TIM BAGGER VON GRAFENSTEIN

eSport: Welche Vor- und Nachteile
bringt eine rechtliche Qualifizierung als

Sport mit sich?

Folgen einer Aufnahme im DOSB

In Deutschland ist eSport bislang nicht als Sport i.S.d. DOSB an-
erkannt. Unabhangig von der Frage der rechtlichen und orga-
nisatorischen Zuldssigkeit einer Anerkennung, wofur gute Ar-
gumente sprechen, béte eine solche dem eSport in vielféltiger
Hinsicht jedenfalls erhebliches Entwicklungspotenzial. Man-
gels Leistungsschutz- oder ahnlich geartetem Recht fiir Sport-
veranstalter sind hierzulande im Sportsektor die allgemeinen
Rechtsbereiche anwendbar. Aus diesen kénnen sich bei einer
formalen Anerkennung des eSport als Sport negative und po-

|. Hintergrund und Fragestellung

Nach wie vor wird eSport in Deutschland in einzelnen Gesell-
schaftskreisen kritisch betrachtet. Demgegentiber ist der Sport-
begriff im allgemeinen Sprachversténdnis in nahezu sdmtlichen
kulturellen und gesellschaftlichen Kreisen positiv konnotiert.!
Derzeit wird eSport in Deutschland, anders als z.B. in China, Ko-
rea oder Schweden,? (noch) nicht durch Institutionen wie Sport-
verbande oder von staatlicher Seite als Sport verstanden 3

Sportférderung

sitive Implikationen ergeben. Die Nachteile sind hierbei oft nur
mittelbarer Natur bzw. zwingende Begleiterscheinung einer
Professionalisierung und Eingliederung in das nationale und
internationale Sportverbandswesen. |.R.d. Vorteile stechen die
potenzielle Beteiligung an offentlicher Sportférderung, aus
Gemeinnutzigkeit resultierende Steuervorteile sowie eine Re-
putationssteigerung in der Offentlichkeit hervor, die insbeson-
dere der Gesamtvermarktung des eSport zutraglich wire.
Lesedauer: 22 Minuten

1 Vgl. zur allgemeinen Bedeutung des Sports den 13. Sportbericht der Bundesre-
gierung, BT-Drs. 18/3523, S. 13 f.
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game_Fokus_eSports_2017.pdf, wonach bereits 2017 weltweit 29 Lander eSport
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20 Bagger von Grafenstein: eSport: Welche Vor- und Nachteile bringt eine rechtliche Qualifizierung als Sport mit sich? MMR-Beilage 8/2018




Gegenstand dieses Beitrags ist nicht primér die Frage, ob und
unter welchen Voraussetzungen in Deutschland eine Anerken-
nung des eSport als Sport erreicht werden kann® — auch wenn
diese Thematik jlngst insbesondere vor dem Hintergrund des
neuen Koalitionsvertrags der Bundesregierung und der darin
enthaltenen expliziten Verankerung der Anerkennung von
eSport weiter an Bedeutung gewonnen hat. Schwerpunkt die-
ses Beitrags ist vielmehr eine (nicht abschlieBende) Herausstel-
lung der Folgen einer potenziellen Anerkennung, wobei sowohl
positive als auch negative Implikationen beleuchtet werden. Um
hierfar den Nahrboden zu bereiten, erfolgt dennoch eine préag-
nante Darstellung zum rechtlichen Status quo der Anerkennung
des eSport als Sport.

Il. Denkbare Anerkennung als Sport

1. Struktur des nationalen Sportverbandswesens
Vereinfacht dargestellt ist die nationale Sportverbandsorganisa-
tion von einem pyramidal-hierarchischen Aufbau geprégt, an
dessen Spitze der Deutsche Olympische Sportbund e.V. (DOSB)
steht. Absteigend folgen Spitzenfachverbande einzelner
Sportarten und die Landessportbtinde als Mitglieder des DOSB,
Regional(fach-)verbande, Vereine sowie als Basis die Sportler,
wobei ein unmittelbar korporatives Mitgliedschaftsverhéltnis je-
weils nur zur unmittelbar tbergeordneten Verbandseinheit be-
steht.> Dieses als Ein-Platz-Prinzip® bezeichnete System stellt
eines der Grundprinzipien der Sportorganisation dar und wird
auch durch die Satzungen der internationalen und nationalen
Sportverbande gesichert.”

Dem DOSB steht als privatem Personenzusammenschluss kei-
ne Uber den eigenen Organisationshereich hinausgehende
verbindliche Definitionskompetenz fur den Sportbegriff zu.
Angesichts von mehr als 27 Mio. Mitgliedschaften8 und dem
Selbstverstandnis als , Dachverband des deutschen Sports”?
einerseits sowie den Unsicherheiten in Bezug auf den Sportbe-
griff andererseits (eine allgemein anerkannte Definition des
Sportbegriffs existiert nicht)'0 ist die faktische Einflussnahme

4 Vgl. hierzu Holzhéduser/Bagger/Schenk, SpuRt 2016, 94 ff.; ahnl. Lambertz, Cau-
sa Sport 2017, 119 ff.

5 Vgl. zu Aufbau und Struktur des Sportverbandswesens Englisch/Bagger von Gra-
fenstein, in: Stopper/Lentze (Hrsg.), Hdb. FuBball-Recht, 2. Aufl. 2018, Kap. 13
Rdnr. 3 ff.

6 Vgl. statt vieler BGH NJW 1975, 771, 774; Vieweg, JuS 1983, 825, 826.

7 Vieweg/Réthel, ZHR 166 (2002), 6, 11; Pfister/Steiner, Sportrechtvon A-Z, 1995,
S. 53 1., ,Ein-Verbands-Prinzip“.

8 http//www.dosb.de/.

9 Soin Absatz 1 der Praambel der Satzung des DOSB.

10 Schnabel/ThieB (Hrsg.), Lexikon Sportwissenschaft, 1993, S. 764, Stichwort
#Sport”; Steinkamp, Was ist eigentlich Sport?, 1983, S. 7.

11 S. zu Divergenzen von Verkehrsanschauung und dem Begriffsverstandnis der
Sportverbande aber noch unten IV.

12 BGH NJW 1999, 1326 ff.; St6ber, Hdb. zum Vereinsrecht, 10. Aufl. 2012,
Rdnr. 255.

13 Vgl. BGHNIW 1975, 771 ff. - Kraftfahrerbund; BGH NJW 1999, 1326 ff.: Reu-
ter, in: MUKoBGB, 7. Aufl. 2015, Vor § 21 Rdnr. 103 ff.; Stéber (0. FuBn. 12),
Rdnr. 258.

14 eSport ist von Nitzlichkeitserwdgungen getrennt und stellt eine selbstbe-
zweckte Tatigkeit dar; vgl. Wissenschaftlicher Dienst des Bundestages, Sachstand,
Ist E-Sport Sport?, 9.6.2017, S. 10, abrufbar unter: https:/Avww.bundestag.de/blo
b/515426/c2a9373a582f7908c090a658fdff1af8/wd-10-036-1 7-pdf-data.pdf.
15 Holzhéuser/Bagger/Schenk, SpuRt 2016, 94, 96.

16 So hat der DOSB langst auch SchieBsport und Reitsport anerkannt, wo kérper-
liche Kraftentfaltung kaum eine Rolle spielt.

17 Vqgl. etwa Mazari, Pixelturnen, The European v. 31.7.2012.

18 Reuter, Wie geht Spitzensport am Schreibtischstuhl, FAZ v. 30.7.2015.

19 Ausnahme: Der DOSB subsumiert Schach unter den DOSB-Sportbegriff unter
Verweis auf die Rolle des Deutschen Schachbundes bei der Grindung des Deut-
schen Sportbundes.

20 Holzhauser/Bagger/Schenk, SpuRt 2016, 94, 96f.; Lambertz, Causa Sport
2017, 119, 121; Frey, SpuRt 2018, 2, 4.

21 Holzhduser/Bagger/Schenk, SpuRt 2016, 94, 97.

des DOSB auf das allgemeine Verstandnis des Sportbegriffs je-
doch groB.™

2. Voraussetzungen einer Aufnahme im DOSB

Trotz der hierzulande herrschenden Vereinsautonomie'? ist ein
spezieller Kontrahierungszwang anerkannt, nach dem mono-
polartige, machtige Vereine/Verbande verpflichtet sein kén-
nen, Bewerber um eine Mitgliedschaft aufzunehmen.’3 Vor
diesem Hintergrund ist der DOSB zur Gleichbehandlung samt-
licher (potenzieller) Mitglieder verpflichtet. Im Hinblick auf eine
Aufnahme konkretisiert der DOSB die Voraussetzungen in sei-
ner Aufnahmeordnung (AufnahmeO). Angekniipft wird dabei
insbesondere an sportliche und organisatorische Vorausset-
zungen.

a) Sportliche Voraussetzungen

Bei der Frage nach den sportlichen Voraussetzungen liegen ent-
sprechend § 3 AufnahmeO nach hier vertretener Auffassung
der vom DOSB geforderte Selbstzweck des eSport (§ 3 Nr. 2
Aufnahme0)'™ sowie Fairplay und Chancengleichheit und eine
Einteilung in Wettkampf- und Leistungsklassen (§ 3 Nr. 3 Auf-
nahmeO) in Form von Ligen vor.'> Auch das insoweit diskus-
sionsentscheidende Merkmal der sportartbestimmenden eigen-
motorischen Aktivitat (§ 3 Nr. 1 AufnahmeO) ist nach hiesiger
Meinung gegeben: MaBgeblich ist der Einsatz kérperlicher Fer-
tigkeiten, wie — neben Kraftentfaltung — Schnelligkeit, Aus-
dauer, Geschick und/oder Koordination.'® Unbestritten ist der
eSport durch einen enormen Anteil an Geschicklichkeit und Au-
ge-Hand-Koordination gepragt, die den eSportlern ein hohes
MaB an korperlicher Belastung abverlangen.' Professionelle
eSportler klicken bis zu 400 Mal in der Minute auf Maus, Tasta-
tur oder Gamepad.'® Hierdurch unterscheidet sich eSport dia-
metral von reinen Denkspielen, die nach allgemeinem Verstand-
nis nicht unter den Sportbegriff fallen.'® Vor diesem Hintergrund
spricht vieles dafir, das Merkmal der , sportartbestimmenden
motorischen Aktivitat” i.S.d. AufnahmeQ des DOSB im Hinblick
auf eSport anzuerkennen.20

b) Organisatorische Voraussetzungen

Ausgehend vom Status quo ist es jedoch zweifelhaft, ob ein
eSport-Spitzenfachverband den vom DOSB in § 4 AufnahmeO
geforderten organisatorischen Anforderungen gentigen konn-
te. Bedenken bestehen insbesondere hinsichtlich der gem. § 4
Nr. 1 lit. b AufnahmeO erforderlichen Mindestzahl von 10.000
(mittelbaren) Verbandsmitgliedern, die wohl nur Giber einen von
der Basis getriebenen Strukturwandel im gesamten eSport er-
reicht werden kénnte. Von einigen wenigen Bereichen des pro-
fessionalisierten eSport abgesehen, wird eSport nach wie vor
weitgehend frei von korporationsrechtlichen Strukturen betrie-
ben. Eine fur die Anforderungen des DOSB obligatorische Ein-
bindung der Spieler bzw. Clans in gefestigte Verbandsstruktu-
ren existiert aktuell nicht.

Eine Organisation unter dem Dach eines eSport-Spitzenver-
bands vorausgesetzt, musste dieser Verband zudem als steuer-
beglnstigti.S.d. § 52 AQ anerkannt sein. Gem. § 52 Abs. 1 AO
verfolgt eine K&rperschaft gemeinniitzige Zwecke, wenn sie die
Allgemeinheit auf materiellem, geistigem oder sittlichem Gebiet
selbstlos fordert. Hierzu zahlt auch die Férderung des Sports
(§ 52 Abs. 2 Nr. 21 AO). Vor diesem Hintergrund lauft die Dis-
kussion um die Anerkennung nach den Bestimmungen des
DOSB und die Anerkennung als gemeinniitzig durch die Finanz-
behodrden weitgehend parallel. Wiirde der DOSB eSport als
Sport i.5.d. AufnahmeO anerkennen, ware eine Ansehung des
entsprechenden Verbands als gemeinnitzig i.S.d. AO ebenfalls
wahrscheinlich — und umgekehrt.2’
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[ll. Keine unmittelbaren Folgen einer
Anerkennung

In Deutschland existiert im Gegensatz zu anderen europdischen
Landern (z.B. Frankreich,?? Spanien?3) keine Sonderkodifikation
fir Sport. Es gibt beispielsweise kein umfassendes Leistungs-
schutzrecht zu Gunsten von Sportveranstaltern bzw. fur die Ver-
marktung der entsprechenden Events,?* obwohl dies aus euro-
parechtlicher Sicht unter der Voraussetzung einer verhaltnisma-
Bigen Regelung maglich wére.?> Veranstalterrechte kénnen in
Deutschland vor diesem Hintergrund nur Uber allgemeine
Rechtsinstitute durchgesetzt werden, wie etwa das Urheber-
recht, das Hausrecht (§§ 858 ff., 903, 1004 BGB) sowie das
Marken- und das Lauterkeitsrecht.

Generell ist der Sportsektor hierzulande den gleichen recht-
lichen Bestimmungen unterworfen wie alle anderen Branchen.
Welche Rechtsbereiche, Gesetze, Verordnungen, Richtlinien
und sonstige Bestimmungen im Einzelnen anwendbar sind, be-
stimmt sich vornehmlich nach der jeweiligen Organisations-
struktur des Sports und insbesondere seiner Implikationen in
wirtschaftlicher, politischer, gesellschaftlicher und administrati-
ver Hinsicht.

Daraus folgt, dass die Anerkennung von eSport als Sport in
Deutschland mit der Ausnahme des AntiDopG und der Strafbar-
keit von Sportwettenbetrug (hierzu sogleich unter IV.1.) keine
Konsequenzen hat, die sich unmittelbar aus der Qualifikation als
Sport selbst ergaben. Vielmehr sind derartige Konsequenzen
aus den allgemein anwendbaren Bestimmungen der deutschen
und européischen Rechtsordnung abzuleiten.

IV. Potenzielle Nachteile einer Anerkennung
Auch wenn sich aus der potenziellen Anerkennung von eSport
als Sport aus heutiger Sicht kaum unmittelbar zu beachtende
nachteilige Implikationen bzw. Herausforderungen ergeben,
werden nachfolgend Aspekte ausgefthrt, die bei einer Aner-
kennung in rechtlicher Hinsicht relevant wéren. Diese Aspekte
folgen nur punktuell direkt aus der Klassifikation als Sport, sind
allgemein innerhalb jeder Branche anwendbar und deshalb oh-
nehin auch fur und durch den eSport zu beachten.

1. Sportrechtsspezifische Regelungen

Der Kampf gegen Doping gehort zu den Kernaufgaben der
Sportverbande. Und Doping kann auch im eSport ein Thema
sein.?® Ebenso ist es aus Integritatsschutzgrinden erforderlich,
effektiv gegen Sportwettbetrug vorzugehen. Daraus folgt,
dass die Beachtung der im Folgenden erlauterten sportrechts-
spezifischen Regelungen kein Nachteil in dem Sinne ist, dass es
besser ware, der eSport ware an diese nicht gebunden. Viel-
mehr erfolgt die Erlduterung, weil der Kampf gegen Doping
und Sportwettbetrug eine organisatorische Zusatz-,Belas-
tung” darstellt und eine gesteigerte Sensibilitat aller Beteilig-
ten verlangt.

a) Strafbarkeit von Doping

Spatestens seit dem 18.12.2015 existiert mit den §§ 3, 4 Abs. 1
Nr. 3 AntiDopG eine Rechtsgrundlage, die Eigendoping unter
Strafe stellt. Dies gilt jedoch nach § 2 Abs. 1 AntiDopG nur, falls
sichineinem , Wettbewerb des organisierten Sports” ein Vorteil
verschafft wird. Gem. § 3 Abs. 3 AntiDopG wird fiir die An-
wendbarkeit des AntiDopG eine ,,Sport“veranstaltung sowie
eine ,,von einer nationalen oder internationalen Sportorganisa-
tion oder in deren Auftrag oder mit deren Anerkennung organi-
sierte” Veranstaltung gefordert. Zumindest nach der Schaffung
entsprechender Verbandsstrukturen wiurden die strafrecht-
lichen Dopingverbote somit fir die eSport-Athleten ebenso gel-
ten.

Strukturell sind die Athleten derzeit ausschlieBlich Gber die Legi-
timationskette zwischen Nationaler Anti Doping Agentur (NA-
DA) — Sportdachverband — Verein — Athlet an den Nationalen
Anti Doping Code (NADC) gebunden.?” Anders gesagt: Die ver-
bandsrechtlichen Doping-Vorschriften gelten nur fir unter-
zeichnende Verbande und deren Athleten. D.h. im Umkehr-
schluss, dass die im eSport vorherrschende lose Struktur in ihrer
derzeitigen Form zunéchst keine Bindung der Athleten an Do-
ping-Verbandsregeln zur Folge hatte. Es ist jedoch davon auszu-
gehen, dass eine Anerkennung als Sport nur fur den Fall der
Schaffung entsprechender Strukturen Uberhaupt moglich ist.
Ein zu griindender Verband hatte den NADC aus Reputations-
und Compliancegriinden zu unterzeichnen. Dies folgt aus § 3
Nr. 3 AufnahmeO, der die Einhaltung ethischer Werte zur Aner-
kennungsvoraussetzung macht.

b) Strafbarkeit von Sportwettbetrug

Vor dem Hintergrund, dass nach Schatzungen aus der Branche
der Sportwettenmarkt im eSport-Sektor bis zum Jahr 2020 auf
ca. US-$ 30 Mrd. anwachsen wird,?® liegt es nahe, dass Sport-
wetten ein zentrales Thema fir die gesamte eSport-Branche
sein kénnen. Seit dem 19.4.2017 ist mit der Einfihrung von
§ 265c StGB, der Schutzliicken im allgemeinen Betrugstatbe-
stand schlieBen soll,?? Sportwettbetrug explizit unter Strafe ge-
stellt. Auch wenn zu dieser Norm soweit ersichtlich noch keine
gesicherte Rechtsprechung existiert, ist jedoch davon auszuge-
hen, dass dieser Straftatbestand den allgemein gebrauchlichen
Sportbegriff zu Grunde legt. Daher spricht im Falle einer Aner-
kennung von eSport als Sport vieles daf(r, dass § 265¢ StGB auf
Sportwetten in diesem Sektor uneingeschrankt Anwendung fin-
det. Diese Auffassung wird durch § 265¢ Abs. 5 StGB gestitzt,
der den Tatbestand auf von Sportorganisationen anerkannte
und verbandsseitig reglementierte Wettbewerbe beschrankt.

2. Sonstige Rechtsbereiche

Uber die 0.g. sportrechtspezifischen Aspekte hinaus hitte eine
Anerkennung von eSport als Sport und eine damit einhergehen-
de organisatorische Festigung die nachfolgend genannten Kon-
sequenzen.

m Kartellrecht: Das Ein-Platz-Prinzip gewahrt dem jeweiligen
Dachverband einer Sportart regelmaBig eine wirtschaftliche und
soziale Monopolstellung bzw. verhilft zumindest zu kartellrecht-
lich relevanter Marktmacht des jeweiligen Verbands.3? Da es kei-
ne kartellrechtliche Bereichsausnahme fiir den Sportsektor gibt,
sind jedenfalls das Kartellverbot sowie das Verbot des Miss-

22 In Frankreich hat die Anerkennung als Sport und die damit einhergehende
Grlindung eines Dachverbands unmittelbare Konsequenzen fir etwaige Leistungs-
schutzrechte; diese gehéren namlich nach der nur fir Sport anwendbaren Sonder-
kodifikation ausschlieBlich entweder dem Veranstalter oder dem Verband bzw.
kénnen von diesen den Vereinen Ubertragen werden, Art. L333-1 und -2 Code du
Sport.

23 In Spanien findet sich die Sonderkodifikation in Real Decreto 1006/1985 de 26
de junio, por el que se regula la relacién laboral especial de los deportistas profesio-
nales, die aber nur das Arbeitsverhaltnis eines Sportlers mit seinem Verein regelt und
kein Leistungsschutzrecht enthalt.

24 S. hierzu in Bezug auf den FuBball Kuhn/Lau, in: Stopper/Lentze (0. FuBn. 5),
Kap. 3 Rdnr. 4 ff.

25 Vgl. EuGH GRUR 2012, 156 — FAPL/Karen Murphy; zu dieser Diskussion auch
Heermann, GRUR 2012, 791 ff.

26 Vgl. etwa den Pressebericht von Hissel, Die Pille fur Zocker, taz.dev. 30.7.2015,
abrufbar unter: http://www.taz.de/!15218834/: Einnahme konzentrationssteigern-
der Psychopharmaka durch eSport-Athleten und daraufhin forcierte Einfihrung
von Dopingkontrollen.

27 NADA, Anti-Doping-Media-Guide, S. 9, abrufbar unter: https:/Avww.nada.de/
fileadmin/-DOWNLOADS-/Broschueren/160714_NADA_MediaGuide_Internet.
pdf.

28 S. https://www.forbes.com/sites/darrenheitner/2016/11/17/multi-million-doll
ar-big-data-deal-paves-the-way-for-eSports-betting/#2bb20dc9d452.

29 Hierzu Krack, ZIS 2016, 540 ff.

30 Dazu Stopper, in: Stopper/Lentze (0. FuBn. 5), Kap. 1 Rdnr. T m.w.Nw.

22 Bagger von Grafenstein: eSports: Welche Vor- und Nachteile bringt eine rechtliche Qualifizierung als Sport mit sich?
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brauchs marktbeherrschender Stellung in der jeweiligen Ausle-
gung nationaler und europaischer Gerichte zu beachten.

® Jugendschutzrecht: eSport ist insbesondere von Jugend-
lichen durchdrungen; es wird weiterhin ein Zuwachs an Ange-
boten fur Jugendliche erwartet.3" Das Jugendschutzrecht ist
hinsichtlich zweier Facetten relevant.

Zum einen kann es neben altersabhdngigen Sendezeitbeschran-
kungen trotz einer etwaigen Anerkennung als Sport bei
bestimmten Spielen (z.B. Ego-Shooter) dazu kommen, dass
Wettkdmpfe Ausstrahlungsverboten oder -beschrankungen un-
terworfen werden.3? Die RechtmaBigkeit derartiger Ausstrah-
lungsverbote hat das BVerfG hinsichtlich bestimmter Kampf-
sportarten bestatigt.3® Andererseits hat das VG Mdnchen 2014
ein verhangtes Ausstrahlungsverbot fur Mixed Martial Arts-
Kampfe aufgehoben 34 Dies zeigt, dass derartige Fragen die Ge-
richte beschaftigen. Es ist davon auszugehen, dass fur die Aus-
strahlung digital simulierter Kampf- und Ego-Shooter-Games
Vergleichbares gilt.

Zum anderen wrde eine Anerkennung als Sport zwar im Regel-
fall dazu fihren, dass das strenge Teilnahmeverbot von Kindern
und Jugendlichen fiir Spielhallen und Gliicksspiele in § 6 JuSchG
nicht anwendbar ist.3> Aus allgemeinen Jugendschutzgrundsat-
zen (8§ 4 ff. JuSchG) durfte jedoch folgen, dass eine Teilnahme
an solchen Wettbewerben fir Jugendliche unter 16 Jahren aus-
geschlossen und bis zur Volljahrigkeit nur bis 24:00 Uhr méglich
ist.

m Glucksspielrecht: Das Glucksspielrecht beschrankt im eSport
die generelle Maglichkeit und insbesondere den Inhalt von Wer-
bung fur potenzielle Sponsoren von Sportveranstaltungen.
Geht man davon aus, dass die Werberichtlinien fir Fernsehen
und Horfunk trotz der unsicheren Rechtslage in diesem Bereich
durch den Wegfall des Gluckspielstaatsvertrags (GIStV)3¢ unver-
andert bleiben, musste sich unabhangig von Lizenzen jeder et-
waige Werbetreibende an die Vorgaben dieser Werberichtlinien
halten. Dabei bestehen regelméaBig besondere Beschrankungen
und Verbote fir Werbung von Sportwetten (z.B. § 5 Nr. 2 der
Werberichtlinie nach § 5 Abs. 4 Satz 1 GIStV).

3. Belastungen fiir Athleten durch
Verbandsstatuten

Eine Anerkennung wirde die zwingende Unterwerfung der
Athleten unter das verbandseigene Regelungssystem parallel
zur staatlichen Rechtsordnung bedeuten. D.h. insbesondere,

31 Vgl. Report BIU Fokus: eSports, 2017, Interview Mdiller, S. 12, abrufbar unter:
https://www.game.de/wp-content/uploads/2017/08/game_Fokus_eSports_2017.
pdf.

32 Dieswurde z.B. fur eine Wrestling-Veranstaltung entschieden, vgl. VGH Kassel
ZUM 1996, 990.

33 BVerfG, B.v.8.12.2010 — 1 BvR 2743/10; MMR-Aktuell 2011, 313170.

34 VG Minchen, U.v.9.10.2014 - 17 K 10.1438.

35 Vgl. Frey, SpuRt 2018, 53, 58.

36 Der fuGH MMR 2017, 25 —Ince, hat weite Teile des GIStV fir mit dem Unions-
recht unvereinbar erklart.

37 Vieweg, Faszination Sportrecht, 2010, S. 13; s.a. die Rspr. zum Fall der Eis-
schnelllauferin Claudia Pechstein: BGH Causa Sport 2016, 258 ff.; OLG Miinchen
Causa Sport 2015, 37 ff.; LG Mdinchen | Causa Sport 2014, 154 ff_; s. hierzu auch
Scherrer/Muresan/Ludwig, SchiedsvZ 2015, 161 ff.

38 S.zuden Forderleistungen des Bundesim Spitzensport den 13. Sportbericht der
Bundesregierung, BT-Drs. 18/3523, S. 28 ff. und zu den Férderleistungen des Bun-
des im Breitensport, S. 88 ff.

39 S. hierzu den 13. Sportbericht der Bundesregierung, BT-Drs. 18/3523, S. 22 f.
40 S. hierzu Fritzweiler, in: Fritzweiler/Pfister/Summerer (Hrsg.), Praxishdb. Sport-
recht, 3. Aufl. 2014, Kap. 2 Rdnr. 59.

41 Bundesregierung, Die Sportpolitik im Regierungsentwurf zum Bundeshaushalt
2018, BT-Drs. 18/1364318, Anl. 1.

42 S. zu einzelnen FordermaBnahmen im Berichtszeitraum der Jahre 2010-2013
den 13. Sportbericht der Bundesregierung, BT-Drs. 18/3523, S. 28 ff.

43 Vgl hierzu etwa den 13. Sportbericht der Bundesregierung, BT-Drs. 18/3523,
S.36f.

dass die Athleten unmittelbar der Verbandsstrafgewalt unter-
worfen und verhangte Sanktionen wie Spielverbote etc. von der
staatlichen Gerichtsbarkeit nur sehr eingeschrankt tberprifbar
sind.3” Die Bereitschaft hierzu diirfte bei eSportlern mutmaBlich
geringer ausfallen als bei traditionellen Sportlern, die es ge-
wohnt sind, sich in — mitunter starren — Verbandsstrukturen zu
bewegen.

4. Ethische Aspekte

Auf gesellschaftlicher Ebene geht die Anerkennung als Sport
zwangslaufig mit einer besonderen, im Vergleich zu analogen
Sportarten gesteigerten, ethischen Verantwortlichkeit zur Pro-
fessionalisierung sowie zum Kampf gegen Internet- und Spiel-
sucht einher. Dies fuBt auf zwei Aspekten:

m Erstens ist die Anerkennung als Sport gerade auch aus den
0.g. Grunden &ffentlich umstritten und bedarf daher der nach-
haltigen Legitimation.

® Und zweitens konzentriert sich Sportférderung in der Offent-
lichkeit oft auf Schulen und Heranwachsende, die den Suchtge-
fahren eher ausgeliefert sind. Dies stellt zwar keinen unmittelba-
ren Nachteil einer Anerkennung von eSport als Sport dar, ist aber
eine organisatorische und fiir die Offentlichkeit bedeutsame He-
rausforderung betreffend die Organisation und Durchfiihrung
von eSport.

V. Vorteile einer Anerkennung
Eine Anerkennung von eSport als Sport hatte fir den eSport-
Sektor gewichtige Vorteile.

1. Offentliche Sportférderung

Die 6ffentliche Sportférderung bietet unmittelbare und mittel-
bare finanzielle Leistungen durch Bund, Lander und Kommu-
nen. Zu den Aspekten der unter dem Begriff der &ffentlichen
Sportférderung zusammengefassten Leistungsverwaltung zu
Gunsten des Sports fallen (auszugsweise) auf Bundesebene die
Férderung internationaler Sportbeziehungen, die Bildung und
sportwissenschaftliche Forschung, Sanierungs- und Entwick-
lungsmaBnahmen beim Bau von Sportanlagen sowie Unter-
stutzung der Spitzenfachverbande durch Subventionierung von
Veranstaltungen und Wettkampfvorbereitung.3® Zu bertcksich-
tigen sind ferner diverse Steuerverglnstigungen fiir gemeinndit-
zige Sportvereine.3® Demgegentiber fordern die Lander (im Rah-
men ihrer Kulturhoheit nach Art. 30 GG) sowie die Stadte und
Gemeinden (im Rahmen ihres Rechts zur kommunalen Selbst-
verwaltung gem. Art. 28 Abs. 2 GG) speziell den Bau von Sport-
statten, den Schul- und Hochschulsport sowie Sportorganisatio-
nen des Breiten- und Freizeitsports.40

Eine Anerkennung als Sport wirde dem eSport die Maglichkeit
geben, an den o0.g. 6ffentlichen Subventionsleistungen zu parti-
zipieren. Diese betragen im Haushaltsplan fir 2018 derzeit ins-
gesamt gut € 310 Mio.,*" wobei der tiberwiegende Teil der Fér-
derung dem Verbandssport zu Gute kommt.#2 So kdnnten auch
die eSport-Vereine in den Genuss von Steuererleichterungen
kommen und Organisationen und Veranstaltungen des eSport
durch Haushaltsmittel geférdert werden. Darliber hinaus kénn-
ten einzelne eSportler von &ffentlichen Forderprogrammen fir
Spitzensportler profitieren, in deren Rahmen finanzielle Mog-
lichkeiten zur Verfligung gestellt werden, die es den Athleten er-
mdglichen, sich auf ihren Sport zu konzentrieren.*3

2. Steuerrecht

Gem. § 4 Abs. 1lit. ¢, Abs. 2 lit. ¢ AufnahmeO bedarf es fiir die
Anerkennung als Sport einer Steuerbeglnstigung des betref-
fenden Verbands auf Grund der Férderung des gemeinnitzigen
Zwecks ,Sport” nach § 52 Abs. 2 Ziff. 21 AO (s.0. I.2.b)). Mit
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einer Anerkennung als Sport ware somit regelméaBig eine Steu-
erbegunstigung fur den Dachverband verbunden. Indes ist da-
rauf hinzuweisen, dass die Steuerbeglnstigung nicht zwangs-
ldufig an der Frage nach der Anerkennung als Sport héngt, son-
dern vielmehr an derjenigen nach der Gemeinnutzigkeit des
Vereins/Verbands.44

3. Offentliche Anerkennung

Eine Anerkennung als Sport durch den DOSB hatte jedenfalls
positive Auswirkungen fir die gesellschaftliche Akzeptanz des
eSport in der Offentlichkeit.

m Erstens fordert dies eine essentielle 6ffentliche Debatte Uber
den Sportbegriff und die Komplexitat sowie das Anforderungs-
profil von eSport.

B Zweitens ist der DOSB und die Ideale, fir die er steht, gesell-
schaftlich positiv besetzt, sodass ein positiver Schub fir das
Image des eSport zu erwarten ware.

m Und drittens ist eine Anerkennung stets mit breiterer Wahr-
nehmung verbunden, was jedenfalls zu einer gesteigerten At-
traktivitat fir etwaige Sponsoren fiihren drfte. Uber die mit der
Anerkennung als Sport einhergehende gesellschaftliche Aner-
kennung als Sportart kénnte der eSport einen deutlichen Zu-
wachs an Akzeptanz und Popularitat in Zielgruppen erfahren,
auf die er derzeit nicht sein Hauptaugenmerk legt.

4. Sonstige Vorteile

Neben den o.g. konkreten positiven Auswirkungen, werden im
Folgenden Aspekte erldutert, die eher mittelbare Auswirkungen
bzw. vorteilhafte Begleiterscheinungen einer Anerkennung von
eSport als Sport waren.

m Aufenthaltsgenehmigungen: Der eSport ist als Inbegriff und
Folge der Digitalisierung seit jeher international gepragt, sodass
die Mobilitat der Athleten bei einer weitergehenden Etablierung
des eSport noch mehr in den Fokus riicken wird. Herausforde-
rungen in diesem Bereich betreffen auf Grund der fur Unions-
burger zwingend geltenden Arbeitnehmerfreiztgigkeit (Art. 45
AEUV) grundsatzlich nur Nicht-EU-Auslander. Gem. §§ 18
Abs. 1, 5, 39 Abs. 1 AufenthaltsG i.V.m. § 22 Nr. 4 Beschafti-
gungsverordnung kénnen Teilnehmer an Sportveranstaltungen
unter bestimmten Bedingungen erleichtert einreisen, da sie
dann einen Aufenthaltstitel gem. § 4 AufenthaltsG ohne Zu-
stimmung der Bundesagentur flr Arbeit erhalten und nur den
Wettkampf als konkreten Arbeitsplatzi.S.d. § 18 Abs. 5 Aufent-
haltsG vorweisen mussen.

m Visa: Thematisch verbunden mit den Aufenthaltsgenehmi-
gungen ist die Ausstellung von Visa. So qualifizierte etwa die
Einwanderungsbehdrde der USA das Spiel ,,League of Legends”
bereits im Jahr 2013 als professionellen Sport und erteilt Berufs-
spielern fur Spitzensportler gultige Visa.*

Rechtssicherheit: Eine Anerkennung als Sport mit den im
Raum stehenden strukturellen Veranderungen und der Profes-
sionalisierung der rechtlichen Beziehungen zwischen Verban-
den, Ligen, Vereinen und Athleten fuhrt zwangslaufig zu einer
als positiv zu bewertenden Starkung der Rechtssicherheit im
Umgang mit einem aufstrebenden Markt.

m Mitbestimmung globaler Entwicklungen: Die mit der Aner-
kennung verbundene Professionalisierung des eSport auf be-
stimmten Ebenen (z.B. Existenz einheitlicher Ansprechpartner
fur Dritte, Moglichkeiten gezielter Lobbyarbeit, Blindelung von
Marktmacht etc.) hat angesichts der rasanten internationalen
Entwicklung der Branche den Vorteil, dass eine Abstimmung mit
anderen Vereinigungen und dadurch eine Verfestigung der (in-
ternationalen) Zusammenarbeit und Entwicklung des eSport
gesteuert und gefordert werden kénnte. Dies beglnstigt insbe-
sondere auch die Effizienz der Kooperation mit Vertragspart-
nern und Dritten.

VI. Fazit

Eine Anerkennung als Sport bietet dem eSport in unterschied-
licher Hinsicht erhebliches Entwicklungspotenzial. Es sprechen
gute Argumente daflr, eSport auch unter den aktuell bei den
Sportverbanden und den 6ffentlichen Institutionen vorherr-
schenden Sportbegriff zu fassen. Zur Erreichung einer verbands-
rechtlichen Vereinheitlichung des eSport unter einem Dach, wie
sie organisatorisch in Frankreich jingst stattgefunden hat,* ist
es in Deutschland nach derzeitigem Stand indes noch ein weiter
Weg.

Abgesehen von einzelnen, an den Sportbegriff anknipfenden,
strafrechtlichen Regelungen sind in Deutschland im Sportsek-
tor die allgemeinen Rechtsbereiche anwendbar. Ein engerer
rechtlicher Rahmen, der sich ftr den eSport allein aus der for-
malen Anerkennung als Sport ergeben wirde, existiert hierzu-
lande nicht. Dennoch kann eine Anerkennung von eSport als
Sport fur die Beteiligten mit den unter IV. aufgezeigten nachtei-
ligen Implikationen verbunden sein —auch wenn diese oft mit-
telbar und wenig einschneidend sind bzw. zwingende Begleit-
erscheinungen einer Professionalisierung und der Eingliede-
rung in ein nationales und internationales Sportverbandswe-
sen darstellen.

Andererseits brachte, insbesondere mit Blick auf die zuktnftige
strukturelle Entwicklung des eSport, eine Anerkennung gewich-
tige Vorteile mit sich. Zentral ist dabei die potenzielle Beteiligung
an der umfassenden &ffentlichen Sportférderung materieller
und immaterielier Art. Uberdies k&nnen aus einer (organisato-
risch zu schaffenden) Gemeinnutzigkeit steuerrechtliche Vortei-
le resultieren und ginge eine institutionelle Anerkennung mit
einer Reputationssteigerung in der Offentlichkeit einher. Daraus
ergabe sich dann wiederum noch weiter gesteigertes Vermark-
tungspotenzial fur den eSport.

Dr. Tim Bagger von Grafenstein

ist Senior Associate bei Lentze Stopper Rechtsanwaélte in
Munchen.

44 Hier kommt dann dem sog. Nebenzweckprivileg eine bedeutende Rolle zu.
45 Vgl. Lambertz, Causa Sport 2017, 119.

46 \Vgl. die Website des neuen Verbands France eSports, abrufbar unter: http:/fra
nce-eSports.org/site/membres/.
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