-experte-
wie-suechtig-machen-computerspiele--31488964.

115 v/gl. www.usk.de: ,Lootbox“ abgerufen am 16.02.2020 unter https://usk.de/alle-lexikonbe-
griffe/lootbox/.
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Lootboxen-Einsatz seinen Erfolg erkauft hat. Der Einsatz solcher Gestaltungen
entspricht jedoch nicht den Werten des eSports, wie sie der ESBD versteht, da

hierbei die Gesundheit der Spieler gefahrdet wird.

Das Suchtpotenzial im professionellen eSport ist sehr gering, da die Trainings-
plane von dem Teammanagement und den Trainern vorgegeben werden. Dabei
gibt es keine feste Trainingsdauer am Tag. Ahnlich wie im organisierten Sport,
steigert sich die Trainingsbelastung vor einem Turnier. Allerdings sind wdchentli-
che Ruhephasen fest eingeplant, damit sich der professionelle eSportler von den
anstrengenden Trainingsphasen erholen kann, denn nur mit ausreichend Pausen,
genugend Schlaf und einer ausgewogenen Ernahrung kénnen die professionellen
eSportler die hohen Anforderungen an die Konzentrationsfahigkeit und Ausdauer

erfiillen.11®

Im Breitensport tritt die Computerspielsucht bedeutend 6fter in Erscheinung. Viele
Gamer und eSportler versuchen den professionellen eSportlern nachzueifern und
nehmen sie sich als Vorbild. Dabei beachten sie nicht, dass neben dem ausdau-
ernden Training genug Pausenzeiten einzuhalten sind, da sich der Kérper regene-
rieren muss. Somit kommt es nicht selten vor, dass unprofessionelle eSportler die
Trainingsbelastungen bzgl. Intensitat, Dauer und Haufigkeit, nicht jedoch die Pau-
senzeiten erhéhen. Folglich verbringen sie stetig mehr Zeit mit dem Spielen. Die
Studie der Sporthochschule KdIn hat ergeben, dass einige eSportler aus dem Brei-
tensport bis zu 100 Stunden wéchentlich mit Computer- oder Videospielen verbrin-
gen.'*)118) Dies fuhrt, aufgrund unausgewogener Ernahrung und unzureichender
korperlicher Betatigung, zu mangelnder Konzentration. Die daraus resultierenden
Niederlagen fiihren haufig zu Frustrationen, im schlimmsten Fall sogar zu Depres-
sionen und Aggressionen. Statt den Computer auszuschalten und sich zu erholen,
reden sich die Betroffenen ein, sie seien zu schlecht und missen daher mehr trai-
nieren. An diesem Punkt sind sie in einem Teufelskreis gefangen, aus dem sie
ohne fremde Hilfe nur schwer entkommen kénnen. Um wenigstens kleine Erfolgs-

erlebnisse zu verspiren, greifen viele Betroffene auf den Erwerb von Lootboxen

116 \/gl. www.spektrum.de vom 16.02.2019: ,Hartes Training ist noch keine Computerspielsucht” ab-
gerufen am 15.02.2020 unter https://www.spektrum.de/news/e-sport-und-computerspiel-
sucht/1602442.

117 vgl. www.ndr.de vom 04.04.2019: ,Dem eSport-Boom sind nicht alle gewachsen* abgerufen am
16.02.2020 unter https://www.ndr.de/sport/Dem-eSport-Boom-sind-nicht-alle-gewachsen-,e-
sport140.html.

118 \/gl. www.esportwissen.de: ,eSport Studie 2019 — eSportler im Fokus der Wissenschaft* abgeru-
fen am 12.02.2020 unter https://www.esportwissen.de/wp-content/uploads/2019/01/eSportwis-
sen.de-eSport-Studie-2019.pdf.
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zurtick. Die darin enthaltenen Items kénnen die Spieler zwar flr einen kurzen Mo-

ment weiterbringen, allerdings andert sich an der Gesamtsituation nichts.'®

An dieser Stelle besteht groRer Handlungsbedarf beim Gesetzgeber, da insbeson-
dere Jugendliche schnell die Kontrolle bei In-Game-Kaufen!?? verlieren. Der Ver-
band der deutschen Gamesbranche ,game* stellte fest, dass deutsche Computer-
und Videospieler in der ersten Halfte des Jahres 2018 ca. 866 Mio. Euro fir In-
Game-Kéaufe ausgaben. In der zweiten Halfte des Jahres 2017 waren es ca. 620
Mio. Euro, mithin 40% weniger Umsatze. Derartige Kaufe kdnnen jedoch nicht nur
von volljahrigen Spielern, sondern auch von Minderjahrigen getatigt werden. Eine
Studie der Krankenkasse DAK und des Deutschen Zentrums fir Suchtfragen hat
ergeben, dass etwa 25% der Zwolf- bis Siebzehnjahrigen Echtgeld fir In-Game-
Kaufe ausgegeben haben. Aufgrund der niedrigen Preise verlieren viele Spieler
den Uberblick tiber die getatigten Transaktionen. Zumeist geschehen derartige
Ausgaben ohne das Wissen der Eltern, sodass diese oftmals viel zu spét von der
Abhangigkeit und eventueller finanzieller Probleme ihrer Kinder erfahren. Daher ist
die staatliche Regelung bzgl. des Einsatzes von Lootboxen zwingend notwendig.
Die Studie der DAK hat ergeben, dass zwischen Lootboxen und dem Gluckspiel
erhebliche Ahnlichkeiten bestehen, da der Spieler einen echten Einsatz zahlt und
diesen im schlimmsten Fall verlieren, da sie den Inhalt der Lootbox nicht gebrau-
chen konnen. Problematisch ist, dass die Lootboxen nicht unter den rechtlichen
Begriff des Gliicksspiels fallen, da sie zwar fur Echtgeld erworben werden, aller-
dings lassen sich die Items nicht auf legalem Weg in Echtgeld zuriicktauschen.
Wahrend die Lootboxen in Belgien und den Niederlanden bereits als illegales
Gliicksspiel eingestuft wurden, fehlt eine derartige Regelung in Deutschland. Da-
her sollte der Gesetzgeber das Jugendmedienschutzgesetz dahingehend &ndern,
dass der Einsatz von Lootboxen einer bestimmten Altersfreigabe bedarf, sodass

zumindest Jugendliche vor derartigen In-Game-Kaufen geschuitzt werden.*??

119 vgl. www.spektrum.de vom 16.02.2019: ,Hartes Training ist noch keine Computerspielsucht” ab-
gerufen am 15.02.2020 unter https://www.spektrum.de/news/e-sport-und-computerspiel-
sucht/1602442.

120 In-Game-Kaufe werden auch als Mikrotransaktionen bezeichnet und umfassen alle Kaufe inner-
halb eines Spiels, die durch Hingabe von Echtgeld oder virtueller Wahrung abgewickelt werden.
Die Anschaffung des Spiels gehért nicht zu den In-Game-K&aufen, wohl aber der Einsatz von
Lootboxen; vgl. auch www.verbraucherzentrale.de vom 03.12.2019: ,In-App- und In-Game-K&ufe
— Wenn virtueller Spielspal teuer wird“ abgerufen am 16.02.2020 unter https://www.verbraucher-
zentrale.de/wissen/digitale-welt/apps-und-software/ingame-und-inappkaeufe-wenn-virtueller-spiel-
spass-teuer-wird-12941.

121 vgl. www.sueddeutsche.de vom 19.03.2019: ,Taschengeld fiir Pixelmill“ abgerufen am
16.02.2020 unter https://www.sueddeutsche.de/digital/lootboxen-illegal-gluecksspiel-gaming-re-
gulierung-1.4372502.
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An dieser Stelle sehe ich auch bei den Spieleentwicklern grof3e Wirkungsfahigkei-
ten. Anstatt ausschlief3lich die eigenen Zwecke zu verfolgen, sollten sie meiner
Meinung nach auf den Einsatz von Lootboxen und den Verlust von Erfahrungs-
punkten bei lAngeren Spielpausen verzichten. Alternativ kénnten die Spieleent-
wickler die Einhaltung von Pausenzeiten und den Verzicht auf Lootboxen beloh-
nen. Zudem kénnten sie die Spiele bei einer hohen Spieldauer verlangsamen, so-
dass der Spieler ungeduldig wird und von selbst eine Spielpause einlegt. Mit
groBer Wahrscheinlichkeit wirden die Umséatze der Spielehersteller durch solche
MalRnahmen zuriickgehen, allerdings konnten sie das Suchtpotenzial senken und
somit das Ansehen des eSports starken, wodurch sich moglicherweise noch mehr
Menschen fur den eSport begeistern. Dadurch kdnnte die Zahl der aktiven Spieler
steigen.

Statt dem eSport den Riicken zuzukehren, sollten Gesetzgeber und Kritiker insbe-
sondere die Vereinsarbeit im eSport unterstiitzen, da diese im Hinblick auf die
Computerspielabhangigkeit eine entscheidende Rolle spielt. Die suchterkrankten
Spieler versuchen zumeist auf eigene Faust ihre Ziele zu erreichen und merken
haufig nicht, dass sie sich dabei selbst im Weg stehen. Die eSport-Vereine kdnnen
dabei helfen, den Spielern zu zeigen, zu welchen Auswirkungen das exzessive
Spielen fuhren kann. So kénnen die Trainer den Betroffenen bewusst zu machen,
dass sie nicht zu viel trainieren sollten, wenn sie erfolgreich sein wollen. Zudem
kénnen die Trainer gemeinsam mit den Spielern individuelle Trainings- und Pau-
senplane erstellen und in regelmafligen Abstédnden Uber die Einhaltung dieser
Plane reden. Des Weiteren kdnnen die Trainer drauf geschult werden, die Symp-
tome potenziell gefahrdeter Spieler friihzeitig zu erkennen, um ggf. Hilfe durch Hin-
zuziehung von Suchtberatern und Psychologen zu veranlassen. Darlber hinaus
konnen die Vereine spezielle Aufklarungsveranstaltungen fur Spieler, Eltern und
Lehrer anbieten, um auch diese vor den Risiken der Computerspielabhangigkeit
zu warnen. Zudem ermdoglichen die eSport-Vereine das gemeinsame Training mit-
und gegeneinander. So kdnnen sich die Spieler von Angesicht zu Angesicht ge-
genubertreten, um mogliche Auseinandersetzungen personlich und sachlich zu

klaren. Dadurch kénnen ,Hate Speeches“*?? und Cybermobbing!?® vermieden

122 Hate Speech” (zu dt.: Hassrede) bezeichnet die hassverbreitende Art des Sprechens oder
Schreibens, durch die Menschen oder Personengruppen angegriffen, abgewertet oder zu Ge-
walt/Hass aufgerufen werden, Vgl. www.duden.de: ,Hassrede” abgerufen am 15.02.2020 unter
https://www.duden.de/rechtschreibung/Hassrede und www.bpb.de: ,Was ist Hate Speech?* abge-
rufen am 15.02.2020 unter https://www.bpb.de/252396/was-ist-hate-speech.

123 Unter Cybermobbing versteht man das Mobbing im Internet durch Beleidigungen, Bedrohungen,
Blof3stellungen oder Belastigungen, Vgl. www.bmfsfj.de vom 26.06.2018: ,Was ist Cybermob-
bing?* abgerufen am 15.02.2020 unter https://www.bmfsfj.de/bmfsfj/themen/kinder-und-ju-
gend/medienkompetenz/was-ist-cybermobbing-/86484.
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werden. Das gemeinsame Training férdert zudem die sozialen und kommunikati-
ven Fahigkeiten, sodass das Selbstbewusstsein der einzelnen Spieler und das

Wir-Geflihl des gesamten Teams gestarkt wird.

Um diese Ziele zu erreichen, missten den Vereinen finanzielle Mittel zur Verfi-
gung gestellt werden, damit die eSport-Trainer speziell geschult werden kénnen.
Zudem bedarf es weiterer finanzieller Mittel, um die eSport-Vereine entsprechend
ihrer Bedurfnisse ausstatten zu kénnen. So benétigen diese Vereine u.a. leitungs-
fahige Gaming-Computer einschlie3lich des notwendigen Zubehérs, wie bspw.
Computermaus, -tastatur, Headset und Mikrofon, ergonomische Stihle und
Highspeed-Internet. Wahrend Spitzenverbande diese Ausstattung zumeist von
Sponsoren erhalten, kénnen sich kleinere eSport-Vereine derart kostenintensive
Technik meist nicht leisten. Aus diesem Grund sind die Vereine im Breitensport
auf staatliche Fordergelder angewiesen. Diese erhalten sie jedoch nur, wenn sie
Mitglied im DOSB sind. Daflir bedarf es jedoch der Anerkennung der Gemeinnt-
zigkeit i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO und sowie der Aufnahme in den DOSB.
Erst wenn sich der eSport als foérderungswiirdig erweist, kénnen die Vereine von
staatlichen Leistungen, der Anerkennung ehrenamtlicher Arbeit und den steuerli-
chen Ermagigungen profitieren. Bis dahin sind die eSport-Vereine auf sich selbst

gestellt.*?4

2.1.3 Dritte Problematik: Einhaltung ethischer Werte

Immer wieder steht der eSport in der Kritik, da eine Vielzahl beliebter Computer-
und Videospiele gegen die ethischen Werte des organisierten Sports verstol3en
wurde. Insbesondere der DOSB hélt an dieser Meinung fest. Dariiber hinaus au-
Bern sich einige Kritiker sogar dahingehend, dass diese Computer- und Video-
spiele explizite Gewaltdarstellungen beinhalten und daher gewaltverherrlichend

Seien_125)126)

In 8 3 Nr. 3 seiner Aufnahmeordnung hat der DOSB entschieden, dass die ethi-
schen Werte des organisierten Sports u.a. das Fair Play, die Chancengleichheit,

124 \/gl. www.zeit.de vom 14.05.2016: ,,E-Sport — Profispieler, keine Profisportler — Anerkannte
Sportarten bekommen staatliche Férderung“ abgerufen am 16.02.2020 unter
https://www.zeit.de/digital/games/2016-05/esport-sport-gutachten-dosb/seite-3.

125 vgl. www.deutschlandfunk.de vom 11.05.2019: ,8. Sportkonferenz im Deutschlandfunk — Ist e-
Sport ein richtiger Sport?“ abgerufen am 23.02.2020 unter https://www.deutschlandfunk.de/8-
sportkonferenz-im-deutschlandfunk-ist-esport-ein.1346.de.html?dram:article_id=448487.

126 \/gl. www.zeit.de vom 14.05.2016: ,,E-Sport — Profispieler, keine Profisportler* abgerufen am
16.02.2020 unter https://www.zeit.de/digital/games/2016-05/esport-sport-gutachten-dosb/seite-2.
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die Unverletzlichkeit der Person, sowie ein System von Wettkampf- und Klassen-

einteilungen umfassen.*?”

Fair Play ist ein ethischer Grundgedanke im Sport, welcher weit Uber das bloRRe
Einhalten von Regeln hinausgeht. Der Begriff ist sehr vielschichtig und umfasst
u.a. die gegenseitige Ricksichthahme, die Achtung und den Respekt, sowohl im
eigenen Team, als auch gegeniber den Sportlern des Gegner-Teams. Zudem be-
inhaltet das Fair Play die Aufrichtigkeit und Ehrlichkeit, die Gerechtigkeit und
Rechtschaffenheit, sowie die Kollegialitat und Solidaritat.128)129130)

Der eSport, wie ihn der ESBD versteht und wie er im Leistungssport ausgeubt wird,
halt an den Prinzipien des Fair Plays fest. Symbolisch hierfur steht bspw. der Han-

dedruck nach einem Turnier.

Im Breitensport ist die Einhaltung des Fair Plays deutlich schwieriger. Haufig
kommt es zu ,Hate Speeches” oder ,Cybermobbing®. Diese klaren Verstdl3e gegen
die ethischen Werte haben ihre Ursache u.a. darin, dass sich die Spieler hinter
ihren Nutzernamen verstecken, da die wahre Identitat eines Spielers zumeist ver-
borgen bleibt. Das Internet bietet ihnen daher ein Geflihl von Anonymitat und Si-
cherheit. Doch vielen Spielern ist nicht bewusst, was sie mit ihren Hassreden, Be-
leidigungen und Bedrohungen anrichten kénnen. Aus diesem Grund ist die Arbeit
von eSport-Vereinen enorm wichtig. Beim gemeinsamen Spielen kdnnen die e-
Sportler ihre Konflikte persdnlich austragen. Das Gesprach von Angesicht zu An-
gesicht erschafft zumeist eine Hemmschwelle, wie sie in der anonymen Welt des
Internets nicht gegeben ist. So werden Konflikte zwischen Spielern auf eine sach-
liche Ebene gehoben. Dabei kénnen eSport-Trainer nicht nur als Moderator der
Auseinandersetzung dienen, sie kbnnen zudem auch beim Umgang mit ,Hate Spe-
eches” helfen und den eSportlern zeigen, wann sie auf solche Botschaften reagie-
ren sollten, und wie diese Reaktion aussehen kann, um die Situation zu deeska-

lieren.

127 \/gl. www.cdn.dosb.de: ,Aufnahmeordnung des DOSB, beschlossen von der Mitgliederver-
sammlung am 20.05.2006 und geandert am 01.12.2018" abgerufen am 08.11.2019 unter
https://cdn.dosb.de/user_upload/www.dosb.de/uber_uns/Satzungen_und_Ordnungen/aktu-
ell_Aufnahmeordnung_2018_.pdf.

128 vgl. www.duden.de: ,Fair Play“ abgerufen am 17.02.2020 unter https://www.duden.de/recht-
schreibung/Fair_Play.

129 vgl. www.spolex.de: ,Fair play* abgerufen am 17.02.2020 unter http://spolex.de/lexikon/fair-
play/.

130 vgl. www.dog-bewegt.de: ,Fair Play“ abgerufen am 17.02.2020 unter http://www.dog-be-
wegt.de/engagement/fair_play.html.
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Zudem ist bei diesen VerstoRen gegen die ethischen Werte die Unterstitzung des
Gesetzgebers gefragt, da nicht selten Straftaten wie bspw. der 6ffentliche Aufruf
zu Straftaten gem. § 111 StGB, die Volksverhetzung gem. 8 130 StGB oder die
Beleidigung gem. 8§ 185 StGB begangen werden. Derartige Taten sind nicht nur in
der Realitat, sondern auch im virtuellen Raum strafbar. Um diese Straftaten besser
verfolgen zu kénnen, hat der Gesetzgeber das Netzwerkdurchsetzungsgesetz
(NetzDG)®Y erlassen, welches am 1. Oktober 2017 in Kraft trat. Damit werden
Anbieter sozialer Netzwerke u.a. dazu verpflichtet, offensichtlich rechtswidrige In-
halte innerhalb von 24 Stunden nach Kenntnisnahme zu léschen bzw. fiir die Nut-
zer unzuganglich zu machen. Zudem mussen entsprechende Straftaten genau do-
kumentiert werden. Anderenfalls drohen dem Anbieter des sozialen Netzwerks
Geldstrafen bis zu 5 Mio. EURO. Aktuell liegt dem Bundestag ein Gesetzentwurf!3?)
zur Anderung des Netzwerkdurchsetzungsgesetz vor. Danach sollen Anbieter so-
zialer Netzwerke u.a. zur Meldung rechtswidriger Inhalte an das Bundeskriminal-
amt verpflichten werden. Die Entscheidung des Bundestages bzgl. dieses Gesetz-
entwurfs steht bislang aus.**¥'3 Durch die Einfiihrung des Netzwerkdurchset-
zungsgesetzes im Jahr 2017 hat der Gesetzgeber eine Grundlage geschaffen, um
den Straftaten in sozialen Netzwerken entgegenzuwirken.**® Allerdings ist das
Netzwerkdurchsetzungsgesetz nicht bei Straftaten auf Computerspiel-Plattformen
anwendbar, da diese die Begriffsbestimmung des ,Sozialen Netzwerks® gem. § 1
Abs. 1 NetzDG nicht erflillen. Aus diesem Grund sehe ich den Gesetzgeber in der
Pflicht, den Anwendungsbereich des Netzwerkdurchsetzungsgesetzes u.a. um
Computerspiel-Plattformen zu erweitern. Zudem kdnnte der Gesetzgeber die An-
bieter von sozialen Netzwerken und Computerspiel-Plattformen dazu verpflichten,
die Nutzer dauerhaft von der Nutzung auszuschliel3en, soweit derartige Straftaten

begangen wurden.

131 Vgl. www.bmijv.de: ,Gesetz zur Verbesserung der Rechtsdurchsetzung in sozialen Netzwerken
(Netzwerkdurchsetzungsgesetz — NetzDG) vom 01.09.2017“ abgerufen am 18.02.2020 unter
https://www.bmjv.de/SharedDocs/Gesetzgebungsverfahren/Dokumente/BGBI_NetzDG.pdf;jsessi-
onid=FB282AA55BFOF66567A5E1805D66BFD5.1_cid297?__ blob=publicationFile&v=2.

132 vVgl. www.bmjv.de vom 18.02.2020: ,Gesetzentwurf der Bundesregierung — Entwurf eines Ge-
setzes zur Bekdmpfung des Rechtsextremismus und der Hasskriminalitat“ abgerufen am
20.02.2020 unter https://www.bmjv.de/SharedDocs/Gesetzgebungsverfahren/Doku-
mente/RegE_Bekaempfung_Hasskriminalitaet.pdf;jsessio-
nid=5CEAB8C3C96F3CA54EES8FBE9CDAD399F.2_cid334?__blob=publicationFile&v=3.

133 \gl. www.bmijv.de vom 19.02.2020: ,Gesetz zur Bekampfung des Rechtsextremismus und der
Hasskriminalitat* abgerufen am 20.02.2020 unter https://www.bmjv.de/SharedDocs/Gesetzge-
bungsverfahren/DE/Bekaempfung_Rechtsextremismus_Hasskriminalitaet.html.

134 vgl. www.tagesschau.de vom 19.02.2020: ,Anderung beim NetzDG — Verscharfte Gesetze ge-
gen Hass und Hetze" abgerufen am 20.02.2020 unter https://www.tagesschau.de/inland/hasskri-
minalitaet-internet-101.html.

135 vgl. www.no-hate-speech.de: ,Welche Gesetze gibt es gegen Hate Speech?” abgerufen am
18.02.2020 unter https://no-hate-speech.de/de/wissen/welche-gesetze-gibt-es-gegen-hate-spe-
ech/.
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Zu den ethischen Werten des Sports gehort auch die Unverletzlichkeit der Person.
Diese geht mit den Grundséatzen des Fair Plays einher. GemaR Art. 1 Abs. 1 GG
ist die Wirde des Menschen unantastbar. Dabei sind alle staatlichen Gewalten
verpflichtet, die Wirde der Menschen zu achten und zu schiitzen. Demnach ware
die staatliche Forderung des eSports verfassungswidrig, wenn dieser die Grund-

rechte eines oder mehrerer Menschen verletzen wiirde.13¢)

Der DOSB ist der Ansicht, dass eine Vielzahl von Computer- und Videospielen das
Ziel beinhalte, den Gegner zu vernichten. Aufgrund der ,deutlich sichtbaren und
expliziten Darstellung des To6tens von virtuellen Gegnern® sei der eSport als Gan-
zes nicht mit den ethischen Werten des Sports vereinbar.®*” Dabei sei es irrele-
vant, ob es sich um das Téten einer Fantasiefigur oder eines menschlichen Avat-
ars handelt. Entscheidend ist, dass die Zuweisung von Sieg und Niederlage auf
der Simulation von Tétungshandlungen basiert, welche mit den ethischen Werten

des organisierten Sports unvereinbar ist.*3®)

Der ESBD sieht nicht das Toten des Gegners als Ziel des eSports. Vielmehr be-
steht der Kern des sportlichen Erlebens in dem wiederholten Gewinnen einer
Runde bzw. eines Spielsatzes. Aus diesem Grund scheidet eine eliminierte Spiel-
figur nicht dauerhaft aus dem Wettkampf aus. Sie wird durch einen Kill* (z.Dt.
Abschuss) lediglich flr eine begrenzte Zeit aus dem Spiel genommen, um an-
schliellend durch einen ,Respawn® (z.Dt. Wiedereinstieg / Wiederherstellung) er-
neut in das Spielgeschehen einzusteigen. Zudem fiihrt der ESBD aus, dass der
eSport nicht gegen die Unverletzlichkeit der Person verstoRRe, da es sich bei den
Akteuren lediglich um Spielfiguren handelt, welche ,,aulRer der Steuerungsfahigkeit
keine personlichen Bezilge zu den Athlet/innen® haben. Somit steuert der eSportler
zwar die Spielfigur, allerdings fihren seine Handlungen lediglich zu einem kurzen
Ausscheiden der gegnerischen Spielfigur, sodass kein realer, menschlicher Spie-
ler zu Schaden kommt. Der ESBD formulierte dabei wie folgt: ,Es trifft Sportgerat
auf Sportgerat.“. 139

Die Ausfuhrungen des ESBD erinnern stark an eine Vielzahl von Sportarten, bei

denen sich die Sportler gegenseitig messen. Bei solchen Wettkdmpfen liegt es in

136 \/gl. Gersch ,Kann eSport gemeinniitzig sein?“ in AO-StB 2020 [24].

137 vgl. www.dosb.de: ,DOSB und eSport — Erkennt der DOSB Sportarten an?“ abgerufen am
08.11.2019 unter https://www.dosb.de/ueber-uns/esport/.

138 \/gl. www.cdn.dosb.de vom 16.09.2019: ,Stellungnahme zum eSport* abgerufen am 08.11.2019
unter https://cdn.dosb.de/UEber_uns/eSport/Stellungnahme-zum-eSport.pdf.

139 \gl. www.esportbund.de vom 24.08.2018: ,eSport in Deutschland 2018 — Konfliktdarstellung im
eSport” abgerufen am 13.08.2019 unter https://esportbund.de/wp-content/uploads/2018/08/e-
Sport_in_Deutschland_2018 ESBD.pdf.
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der Natur ihrer Sache, dass der Schwachere ausscheidet und der Leistungs-

starkste gewinnt. Dieses Prinzip gilt gleichermaf3en im eSport.

Bezuglich der expliziten Darstellung einiger Spielinhalte verweist der ESBD auf die
Jugendschutzbestimmungen des Gesetzgebers. Dabei entscheidet die Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (kurz: USK) Uber die Einstufung der Altersfreigabe
bestimmter Computer- und Videospiele. Diese Einstufung der Altersbeschrankun-
gen sind bei 6ffentlichen Auffihrungen und Zuganglichmachungen bindend. So
darf bspw. ein 15jahriger keine Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren spie-
len. Daher wird insbesondere in eSport-Vereinen auf die Einhaltung solcher Best-
immungen geachtet, sodass die eSportler lediglich in den Spielen gegeneinander
antreten, welche fur ihr Alter freigegeben sind.

Der ESBD sieht weder die Unverletzlichkeit der Person, noch den Schutz der Ju-
gend als gefahrdet. In diesem Rahmen fihrt er auch aus, dass der organisierte
eSport alle Computer- und Videospiele umfasst, welche den grundlegenden An-
forderungen an die sportliche Eigenschaft gerecht werden. Hierzu gehdren u.a.
Strategie- und Fantasiespiele, Sportspiele, sowie Taktik-Shooter. Aufgrund des-
sen fordert der EBSD, den eSport im Ganzen als eigenstandige Sportart anzuer-
kennen und ihm die Gemeinnutzigkeit i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO zuzu-
sprechen. Eine Aufteilung in ,guten“ und ,bdsen“ eSport ist nach Ansicht des

ESBD weder sachgerecht, noch wirde es die Vielfalt des eSports ausdriicken.*4®

Meiner Ansicht nach, versto3t der eSport nicht gegen die ethischen Werte des
organisierten Sports. Zum einen kommen bei der Auslbung der umstrittenen
Shooter-Spiele keine realen Personen zu Schaden, da lediglich der Avatar eines
Spielers wéahrend des Spielverlaufs ausscheiden kann. Nach Beendigung der
Spielrunde steht dieser jedoch unversehrt zur Verfiigung. Zum anderen sehe ich
auch den Jugendschutz nicht gefahrdet, da die USK die dargestellten Spieleinhalte
nach vorgegebenen Kriterien und unter Bericksichtigung jugendschutzrechtlicher
Bestimmungen prift, um sie anschlieend in die verschiedenen Altersfreigaben

einzustufen. Letztendlich réat die USK jedoch nur zu einer bestimmten Altersfrei-

140 \/gl. www.esportbund.de vom 24.08.2018: eSport in Deutschland 2018 — Konfliktdarstellung im
eSport, abgerufen am 13.08.2019 unter https://esportbund.de/wp-content/uploads/2018/08/e-
Sport_in_Deutschland_2018 ESBD.pdf.
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gabe, da die Landesjugendbehérden fiur die Freigabe und Kennzeichnung zustan-
dig sind.'*V Bei einer derart umfangreichen Priifung der Spieleinhalte ist davon

auszugehen, dass der Jugendschutz gewahrleistet ist.

Der Kern des eSports stimmt mit dem des organisierten Sports tUberein. Die Ursa-
che hierflr liegt vor allem in dem Wettkampfcharakter des Sports. So versuchen
Athleten aller Sportarten, ihren Gegner zu besiegen, in dem sie schneller, starker
und geschickter sind, als ihr Gegenuber. Die graphischen Darstellungen einiger
Computer- und Videospiele beziehen sich jedoch beim eSport lediglich auf virtuelle
Figuren, nicht auf die eSportler selbst. Dies sieht bei einigen herkdmmlichen Sport-
arten ganz anders aus. So beinhaltet bspw. das Boxen den korperlichen Kampf
zweier Athleten in dem Versuch, dem Gegner mdglichst viele Schldge zu verab-
reichen, sodass dieser k.o. geht. Obwohl diese Ausiibung unter festgelegten Re-
geln und der Anwesenheit des Ringrichters geschieht, bin ich der Meinung, dass
dieser Sport tatséchlich gegen die Unverletzlichkeit der Person verst6(3t, da hierbei
menschliche Sportler verletzt werden und ggf. bleibende Schaden davontragen.
Gleiches gilt auch fur andere Kampfsportarten wie bspw. Ringen, Judo, Karate
oder Taekwondo. Dennoch wurden diese Sportarten in den DOSB aufgenommen
und profitieren von der Gemeinnitzigkeit des 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO. Auch
das Fechten ist eine Kampfsportart und zugleich eine der altesten olympischen
Sportarten.'*? Wahrend es vor vielen Jahren noch um Leben oder Tod ging, tragen
die Sportler heutzutage zwar spezielle Schutzkleidung, dennoch versuchen sie,
den Gegner durch einen gezielten Stich mit Degen, Sabel oder Florett zu treffen,
um dadurch Punkte zu erzielen und den Kampf zu gewinnen. Zudem beinhaltet
diese Sportart die Ausbildung des Athleten im Umgang mit verschiedenen Hieb-
und Stichwaffen. Die Téatigkeit von Schitzenvereinen und Biathleten umfasst u.a.
die Ausbildung an verschiedenen Schusswaffen. Zwar gibt es hierbei keine
menschlichen Ziele, allerdings erlernt der Schitze in einem gemeinnitzigen Ver-
ein den Umgang mit einer todlichen Waffe. Dies widerspricht meinen Vorstellungen
der Gemeinnutzigkeit. Des Weiteren existiert eine Reihe von Sportarten, bei denen
die Schadigung des Gegners zwar nicht im Vordergrund steht, aber dennoch billi-
gend in Kauf genommen wird. So sind Zusammenstol3e beim Eishockey oder dem
American Football unvermeidlich und begleiten die Sportler bei jedem Spiel. Wah-
rend all diese Beispiele zu tatsachlichen, mehr oder weniger gewollten Verletzun-

gen der Athleten fuihren, beinhaltet der eSport keine dieser Absichten. Es stellt sich

141 Vgl. www.usk.de: ,Grundlagen und Struktur — Grundlagen“ abgerufen am 18.02.2020 unter
https://usk.de/die-usk/grundlagen-und-struktur/grundlagen/.
142 \/gl. www.mdr.de vom 20.09.2017: ,Alles Ubers Fechten“ abgerufen am 18.02.2020 unter
https://www.mdr.de/hobbymania/hobbys/hobby-fechten-100.html.
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erneut die Frage, weshalb Kampf- und Schiel3sportarten die ethischen Werte des
organisierten Sports erflllen und daher in den DOSB aufgenommen wurden, der
eSport jedoch nicht. Meines Erachtens verst6f3t die Aktivitat in eSport-Vereinen

nicht gegen die ethischen Werte des organisierten Sports.

2.2 Gemeinnitzigkeit im Electronic Sport

Aktuell ist kein deutscher eSport-Verein als gemeinnitzig i.S.d. 8§ 52 Abs. 2 Nr. 21
AO anerkannt. Die Grunde hierfir liegen darin, dass bisher nicht abschlie3end ge-
klart wurde, ob der eSport eine eigenstandige Sportart i.S.d. Gesetzgebers ist. Zu-
dem wurde bislang nicht entschieden, ob der eSport die Voraussetzungen der Ge-

meinnutzigkeit erfullt.

Dennoch gib es in Deutschland einen eSport-Verein, der von der steuerlichen Be-
gunstigung aufgrund seiner Gemeinnutzigkeit profitiert. Dabei handelt es sich um
den ,Leipzig eSports e.V.“, welcher aufgrund der Forderung der Jugendhilfe i.S.d.
§ 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 4 AO als gemeinniitzig anerkannt wurde. GemaR § 2 seiner
Vereinssatzung (siehe Anhang 3) verfolgt der ,Leipzig eSports e.V.“ ausschliellich
und unmittelbar gemeinnitzige Zwecke i.S.d. Abgabenordnung. Zudem ist er
selbstlos tatig und verfolgt nicht in erster Linie eigenwirtschaftliche Zwecke. Der

Vereinszweck besteht in der Férderung der Jugendhilfe. 143144

Zunachst koénnten sich auch andere eSport-Vereine auf die Gemeinnutzigkeit des
§ 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 4 AO berufen, indem sie sich die Forderung der Jugendhilfe
zum Ziel setzen. Allerdings ist dieses Vorgehen, meines Erachtens nach, keine
dauerhafte Lésung. SchlieRlich bezieht sich die Jugendhilfe lediglich auf Personen,
die das 27. Lebensjahr noch nicht vollendet haben.'*® Somit kénnen eSport-Ver-
eine, welche zugleich altere Mitglieder verzeichnen, nicht von der Gemeinniitzig-
keit i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 4 AO profitieren. Somit wére ein eSport-Verein
mit ausschlief3lich jungen Mitgliedern bessergestellt, als ein eSport-Verein mit Mit-
gliedern aller Altersgruppen, obwohl beide Vereine die gleiche Tatigkeit, namlich
die betreuten Online-Trainings und die medienp&adagogische Betreuung, ausiiben.
Dartber hinaus wirde ein derartiges Vorgehen der Vereinsarbeit nicht gerecht

werden, da der Zweck des eSports Uber die blof3e Jugendhilfe hinausgeht.

143 \/gl. www.leipzigesports.de: ,Satzung des Vereins Leipzig eSports“ abgerufen am 23.11.2019
unter https://leipzigesports.de/verein/satzung/.

144 vgl. www.esportbund.de vom 21.12.2017: ,Erster reiner eSport-Verein als gemeinnlitzig aner-
kannt“ abgerufen am 23.11.2019 unter https://esportbund.de/blog/2018/02/04/erster-reiner-e-
sport-verein-als-gemeinnuetzig-anerkannt-bundesverband-esbd-gratuliert-leipzig-esport-e-v-zur-
vorreiterrolle-und-mahnt-anerkennung-auch-als-sport-an/.

145 vgl. AEAO Nr. 2.1 zu § 52 AO.
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Anders als der organisierte Sport unterscheidet der eSport nicht in Jung oder Alt,
in mannliche oder weibliche Spieler, in kérperlich beeintrachtigte oder ,gesunde”
Menschen.'#® Somit kann grundsatzlich Jeder eSport ausiiben. Zudem spielen
auch die Herkunft, Hautfarbe oder Religionszugehorigkeiten keine Rolle, soweit
ein spielfahiger Computer und ein ausreichender Internetzugang vorhanden sind,
um sich mit dem Rest der Welt zu vernetzen.*” Aufgrund dieser Fahigkeiten, wel-
che der organisierte Sport nicht bieten kann, verbindet der eSport Menschen aller
Art und fordert dadurch die Voélkerverstédndigung und die internationalen Freund-
schaften.!#® Der eSport ist so viel mehr als nur die Férderung der Jugendhilfe. Er
ist eine grenzibergreifende und barrierefreie Sportart, welche es redlich verdient,
auch von Seiten des Gesetzgebers, als solche angesehen zu werden.

Um die nétige Rechtssicherheit zu schaffen, bedarf es daher umgehend einer ein-
deutigen und begrindeten Entscheidung des Gesetzgebers.

Der ESBD hat hierfur drei verschiede Moglichkeiten vorgeschlagen, wie der eSport
in den 8 52 Abs. 2 AO eingebunden werden konnte und die eSport-Vereine
dadurch die Gemeinntzigkeit aufgrund der Férderung des Sports/eSports erhal-

ten wirden.149

e Als erste Moglichkeit sieht der ESBD die Anderung des staatlichen Sport-
begriffs, sodass der Sport i.S.d. Gesetzgebers den eSport einschlief3t.
Dadurch wiirde es nicht zu einer Anderung des § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21

AO kommen.

¢ Alternativ kann sich der ESBD die Gleichstellung mit dem Sport vorstellen,
sodass der Wortlaut des 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO in ,Fdrderung des
Sports (Schach gilt als Sport) und eSports“ zu &ndern ware.

e Mit der zweiten Alternative strebt der ESBD die Schaffung eines spezifi-
schen Regelbeispiels an. Dadurch ware die Abgabenordnung dahingehend

146 \/gl. www.br.de vom 29.03.2018: ,Warum E-Sport offiziell Sport sein muss* abgerufen am
17.02.2020 unter https://www.br.de/puls/themen/popkultur/esport-ist-sport-100.html.

147 \gl. www.dip.bundestag.de: ,Antrag der Fraktion Blindnis 90/Die Griinen im Deutschen Bundes-
tag vom 06.11.2018, BT-Drs. 19/5545" abgerufen am 13.02.2020 unter http://dip21.bundes-
tag.de/dip21/btd/19/055/1905545.pdf.

148 In Anlehnung an Hartel, Marian: ,Juristische Analyse und Losungsfindung zum DOSB Gutach-
ten bzgl. Esport” abgerufen am 08.02.2020 unter https://itmedialaw.com/juristische-analyse-und-
loesungsfindung-zum-dosb-gutachten-bzgl-esport/.

149 \/gl. www.esportbund.de vom 23.11.2018: ,Stellungnahme zur Anhérung im Sportausschuss
des deutschen Bundestages am 28.11.18 — 4.1 Gemeinnutzigkeit“ abgerufen am 18.11.2019 un-
ter https://esportbund.de/wp-content/uploads/2019/04/Anlage-A-ESBD-Stellungnahme-zur-
Anh%C3%B6rung-im-Sportausschuss.pdf.
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zu andern, dass ein § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21a AO mit dem Wortlaut ,,Fér-

derung des eSports” einzufligen ware.

Bei der ersten Alternative wiirde der eSport dem organisierten Sport lediglich
gleichgestellt werden. Die zweite Alternative wirde jedoch nicht einmal zur Ge-
leichstellung mit dem organisierten Sport fiihren, sodass zwar beide Alternativen
die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit implizieren wirden, allerdings bedeutet
dies auch, dass der eSport weiterhin nicht als eigensténdige Sportart anerkannt
sei. Ich halte beide Alternativen des ESBD nicht fir zielfihrend, da der eSport,
meiner Ansicht zufolge, Sport ist und daher als Sport behandelt werden sollte. Aus
diesem Grund kann ich auch eine gesetzliche Fiktion, wie sie fir den Schach er-
zeugt wurde, nicht fir gutheiRen. Ebenso kann ich die Anerkennung der Gemein-
nitzigkeit des eSports tber die Offnungsklausel des § 52 Abs. 2 Satz 2 AO nicht
beflirworten, da der BFH in seinem Urteil**® bzgl. der Gemeinnlitzigkeit beim Tur-
nierbridge entschieden hat, dass § 52 AO keine Zweckidentitat, sondern lediglich
eine Gleichartigkeit der Zwecke verlangt. Allerdings liegt meines Erachtens keine
Vergleichbarkeit, sondern eine Gleichheit und damit eine Zweckidentitat zwischen
dem eSport und dem organisierten Sport vor. Somit ist die erste Moglichkeit des
ESBD, also die Anderung des gesetzgeberischen Sportbegriffs, die einzige Mog-

lichkeit, um dem Zweck des eSports gerecht zu werden.

2.3 Folgen aus der Anerkennung der Gemeinnutzigkeit®?

Sollte sich der Gesetzgeber dazu entscheiden, seine Begriffsauffassung des
Sports zu reformieren, sodass der eSport unter diese Begriffsbestimmung fallt und
dem eSport die Gemeinnutzigkeit aufgrund der Férderung des Sports zugespro-
chen wird, ergabe sich daraus die Befreiung von der Koérperschaftsteuer gem.
8§ 5 Abs. 1 Nr. 9 Satz 1 des Korperschaftsteuergesetzes (KStG), sowie die Befrei-
ung von der Gewerbesteuer gem. 8 3 Nr. 6 des Gewerbesteuergesetzes (GewStG)
i.V.m. 8§ 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO, soweit kein wirtschaftlicher Geschaftsbetrieb
i.S.d. 814 AO i.V.m. § 64 Abs. 1 und 3 AO unterhalten wird. Zudem wirde daraus
die Befreiung von der Grundsteuer gem. 8 3 Abs. 1 Satz 1 Nr. 3 Buchst. B des
Grundsteuergesetzes (GrStG) und die Befreiung von der Erbschaft-/Schenkungs-
steuer gem. § 13 Abs. 1 Nr. 16 b) des Erbschaftsteuergesetzes (ErbStG)*?, sowie

150 \/gl. BFH, Urteil vom 09. Februar 2017 —V R 70/14 —, BFHE 257, 12, BStBI I 2017, 1106, juris.

151 In Anlehnung an www.smartsteuer.de vom 18.12.2019: ,Gemeinnitzigkeit* abgerufen am
21.02.2020 unter https://www.smartsteuer.de/online/lexikon/g/gemeinnuetzig-
keit/#D063037800012.

152 \/gl. www.haufe.de: ,Erbschaftsteuer — Steuerbefreiung nach § 13 ErbStG / 21. Zuwendungen
an Religionsgesellschaften und Kdrperschaften, die kirchlichen, gemeinnitzigen oder auch mild-
tatigen Zwecken dienen (8 13 Abs. 1 Nr. 16 ErbStG)“ abgerufen am 22.02.2020 unter
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die besondere Regelung fur Einnahmen aus sportlichen Veranstaltungen gem.
§ 67a AO resultieren. Des Weiteren konnten die eSport-Vereine von Kosten fur die
notarielle Beurkundung ihrer Vereinssatzung, sowie von Gebuhren fir ihre Eintra-
gung im Vereinsregister befreit werden.>® AuRerdem waren sie spendenfahig, so-
dass sie Spendenbescheinigungen ausstellen dirfen, wodurch die Zuwendenden
die Spende als Sonderausgabe i.S.d. § 10b EStG bzw. als Aufwand i.S.d. § 9
Abs. 1 Nr. 2 KStG, sowie als Kiirzung i.S.d. 8 9 Nr. 5 GewStG geltend machen
konnen. Daruber hinaus konnte ggf. die Befreiung von der Umsatzsteuer gem. § 4
Nr. 22 des Umsatzsteuergesetzes (UStG) greifen, soweit es sich bei den Vortra-
gen, Kursen und anderen Veranstaltungen wissenschatftlicher oder belehrender
Art nicht um die reine Freizeitausiibung handelt.*>® Andernfalls ist der ermaRigte
Steuersatz i.H.v. 7% gem. 8 12 Abs. 2 Nr. 8 a) UStG anzuwenden. Zudem kann
der Verein die Vorsteuer-Pauschalierung i.S.d. § 23a UStG in Anspruch nehmen,
soweit er nicht zur Buchfihrung verpflichtet ist und die Umsétze 35.000 EURO im
Kalenderjahr nicht tbersteigen. Durch diese pauschale Ermittlung kann der Verein
7% seiner Umsatze als Vorsteuer geltend machen, wobei der tatsachliche Vor-
steuerabzug i.S.d. § 15 UStG ausgeschlossen wird. Daneben kénnten die eSport-
Vereine von den vereinfachten Berichtspflichten gegeniiber Behdrden profitie-
ren.>® AuRerdem wiirden besondere Einreise und Aufenthaltsbedingungen fiir die
eSportler und ihre Trainer gelten, sodass eine Teilnahme an ausléandischen Tur-
nieren vereinfacht ware. Zudem koénnten die Trainer von der Ubungsleiterpau-
schale gem. 8 3 Nr. 26 EStG und die Ehrenamtlichen von der Ehrenamtspauschale
gem. § 3 Nr. 26a EStG profitieren.

Neben diesen Steuererleichterungen kénnten eSport-Vereine von der staatlichen
Sportférderung profitieren, wodurch sie steuerfreie Zuschiisse zur Forderung ihres
Vereinszwecks erhalten wirden. Hierfur bedarf es allerdings der Anerkennung als
eigenstandige Sportart durch den DOSB, da dieser die Sportférdermittel aus 6f-
fentlicher Hand gewahrt. 15

https://www.haufe.de/finance/finance-office-professional/erbschaftsteuer-steuerbefreiung-nach-
13-erbstg-21-zuwendungen-an-religionsgesellschaften-und-koerperschaften-die-kirchlichen-ge-
meinnuetzigen-oder-auch-mildtaetigen-zwecken-dienen-13-abs1-nr16-erbstg_i-
desk_PI11525_HI2598889.html.

153 \/gl. www.vibss.de: ,Grundlagen des Vereinsrechts — 5.4 Die Anmeldung zum Vereinsregister*
abgerufen am 22.02.2020 unter https://www.vibss.de/fileadmin/Vereinsmanagement/Down-
load/VIBSS-Infopapiere/IP_Grundlagen_des_Vereinsrechts.pdf.

154 vgl. Abschn. 4.22.1 Abs. 2 und Abs. 3 UStAE.

155 vgl. www.dip.bundestag.de: ,Antrag der Fraktion Biindnis 90/Die Griinen im Deutschen Bundes-
tag vom 06.11.2018, BT-Drs. 19/5545" abgerufen am 13.02.2020 unter http://dip21.bundes-
tag.de/dip21/btd/19/055/1905545.pdf.

156 \/gl. www.rechtundnetz.com: ,eSports als Sport? Eine aktuelle Sachstandanalyse — Das Span-
nungsfeld zwischen staatlicher Anerkennung und Verbandsautonomie® abgerufen am 23.02.2020
unter http://rechtundnetz.com/esports-als-sport/.
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3 Steuerrechtliche Beurteilung

3.1 Einkommensteuerrechtliche Beurteilung

Obwohl der eSport in Deutschland ein sehr junges Phanomen ist, kann er der Ein-
kunfteerzielung dienen. So hat bspw. der deutsche ,Dota 2“-Spieler Kuro ,KuroKy*
Takhasomi im Jahr 2018, allein durch die Teilnahme an Turnieren und die daraus
resultierenden Preisgelder, Einnahmen von ca. 650.000 US-Dollar realisiert.*>”
Wahrend seiner gesamten Karriere als eSportler nahm er bisher Turniergewinne
von ca. 5,18 Mio. US-Dollar ein. Damit belegt der Siebenundzwanzigjahrige aktuell
den 6. Platz auf der Liste der htchsten Gesamteinkommen im eSport. 158159160

Zu den Einnahmen eines professionellen eSportlers gehoéren neben den Startgel-
dern und den Turniergewinnen, auch Marketing- und Sponsoringeinnahmen, Ein-
nahmen durch Streaming auf Plattformen wie YouTube oder Twitch, sowie Gehal-

ter aufgrund eines Anstellungsvertrages.161162)163)

3.1.1 Nichtselbstandige Tatigkeit

Aufgrund der zunehmenden Beliebtheit des eSports griinden auch FuR3ball-Clubs,
wie der Rb Leipzig, Schalke 04, SV Werder Bremen, VfL Wolfsburg, VfB Stuttgart,
1. FC Nurnberg, Bayer 04 Leverkusen, Hertha BSC, 1. FC KdIn, FSV Mainz 05
und VfL Bochum eigene eSport-Abteilungen, um die junge Zielgruppe der eSport-
Begeisterten fir sich zu gewinnen. Neben virtuellen Ful3ball-Simulationen ,FIFA®
und ,PES“ werden in den Turnieren auch Fantasiespiele wie ,League of Legends*

ausgetragen.®® Hierfiir werden professionelle eSportler unter Vertrag genommen,

157 vgl. www.esports.at vom 17.09.2019: ,In diesen Landern verdienen Gamer mehr als Staats-
chefs" abgerufen am 24.02.2020 unter https://www.esports.at/gamer-vs-staatschefs-wer-verdient-
mehr/.

158 \gl. www.esportearnings.com: ,Top 100 Overall Highest Earnings* abgerufen am 24.02.2020
unter https://www.esportsearnings.com/players.

159 vgl. www.careeraddict.com vom 17.01.2020: ,eSports Earnings — The Richest Pro Gamers in
the World (2020)" abgerufen am 24.02.2020 unter https://www.careeraddict.com/esports-earni-
ngs.

160 vgl. www.sportl.de vom 09.10.2019: ,Die Topverdiener im eSports* abgerufen am 24.02.2020
unter https://www.sportl.de/esports/fifa/2019/10/fifa-20-die-topverdiener-im-vergleich-zu-anderen-
esports-games.

161 vgl. www.springerprofessional.de vom 17.09.2019: ,E-Sportler miissen Steuerrecht im Blick be-
halten” abgerufen am 23.02.2020 unter https://www.springerprofessional.de/steuerrecht/kanz-
lei/auf-e-sportler-lauern-steuerfallen/17177764.

162 \/gl. www.esports.de vom 17.09.2019: ,In diesen Landern verdienen Gamer mehr als Staats-
chefs" abgerufen am 24.02.2020 unter https://www.esports.at/gamer-vs-staatschefs-wer-verdient-
mehr/.

163 vgl. www.nwb-experten-blog.de vom 14.05.2019: ,Ein Blick in die steuerliche Welt des elektroni-
schen Sports® abgerufen am 29.01.2020 unter https://www.nwh-experten-blog.de/ein-blick-in-die-
steuerliche-welt-des-elektronischen-sports/.

164 \/gl. www.ispo.com vom 21.09.2018: ,Sportbusiness — eSports: Diese Bundesliga-Clubs zocken
Fifa und Co.“ abgerufen am 22.02.2020 unter https://www.ispo.com/maerkte/esports-schalke-04-
wolfsburg-fc-bayern-diese-fussball-bundesligisten-sind-dabei.
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wodurch sie Einklnfte aus nichtselbstandiger Tatigkeit i.S.d. § 19 Abs. 1 Satz 1
Nr. 1 des Einkommensteuergesetzes (EStG) erzielen. Die Besteuerung solcher
Einkiinfte erfolgt im Rahmen des Lohnsteuerabzugsverfahrens gem. 8§ 38 ff.

EStG und ist daher steuerrechtlich unproblematisch.

3.1.2 Selbstandige Tatigkeit

Aus steuerrechtlicher Sicht sind die Einkiinfte, welche auRerhalb der nichtselbstén-
digen Tatigkeit erzielt werden, deutlich interessanter. Dabei ist abzugrenzen, ob
es sich um Einklinfte aus freiberuflicher Tatigkeit, gewerbliche Einkunfte oder
sonstige Einkinfte handelt.

3.1.2.1 Freiberufliche Tatigkeit

Die freiberuflichen Tatigkeiten sind in 8 18 Abs. 1 Nr. 1 Satz 2 EStG geregelt. Hier-
bei handelt es sich um eine abschlieRende Aufzdhlung, sodass zu priifen ist, ob
die Ausiibung des eSports unter diese Regelung féallt. Die aufgefiihrten Katalogbe-
rufe schlie3en die Freiberuflichkeit eines Sportlers aus, sodass das Vorliegen einer
selbstandig ausgetbten kunstlerischen Tatigkeit zu prifen ist. Bei der Abgrenzung
zwischen Kunst und Sport ist insbesondere auf die ,Uber die Anschauung der
sportlich, artistisch oder optisch ansprechenden Leistung hinausgehenden geisti-
gen oder seelischen Eindriicke® abzustellen. Die kinstlerische Téatigkeit besteht
vorwiegend darin, dass ,Eindriicke, Erfahrungen und Erlebnisse durch das Me-
dium des Sports in einer bestimmten Formensprache zu unmittelbarer Anschau-
ung gebracht werden®. Zudem darf die kiinstlerische Téatigkeit nicht darauf ausge-
richtet sein, die ,Preisrichter und [das] Publikum durch besondere korperliche Fa-
higkeiten zu beeindrucken®.2® Sowohl im organisierten Sport, als auch im eSport
ist vor allem der Wettkampfcharakter ausschlaggebend. Daneben zielt insheson-
dere der Spitzensport auf die Unterhaltung der Zuschauer ab. Somit steht nicht die
kiinstlerische, sondern die sportliche Tatigkeit im Vordergrund, sodass eSportler
keine freiberufliche Tatigkeit i.S.d. 8 18 Abs. 1 Nr. 1 Satz 2 EStG verwirklichen.

3.1.2.2 Gewerbliche Tatigkeit

Da die freiberufliche Tatigkeit im eSport auszuschlie3en ist, ist der Auffangtatbe-
stand des § 15 Abs. 1 Satz 1 Nr. 1i.V.m. Abs. 2 EStG zu prifen. Demnach liegen
gewerbliche Einkinfte vor, wenn der Steuerpflichtige eine selbststandige Tatigkeit
nachhaltig und mit der Absicht Gewinn zu erzielen, ausubt. Dartber hinaus muss

er sich am allgemeinen wirtschaftlichen Verkehr beteiligen und die Téatigkeit darf

165 \/gl. Sachsisches FG, Beschluss vom 11. April 2006 — 2 V 18/06, Rz. 14, 16 & 17, juris.
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nicht den Einkiinften aus Land- und Forstwirtschaft gem. § 13 EStG, den Einkinf-
ten aus freiberuflicher Tatigkeit gem. § 18 Abs. 1 EStG oder der reinen Vermo-
gensverwaltung*®® zuzurechnen sein. Mit der Zuordnung als gewerbliche Ein-
kiinfte geht i.d.R. die Gewerbesteuerpflicht gem. 8 2 Abs. 1 Satz 1 und 2 GewStG

einher.

Das Tatbestandsmerkmal der Selbststandigkeit beinhaltet die Entfaltung der Un-
ternehmerinitiative und des Unternehmerrisikos. Somit muss der Steuerpflichtige
auf eigene Verantwortung und auf eigene Rechnung handeln.¢"%® Die Nachhal-
tigkeit meint, dass es sich bei der Tatigkeit nicht um eine einmalige Handlung, son-
dern um einen sich wiederholenden Leistungsaustausch handelt.'*¥" Eine Ge-
winnerzielungsabsicht liegt vor, wenn nicht nur die Selbstkosten gedeckt werden
sollen, sondern die Mehrung des Betriebsvermdgens angestrebt wird.’> Obwohl
die Gewinnerzielungsabsicht fir die sportliche Leistung im eSport, entsprechend
der eSport-Definition des ESBD*"?, unerheblich ist, kann diese Absicht bei einem
professionellen eSportler unterstellt werden. Das Tatbestandmerkmal der Beteili-
gung am allgemeinen wirtschaftlichen Verkehr umfasst die Teilnahme des Steuer-
pflichtigen am Leistungs- oder Giliteraustausch.'”® Da aktuell keine Rechtspre-
chung bzgl. der Beteiligung eines eSportlers am allgemeinen wirtschaftlichen Ver-
kehr vorliegt, wird das Urteil*’® bzgl. der gewerblichen Tétigkeit eines Berufspoker-
spielers herangezogen. Dabei wurde entschieden, dass der Leistungsaustausch
bei der Teilnahme an einem Pokerturnier in der ,6ffentliche[n] Darbietung seiner
spielerischen Fahigkeiten (Spieltatigkeit)” liegt und ,ihm hierfir als Entgelt [...] ein
von seiner [...] Platzierung abhéngiges Preisgeld in Aussicht gestellt wurde bzw.
von dem Veranstalter [...] zusatzlich sogar auch noch ,Geblhrenvorteile® gewahrt
wurden®. Diesem Urteil I&sst sich entnehmen, dass Einkilinfte, die einem Glucksfall
zugerechnet werden (Preisgelder und Turniergewinne), grundséatzlich keine ge-

werblichen Einkiinfte darstellen, da es hierbei an der Sicherheit der Einkiinfte fehlt,

166 Bei der Abgrenzung zur Vermogensverwaltung handelt es sich um ein ungeschriebenes Tatbe-
standsmerkmal der gewerblichen Téatigkeit, siehe auch R 15.7 Abs. 1 Satz 1 EStR.

167 vgl. H 15.1 ,Allgemeines* EStH.

168 \/gl. www.haufe.de: ,Gewerbliche Einkiinfte / 4.1 Selbsténdige Betatigung® abgerufen am
22.02.2020 unter https://www.haufe.de/finance/finance-office-professional/gewerbliche-ein-
kuenfte-41-selbststaendige-betaetigung_idesk_P111525 HI16445976.html.

169 \/gl. H 15.2 ,Einmalige Handlung® EStH.

170 \gl. www.haufe.de: ,Gewerbliche Einkiinfte / 4.2 Nachhaltige Betatigung“ abgerufen am
22.02.2020 unter https://www.haufe.de/finance/finance-office-professional/gewerbliche-ein-
kuenfte-42-nachhaltige-betaetigung_idesk_PI111525 HI16445977.html.

171 vgl. www.haufe.de: ,Gewerbliche Einkiinfte / 4.4 Gewinnerzielungsabsicht“ abgerufen am
22.02.2020 unter https://www.haufe.de/finance/finance-office-professional/gewerbliche-ein-
kuenfte-44-gewinnerzielungsabsicht_idesk_P111525 HI6445979.html.

172 \/gl. www.esportbund.de: ,Was ist eSport?“ abgerufen am 13.08.2019 unter https://esport-
bund.de/esport/was-ist-esport/.

173 Vgl. H 15.4 ,Aligemeines” EStH.

174 Vgl. FG Mnster, Urteil vom 12. Oktober 2018 — 14 K 799/11 E,G —, Rz. 57, juris.
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weil der Erfolg des Spielers ungewiss ist. Aufgrund der Tatsache, dass das Spiel-
geschehen beim eSportler nicht dem Zufall Uberlassen werden darf, liegt der Erfolg

in der Leistung der Spieler, nicht jedoch in ihrem Gluick.t"176)

Somit umfassen die gewerblichen Einklinfte eines eSportlers nicht nur die die Ein-
nahmen aus Antritts-/Startgeldern, Sponsoren- und Marketingvertragen, sowie
Einnahmen von Streaming-Plattformen und ggf. Einnahmen aus dem Verkauf von
Fan-Artikeln, sondern auch die erfolgsabhdngigen Preisgelder und Turnierge-
winne, soweit diese Einkinfte der selbstandigen, nachhaltigen Tatigkeit mit Ge-
winnerzielungsabsicht und unter Beteiligung am allgemeinen wirtschaftlichen Ver-
kehr zuzurechnen sind und keine Einkinfte aus Land- und Forstwirtschaft, Freibe-
ruflicher Tatigkeit oder bloRer Vermdgensverwaltung vorliegen.

3.1.2.3 Sonstige Einklnfte

Soweit ein Tatbestandsmerkmal der gewerblichen Tatigkeit fehlt bzw. wegféllt,
sind die Voraussetzungen des 8 15 Abs. 2 EStG nicht erfillt, sodass keine ge-
werblichen Einkinfte i.S.d. 8 15 Abs. 1 Satz 1 Nr. 1 EStG erzielt werden. In diesem
Fall realisiert der Steuerpflichtige sonstige Einkiinfte i.S.d. § 22 Nr. 3 EStG, soweit
seine Leistung in einem Tun, Dulden oder Unterlassen besteht, welches eine Ge-
genleistung ausldst. Dabei missen sich die Leistung und die Gegenleistung in ge-

genseitigem Verhaltnis gegeniiberstehen.t’”

3.1.2.4 Abgrenzung zur Liebhaberei

Soweit sich die Tatigkeit eines Steuerpflichtigen aus personlichen Griinden oder
Neigungen Uber einen langeren Zeitraum erstreckt, in dem er nicht das Ziel hat,
steuerbare Einklinfte i.S.d. 8 2 Abs. 1 und 2 EStG zu erzielen, unterliegen diese
Einkiinfte nicht der Besteuerung. Zudem werden die daraus resultierenden Ver-

luste steuerlich nicht anerkannt.17®

3.2 Umsatzsteuerrechtliche Beurteilung

Sofern die eSportler gewerbliche Einkiinfte i.S.d. § 15 Abs. 1 Satz 1 Nr. 1 EStG
erzielen, verwirklichen sie die Tatbestandsmerkmale der Unternehmereigenschaft

gem. 8§ 2 Abs. 1 Satz 1 und 3 UStG, da sie eine gewerbliche Tatigkeit selbstandig

175 vgl. BFH, Urteil vom 16. September 2015 — X R 43/12 —, BFHE 251, 37, BStBI 1l 2016, 48, Rz.
21, 22 & 28, juris.
176 \/gl. Schmidt/Weber-Grellert, EStG § 22, Rz. 150.
177 vgl. H 22.8 ,Allgemeines” EStH.
178 \/gl. www.haufe.de: ,Liebhaberei* abgerufen am 22.02.2020 unter https://www.haufe.de/fi-
nance/finance-office-professional/liebhaberei_idesk_P111525_ HI11636095.html.
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und nachhaltig mit der Absicht Einnahmen zu erzielen, ausiben. Das Unterneh-
men umfasst dabei gem. § 2 Abs. 1 Satz 2 UStG die gesamte gewerbliche Tatigkeit
des Unternehmers. Sofern eSportler eine sportliche Leistung erbringen, handelt es
sich hierbei um eine sonstige Leistung i.S.d. 8 3 Abs. 9 UStG. Diese unterliegt der
Umsatzsteuer, wenn sie im Inland, gegen Entgelt und im Rahmen des Unterneh-
mens ausgelbt wird. Aufgrund der Entgeltlichkeit liegt eine umsatzsteuerbare
Leistung nur vor, soweit der Leistungsaustausch gegeben ist. Hierfur bedarf es
eines Leistenden und eines Leistungsempfangers, wobei sich die Leistung und die
Gegenleistung in einem wechselseitigen Zusammenhang gegenliberstehen aber
nicht gleichwertig sein missen.'’® Das Entgelt umfasst somit die Gegenleistung
des Leistungsempfangers.

Problematisch ist dabei die Beurteilung, ob die Teilnahme eines eSportlers an ei-
ner eSport-Veranstaltung gegen Entgelt und somit im Rahmen eines Leistungs-
austausches erfolgt. Auch hier liegt derzeit keine Rechtsprechung vor, allerdings
hat der BFH im Falle eines Berufspokerspielers entschieden, dass es an einem
Leistungsaustausch fehlt, wenn der Spieler an einem Poker-Turnier eines fremden
Veranstalters teilnimmt und lediglich im Erfolgsfall eine Gegenleistung (Preis-
geld/Turniergewinn) erhalt. Zur Begriindung fuihrte der BFH aus, dass zwischen
der bloRen Teilnahme (Leistung) und dem erfolgsabhangigen Gewinn (Gegenleis-
tung) kein unmittelbarer Zusammenhang besteht, da der Erfolg nicht mit Sicherheit
eintritt und daher ungewiss ist. Auch die ,uberdurchschnittlichen® Erfolgschancen
eines Spielers sind unerheblich, da dennoch das Risiko besteht, dass der Erfolg
ausbleibt.'®) Soweit der Spieler unabhangig von seinem Erfolg eine Gegenleistung
(Antritts-/Startgeld) erhélt, ist der Zusammenhang zwischen Leistung und Gegen-
leistung gegeben, da der Spieler lediglich fur die erfolgsunabhéngige Teilnahme
am Turnier ein Antritts-/Startgeld erhalt. Somit ist der Tatbestand des Leistungs-
austausch erfullt und die Entgeltlichkeit der Leistung gegeben.

Aus dieser BFH-Entscheidung ist abzuleiten, dass Preisgelder und Turnierge-
winne eines eSportlers, aufgrund der Ungewissheit des Erfolgs, den Anforderun-
gen des Leistungsaustausches nicht standhalten und daher nicht umsatzsteuerbar
sind. Die Vereinnahmung von Antritts-/Startgeldern stellt hingegen eine umsatz-
steuerbare Leistung dar, da sie nicht vom Erfolg abhéngig sind, sondern bereits

fur die blof3e Teilnahme an der Veranstaltung gezahlt werden.

179 vgl. Abschn. 1.1 Abs. 1 Satz 1, 2 und 9 UStAE.
180 \/gl. BFH, Urteil vom 30. August 2017 — XI R 37/14 —, BFHE 259, 175, BStBI |1 2019, 336, Rz.
21, 22, 25, 30 & 31, juris.
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4 Steuerstrafrechtliche Beurteilung

Aufgrund der steigenden Einnahmen von eSportlern ist fur den Einzelfall zu prifen,
ob die generierten Einkiinfte der Steuerpflicht unterliegen. So sind bspw. Spielge-
winne grundsatzlich von der Einkommensteuer befreit.'®) Sobald sie nicht nur ein-
malig realisiert werden und der Erfolg des Spielers nicht aus dem Glick, sondern
aus seinem Geschick resultiert, liegen u.U. gewerbliche Einklnfte vor, welche der
Einkommensteuer unterliegen.'®? Haufig werden solche oder andere Einkilnfte
von eSportlern nicht erklart, sodass der Tatbestand der Steuerhinterziehung oder
der leichtfertigen Steuerverkirzung erfullt ist. Aus diesem Grund ermitteln die Fi-
nanzbehdrden vermehrt in der eSport-Branche, um entgangene Steueranspriiche
beizutreiben. So unternahm bspw. die Sondereinheit ARES (Analyseeinheit fir Ri-
sikoorientierte Ermittlungen im Bereich der Steueraufsicht) in Zusammenarbeit mit
der Strafsachenstelle des Finanzamtes Bochum im Herbst 2018 erste bundesweite
Ermittlungen gegen eSportler, Veranstalter und Vereine.'®¥84 Dabei ist zu unter-
scheiden, ob die Einkiinfte vorséatzlich oder leichtfertig nicht erklart werden.

4.1 Steuerhinterziehung

Der Tatbestand der Steuerhinterziehung i.S.d. § 370 Abs. 1 Nr. 1/ 2 AO ist erfullt,
wenn eine natlrliche Person i.S.d. § 1 des Birgerlichen Gesetzbuches (BGB) vor-
satzlich, den Finanzbehdrden gegentber, unrichtige oder unvollstidndige Angaben
macht bzw. diese pflichtwidrig Gber steuerlich erhebliche Tatsachen in Unkenntnis
lasst und dadurch Steuern verkirzt oder nicht gerechtfertigte Steuervorteile er-

langt.

Fur das Vorliegen einer Steuerhinterziehung ist das Tatbestandsmerkmal des Vor-
satzes entscheidend. Vorsétzliches Handeln beinhaltet das Wissen und Wollen,
sodass der Tater alle Tatbestandsmerkmale kennt und die Erfillung dieses Tatbe-
stands begehrt. Fir das Vorliegen einer Steuerhinterziehung reicht es bereits aus,
dass der Tater bedingten Vorsatz (lat. dolus eventualis) ausibt. Dieser besteht in
der bloRen Mdglichkeit der Tatverwirklichung. Es ist jedoch nicht erforderlich, dass
der Téater die Tatbestandverwirklichung anstrebt oder fir sicher halt (lat. dolus di-

rectus — z.Dt. direkter Vorsatz). Um mit bedingtem Vorsatz zu handeln, muss der

181 \gl. Schmidt/Weber-Grellert, EStG § 22, Rz. 150.

182 \/gl. FG Miinster, Urteil vom 12. Oktober 2018 — 14 K 799/11 E,G, Rz. 57, juris.

183 \/gl. www.markt-intern.de vom 04.10.2018: ,eSportler im Visier der Steuerbehérden“ abgerufen
am 24.02.2020 unter https://www.markt-intern.de/verlag/pressemitteilungen/esportler-im-visier-
der-steuerbehoerden/.

184 \/gl. www.gameswirtschaft.de vom 05.10.2018: ,NRW-Steuerfahnder durchleuchten eSport-
Branche* abgerufen am 24.02.2020 unter https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/esport-bran-
che-finanzamt-steuerfahndung/.
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Tater die Moglichkeit einer Steuerhinterziehung lediglich billigend in Kauf nehmen.
Dies beinhaltet die Gleichgultigkeit des eventuell eintretenden Straftatbestands.
Soweit der Tater den Eintritt des Erfolges fir mdglich halt, diesen jedoch nicht ver-
wirklichen will, liegt ein gesteigertes Maf3 an Verletzung der Sorgfaltspflichten vor
(bewusste Fahrlassigkeit). In diesem Fall wéare der Vorsatz nicht gegeben, sodass
der Tatbestand der Steuerhinterziehung nicht erfillt ist. Allerdings kénnte der Tat-

bestand der leichtfertigen Steuerverkiirzung i.S.d. § 378 AO vorliegen.18®

Vorsatzliches Handeln liegt u.U. auch nicht vor, wenn sich der Téater geirrt hat.
Dabei ist in den Tatbestands- und den Verbotsirrtum zu unterscheiden. Des Wei-
teren ist zu beachten, dass die Steuerhinterziehung ein Blankettstraftatbestand
(sog. ,offener Straftatbestand®) ist, da § 370 AO zwar eine Strafe androht, aller-
dings wird fur die Tatbestandsmerkmale des objektiven Tatbestands auf steuer-
rechtliche Normen verwiesen. Dadurch weil3 der laienhafte Tater zwar, dass es
eine Steuerhinterziehung gibt, allerdings setzt dies nicht voraus, dass er ebenfalls
Kenntnis von den steuerrechtlichen Normen hat. Da das Steuerrecht und das
Strafrecht unmittelbar in Zusammenhang stehen, muss sich der Vorsatz des Ta-
ters auf das Steuerrecht ausweiten, sodass vorsatzliches Handeln nur vorliegt,
wenn der Tater sowohl von den strafrechtlichen, als auch von den steuerrechtli-
chen Vorschriften Kenntnis hatte. Zudem muss der Tater den Steueranspruch dem
Grund und der H6he nach kennen bzw. diesen zumindest fir mdglich halten und
ihn trotz dieser Kenntnis verkiirzen wollen (sog. ,Steueranspruchstheorie®). Soweit
der Tater Uber das Bestehen eines Steueranspruchs irrt, liegt ein Tatbestandsirr-

tum vor.186)187)

Der Tatbestandsirrtum i.S.d. § 16 Abs. 1 Satz 1 des Strafgesetzbuches (StGB) ist
gegeben, wenn der Tater nicht weil3, dass er einen steuerlich relevanten Tatbe-
stand erfullt. So lage ein Tatbestandsirrtum vor, wenn der Tater aufgrund von Un-
wissenheit, seine Einkiinfte den Finanzbehérden gegeniber nicht erklarte, weil er
annahm, dass diese steuerlich irrelevant seien. Damit wusste der Tater zwar, dass
eine Steuerhinterziehung eine Straftat darstellt, er wusste jedoch nicht, dass seine
Einkunfte zu einem steuerbaren Tatbestand fuhren und er den Straftatbestand der
Steuerhinterziehung verwirklicht. Bei Vorliegen eines Tatbestandsirrtums ist vor-
satzliches Handeln ausgeschlossen. Auf die Vermeidbarkeit dieses Irrtums kommt
es nicht an. Dennoch kann sich der Tater aufgrund leichtfertiger Steuerverkiirzung

i.S.d. 8 378 AO strafbar machen, da er grob fahrlassig gehandelt haben konnte.

185 \/gl. AEAO Nr. 2.6 Satz 1 zu § 153 AO.
186 \/gl. BGH, Urteil vom 13. November 1953 — 5 StR 342/53 —, BGHSt 5, 90-92, Rz. 11 & 14, juris.
187 \gl. BGH, Urteil vom 08. September 2011 — 1 StR 38/11, Rz. 21 bis 22, juris.
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Ein Tatbestandsirrtum liegt jedoch nicht vor, wenn der Tater die Moglichkeit in Be-
tracht zieht, dass aufgrund seines Verhaltens Steuern verkirzt werden kénnten. &)
Dieser Umstand ist gegeben, wenn der eSportler bspw. vom Veranstalter drauf
hingewiesen wurde, dass die Turniergewinne u.U. der Einkommensteuer unterlie-
gen konnen. In diesem Fall handelt der Tater mit bedingtem Vorsatz, da er die
Steuerverkirzung billigend in Kauf genommen hat, anstatt sich Gber die mdgliche
Steuerpflicht seiner Einkunfte zu informieren. Insofern ist das Vorliegen eines Ver-

botsirrtums zu prifen. 189190191

Der Verbotsirrtum i.S.d. § 17 StGB besteht darin, dass der Tater weil3 was er tut,
allerdings bewertet er sein Handeln falsch. Diese irrige Bewertung besteht darin,
dass der Tater annimmt rechtskonform zu handeln, obwohl er tats&chlich gegen
geltendes Recht verstol3t (sog. Subsumtionsirrtum). Der Verbotsirrtum schlief3t ein
vorsatzliches Handeln nicht aus, allerdings kann er zu einer milderen Strafe fihren,
soweit der Irrtum unvermeidbar war. Im Steuerrecht ist die Vermeidbarkeit eines
Verbotsirrtums grundsatzlich nicht gegeben, da der Tater die Méglichkeit hatte,
sich steuerlich beraten zu lassen oder die zustandige Finanzbehérde von seiner

abweichenden Rechtsauffassung in Kenntnis zu setzen.1921%)

4.2 Leichtfertige Steuerverkirzung

Soweit ein Tater den Finanzbehdrden gegeniber, unrichtige oder unvollstandige
Angaben macht bzw. diese pflichtwidrig Uber steuerlich erhebliche Tatsachen in
Unkenntnis lasst und dadurch Steuern verkirzt oder nicht gerechtfertigte Steuer-
vorteile erlangt, verwirklicht er den Tatbestand der leichtfertigen Steuerverkiirzung
i.S.d. § 378 Abs. 1 Satz 1 AO, wenn er leichtfertig handelt.

Die Leichtfertigkeit meint fahrlassiges Handeln. Dieses liegt vor, wenn der Steuer-
pflichtige in besonders hohem Mal3e gegen die ihm zumutbaren Sorgfaltspflichten
verstot und dem Steuerpflichtigen dieser Verstol3 vorzuwerfen ist, weil er ihn

leicht hatte vorhersehen bzw. vermeiden kdnnen.194195)

188 vgl. BGH, Urteil vom 08. September 2011 — 1 StR 38/11, Rz. 26, juris.

189 \gl. BGH, Urteil vom 10. Januar 2019 — 1 StR 347/18, Rz. 21, juris.

190 vgl. BGH, Urteil vom 24. Januar 2018 — 1 StR 331/17, Rz. 14, juris.

191 Vgl. www.rechtslupe.de vom 17.06.2019: ,Der Vorsatz der Steuerhinterziehung — und der Tatbe-
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5 Fazit

Nach Abwéagung der Argumente, fir und gegen die offizielle Anerkennung des e-
Sports als eigenstandige Sportart, komme ich zu dem Schluss, dass der eSport

den Anforderungen anderer anerkannter Sportarten standhalt.

Der eSport erfilllt die zweite Alternative des gesetzgeberischen Sportbegriffs, hin-
sichtlich der dem persoénlichen Kénnen zurechenbaren Kunstbewegung. Zudem ist
der eSport nicht weniger bewegungsarm als die anerkannten Sportarten Darts,
Billiard, Segelfliegen, Minigolf oder Ballonfahren.

Die Kommerzialisierung hat unumstritten auch die Leistungsspitze des eSports er-
reicht, dennoch ist der eSport nicht weniger kommerziell als andere anerkannte
Spitzensportarten, wie bspw. der Ful3ball oder der Handball. Im Breitensport ist
jedoch keine Marktorientierung des eSports erkennbar, sodass er sich vorrangig
in diesem Bereich als besonders selbstlos erweist.

Des Weiteren wirde die offizielle Anerkennung des eSports als Sportart nicht zu
einer Forderung der Computerspielabhangigkeit fihren. Aufgrund der anerkannten
Gemeinnitzigkeit i.S.d. § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO und der daraus resultieren-
den staatlichen Sportférderung, kdnnten eSport-Vereine wachsen und dadurch
suchgefahrdeten Spielern helfen, den eSport als Sport und nicht als Suchtmittel zu
betrachten. Zudem kodnnten eSport-Trainer geschult werden, erste Suchtanzei-
chen friihzeitig zu erkennen und Hilfe zu holen. AuRerdem kénnten regelméaRige

Aufklarungsveranstaltungen bzgl. des Suchtpotenzials durchgefiihrt werden.

Darlber hinaus ist der eSport nicht gewaltverherrlichend, da in den umstrittenen
Computer- und Videospielen lediglich virtuelle Gegner fiir eine begrenzte Zeit aus-
scheiden. Anders als bei Kampf- oder SchieR3sportarten wie bspw. dem Boxen,
kommen beim eSport keine menschlichen Gegner zu Schaden, da lediglich ihre
Avatare gegeneinander antreten. Zusatzlich gibt es fur jugendliche Gamer und e-
Sportler spezielle Altersbeschrankungen, um diese vor Fehlinterpretationen der

Spielinhalte zu schitzen.

Obwohl der eSport sehr facettenreich ist und eine Bandbreite verschiedenster
Computer- und Videospiele umfasst, halt er insgesamt den Voraussetzungen fir
die Anerkennung als Sportart und der daraus resultierenden Anerkennung der Ge-

meinnutzigkeit stand.
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Zudem wirkt der eSport vor allem im Bereich der Gleichbehandlung und der Vél-
kerverstandigung. So ist es irrelevant, welches Alter oder Geschlecht, welche Her-
kunft oder Religionszugehdrigkeit ein Spieler tragt. Schlussendlich kann grund-
satzlich jeder Mensch eSport austiben, soweit die technischen Voraussetzungen
erfullt sind. Diese globale Vernetzung verschiedenster Menschen weltweit ist ein
einzigartiges Phanomen, welches der herkdmmliche Sport in solchem Ausmalf

nicht bieten kann.

Aufgrund seiner beeindruckenden Fahigkeiten und der Tatsache, dass der eSport
im punkto Gemeinnutzigkeit mit anderen anerkannten Sportarten problemlos mit-
halten kann, sollte der eSport nicht schlechter gestellt werden, als andere Sportar-
ten. Daher empfinde ich es als langst Uberfallig, dass der eSport offiziell als Sport-
art anerkannt wird und die steuerlichen Beglnstigungen aufgrund der Gemeinniit-
zigkeit i.S.d. 8 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 AO erhalt.

Dabei sollte auch der DOSB, als Dachverband des organisierten Sports, dem e-
Sport unter die Arme greifen und ihm bei der Erfillung aller Aufnahmevorausset-
zungen in den DOSB, insbesondere der der Vereinsstruktur, helfen. Dies wiirde
nicht nur auf Seiten des eSports zu finanziellen und steuerlichen Vorteilen fihren,
sondern wiirde fir den DOSB bedeuten, dass er seine bislang traditionelle Ansicht
bzgl. des Sportbegriffs Uberdenkt und als moderner Dachverband angesehen wird,

welcher offen flr neu- und andersartige, aber ebenblrtige Sportarten ist.

Durch eine Aufnahme in den DOSB kdnnte sich der eSport auch auf olympischer
und paralympischer Ebene préasentieren und Deutschland, als ein sportbegeister-

tes und sportlich erfolgreiches Land, reprasentieren.

Meines Erachtens ist die offizielle Anerkennung des eSports eine zwingende Not-
wendigkeit, um die Interessen vieler, vorwiegend junger, Menschen unseres Lan-
des widerzuspiegeln und ein Zeichen fir Toleranz, Akzeptanz und Gleichberech-

tigung im Sport zusetzen.
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Anhang 1

Auszug aus der Satzung des ,,eSport-Bundes Deutschland e.V.*
(Fassung vom 01. Dezember 2019)

§ 1 Name und Sitz

1. Der Verein fuhrt den Namen ,eSport-Bund Deutschland“ (nachfolgend abgekirzt:
,ESBD”). Er fuhrt nach Eintragung in das Vereinsregister den Namenszusatz ,einge-
tragener Verein“ in der abgekurzten Form ,e.V.".
2. Der Sitz des ESBD ist Berlin.

§ 2 Geschaftsjahr
Geschéftsjahr ist das Kalenderjahr.

§ 3 Zweck des Vereins

1. Der ESBD verfolgt ausschlief3lich und unmittelbar gemeinniitzige Zwecke im Sinne des
Abschnitts ,Steuerbegiinstigte Zwecke* der Abgabenordnung.
Zweck des ESBD ist die Férderung des eSports. eSport ist der unmittelbare Wettkampf
zwischen menschlichen Spielern und Spielerinnen unter Nutzung von geeigneten Vi-
deo- und Computerspielen an verschiedenen Geraten und auf digitalen Plattformen
unter fest-gelegten Regeln.
Der Satzungszweck wird verwirklicht insbesondere durch

2.

a.

Mafinahmen zur Férderung der Ausiibung des eSports, von Wettkdmpfen und An-
geboten und Leistungen des eSports als Sportart sui generis im Sinne seiner Mit-
glieder,

die Schaffung von Mindeststandards zur Weiterentwicklung des Profibereichs und
die Forderung von Nachwuchsleistungssportlern,

die Férderung von Amateurteams durch Vergabe von struktureller wie finanzieller
Hilfestellung beim Aufbau von lokalen Vereinen und eSport-Abteilungen in Sport-
vereinen,

die Vermittlung von Werten im und durch den eSport, unter besonderer Berlick-
sichtigung von Fair-Play-Verhalten aller Spieler und Mitglieder der Teams, Pflege
von Toleranz und Respekt auf und neben dem Server, Verwirklichung der Gleich-
berechtigung der Geschlechter, Férderung von Inklusion, Integration und Vielfalt
und der Verhinderung und Beseitigung von Benachteiligungen aufgrund von
Rasse, Geschlecht, Behinderung, Religion oder Weltanschauung, des Alters oder
der sexuellen Identitat,

die Forderung von Integritat, Ethik und Fair-Play, um alle Methoden oder Praktiken,
wie Korruption, Doping oder Spielmanipulation, die die Integritat von Spielen, Wett-
bewerben, Spielern, Schiedsrichtern und anderen an Wettbewerben Beteiligten ge-
fahrden konnten, zu verhindern,

die Erarbeitung und Pflege allgemeiner Verhaltensgrundséatze und Regulierungen
zur Vorbeugung und Verhinderung von Doping im eSport, von missbrauchlicher
Nutzung von Medikamenten durch eSport-Treibende und der Ausnutzung von Pro-
gramm-Erweiterungen und Programmierungsfehlern zum eigenen Vorteil im Wett-
kampf (“Cheating”),

die Sorgetragung, dass eSport-Wettkampfe in Deutschland im Einklang mit inter-
nationalen Regeln ausgetragen werden und die internationalen Regeln verbindlich
auszulegen,

die Schaffung von schiedsgerichtlichen Maglichkeiten der Konfliktlbsung unter den
Mitgliedern des Verbandes,

die Zulassung und Zertifizierung von Schiedsrichtern, Trainern und Spielern sowie
die Forderung und Regelung ihrer Aus-, Fort- und Weiterbildung,

die Teilnahme an internationalen Wettbewerben mit hierfiir zu bildenden Mann-
schaften sowie das Bestreiten internationaler Wettk&dmpfe,
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k. die Koordination von eSport-Ligen auf Bundesebene, Landesebene und regionaler
Ebene als Vereinseinrichtung oder Ubergabe an und Uberwachung von deren
Durchfiihrung durch Dritte,

I.  Ermittlung von Siegern in Wettbewerben der Ligen und Treffen der hierzu notwen-
digen Regelungen,

m. die Foérderung von Forschung und sportwissenschaftlicher Evaluation im Bereich
eSport,

n. die Forderung und Vertretung samtlicher Auspragungen des eSports und seines
Ansehens und seiner Akzeptanz gegentber Bund, Landern, Stadten, Gemeinden
und der Offentlichkeit,

0. die Vertretung des deutschen eSports im In- und Ausland generell und in allen re-
levanten Gremien,

p. einen zielorientierten und geordneten Gedankenaustausch und Interessensaus-
gleich mit allen Stakeholdern (Politik, Wissenschaft, Wirtschaft, Verwaltung und
Gesellschaft) und

g. die Beratung der Verbandsmitglieder auf fachlicher Ebene.

Quelle: www.esportbund.de: ,Satzung des eSport-Bund Deutschland e.V.*
online abrufbar unter https://esportbund.de/wp-content/uploads/2020/01/20191201-
Satzung-des-eSport-Bund-Deutschland.pdf.



Anhang 2

Aufnahmeordnung des ,,Deutschen Olympischen Sportbundes e.V.*
(beschlossen von der Mitgliederversammlung am 20.05.2006 und geandert am 01.12.2018)

§ 1 Zustandigkeit

Der Vorstand bereitet die Stellungnahme des Prasidiums zum Aufnahmeantrag und das Pra-
sidium die Entscheidung der Mitgliederversammlung tber die Aufnahme eines Bewerbers um
die Mitgliedschaft im DOSB in Anwendung der folgenden Bestimmungen vor.

8§ 2 Verfahren

Der Aufnahmeantrag von Bewerbern als Spitzenverband, Verband mit besonderen Aufgaben
oder Sportverband ohne internationale Anbindung muss schriftlich vorliegen. Thm mussen bei-
geflugt sein:

a.

b.
c.
d.

e.

Protokoll der Grindungsversammlung des antragstellenden Verbandes, hilfsweise der
Uber den Aufnahmeantragsbeschluss befindenden Mitglieder-/Delegiertenversamm-
lung;

Verbandssatzung in der bei Antragstellung gultigen Fassung;

Aktueller Nachweis tiber die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit wegen der Férderung
des Sports gem. § 52 Abs. 2 Ziffer 21 AO;

Nachweis der Eintragung des Aufnahmebewerbers beim zustandigen Registergericht,
sofern ein eingetragener Verein um Mitgliedschaft nachsucht;

Nachweis der in den 88 3 — 4 angefiihrten Aufnahmevoraussetzungen.

§ 3 Sportliche Voraussetzungen
Spitzenverbande und Sportverbande ohne internationale Anbindung miissen Sport im Sinne
der nachfolgenden Definition betreuen.

1.

Die Ausubung der Sportart muss eine eigene, sportartbestimmende motorische Aktivi-
tét eines jeden zum Ziel haben, der sie betreibt. Diese eigenmotorische Aktivitét liegt
insbesondere nicht vor bei Denkspielen, Bastel- und Modellbautatigkeit, Zucht von Tie-
ren, Dressur von Tieren ohne Einbeziehung der Bewegung des Menschen und Bewaél-
tigung technischen Gerétes ohne Einbeziehung der Bewegung des Menschen.

Die Ausubung der eigenmotorischen Aktivitdten muss Selbstzweck der Betéatigung
sein. Dieser Selbstzweck liegt insbesondere nicht vor bei Arbeits- und Alltagsverrich-
tungen und rein physiologischen Zustandsveranderungen des Menschen.

Die Sportart muss die Einhaltung ethischer Werte wie z.B. Fairplay, Chancengleichheit,
Unverletzlichkeit der Person und Partnerschaft durch Regeln und/oder ein System von
Wettkampf- und Klasseneinteilungen gewahrleisten. Dies ist nicht gegeben insbeson-
dere bei Konkurrenzhandlungen, die ausschliel3lich auf materiellen Gewinn abzielen
oder die eine tatsachliche oder simulierte Kérperverletzung bei Einhaltung der gesetz-
ten Regeln beinhalten.

8§ 4 Organisatorische Voraussetzungen
(1) Als Spitzenverbande, Verbéande mit besonderen Aufgaben oder Sportverbande ohne inter-
nationale Anbindung sind diejenigen Verbande anzusehen, die

a.

im Bereich von mindestens der Halfte der Landessportbiinde mit Landesverbénden,
die ihre Fachgebiete regional betreuen, Mitglied als eigenstandiger Fachverband sind
oder in den Landessportbiinden nur deshalb noch nicht aufgenommen wurden, weil
die Aufnahme des auf Bundesebene tétigen Verbandes in den DOSB bisher nicht er-
folgt ist (bestehen auf dem Gebiet eines Bundeslandes der Bundesrepublik Deutsch-
land mehrere regionale Landessportbiinde, muss die Mitgliedschaft in dem Dachver-
band der Landessportbiinde in diesem Bundesland bestehen), und

eine Mindestmitgliederzahl von 10.000 vertreten, sofern nicht eines der betreuten
Fachgebiete in das offizielle Wettkampfprogramm der Olympischen Spiele aufgenom-
men wurde.



C.

d.

Im Sinne von § 52 Abs. 2 Ziffer 21 AO wegen Forderung des gemeinnitzigen Zweckes
Sport steuerbegunstigt sind und
innerhalb ihres Verbandes Jugendarbeit in nicht nur geringfligigem Umfang betreiben.

(2) Als Spitzenverbande sind nur diejenigen Verbénde anzusehen,

a.

b.

C.

die in der zustandigen internationalen Féderation mindestens eines der vom Verband
betreuten Fachgebiete im Wettkampfsport vertreten und

die Zustandigkeit der Vertretung dieses Fachgebietes fir die Bundesrepublik Deutsch-
land haben und

deren internationaler Spitzenverband Mitglied in einem internationalen Spitzenverband
ist, der seinerseits entweder Mitglied in der Association of Summer Olympic Internati-
onal Federations (ASOIF), der Association of International Olympic Winter Sports Fe-
derations (AIOWF) oder der I0C Recognised International Sports Federations
(ARISF)ist. Diese Anforderung gilt nicht fir das International Paralympic Committee
(IPC), World Federation of the Deaf (WFD) und fur Special Olympics International
(so.

(3) Als Verbadnde mit besonderen Aufgaben kdnnen Verbé&nde aufgenommen werden, die
diese Aufgabenstellung insbesondere durch eine von der sportlichen Betatigung unabhén-
gige und in der Satzung erlauterte besondere Gruppenzugehdorigkeit ausdriicken, sich im
Bereich von Wissenschaft und Bildung betétigen oder Forderverbénde sind. Verbande, die
sich ausschlie3lich auf die Betreuung eines der folgenden Teilbereiche des Sports be-
schranken, kénnen nicht aufgenommen werden:

a.

b.
c.
d.

Leistungs- oder Breiten- oder Freizeitsport oder

Vertretung kleiner oder mittlerer oder grof3er Vereine oder

Betreuung einer bestimmten Altersgruppe oder

Vertretung abweichender Stilarten einer bereits im DOSB vertretenen Sportart.

(4) Als Sportverbé&nde ohne internationale Anbindung sind solche Verbande anzusehen, die
die Voraussetzungen nach § 4 Nr. 2 nicht erfllen.

§ 5 Bestandsschutz

Die Voraussetzungen nach den 88 3 und 4 gelten nicht flr Mitgliedsorganisationen, die zum
Zeitpunkt des Inkrafttretens bzw. der Anderung dieser Aufnahmeordnung am 1. Dezember
2018 Mitglied des Deutschen Olympischen Sportbundes sind.

§ 6 Rechtscharakter und Inkrafttreten

Diese Aufnahmeordnung ist Bestandteil der Satzung des DOSB (§ 7). Zu ihrer Anderung durch
die Mitgliederversammlung bedarf es einer ¥-Mehrheit der anwesenden Stimmberechtigten.
Die Aufnahmeordnung tritt mit der Annahme durch die Mitgliederversammlung am 1. Dezem-
ber 2018 in Kraft.

Quelle: www.dosb.de: ,Aufnahmeordnung des DOSB* online abrufbar unter

https://cdn.dosb.de/user_upload/www.dosb.de/uber_uns/Satzungen_und_Ordnun-
gen/aktuell_Aufnahmeordnung_2018_.pdf.
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Anhang 3

Auszug aus der Satzung des ,,Leipzig eSports e.V.*

81 Name, Sitz, Geschaftsjahr

1.

2.
3.

Der Verein fuhrt den Namen ,Leipzig eSports e.V.“. Er istim Vereinsregister des Amts-
gerichts Leipzig unter der Nummer VR 5943 eingetragen.

Der Verein hat seinen Sitz in Leipzig.

Das Geschaftsjahr des Vereins ist das Kalenderjahr.

82 Vereinszweck

1.

wnN

Der Verein verfolgt ausschlief3lich und unmittelbar gemeinnutzige Zwecke im Sinne des
Abschnitts ,steuerbeglinstigte Zwecke® der Abgabenordnung. Der Verein ist selbstlos
tétig; er verfolgt nicht in erster Linie eigenwirtschaftliche Zwecke.

Zweck des Vereins ist die Forderung der Jugendhilfe.

Der Satzungszweck soll insbesondere durch folgende Maflinahmen verwirklicht wer-
den:

a. Die Durchfuihrung regelméafliger Veranstaltungen als 6ffentliche, betreute Freizeit-
angebote flr junge Menschen.

b. Medienpadagogische Betreuung junger Menschen, um diese zur kritischen Refle-
xion von Chancen und Gefahren des elektronischen Sports und zur verantwor-
tungsvollen Kommunikation im Internet zu befahigen.

c. Die Beratung von Eltern und anderen Erziehungsberechtigten, um diese besser zu
beféhigen, Kinder und Jugendliche vor gefahrdenden Einflissen zu schitzen.

d. Ein Angebot von betreuten Onlinetrainings und -treffs zur Kompetenzbildung und
Aufklarung junger Menschen. Kompetenzen, die hierbei geférdert werden, beinhal-
ten motorische und geistige Fahigkeiten (Hand-Auge-Koordination, Reaktionsge-
schwindigkeit und taktisches Denkvermdgen) sowie soziale Kompetenzen (Team-
fahigkeit, Kommunikation und Konfliktbewaltigung). Zur Zweckverwirklichung arbei-
tet der Verein mit anderen gleichgerichteten Organisationen zusammen.

Mittel des Vereins dirfen nur fir satzungsgemafe Zwecke verwendet werden. Die Mit-
glieder erhalten keine Zuwendungen aus Mitteln des Vereins. Es darf keine Person
durch Ausgaben, die dem Zweck des Vereins fremd sind, oder durch unverhaltnisma-
RBig hohe Vergitungen beginstigt werden.

Alle Inhaber von Vereinsamtern sind grundsatzlich ehrenamtlich tétig. Die Mitglieder-
versammlung kann davon abweichend beschliel3en, dass fir die Tatigkeit in Vereins-
amtern eine angemessene Tatigkeitsvergitung gezahlt werden kann.

83 Rechtsgrundlagen

1.

Der Verein ist eine rechtskréftig eingetragene Vereinigung und soll im Rechtsverkehr
durch ein Mitglied des geschéaftsfihrenden Vorstands (s.u.) jeweils in Einzelvertre-
tungsberechtigung vertreten werden.

Er kann Mitglied weiterer Organisationen sein, wenn es fur die Erfillung seiner Aufga-
ben von Nutzen ist. Er bt die Mitgliedschaft im Interesse seiner Abteilungen und Mit-
glieder aus.

Der Verein regelt die Arbeit durch Ordnungen und Entscheidungen seiner Organe.
Grundlage hierflr ist die Vereinssatzung.

Der Verein ist offen fur alle eSport-Interessenten, unabhangig von deren Staatsange-
horigkeit, Geschlecht, Herkunft, Religion, Weltanschauung, Parteizugehorigkeit und
gesellschaftlichen Stellung.

Quelle: www.leipzigesports.de: ,Satzung des Vereins Leipzig eSports*

online abrufbar unter https://leipzigesports.de/verein/satzung/.
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