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E-Sport ist Sport

Auch wenn viele denken wirden, dass E-Sport ein Produkt der Neuzeit ist, so kann dieser doch auf eine jahr-
zehntelange Geschichte zurlckschauen. Bereits im Oktober 1972 fand das erste ESport Turnier statt, bei dem
sich 24 Spieler*innen in der Stanford University trafen, um sich im Spiel “Spacewar” miteinander zu messen.
Durch den dann schnell wachsenden technologischen Fortschritt wurden Computer- und Konsolenspiele in
den 90er Jahren zum Massenphanomen. Auch Clans, also Zusammenschlisse von interessierten Gamer¥in-
nen, begannen sich zu der Zeit zu bilden und die ersten groRen internationalen Turniere fanden statt. Immer
bessere Hardware, Grafik und der Ausbau des Internets auf der gesamten Welt haben dazu beigetragen, dass
der Cybersport sich zu einer bedeutenden Sportart entwickelt hat.

In der Anfangszeit wurden E-Sport-Turniere durch Interessengemeinschaften/Clans veranstaltet. Spatestens
in den 90er-Jahren witterten allerdings die Herausgeber*innen der Spiele auch das gewinnbringende Potenzial
der Wettbewerbe. Bis heute werden deswegen die groRen E-Sport Events von den erfolgreichen Spieleschmie-
den wie zum Beispiel RiotGames, Activision Blizzard, Electronic Arts, EpicGames und Co. veranstaltet.

Auf der anderen Seite grindeten sich auch einige Interessengemeinschaften der Spieler*innen, die sich fur
die Gemeinnutzigkeit des E-Sports einsetzen. So vereinen sich viele deutsche E-Sport Vereine unter dem Dach
des eSport-Bund Deutschland e.V. (ESBD). Ein grof3er Streitpunkt ist hier die Anerkennung des Cybersports als
JSport”.

Was Sport ausmacht, findet sich auch im E-Sport wieder

In der Sportwissenschaft und im Sportrecht herrscht Einigkeit dariber, dass es keine anerkannte Definition
vom Begriff des Sports gibt. Trotzdem haben die verschiedenen Definitionen eine Gemeinsamkeit: sie kntp-
fen den Sport an eine kérperliche Erttichtigung. Diese kann zum Beispiel auch durch die erhdhte Erfordernis
an Konzentration und Koordination gegeben sein. Dass Konzentration und Koordination bei jeder Form von
Konsolenspielen vorhanden ist, kann nicht in Abrede gestellt werden.

Einer der grof3ten Gegner*innen einer Anerkennung von E-Sport als Sport ist der DOSB (Deutsch Olympischer
Sportbund). Dieser hatim Dezember 2018 eine Positionierung zum sogenannten ,eSport” verabschiedet. Kern-
frage fur die Positionierung war, ob und wie der ,eSport“ zum organisierten, gemeinnutzigen Sport passt, den
der DOSB als Dachverband vertritt. Der DOSB formuliert in seiner Aufnahmeordnung drei sportliche und ver-
schiedene organisatorische Voraussetzungen, um beim DOSB aufgenommen zu werden. Als sportliche Vor-
aussetzung wird gefordert, dass die Ausibung der Sportart eine eigene, sportartbestimmende motorische
Aktivitat eines*r jeden zum Ziel haben muss, der sie betreibt. Die Ausiibung der eigenmotorischen Aktivita-
ten muss zudem Selbstzweck der Betatigung sein. Letztlich muss die Sportart 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. Organisatorisch nimmt der DOSB nur ge-
meinnutzige Dachverbande der einzelnen Sportarten auf.

Um sich zu Positionieren hatte der DOSB ein Gutachten zum E-Sport in Auftrag gegeben. Auf Grundlage des
Gutachtens kam der DOSB zu dem Ergebnis, dass nicht alle E-Sport Arten von Seiten des DOSB als Sport an-
gesehen werden kénnen. Als Argumente wurde unter anderem angefihrt, dass hinter dem E-Sport ein Ge-
schaftsmodell steht, die Entscheidungen Uber Regeln, Spiel - und Wettkampfsysteme daher nicht demokra-
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tisch durch Verbande, sondern von gewinnorientierten global agierenden Unternehmen getroffen werden und
daher insgesamt nicht von einem gemeinwohlorientierten Sport gesprochen werden kann. Auch das Toten der
Spielcharaktere der Gegenspieler*innen entspreche nicht dem ethischen Verstandnis des Sports. Anders sieht
der DOSB dies nur bei virtuellen Sportarten, die sowohl in der Realitat, als auch auf dem Bildschirm stattfinden
kénnen.

Insgesamt lehnt der DOSB daher den Begriff des E-Sports ab und unterscheidet zwischen virtuellen Sportartsi-
mulationen und Gaming. Dabei geht der DOSB davon aus, dass zumindest die virtuellen Sportartsimulationen
in die bereits bestehenden jeweiligen Breitensportvereine integriert werden kénnen.

Die hier vom DOSB vertretene Meinung ist jedoch als antiquiert zurtickzuweisen und verliert sich in Romanti-
sierungen des Sports, die schon lange nicht mehr der Realitat entsprechen.

Insbesondere dann, wenn man sich vor Augen fiihrt, dass es in der Diskussion daruber, ob E-Sport als Sport
anerkannt werden kann, vor allem um steuerrechtliche und finanzielle Vorteile geht.

Wurde man E-Sport als Sport anerkennen, dann wiirden E-Sport Vereine und Verbénde die Méglichkeit besit-
zen, sich nach 8 52 I Nr. 21 AO als gemeinnuitzig anerkennen zu lassen. Damit hatten die Vereine steuerrechtli-
che Vorteile und es stiinde ein Zugang zu staatlicher Forderung offen. Gleiches gilt fiir den Dachverband ESBD,
der hierdurch den DOSB nachdrulcklicher auffordern kdnnte, ihn aufzunehmen.

Ob es sich bei E-Sport auch um Sport handelt, sollte aber unabhangig von den Aufnahmekriterien des DOSB
beurteilt und zuallererst auf einer abstrakten Ebene betrachtet werden. Uns Jusos ist aber bewusst, dass die
Meinung des DOSBs allein aufgrund seiner GréRe und Bedeutung in weiteren Uberlegungen Beachtung finden
muss.

Zuallererst sind aber die Voraussetzungen, die man erfillen muss, um von einer sportlichen Aktivitat aus-
zugehen, zur Beurteilung heranzuziehen. Hierzu gehort nicht nur die kdrperliche, sondern auch die geistige
Komponente. In der Abgabenordnung gilt zum Beispiel Schach als Sport - welcher im Nachhinein vom DOSB
sogar als Sport anerkannt wurde. Bei Schach steht zum Beispiel die geistige Komponente im Vordergrund.
Auch beim E-Sport steht die geistige und nicht die kdrperliche Komponente im Vordergrund. Angewendet auf
den E-Sport muss insbesondere in den Bereichen Konzentration, Kognition und Feinmotorik Herausragendes
geleistet werden, um zu den Besten zu gehéren. Zudem gibt es im E-Sport einen klaren Wettbewerbscharakter
- man kann viele Spiele in Turnierform, also als Wettbewerb, spielen. Dies ist eine weitere wichtige Eigenschaft,
wenn es um die Einordnung als Sport geht. Als Beispiel hierfur ist Bridge anzufthren. Bridge wurde als solches
nicht als Sport anerkannt, Turnier-Bridge aber aufgrund des Wettbewerbcharakters schon. Dieses Vorgehen
zeigt, dass verschiedene Sportarten verschiedene Schwerpunkte in ihren Anforderungen haben kénnen und
dass der E-Sport mit seinen Schwerpunkten auf geistige Anforderungen und den Wettbewerbscharakter ge-
wichtige Punkte in Bezug auf Sport erfullt. Eine kdrperliche Komponente - die Feinmotorik - ist zudem auch
gegeben. Auf einer abstrakten Ebene kénnen daher keine tUberzeugenden Argumente vorgebracht werden,
warum E-Sport nicht als Sport anerkannt werden sollte. Insbesondere sind die vom DOSB angefuihrten Werte
nicht Teil einer abstrakten Sportdefinition.

Wir Jusos erkennen daher E-Sport in seiner Gesamtheit als Sport an und folgen der Meinung des DOSB
nicht.

E-Sport muss in jedem Fall gemeinnultzig werden

Erkennt man E-Sport als Sport an, dann ergibt sich flr die Vereine automatisch die Moglichkeit, sich als gemein-
nltzig anerkennen zu lassen und die sich daraus ergebenden Vorteile zu nutzen. Bislang gelang es nur einem
E-Sportverein in Deutschland sich eine Gemeinnutzigkeit vom Finanzamt anerkennen zu lassen. Das gelang
dadurch, da sie fast ausschlieBlich als Vereine zur Jugendférderung gesehen wurden und nicht als Sportverei-
ne.

Der Einwand, dass “Ballerspiele” wie Counter Strike nicht mit den Werten des Sports vereinbar ist, kann nicht
einfach weggewischt werden.

Dass Sport mit gewissen Werten verknipft ist, kann ebenso nicht bestritten werden. Welche Werte dies sind,
unterscheidet sich jedoch von Sportart zu Sportart. Der DOSB zahlt darunter Fairplay und Chancengleichheit,
wobei die Aufzahlung nicht abschlieBend ist. Dies scheint sich mit Konsolenspielen, bei denen man Spielcha-
raktere der Gegner*innen totet, nicht vereinen zu lassen. Doch auch bei Spielen wie Counter Strike werden
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Werte wie Teamgeist und Fairplay vertreten. Letzteres duBert sich zum Beispiel in einem Verbot des ,cheatens”.
Dem entgegenzusetzen ist zudem, dass auch bei anerkannten Sportarten wie dem Schiel3en, die Sportart nur
ausgelbt werden kann, in dem man eine Waffe verwendet. Es mag zwar ein Unterschied darin bestehen, dass
man beim SchielBen auf Zielscheiben zielt und nicht auf von den Gegner*innen gesteuerte Charaktere, es bleibt
jedoch die Frage, inwieweit man diese Tatsache gewichten soll in Relation zur Gesamtheit des E-Sports. Auch
gibt es keine wissenschaftlichen Belege dafir, dass das Spielen solcher Konsolenspiele dazu fuhrt, dass man
im realen Leben zu Gewalttatigkeit neigt.

Auch das Positionspapier ,Ehrenamtsgesetz 2021 der Unionsfraktion im Bundestag vom 16.06.2020 versucht
den Ausschluss dieser Konsolenspiele, in dem es verlangt - ahnlich wie der DOSB - ,Ballerspiele” aus der
Definition des E-Sports auszuschlieBen. Diesem Vorschlag hat die ESport-Community aber bereits eine Absage
erteilt.

Da aufgrund dieser Gemengelage nicht davon ausgegangen werden kann, dass die Finanzamter die Gemein-
nltzigkeit von E-Sport Vereinen und Verbanden eigenstandig feststellen - also E-Sport als Sport einordnen -
braucht es ein politisches Signal.

Die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit von E-Sport Vereinen und Verbanden ware fir uns Jusos insbeson-
dere deshalb winschenswert, da dadurch eine breitere Aufstellung der Community mdglich ist und damit
eine Starkung des Dachverbands ESBD einhergehen wirde. Gemeinnutzige Vereine haben in Deutschland ei-
nige Vorteile: Steuererleichterungen auf Mitgliedsbeitrage, das Recht, Spenden zu sammeln, Verginstigung
bei der Anmietung von Raumen und die Mdglichkeit, Férdergelder zu beantragen. Auf einer Stufe mit tradi-
tionellen Sportvereinen zu stehen, sorgt fur eine erhebliche Imageverbesserung des E-Sports und fuhrt so zu
einem Wachstum der Vereine. Mit dieser Starkung haben es E-Sport Vereine leichter, den Lizenzgeber*innen,
die momentan weitestgehend eine Monopolstellung bei der Ausrichtung von Turnieren haben, etwas ent-
gegenzusetzen. So wurde auch fur eine langsame Demokratisierung des E-Sports gesorgt. Die Starkung der
Spieler*innen und ihrer Vereine hatte daher eine positive Wirkung auf die vorherrschenden kapitalistischen
Strukturen.

Durch die Anerkennung als gemeinnutziger Verein wird es den E-Sport-Vereinen leichter fallen, ihr eigenes
Vereinsleben zu gestalten. Hier geht es darum, Begegnungsraume im realen Leben zu schaffen, die sich nicht
nur auf die Jugendférderung beschrankt, sondern auch eine effektive gegenseitige Kontrolle von Off-Time,
die man verbringen sollte, Suchtpravention und ein breiteres Angebot von Workshops beinhaltet. Schon jetzt
bieten E-Sport-Vereine Workshops unter anderem in dem Bereich der sozialen Kommunikation an.

Um die Diskussion zu befrieden fordern wir daher, dass im Anwendungserlass der Abgabenordnung unter §
52 aufgenommen wird, dass E-Sport als Sport zu betrachten ist. Gleiches ist hier bereits bzgl. dem Motorsport
klargestellt worden.

Daruber hinaus befiirworten wir auch die Mdglichkeit, den E-Sport ergdnzend in 8 52 [I Nr. 21 AO aufzunehmen
mit der Formulierung “E-Sport gilt als Sport” und damit diesen - ahnlich wie Schach - dem traditionellen Sport
gleichzustellen. Im Ergebnis Uberwiegen fir uns die gesamtgesellschaftlichen Vorteile einer Anerkennung des
E-Sports als Sport.



