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ohne klaren ordnungspolitischen Rahmen. Anwendung finden zumeist
Rechtsnormen, die den Spezifika des eSports nicht gerecht werden. Das
gilt auch fir jene Vorschriften, die Integrititsrisiken vorbeugen sollen:
Normen zum Jugendschutz und Swraftatbestinde gegen Sportwettbetrug,
Matchfixing oder Doping. Daher sollte - so die Grundthese des Beitrages —
die Rechtspolitik titig werden. Tatsichlich hat die groRe Koalition die An-
erkennung des eSports sowie eine darauf bezogene staatliche Forderung
bis hin zur ,Schaffung einer olympischen Perspektive* in Aussicht ge-
stellt.2 Zwar existiert kein staatliches Verfahren fiir die Anerkennung einer
Sportart. Dennoch lasst sich der zitierten Passage entnehmen, dass die
Bundesregierung der rasant gestiegenen wirtschaftlichen und gesellschaftli-
chen Bedeutung des eSports Rechnung tragen will. Ein wesentliches Ent-
wicklungshemmnis ist das Fehlen eines klaren ordnungspolitischen und
rechtlichen Rahmens. Umstritten ist in der Politik nicht nur, in welcher
Form der eSport in Deutschland gefordert werden soll. Ungeklart sind
auch zahlreiche rechtliche Fragen, die fiir die weitere Entwicklung sowie
die Rechtspraxis von Bedeutung sind. Die Spannbreite der Problemstellun-
gen reicht buchstiblich von A (Arbeitsrecht) diber J (Jugendschutz) bis Z
{Zivilvertragsrecht).

Von besonderer Relevanz ist die bislang kaum beachtete Frage, ob die
Integritit des eSports von Risiken gefahrdet wird, auf die das geltende
Recht nicht angemessen reagieren kann. Diesbeziigliche Antworten sind
fiir den eSport als Institution, aber auch fir die auf diesem Feld aktiven
Verbinde und Unternehmen, aber auch fir die Politik wichtig: Fir den
eSport ist die Integritit von Regeln von schlechterdings grundlegender Be-
deutung, da Primarregeln ein Spiel konstituieren und den Wettbewerb
strukturieren. Verbinde und Unternehmen miissen Integrititsrisiken vor-
beugen, um einer zivil- oder {para-)strafrechtlichen Haftung vorzubeugen.’
Auch die Politik muss sich ein Urteil dber die Integritit des eSports bil-
den: Sie kann nur Institutionen unterstiitzen, die als grundsatzlich integer
gelten, und muss sich zudem fragen, ob sie die weitere Entwicklung des
eSports auch dadurch fordern soll, dass sie diesen Bereich gegen Angriffe
von innen und auflen schitzt.

2 Koalitionsvertrag zwischen CDU, CSU und SPD, 19. Legislaturperiode, Rz. 2167—
2171,

3 Antwort der Bundesregierung auf eine Kleine Anfrage der Bundestagsfrakrion der
FDP, BT-Drs. 19/4060, S. 3.

4 Vgl. Jagnow/Baumann, MMR-Beilage 2018, 12, 13.

Vgl. Kubiciel, SpuRt 2017, 188 ff.
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re (Kirchen, Vereine etc.) in der heutigen Gesellschaft eingebiifft haben.
Dariiber hinaus wird auf die Reprasentationsfunktion hingewiesen: Im
Sport spiegeln sich tragende Prinzipien unserer Gesellschaft — Gleichheit,
Wettbewerb, Fairness — in einer Weise, die diese Werte erlebbar und an-
schlussfahig macht.'> Damit erbringe der Sport eine Sozialisationsleistung,
da er Kinder und Jugendliche in einen regelgeleiteten Leistungswettbe-
werb einiibe.'¢ Diese Funktionen kann ein nur in Privatinitiative betriebe-
nes Freizeitvergniigen nicht in demselben Maf entfalten wie der organi-
sierte, institutionalisierte Sport. Thn unterstiitzt der Staat daher mit jahr-
lich rund zwei Milliarden Euro.'7 Unbestritten ist in der verfassungsrecht-
lichen Literatur auch, dass die Forderung des Sports eine Staatsaufgabe
ist.1®

Auch der organisierte eSport ist in der Lage, die oben beschriebene
Funktionen zu erfiillen.'”” Denn fiir den eSport sind der Leistungswettbe-
werb und die damit verbundenen Werte ebenso konstitutiv wie fiir andere
Formen des Sports.2’ Zudem vermag der eSport die Sozialisations- und In-
tegrationswirkung in dem Mafe zu erfiillen, in dem er sich in Vereinen
und Verbinden organisiert. Wertvermittlung und Integration sind nam-
lich keine Eigenschaften bestimmter Sportarten, sondern werden mittels
eines regelgeleiteten Wettbewerbs und institutionell durch Vereine ermog-
licht. Fiir die Erreichung positiver Effekte ist es daher nicht von Bedeu-
tung, ob Vereine Wettbewerbe im Skat, Sportschiefen, Fufball oder
einem eSport-Spiel wie League of Legends organisieren. Wichtiger ist viel-
mehr, dass der eSport in der Gemeinschaft eines Vereins betrieben wird.
Der Einwand, der eSport bestiinde vor allem aus Kampfspielen, die eher
nachteilig auf Spieler und Zuschauer wirkten als positive Werte zu verbrei-
ten, ist ein Vorurteil: Zum einen umfasst der eSport bei weitem nicht nur

1S BT-Drucks. 18/8831, S.8. Umfassend Schild, Jura 1982, 464, 468/471; Steiner, Ge-
genwartsfragen des Sportrechts, 2004, S. 241 .

16 Rossner/Adolphsen, in: Adolphsen/Nolte/Lehner/Gerlinger (Hrsg.), Sportrecht in
der Praxis, 2012, Rn. 1.

17 Umfassend zur (finanziellen) Sportforderung durch den Bund 13. Sportbericht
der Bundesregierung, BT-Drucks. 18/3523, passim (auf S.21 wird fir den Zeit-
raum 2010-2013 eine Gesamtforderung in Hohe von mehr als 6 Mrd. EUR ausge-
wiesen).

18 Steiner, in: Isensee/Kirchhof (Hrsg.), Handbuch des Staatsrechts, Bd. 4, 3. Aufl.
2006, § 87 Rn. 3.

19 In diese Richtung auch Schirner, HRRS 2017, 407, 410; Miiller-Lietzkow, in: Bevc
(Hrsg.), Computerspiel und Politik, 2007, $.221, 236f.

20 Siche ESBD, Ethik- und Verhaltenskodex, 26. Oktober 2018, Nr. 5§ der Allgemei-
nen Grundsatze.
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des §261 StGB plant (sog. all-crime-approach),’* wrift auch die eSport-
Branche die Obliegenheit, Geldwischerisiken zu identifizieren und zu be-
kampfen.

b) Wetten auf eSport-Ereignisse

Von zunehmender praktischer Bedeutung erweist sich auch die Frage, ob
bzw. unter welchen Voraussetzungen Personen und Unternehmen inner-
halb oder auBerhalb des eSports Wetten auf den Ausgang von eSport-Wett-
bewerben anbieten diirfen. Besonders virulent geworden ist diese Frage in
den Monaten Marz bis Mai/Juni 2020, als in Folge der Corona-Pandemie
wettfahige Wettbewerbe des klassischen Sports kaum stattfanden und den
Wettanbietern die Gegenstinde ihres Geschaftsmodells abhandengekom-
men sind. Aber auch jenseits dieser pandemiebedingten Sondersituation
dirfle die Nachfrage nach Wetten mit dem Bedeutungszuwachs des
eSports insgesamt zunehmen.

Indes verbieten § 284 Abs.1 StGB die offentliche Veranstaltung eines
Gliicksspiels ohne behordliche Genehmigung, § 284 Abs. 4 StGB die Wer-
bung dafir und §285 StGB die Beteiligung am unerlaubten Glicksspiel.
Sowohl Anbieter als auch werbende eSportler bzw. Unternehmen und
Wettenden kénnen also in den Anwendungsbereich dieser Straftatbestin-
de geraten, wenn die Wette ohne behordliche Genehmigung erfolgt. Die
Verwaltungsakzessorietit der Tatbestinde wirft eine Reihe intrikater Fra-
gen auf, die auch die eSport-Branche beschaftigen wird. 3¢ Sind Wetten auf
eSport-Ereignisse nach dem (novellierten) Gliicksspielstaatsvertrag lizensie-
rungsfahig oder nicht? Sperrt zumindest die Lizenz eines EU-Mitglieds-
staats die Anwendung entgegenstehenden deutschen Strafrechts? Es falle
nicht schwer zu prognostizieren, dass sich mit Bezug auf eSport-Wetten
vergleichbare gliicksspiel-, verfassungs- und unionsrechtliche Diskussionen
entwickeln werden wie zuletzt zu sog. Online-Casinos.*”

55 Siehe Referentenentwurf des Bundesministeriums der Justiz und fiir Verbraucher-
schutz Entwurf eines Gesetzes zur Verbesserung der strafrechtlichen Bekimpfung
der Geldwasche, S. 5 f.

56 Zu diesen Fragen Kubiciel, ZEWG 2020, im Erscheinen.

57 Dazu Kubiciel, NVwZ 2018, 841 ff.; ders., EuZW 2017, 494 f.
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Integritdtsrisiken im eSport und geltendes Strafrecht

¢) Wettbetrug

Eine mit Wetten verbundene Gefahr fiir die Integritit des eSports ist der
organisierte Wettbetrug, dessen grenziiberschreitende Bekimpfung inter-
national vorangetrieben wird.*®* Wenn auf den Ausgang von eSport-Wett-
bewerben ~ zumindest faktisch — gewettet werden kann und solche Wett-
bewerbe mit Formen des Cheatings oder Throwings relativ leicht zu mani-
pulieren sind, sollte das geltende Strafrecht auf den eSport Anwendung
finden. Dies ist jedoch bislang nicht méglich. Denn der Straftatbestand des
Sportwettbetrugs (§ 265¢ StGB) erfasst nur solche Wettbewerbe des organi-
sierten Sports, die von einer nationalen oder internationalen Sportorgani-
sation oder in deren Auftrag oder mit deren Anerkennung organisiert wer-
den und bei denen Regeln einzuhalten sind, die von einer nationalen oder
internationalen Sportorganisation mit verpflichtender Wirkung fiir ihre
Mitgliedsorganisationen verabschiedet wurden. Diese Tatbestandsfassung
geht — wie gesehen ~ an den Strukturen des eSports vorbei. Angesichts des
»gewaltigen kommerziellen Wettpotenzials“ des eSports’® und den damit
einhergehenden Risiken fiir Wettbetrug sollte diese Strafbarkeitsliicke ge-
schlossen werden.

V. Fazt

Der eSport hat sich — wie zunichst der klassische Sport — autonom, d.h.
ohne Ordnungsrahmen oder Verbandswesen entwickelt. Entstanden ist
auf diese Weise eine ,spontane® Ordnung. In ihrer Ausgestaltung unter-
scheidet sich die Ordnung des eSports von der Organisation des klassi-
schen Sportes: So sind es nicht die eSport-Verbinde, welche die Regeln des
Spiels festlegen und die Wettbewerbe veranstalten, sondern Publisher, Ver-
eine und andere Unternehmen. Wegen derartiger Unterschiede passen vie-
le Rechtsnormen, die auf die analoge Welt zugeschnitten worden sind,
nicht zum eSport: Dieser liegt an vielen Stellen quer zum geltenden
Rechtsrahmen. Inzwischen hat der eSport in wirtschaftlicher und sozialer
Hinsicht jedoch eine Bedeutung erlangt, die es angezeigt erscheinen lasst,
seine Entwicklung zu fordern und zu kanalisieren. Bestandteil eines sol-

58 Vgl. I0OC/UNODC, Criminalization approaches to combat march-fixing and ille-
gal/irregular betting: a global perspective, 2013, 8.17 ff.

59 Pusch, npoR 2019, 53, 57. Siehe auch Jung/Kletbrink/Koster, Die Digitalisierung des
Gliicksspiels, 2017, S. 43: ,grofer Trend*.
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