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A. Einleitung

Die Geburtsstunde der Videospiele wird auf das Jahr 1958 datiert. Der Phy-
siker William Higinbotham, der in den Vereinigten Staaten am Brookhaven 
National Laboratory arbeitete, hatte bemerkt, dass sich die Besucher seiner 
Forschungseinrichtung nicht immer für die Wissenschaft der Physik begeis-
tern ließen, da es seiner Ansicht nach an interaktiven Elementen fehlte. Um 
diesem Desinteresse entgegenzuwirken, entwickelte er das Spiel Tennis For 
Two. Es gilt heute als erstes Videospiel zu Unterhaltungszwecke. Die techni-
sche Infrastruktur dafür lieferten die Analogcomputer seines Laboratoriums, 
die normalerweise als Mess- und Analyseinstrumente genutzt wurden. Das 
Spiel hatte einen minimalistischen Aufbau: Zwei Spieler mussten sich einen 
Leuchtpunkt, der einen Tennisball darstellen sollte, auf dem Bildschirm hin- 
und her schlagen. Diese Attraktion begeisterte. Jugendliche standen stunden-
lang Schlange, um das Spiel ausprobieren zu können.1

Ausgehend von diesen bescheidenen Anfängen begaben sich Videospiele in 
den folgenden Jahrzehnten, unterstützt durch die fortschreitende Digitalisie-
rung der Gesellschaft, auf einen beispiellosen Siegeszug. Sie sind heute das 
wahrscheinlich bedeutendste Unterhaltungsmedium unserer Zeit. „Zocken“ 
ist in der Mitte der Gesellschaft etabliert und begeistert alle Bevölkerungs-
schichten. Spätestens mit der Verbreitung des Breitband-Internets nach der 
Jahrtausendwende entwickelte sich zudem eine globale Szene von Spielern, 
die das Spielen von Videospielen nicht nur als bloßen Zeitvertreib, sondern 
vielmehr als ernsthaften Wettbewerb untereinander verstanden. Dieses wett-
kampfbasierte Spielen ist heute unter dem Namen E-Sport2 bekannt und hat 
ebenfalls seinen festen Platz im Gaming-Kosmos gefunden. Berufs-E-Sportler 
sind inzwischen keine Seltenheit mehr, Turnierveranstalter schreiben Millio-
nensummen an Preisgeldern aus und E-Sport Events ziehen tausende Zu-
schauer an. Vorläufiger Höhepunkt dieser steilen Entwicklung war die Ver-
kündung des Internationalen Olympischen Komitees, dass im Jahr 2027 zum 

1  Lischka, Spielplatz Computer, S. 19 ff.
2  Zum E-Sport finden sich verschiedene Schreibweisen u. a. „eSport“ oder „Esport“. 

Für diese Arbeit wird der offiziellen Schreibweise des Duden gefolgt: vgl. E-Sport | 
Rechtschreibung, Bedeutung, Definition, Herkunft, Duden, https://www.duden.de/
rechtschreibung/E_Sport (zuletzt abgerufen am 21. 3. 2025).

https://www.duden.de/rechtschreibung/E_Sport
https://www.duden.de/rechtschreibung/E_Sport
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ersten Mal die „Olympische eSport Spiele“ stattfinden werden.3 E-Sport ver-
körpert eines der größten Massenphänomene des digitalen Zeitalters. Das 
Zusammenspiel finanzieller Interessen und gesellschaftlicher Etablierung 
führt dazu, dass sich auch juristische Konflikte ergeben. So ist der E-Sport 
inzwischen als eigenständigen Gegenstand des Rechts anzusehen.

E-Sport ist eine Disziplin, die sich in vielerlei Hinsicht von traditionellen 
Sportarten unterscheidet und nicht als historisch gewachsene Sportart betrach-
tet werden kann. Es handelt sich um ein Phänomen sui generis, das nicht nur 
durch seine digitale Natur neue Herausforderungen für die rechtliche Betrach-
tung aufwirft. Noch sind viele der damit verbundenen Rechtsfragen ungelöst, 
sowohl der Gesetzgeber als auch die Rechtsprechung haben bislang nicht ab-
schließend geklärt, wie E-Sport rechtlich zu behandeln ist. Es stellt sich daher 
grundsätzlich die Frage, wie sich E-Sport in das bestehende Rechtssystem in-
tegrieren lässt. Dieses Problem betrifft nicht nur die Bereiche des Zivil- und 
Strafrechts, sondern auch das öffentliche Recht. Gerade die öffentlich-rechtli-
che Dimension scheint – trotz zahlreicher offener Fragestellungen – bisher am 
wenigsten Beachtung gefunden zu haben. Vor diesem Hintergrund widmet 
sich die vorliegende Arbeit im Schwerpunkt der eingehenden Untersuchung 
zentraler Fragestellungen des öffentlichen Rechts im Kontext des E-Sports. 
Ziel ist es, diese Fragestellungen zu beleuchten und eine fundierte rechtliche 
Einschätzung de lege lata sowie – soweit möglich – Handlungsempfehlungen 
zu formulieren.

Die rechtliche Analyse wird auf drei Problemstellungen begrenzt, die die 
größte Praxisrelevanz aufweisen und zentral für eine langfristige Etablierung 
des E-Sports sind. Diese sind im Einzelnen:

	– 	Die Qualifikation des E-Sports als Sport im Rechtssinn: Die Anerkennung 
des E-Sports als Sport im rechtlichen Sinne ist von zentraler Bedeutung, da 
der organisierte Sport sowie dessen staatliche Förderung Verfassungsrang 
genießen. Die rechtlichen Rahmenbedingungen für eine solche Anerken-
nung sind jedoch bislang nicht eindeutig geklärt. Sollte der E-Sport bereits 
unter den aktuellen juristischen Sportbegriff de lege lata subsumiert werden 
können, wären sportspezifische Vorschriften unmittelbar anwendbar, was 
auch die staatliche Förderung des Sports auf den E-Sport erstrecken würde.

	– 	E-Sport und die steuerrechtliche Gemeinnützigkeit: Die Frage, ob der 
E-Sport die Anforderungen an die steuerrechtliche Gemeinnützigkeit nach 
den §§ 51 ff. der Abgabenordnung erfüllt, ist entscheidend für die langfris-
tige Etablierung eines nachhaltigen Vereinswesens im E-Sport. Insbesonde-

3  Erste Olympische Esports-Spiele 2027 in Riad, Sportschau, https://www.sport 
schau.de/olympia/erste-olympische-esports-spiele-2027-in-riad,olympia-e-sport-104.
html (zuletzt abgerufen am 21. 3. 2025).

https://www.sportschau.de/olympia/erste-olympische-esports-spiele-2027-in-riad
https://www.sportschau.de/olympia/erste-olympische-esports-spiele-2027-in-riad
olympia-e-sport-104.html
olympia-e-sport-104.html
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re gilt es zu untersuchen, ob der E-Sport nach geltendem Recht bereits als 
gemeinnützig qualifiziert werden kann, vor allem im Hinblick darauf, ob er 
unter den Katalogzweck des § 52 Abs. 2 Satz 1 Nr. 21 der Abgabenordnung 
und den dortigen Sportbegriff fällt. Sollte dies verneint werden, bleibt offen 
und ist zu klären, ob der E-Sport die Voraussetzungen für eine zukünftige 
Implementierung in das Gemeinnützigkeitsrecht erfüllt.

	– 	E-Sport und Jugendschutz: E-Sport fasziniert ganz besonders Minderjähri-
ge, sowohl als aktive Spieler als auch als Fans und Rezipienten, was im 
Hinblick auf den Jugendschutz verschiedene Probleme aufwirft. Dazu ge-
hören Fragen des Jugendarbeitsschutzes im leistungsorientierten Bereich 
sowie der Jugendmedienschutz, insbesondere im Hinblick auf entwick-
lungsgefährdende Spielinhalte und die Verbreitung von E-Sport-Bewegt-
bildangeboten in Internet und Rundfunk. Darüber hinaus können auch vor 
Ort stattfindende E-Sport-Events jugendschutzrechtliche Herausforderun-
gen mit sich bringen. Es stellt sich daher die Frage, ob das geltende Recht 
ausreichenden Schutz für Kinder und Jugendliche bietet und inwiefern der 
normative Jugendschutz den Besonderheiten des E-Sports gerecht wird.
Bevor die rechtlichen Fragestellungen behandelt werden, erfolgt in einem 

einleitenden Kapitel eine Bestandsaufnahme des E-Sports und seiner organi-
satorischen Strukturen. Diese Grundlegung dient dazu, für den weiteren Fort-
gang der Arbeit einen umfassenden Überblick zu verschaffen und die späteren 
rechtlichen Herausforderungen im Kontext des E-Sports nachvollziehbar zu 
machen.




