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Umgang mit Algorithmen, künstlicher Intelligenz, Maschinenlernen, Cyberkriminali-
tät etc. deren Steuerung und die Einordnung der erzeugten Phänomene durch die 
Beschäftigung mit eSports verbessert werden. 

3. „eSports“ stellt nur einen kleinen Teil der Veränderungen dar, mit denen sich der 
Sport im Zuge der digitalen Transformation auseinanderzusetzen hat. Mittelfristig 
werden durch die technischen Möglichkeiten von virtueller Realität und augmented 
reality völlig neue Bewegungs-, Spiel- und Wettkampfformen entstehen. Die Art 
und Weise unseres Sporttreibens wird sich tiefgreifend ändern. 

4. Die Frage, ob es sich bei „eSports“ um Sport handelt, scheint mir eher akademi-
scher Natur. Mit konkreten Auswirkungen verbunden ist dagegen die Anerkennung 
von „eSports“ als gemeinnützig sowie leichtere Einreisemodalitäten von eSportle-
rinnen und eSportlern zu Wettkämpfen nach Deutschland. Es obliegt den jeweili-
gen Sportverbänden entsprechend ihrer Satzungen über die Mitgliedschaft von 
Verbänden zu entscheiden, die im Bereich des eSports aktiv sind („Verbandsauto-
nomie“).  

5. Ziel ordnungspolitischen Agierens sollte es einerseits sein, gemeinnützigkeitsrecht-
liche Klarheit für bestehende gemeinnützige Vereine bzw. sich neu gründende Ver-
eine zu schaffen, die sich dem eSports zuwenden, andererseits eine Aushöhlung 
des Gemeinnützigkeitsrechts zu vermeiden. Schon heute können Vereine, die sich 
dem eSports als Instrument der Jugendhilfe zuwenden als gemeinnützig anerkennt 
werden (§52(2) Punkt 4 Abgabenordnung). Eine Anerkennung von eSports nach 
§52(2) Punkt 21 birgt vor dem Hintergrund des Turnierbridge-Urteils des Bundesfi-
nanzhofes (Urteile vom 9.2.2017; V R 69/14 und VR 70/14) die Gefahr einer unbe-
absichtigten Öffnung des Gemeinnützigkeitsrechtes. 

 
Zum Beschlussvorschlag ist folgendes anzumerken: 
zu Punkt 1: eSports-Veranstaltungen können wichtige regionalökonomische und/oder 
standortspezifische Effekte bewirken. Die Förderung von eSports-Veranstaltungen sollte 
als Wirtschaftsförderung begriffen und nach den dort etablierten Grundsätzen erfolgen. 
Die Gründung einer eSports Akademie ist angesichts des Forschungsdesiderates zu be-
grüßen. Aus meiner Sicht besonders interessant erscheint mir die Frage, ob die von au-
ßen zugeschriebene und vielfach kritisierte Nähe von virtuellen Tötungen in diversen 
Spielsituationen zu tatsächlichen Handlungen von involvierten Spielerinnen und Spielern 
ebenso wahrgenommen bzw. verarbeitet wird. 
 
zu Punkt 2: Hier wäre zu empfehlen, die erarbeiteten Konzepte nachfolgend in Pilotprojek-
ten zu erproben und dafür auch etablierte Sportvereine zu gewinnen. Voraussetzung da-
für wären entsprechende Medienkompetenzen bei den beteiligten Akteuren. 
 
zu Punkt 3: Hierzu verweise ich auf meine einleitenden Ausführungen unter Punkt 5. Eine 
Verankerung von eSports in §52 (2) Punkt 21 sollte erst nach Prüfung eventueller Folge-
wirkungen auf die Konstruktion des steuerrechtlichen Tatbestandes der Gemeinnützigkeit 
angestrebt werden. 
 
zu Punkt 4: Damit der angestrebte Dialog nicht folgenlos bleibt, sollten zunächst die Ziele 
oder Themen des Dialogs spezifiziert werden. Sollte ein Ziel sein, eSports stärker in die 






