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Ergebnisbericht — Arbeitsgruppe ,,E-Sport”
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5,3 Mio. Osterreicherinnen und Osterreicher spielen Videospiele. 1,3 Mio. davon messen sich in E-Sport
Wettkampfen und verfolgen dabei sportliche Strukturen. E-Sport hat unbestritten ein enormes gesell-
schaftliches Potenzial. Der Zulauf — vor allem junger Menschen — ist enorm. Auf internationaler Bihne
fillen E-Sport-Turniere bereits groRe Stadien mit zehntausenden Besucher:innen. Die Preisgelder be-
wegen sich in Millionenhdhe und stehen anderen Sportbewerben um kaum etwas nach.

In Osterreich wurde im Jahr 2007 der E-Sport Verband Osterreich gegriindet. Er ist seit jeher das offizi-
elle Dach der ¢sterreichischen E-Sport-Szene und férdert mit seinen Mitgliedern die gesellschaftspoliti-
sche und strukturelle Entwicklung der dsterreichischen E-Sport-Landschaft.

Um E-Sport auch politisch weiter aufzuarbeiten und eine Annaherung zu den sportlichen Verbdnden zu
schaffen, wurde mit dem EntschlieBungsantrag vor allem beztglich der Akzeptanz und offiziellen Aner-
kennung von E-Sport als Sportart in Osterreich die Griindung einer Arbeitsgruppe mit den wesentlichen
Interessensgruppen initiiert, um die sportpolitischen Herausforderungen im Zusammenhang mit E-
Sport umfassend zu klaren und konkrete Losungsvorschlage auszuarbeiten. In diesem Dokument wird
Uber die Ergebnisse der Arbeitsgruppe berichtet.
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Gruppenfindung

Um die Herausforderungen und sportpolitischen Problemstellungen in Bezug auf E-Sport moglichst ef-
fizient und zielgerichtet zu bearbeiten, wurde die Arbeitsgruppe in insgesamt 7 Untergruppen mit den
jeweiligen Expert:innen unterteilt. Die Gruppeneinteilung beruhte dabei auf folgender Struktur:

e Gruppe 1: Ubergruppe Sport & E-Sport

e  Gruppe 2: Jugendschutz

e  Gruppe 3: Veranstaltungsrecht und Arbeitsrecht

o Gruppe 4: Gemeinnitzigkeit und steuerliche Themen
e  Gruppe 5: Gesundheit, Integritat und Pravention

e  Gruppe 6: Genderthematik und Frauen

e  Gruppe 7: Wetten, Glicksspiel, Lootboxen

Teilnehmer:innen

Name Institution Name Institution
Agnes Prammer Die Grinen Marcel Pechhacker BMF

Andrea Gruber ASKO Martin Atassi BMDW

Andreas Joklik Sport Austria Michael Maurer ASKO

Anita Steinberger Sport Austria Natalie Denk Donauuniversitat Krems
Anton Arbinger BMSGPK Nico Marchetti OvpP

Barbara Fastner ASKO Nik Berger BMKOS

Belana Gast Sprout Esports Niki Laber OVUS

Bernhard Campara-Kopeinig | Jurist Nikolaus Ganahl Die Grinen
Christian Palmetzhofer BMSGPK Patrick Petschinka Universitat Wien
Christina Toth Juristin Paul Nittnaus ASVO

Dario Campara NADA Robert Zsifkovits ASVO

Georg Hofner Sport Austria Severin Moritzer Play Fair Code
Gerd Bischofter Sport Austria Silvia Rath ASVO

Gernot Schaar Jurist Stefan Baloh ESVO

Herbert Rosenstingl BKA Suleyman Zorba Die Grlnen
Hubert Piegger ASVO Ulrich Zafoschnig Sportunion
Karoline Angerer BMDW Urim Bajrami Jurist

Manfred Behr BMKOS Veronika Bayer-Balint | BMSGPK
Manuel Haselberger ESVO Yvonne Scheer ESVO
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Ergebnisse

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Untergruppen zusammengefasst. Einzelne Gruppenberichte
finden sich am Ende dieses Dokuments im Anhang. Als Ergebnis der Gruppe 1 wird am Ende dieses
Berichts ein Vorschlag zur weiteren gemeinsamen Arbeit abgegeben.

Jugendschutz

Um unter dem Dach des E-Sports mit gutem Beispiel voranzugehen und eine Richtungsweisung fir den
generellen Jugendschutz im Bereich der digitalen Medien zu geben, wurde im Rahmen der Arbeits-
gruppe Jugendschutz ein Grundsatzkodex fur Vereine, Veranstaltungen und Wettbewerbe erstellt. Ent-
scheidend dabei ist, dass der Grundsatzkodex Thematiken und Problemstellungen regelt, die Uber die
Jugendschutzgesetze der neun Bundeslander hinausgehen.

Ein zentrales Thema dabei ist die Einhaltung der Altersempfehlungen seitens des internationalen Alters-
einstufungssystems PEGI, da eine verpflichtende Einhaltung der Alterskennzeichnung von digitalen Spie-
len nur in sehr wenigen Jugendschutzgesetzen zu finden ist. Eine generelle Aufnahme der PEGI-Rege-
lungen in die Osterreichischen Jugendschutzgesetze wéare ohne eine nationale Prifstelle in der Metho-
dik entgegen der Gsterreichischen Verfassung.

Zusétzlich sind im Jugendschutzkodex Regelungen zu den Themen Nachhaltigkeit und Klimaschutz,
Jugendforderung, Lootboxen und Aufklarungsarbeit festgehalten. Der gesamte Kodex findet sich im
Anhang dieses Dokuments.

Die Einhaltung des Jugendschutzkodex wird vom E-Sport Verband Osterreich an seine Mitglieder vorge-
schrieben und kann an die Moglichkeit zur weiteren Inanspruchnahme von Leistungen des Verbands
geknlpft werden. Dies wirde zudem auch die Einhaltung des Kodex langfristig garantieren.

Veranstaltungsrecht und Arbeitsrecht

Innerhalb der Arbeitsgruppe wurden zu den Themen Veranstaltungsrecht und Arbeitsrecht die wesent-
lichen Herausforderungen und Schwerpunkte flr den E-Sport mit den Experten diskutiert. Hier konnte
man sich auf folgende Themenschwerpunkte innerhalb der Materie einigen:

e Unterhaltungsspielapparate (Veranstaltungsrecht)

e Verbotsbestimmungen (Veranstaltungsrecht)

o Begrifflichkeiten (Arbeitsrecht)

e Kinder- und Jugendarbeit (Arbeitsrecht)

e Arbeitszeiten und Wochenendarbeit (Arbeitsrecht)

e Beschéftigung von auslandischen Spieler:innen (Arbeitsrecht)
e Reisetatigkeiten: Visum (Arbeitsrecht)

Eine genaue Erlduterung der genannten Themen ist in der Ausarbeitung der Arbeitsgruppe im Anhang
dieses Dokuments zu finden. Im Ergebnisbericht werden die Empfehlungen der Arbeitsgruppe zusam-
mengefasst:

Veranstaltungsrecht:

Die Bestimmungen Uber Unterhaltungsspielapparate (insbesondere § 15 Wr VG) sind bei E-Sport-Wett-
kampfen nicht einschlagig. Eine Klarstellung in den Veranstaltungsgesetzen oder den Gesetzesmateria-
lien wird empfohlen.
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Die Verbotsbestimmungen der jeweiligen Veranstaltungsgesetze (insbesondere § 42 Wr VG) zeichnen
sich durch unbestimmte Gesetzesbegriffe aus (z.B. ,Kriegsspiele aller Art”). Sie sind im Hinblick auf E-
Sport als nicht zeitgemald zu beurteilen, da eine Subsumtion (selbst von Ego-Shootern) zu einem Wer-
tungswiderspruch fihren wiirde (Stichwort: Kinofilme mit Kriegsszenarien oder reale Gewalt bei Box-
kampfen). Da in diesem Bereich mit den jugendschutzrechtlichen Bestimmungen ohnedies ein addqua-
ter Schutzmechanismus besteht, wird eine Harmonisierung empfohlen.

Arbeitsrecht:

Es wird generell empfohlen, eine Gleichstellung zwischen E-Sport und Sport im Sinne des Arbeitsrechts,
vor allem bei den Begrifflichkeiten ,sportlicher Wettkampf“, ,sportliche Veranstaltung®, ,Profisport-
ler:in“ vorzunehmen.

Bei sportlichen Wettkampfen — sowohl im Korpersport, als auch im E-Sport — sollte eine Ausnahme vom
Arbeitsverbot fir Jugendliche zwischen 20:00 und 06:00 Uhr gefunden werden. Diese Regelung kénnte
namlich gerade bei internationalen Bewerben und Wettkdmpfen sehr einschrankend sein.

Eine wesentliche Ausnahme fir den Sport diesbeziglich ist in einer Verordnung zum Arbeitsruhegesetz
(ARG-VO) finden: In der Anlage zur ARG-VO findet sich unter Punkt XllI (,Fremdenverkehr, Freizeitge-
staltung, Kongresse, Konferenzen”) Ziffer 9 auch die Erwdhnung von sportlichen Veranstaltungen. Dazu
gehoren auch alle Tatigkeiten, die zur Vorbereitung und Durchfiihrung dieser in der Ziffer 9 erwdhnten
Veranstaltungen (und damit auch der sportlichen Veranstaltungen und zur Betreuung der Gaste) unbe-
dingt erforderlich sind. Auch hier sollte eine Anerkennung als sportlicher Wettkampf E-Sport die Tire
zu den gleichen Ausnahmeregelungen wie im Sport 6ffnen. Demnach sind daher alle Tatigkeiten, die zur
Vorbereitung und Durchfiihrung von sportlichen Veranstaltungen und zur Betreuung der Gaste unbe-
dingt erforderlich sind, an Wochenenden und Feiertagen zuldssig.

Im Sinne des gesetzlich verankerten Punkteschlissels im Ausldnderbeschaftigungsgesetz sollte es eine
Gleichstellung zwischen Sport und E-Sport geben. Die 20 Zusatzpunkte fir Profisportler:innen sollten
demnach auch flr Profi-E-Sportler:innen geltend gemacht werden kénnen.

Beim Reisevisum C konnte in das Antragsformular unter Punkt 21 Hauptzwecke der Reise nach
,Sport/Sports/Sports/Deporte” die Kategorie ,E-Sport/esports/sport électronique/ deporte
electrénico” aufgenommen werden, damit sich die zustandigen Behorden bei der Genehmigung auf das
Antragsformular berufen kénnen.

Beim Antrag auf Erteilung eines Aufenthaltstitels ,ROT-WEISS-ROT-KARTE” kdnnte unter dem Punkt:
,Gegebenenfalls zusatzliche Nachweise bei § 41 Abs. 2 Z 1 und 2 NAG (Fachkraft im Mangelberuf, sons-
tige Schlisselkraft)” nach Punkt 7. ,flr Zusatzpunkte als Profisportler:innen oder Profisporttrainer:in-
nen” ein Punkt ,flr Zusatzpunkte als Profi-E-Sportler:in oder Profi-E-Sporttrainer:in“ eingefligt werden.

Angeregt wird allgemein ein Visum ganz konkret konzipiert fir Sportler:innen und E-Sportler:innen
gleichermalien. Die genaue Formulierung sollte in enger Kooperation mit den Sportverbdnden anhand
der Bediirfnisse ausgearbeitet werden. Der ESVO steht hier gerne als Kooperationspartner zur Verf(-

gung.

Gemeinniitzigkeit und steuerliche Themen

Bei E-Sport-Vereinen wird ein Ansuchen auf GemeinnUtzigkeit derzeit von Fall zu Fall entschieden. Oft-
mals fehlen dem zustandigen Finanzbeamten allgemeine Informationen und Prazedenzfalle zum Thema
E-Sport. Daher ergibt sich 6sterreichweit kein klares Bild (und damit verbunden keine Rechtssicherheit)
flr im E-Sport tatige Vereine. Im Rahmen der Arbeitsgruppe wurden die Kriterien fir den Erhalt der
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Gemeinnitzigkeit und die in Osterreich allgemein anerkannten gemeinniitzigen Zwecke gepriift. Als Er-
gebnis der Arbeitsgruppe spricht man die Empfehlung aus, dass E-Sport als gemeinnUtziger Zweck an-
erkannt werden soll, sofern ein Verein auch samtliche andere im Steuerrecht bzw. in der BAO vorge-
schriebenen Punkte erfillt.

Als weiteres Thema wurde in der Arbeitsgruppe Gemeinnutzigkeit und steuerliche Themen geprift, in
wie fern die pauschale Reiseaufwandsentschadigung (,PRAE”) im E-Sport anwendbar ware. Im Rahmen
der Ausarbeitung wurde festgehalten, dass die PRAE als Regelung fiir den Korpersport reserviert sei und
derzeit keine Anwendung flr den E-Sport findet. Es wird als Arbeitsgruppe allerdings empfohlen, eine
gesonderte Regelung in Bezug auf die Abrechnung von Reiseaufwandsentschadigungen gemeinsam mit
dem Finanzministerium zu finden. Diese wiirde auch im E-Sport zu einer Férderung auf Vereinsebene
beitragen.

Ebenfalls wurde die Regelung der ,Sportlerpauschalierung” —die Ermittlung des Einkommens von Sport-
lern; StF: BGBI. Il Nr. 418/2000 — in Bezug auf den E-Sport betrachtet. Da sich die Verordnung nicht
exklusiv auf den Korpersport beschrankt, wird seitens der Arbeitsgruppe empfohlen, diese auch fir den
E-Sport zugadnglich zu machen.

Um die Empfehlungen in Bezug auf die Gemeinnutzigkeit und auf die Ermittlung des Einkommens von
Sportler:innen umzusetzen, wird empfohlen, diese gemeinsam mit dem Finanzministerium zu festigen.
Dies kdonnte beispielsweise im Rahmen eines Grundsatzerlasses getatigt werden.

Gesundheit, Integritat und Pravention

Innerhalb der Untergruppe Gesundheit, Integritdt und Pravention wurde gemeinsam mit Expert:innen
aus dem Sport und E-Sport konkrete und praxisnahe Empfehlungen zu diesen Themenfeldern erarbei-
tet. Diese wurden in je einer Matrix zusammengefasst:

E-SPORT ARBEITSGRUPPE 5
GESUNDHEIT, INTEGRITAT UND PRAVENTION

Abb. 1: Gesundheit

GESUNDHEIT WETTKAMPF TRAINING AUSBILDUNG ORGANISATION SCHIEDSRICHTER PUBLISHER
EMPFEHLUNGEN  a) Aktive a) Vorschreibung von  a) Ubungslei a) Altersgeméfe a) Ausbildung
Pausengestaltung regelmagigen Sport-  Basismodul Fit Sport  Zul der
und Austria als Produkte b) Schulung
b) Unterbrechung der Beweg inhei Mindestqualifikation
Sitzzeiten, Staffelung  kdrperlichen a) Nationaler
der Spielzeiten fiir Bewegungs- und a) E-Learning Module Aktionsplan Ernahrung
hiedliche Sporteinhei (NAPb)
Altersgruppen, b)+c)
Reglements fiir a) Begleitend Praventi 1t b) Sensibilisierung fiir
Spielunterbrechungen Mental- und en fiir Suchtverhal P: | in
Ernahrungschoachi und h Spielen von und fiir
c) Werbespots und die Publisher
Videoeinschaltungen  a) Online- b)+c) Info-Folder
fiir die Trainingseinheiten fiir b) Transparente
Z innen zur gung Informationen klar und
korperlichen deutlich einblenden.
Aktivierung a) Kooperation und
Austausch mit den
etablierten

Sportvereinen

a)+b) Kombinierte
Trainingseinheiten
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E-SPORT ARBEITSGRUPPE 5
GESUNDHEIT, INTEGRITAT UND PRAVENTION

Abb. 2: Integiitat

INTEGRITAT WETTKAMPF TRAINING AUSBILDUNG ORGANISATION SCHIEDSRICHTER PUBLISHER
EMPFEHLUNGEN 1, Kontrolle Kontrolle Integritatsschul Integrititsbeauft, Spezial- Regulatorik
2. Monitoring Integritatsschulungen

Die Empfehlungen werden in einem umfassenden Bericht der Untergruppe naher erlautert. Dieser fin-
det sich im Anhang an dieses Dokument. AuRerdem wurden im Rahmen des Berichts Mehrwerte seitens
der Untergruppe erarbeitet:

Gesundheit:

Geschicklichkeit und kdrperliche Fitness sind wichtige Voraussetzungen, um in einem Spiel gut zu sein.
Die E-Sport-Vereine mussen sich zum Ziel setzen, das Gesundheitsthema hinsichtlich koérperlicher und
geistiger Fitness zielgruppengerecht aufzuarbeiten bzw. umzusetzen und damit einen gesundheitlichen
Mehrwert fir die Community zu schaffen. Die wissenschaftliche Aufarbeitung des E-Sport im Kontext
der Gesundheitsforderung und Pravention starkt nachhaltig und positiv die Gesundheitskompetenzen
nicht nur bei den E-Sportler:innen, sondern auch bei den Vereinen und Stakeholdern. Wichtig ist ein
evidenz- und gesundheitsbasierter Informationsaustausch im Interesse einer positiven Entwicklung der
Osterreichischen E-Sportlandschaft.

Der E-Sport kann bei Einhaltung der beschriebenen Empfehlungen die kognitiven und motorischen Po-
tentiale sowie die sozialen Kontakte der Spieler:innen férdern und somit zu einer gelungenen Transfor-
mation der Gesellschaft in das digitale Zeitalter beitragen.

Integritdt:

Das Training und der damit zusammenhangende harte Einsatz von E-Sportler:innen verliert an Wert,
wenn nicht sichergestellt werden kann, dass der daran anknipfende Wettkampf frei von Manipulation
und sonstigem die Integritat schadigenden Verhalten ist. Um dies bestmoglich gewahrleisten zu kénnen,
ist es wichtig, frih genug in diesem Bereich zu sensibilisieren. Dies erscheint im E-Sport umso wichtiger,
da das Teilnehmer:innenfeld und Publikum ein durchwegs junges ist. Aus diesem Grund mussen alle
Beteiligten, vom Spielehersteller zu den Schiedsrichter:innen bis zum einzelnen Verein in die Pflicht ge-
nommen werden, um entsprechende praventive sowie gegebenenfalls repressive MaRnahmen zu set-
zen. Diesbezlglich werden sie von den staatlich hierflr eingesetzten Institutionen unterstitzt.
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Prdvention:

In der Prdvention erscheint es wichtig, frih genug mittels Aufklarung und Information das Bewusstsein
fir einen die Integritat wahrenden Sport zu férdern. Dies erfolgt im Rahmen von integritdtsbasierten
Schulungen, Vortragen und sonstigen Aktivitaten, bei denen virtuell oder im personlichen Gesprach ver-
sucht wird, den im Sport Beteiligten integritatsrelevante Inhalte ndher zu bringen und sie von integri-
tatsschadigendem Verhalten fernzuhalten. Dies gilt nicht nur im Bereich der (Spiel-)Manipulation, son-
dern auch fir alle sonstigen, die Integritat betreffenden Aspekte. Denn nur, wenn Sport geschlechter-
gerecht und frei von Rassismus stattfindet, kann er seiner gesellschaftlichen und moralischen Rolle ge-
recht werden.

Auf der repressiven Ebene soll versucht werden, durch entsprechende Malinahmen, sei es disziplinar-
rechtlich und/oder strafrechtlich, mit entsprechenden Sanktionen den E-Sport frei von Manipulation
sowie sonstigem die Integritat schadigenden Verhalten zu halten. Sobald integritatswidriges Verhalten
mit disziplinar- und/oder strafrechtlichen Tatbestanden inkl. entsprechenden Sanktionen verknipft
sind, kann dies im Idealfall eine Adaptierung des Verhaltens basierend auf general- und spezialpraven-
tiven Sanktionsmechanismen entfalten.

Dies leitet sich aus den bestehenden Erfahrungen und der Expertise des traditionellen Sports schllssig
ab.

Genderthematik und Frauen

Die Arbeitsgruppe zum Thema Gender & Frauen hat im Rahmen ihrer Ausarbeitung die Grundsatze fur
das gendergerechte Arbeiten im E-Sport definiert. Hierbei wurden sehr viele Parallelen zum Sport —
insbesondere zu den Kodizes von 100% Sport und der Sport Austria — gefunden.

Im Rahmen der Ausarbeitung der Gruppe wurde ein niederschwelliger Kodex fir das gendergerechte
Arbeiten im E-Sport ausgearbeitet. Dieser richtet sich im speziellen an die jeweiligen Akteure und Ziel-
gruppen. Diese sind beispielsweise die E-Sportler:innen selbst, aber auch Funktionar:innen in E-Sport-
Vereinen, Organisator:innen von Wettkampfen und Schiedsrichter:innen.

Der Kodex selbst wird vom E-Sport Verband Osterreich veréffentlicht und von den Mitgliedern weiter-
getragen. Darilber hinaus wird seitens der Arbeitsgruppe empfohlen, eine fortlaufende Evaluierung
durch den Verband sicherzustellen. In weiterer Folge sollte die Einhaltung des Kodex‘ an eine mogliche
Vergabe von Forderungen oder Projekten gekoppelt werden.

Der vollstdndige Kodex findet sich im Anhang an diesen Endbericht.

Des Weiteren wurde in der Gruppe die Planung und Umsetzung von Projekten zur Forderung von Frauen
im E-Sport diskutiert. Diese seien als weiterer Schritt empfehlenswert, sobald die Basisstrukturierung
und Zugehorigkeit von E-Sport gesichert sind.

Wetten, Gliicksspiel, Lootboxen

Betreffend Wetten auf E-Sport-Ereignisse konnte seitens der Arbeitsgruppe kein regulatorischer Kla-
rungs- bzw. Regulierungsbedarf ausgemacht werden, da das 6sterreichische Wettenrecht die sogenann-
ten Sportwetten (in allen neun Bundeslandern) und die sogenannten Gesellschaftswetten (in sechs Bun-
deslandern) anerkennt. Eine Anerkennung von E-Sport als Sportart wirde Wetten auf E-Sport-Ereignisse
im Rahmen von Sportwetten regulieren.
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In Bezug auf die allgemeine gliicksspielrechtliche Komponente von E-Sport herrscht in Osterreich wei-
terhin Rechtsunsicherheit darlber vor, ob bei E-Sport-Veranstaltungen Glicksspiel stattfindet. Veran-
stalter konnten in der Vergangenheit mit Hilfe von Sachverstandigengutachten auf dem Gebiet des
Gllcksspielrechts fur jedes einzelne am Event gespielte Spiel nachweisen, dass im Rahmen der Veran-
staltung kein Glicksspiel angeboten wird.

Die Arbeitsgruppe sieht in Bezug auf E-Sportdisziplinen eine klare Abgrenzung zum Glicksspiel. Spiele
wie z.B. DOTA 2, League of Legends, FIFA, Rocket League oder VALORANT basieren auf Geschicklichkeit.
Das Ergebnis eines Spiels ist ausschlieRlich — bzw. Gberwiegend — nicht vom Zufall, sondern von den
Fertigkeiten, dem strategischen Denken und dem Koénnen des Spielers / der Spieler / Spielerin auf dem
Eingabegerédt (Controller, Maus, Tastatur, ...) abhdngig. Es wird daher die Fiihrung einer Liste von Com-
puter- und Videospielen, die als E-Sport-Disziplin anerkannt werden, seitens einer 6ffentlichen Stelle,
gemeinsam mit dem E-Sport Verband Osterreich, empfohlen. Diese Liste ist stets aktuell zu halten und
kann in der Praxis zur Beurteilung der Zulassigkeit der Austragung von E-Sport Events (Turniere / Ligen)
bspw. im Rahmen des Veranstaltungswesens herangezogen werden — ohne, dass weitere Einzelgutach-
ten notwendig werden.

In Bezug auf die Lootboxen-Thematik héalt die Arbeitsgruppe fest, dass sogenannte Lootboxen zwar in
der allgemeinen breiten Masse der digitalen Spiele vereinzelt vorkommen, allerdings kein spezifisches
Problem des E-Sports darstellen. Der 6sterreichische E-Sport geht mit gutem Beispiel voran und unter-
stitzt die Regulierung von Lootboxen. Daher wurde die Thematik auch gruppenibergreifend mitgetra-
gen (und findet sich beispielsweise auch im Jugendschutzkodex wieder).

Die Arbeitsgruppe halt im Ergebnisbericht (im Anhang des Dokuments) fest, dass Lootboxen zwar kei-
nem generellen Verbot unterliegen sollten, besondere Kennzeichnungspflichten sowie eine generelle
Regulierung unumganglich sind, um Lootboxen, insbesondere aus Spieler:innen- und Jugendschutzas-
pekten, fairer und sicherer auszugestalten. Es wird zudem die Implementierung eines Anmelde- bzw.
Registrierungsverfahren fiir Unternehmen, die Lootboxen in ihren Spielen zu verwenden beabsichtigen,
empfohlen. Eine weitere Mdglichkeit ware der verstdrkte Einsatz der neu geschaffenen Glicksspielbe-
horde als kompetenzrechtliche Instanz zum Thema Lootboxen.

Weiterflihrende gemeinsame Arbeit

Um die Ergebnisse der Untergruppen weiterzutragen und Handlungsempfehlungen umzusetzen, wer-
den im Zuge dieses Endberichts folgende MaRnahmen vorgeschlagen:

Weitere Zusammenarbeit zwischen dem organisierten Sport und dem E-Sport Verband Osterreich

Es besteht der Wunsch seitens des E-Sport Verbands Osterreichs (ESVO), als auRerordentliches Mitglied
der Sport Austria vorgeschlagen zu werden. Eine Aufnahme als Vollmitglied (oder assoziiertes Mitglied)
ist derzeit nicht vorgesehen.

Unabhangig von dem Zustandekommen einer auRerordentlichen Mitgliedschaft, wird ein in regelmaRi-
gen Abstanden stattfindendes Expertentreffen zwischen Sport Austria und ESVO initiiert. Dabei sollen
die Entscheidungstrager beider Organisationen die gemeinsame Arbeit weiter intensivieren. Als Inter-
vall wird halbjahrlich vorgeschlagen.
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Politische Integration des E-Sports

Um E-Sport in Osterreich zu férdern und die Ergebnisse der Untergruppen weiterzutragen, wird eine
definierte politische Integration des E-Sports empfohlen. Dies kdnnte beispielsweise als interministeri-
ale Stelle zwischen dem BMKOS und dem BMDW geschehen. Der E-Sport Verband Osterreich wird als
Osterreichischer Dachverband der geschaffenen Integration untergeordnet und wird durch diese bei der
weiteren Forderung des heimischen E-Sports unterstitzt. Als erste Aufgaben kdnnten beispielsweise
folgende MaRnahmen gemeinsam mit dem E-Sport Verband Osterreich umgesetzt werden:

o Weitere Aufarbeitung der Ergebnisse der einzelnen Arbeitsgruppen

e Festigung des Jugendschutzkodex’ als Grundsatzerlass

e Schaffung eines geférderten Projekts zur Nachwuchsarbeit im E-Sport
e Festlegung einer Spieleliste fur E-Sport-Spiele

e Ausbau der nationalen E-Sport-Meisterschaften

e Wahrung von Gesundheit, Integritat und Prévention im E-Sport

Terminfindung mit dem BMF

Einige Ergebnisse der Arbeitsgruppen missten in gemeinsamer Absprache mit dem BMF umgesetzt
werden. Hierzu wird im Herbst ein gemeinsamer Termin initiiert. Dies betrifft vor allem folgende Ergeb-
nisfindungen:

e GemeinnUtzigkeit fir E-Sport-Vereine
e Ermittlung des Einkommens von Sportlern

AbschlieRend ist im Rahmen dieses Endberichts die produktive und sachliche Zusammenarbeit inner-
halb der Arbeitsgruppen von allen beteiligten Expert:innen und Institutionen hervorzuheben. Die Ex-
pert:innen der Arbeitsgruppen arbeiteten ohne gesonderte finanzielle Verglitung an den ausgearbeite-
ten Herausforderungen und Problemstellungen des Osterreichischen E-Sports und trugen proaktiv zur
gemeinsamen Losungsfindung bei.
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Jugendschutz im E-Sport

Grundsatzkodex fiir Vereine, Veranstaltungen und Wettbewerbe

Praambel

Mit der Unterzeichnung dieses Grundsatzkodex in Bezug auf Jugendschutz im E-Sport bekennen sich
der E-Sport Verband Osterreich und seine Mitglieder zu den Grundlagen des gemeinsamen Wirkens zur
kinder- und jugendgerechten Férderung von E-Sport. Die Basis der angeflihrten Grundsdtze bilden die
Jugendschutzgesetze der neun dsterreichischen Bundeslander. Darlber hinaus werden MaRnahmen fir
Vereine, Veranstaltungen und Wettbewerbe festgehalten, die zu einer Vereinheitlichung des Jugend-
schutzes in Bezug auf Gaming und E-Sport in Osterreich beitragen.

Die Grundsatze dieses Dokuments basieren auf Fairness, Respekt, Sportlichkeit, Integration, Inklusion,
Jugendschutz und Nachwuchsférderung.

Der Kodex gliedert sich in folgende Abschnitte:

1. Prdambel

2. Grundsatze fur Vereine

3. Grundsatze fur Veranstaltungen

4. Grundsatze flr E-Sport Wettbewerbe

5. Weiteres
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Grundsétze fiir Vereine

1.

Die Grundlagen der gemeinsamen Forderung von E-Sport sind gegenseitige Toleranz und Respekt.
Vereine dulden keine Diskriminierung in Bezug Behinderung, korperliche Erscheinung, Kérpergrolie,
Religion, Herkunft, sexuelle Orientierung, Geschlecht oder Geschlechtsidentitdt und -ausdruck.
Ebenso wenig wird eine Diskriminierung aufgrund des Alters geduldet, eine Voraussetzung fur die
Inklusion bildet allerdings immer das jeweilige Jugendschutzgesetz. Die Vereine bekennen sich zu

ihrer Vorbildwirkung und wirken diskriminierendem Verhalten praventiv entgegen.

Die Vereine setzen sich aktiv fir das Miteinander von E-Sport und physischer und mentaler Fitness
ein und stellen die physische sowie mentale Gesundheit der E-Sportler:innen in den Fokus. Dazu
gehort u.a. auch praventive Aufklarungsarbeit, beispielsweise in Bezug auf Cybermobbing,
sexualisierter Gewalt und Doping. Die nachhaltige Zusammenarbeit zwischen E-Sport und Sport

wird angestrebt.

Die Zusammenarbeit der Vereine basiert auf den Gepflogenheiten und der Struktur des ,E-Sport
Verband  Osterreich” (kurz: ESVO) als offiziellen Vertreter der &sterreichischen

E-Sport-Landschaft.

Kindern und Jugendlichen muss ein verantwortungsvolles Umfeld fir das Ausiben von
E-Sport geboten werden. Vereine handeln ausnahmslos gemal$ den Rahmenbedingungen des in
ihrem Bundesland glltigen Jugendschutzgesetzes. Darliber hinaus werden Videospiele gemaf ihrer
Alterskennzeichnung durch die Pan European Game Information (PEGI) zugdnglich gemacht, sofern

das jeweilig geltende Jugendschutzgesetz keine strengere Alterseinstufung vorsieht.

E-Sportler:innen dirfen von Vereinen erst in E-Sport-Teams aufgenommen werden, wenn sie die
Alterskennzeichnung gemal PEGI flr das gespielte Spiel erfillen. Diese Regelung gilt als generelle
Richtlinie fir Vereine, unabhdngig von der Herkunft und Nationalitdt der aufzunehmenden E-

Sportler:innen.

Als Lootboxen werden digitale GUter bezeichnet, die in einem Spiel mit Echtgeld kauflich erwerbbar
sind und dessen Inhalt malRgeblich durch Zufall bestimmt wird. Vereine bekennen sich zu einem
besonders vorsichtigen Umgang in Bezug auf dieses Thema. Gerade bei Minderjahrigen wird
Aufklarungsarbeit zu Lootboxen betrieben, um so den Jugendschutz auch in diesem Thema zu

wahren. Die Vereine befiirworten eine sachgerechte Regulierung von Lootboxen in Osterreich.

Vereine bekennen sich zur Nachwuchsforderung — auch was verflgbare finanzielle Ressourcen
betrifft. Es ist erstrebenswert, dass mit verfligbaren Geldern aus offentlicher und privater Hand
immer auch jugendférdernde Malnahmen (,Nachwuchsférderung”) im E-Sport bericksichtigt
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werden. Dies bedeutet unter anderem auch die Vermittlung eines verantwortungsvollen
Spieleverhaltens, zum Beispiel in Hinblick auf Spielzeiten, korperliche Bewegung und Erndhrung.
Bereits in der Nachwuchsforderung sollen die sportlichen Aspekte und Werte von E-Sport durch

Vereine aufgezeigt werden.

Vereine und dessen Mitglieder lehnen die Auslibung von Gewalt, egal ob in Form von Worten,
Gesten, Handlungen oder Taten, strikt ab. Sofern Mitglieder auRerhalb des Vereins Opfer von

Gewalt werden, agieren Vereine als ,Safe Space” und Anlaufstelle diesbeziglich.

Nachhaltigkeit, Klima- & Umweltschutz sind wichtige Grundsdtze im Vereinsleben. Vereine
verschreiben sich daher diesen Prinzipien nach bestem Wissen und Gewissen. Letzten Endes ist

auch das Teil des Jugendschutzes —und zwar generationentbergreifend!

Vereine bieten Kindern, Jugendlichen, Erziehungsberechtigten, Medien, Politik, Verwaltung und der

Offentlichkeit eine Anlaufstelle zur Beratung und Aufkldrung in Bezug auf E-Sport.

Grundsatze fiir Veranstaltungen

1.

Veranstalter:innen verpflichten sich zur ausnahmslosen Einhaltung der fir den Standort der
Veranstaltung geltenden Gesetze. Dazu zahlen insbesondere das Jugendschutzgesetz und das

Veranstaltungsgesetz.

Veranstalter:innen verpflichten sich dartber hinaus nach bestem Wissen und Gewissen im Sinne

des Jugendschutzes zu handeln —auch wenn Grauzonen durch die Rechtslage entstehen.

Videospiele werden gemaR ihrer Alterskennzeichnung durch PEGI zugdnglich gemacht, sofern das
jeweilig geltende Jugendschutzgesetz keine strengere Alterseinstufung vorsieht. Dies gilt sowohl fiir

teilnehmende Spieler:innen als auch fir Besucher:innen und Zuseher:innen.

Veranstalter:innen missen sicherstellen, dass Inhalte von Videospielen, die erst ab einem Alter von
16 bzw. 18 Jahren von PEGI empfohlen werden, nur jenen Personengruppen zuganglich gemacht
werden, die dieses Mindestalter ausnahmslos erfillen. Das bedeutet, dass sichergestellt werden
muss, dass ,,Ab-16-Bereiche” bzw. ,,Ab-18-Bereiche” nicht von jingeren Personen betreten werden

und dass Bildschirminhalte nicht von jlingeren Personen eingesehen werden kénnen.

Veranstalter:innen verpflichten sich zu einer nachhaltigen Veranstaltungsorganisation im Sinne des
Umweltschutzes. Es werden gangige MalRnahmen, wie zum Beispiel Milltrennung, Empfehlung zur
offentlichen Anreise, Wiederverwendung von Branding & Inventar und Minimierung von Abfall,

umgesetzt.
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Eine Einverstandniserklarung eines/einer Erziehungsberechtigten oder dessen Begleitung setzen
die Altersbestimmungen eines Spiels — und das damit einhergehende Mindestalter fur die

Teilnahme — nicht aulRer Kraft.

Grundsatze fiir E-Sport Wettbewerbe

1.

An E-Sport Wettbewerben, das sind insbesondere Ligen und Turniere, fir ein spezifisches Spiel,
diurfen ausschlielRlich Spieler:innen teilnehmen, die das von PEGI empfohlene Mindestalter des

spezifischen Spiels erfillen.

Wird ein E-Sport Wettbewerb Ubergreifend in mehreren Spielen abgehalten (vergleichbar mit
einem Triathlon), richtet sich das Mindestalter fur die Teilnahme nach dem im Wettkampf
enthaltenen Spiel mit der hochsten Alterskennzeichnung laut PEGI. Als Beispiel: Mussen
Teilnehmer:innen in der ersten Runde ,,Mario Kart 8 spielen, in Runde 2 in ,,FIFA 21“ antreten und
in der dritten Runde ,Call of Duty: Warzone” spielen, ware die Teilnahme beim Wettbewerb
aufgrund der Altersempfehlung von Call of Duty: Warzone erst ab 18 Jahren moglich, obwohl ,,Mario

Kart 8“ und ,FIFA 21 geringere Alterskennzeichnungen laut PEGI haben.

Sofern eines der folgenden Kriterien auf einen E-Sport Wettbewerb zutrifft, wird eine Teilnahme

erst ab 16 Jahren fur Spieler:innen ermdglicht.

e Der Wettbewerb erfordert ein verpflichtendes langerfristiges Engagement (mind. 4

Spieltage) der Spieler:innen. Dies ist beispielsweise bei fortlaufenden Ligen der Fall.

e Das Preisgeld fir eine einzelne Platzierung Ubersteigt einen Wert von 1.000 €.

e Spieler:innen missen fir die Teilnahme am Wettbewerb Vertrdge mit einem
E-Sport Team eingehen. Dies ist beispielsweise bei Wettbewerben mit einem sogenannten

,Orga-Zwang” der Fall.

Der Zeitplan des Wettbewerbs tberschreitet Mitternacht Ortszeit.

4. Veranstalter:iinnen von E-Sport Wettbewerben verpflichten sich, die beschriebenen

Alterskennzeichnungen nach bester Sorgfalt fir ihre Bewerbe einzuhalten und das Alter der

Teilnehmer:innen auch im Falle von Online-Turnieren zu Gberprufen.

Eine Einverstandniserklarung eines/einer Erziehungsberechtigten oder dessen Begleitung setzen
die Alterskennzeichnungen eines Spiels — und das damit einhergehende Mindestalter fur die

Teilnahme — nicht aulRer Kraft.
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6. E-Sport Wettbewerbe verschreiben sich den Grundséatzen des sportlichen Wettkampfs. Spielmodi,
bei denen sogenannte Lootboxen einen wesentlichen spielerischen Vorteil ermdéglichen, werden
nicht unterstitzt. Veranstalter:innen bekennen sich zum besonders sorgféltigen Umgang mit
diesem Thema und stellen daher bei E-Sport Wettbewerben ausschlieRlich das Kénnen der

Teilnehmer:innen in den Vordergrund.

Weiteres

Dieser Kodex richtet sich in einigen Punkten nach Alterskennzeichnungen von Spielen gemaR der Pan
European Game Information (PEGI). Diese sind 6ffentlich und kostenlos unter www.pegi.info einsehbar.

Sollte ein Spiel keine PEGI Kennzeichnung besitzen, kann im Sinne des Kodex’ auch die Bewertung laut
USK (www.usk.de) herangezogen werden. Sollte auch hier keine eindeutige Bewertung zu einem Spiel
vorliegen, kann fiir eine Alterseinschitzung beim E-Sport Verband Osterreich angefragt werden.
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Veranstaltungs- und Arbeitsrecht

Handlungsempfehlungen der Arbeitsgruppe E-Sport zum Thema Veranstaltungs- und Arbeitsrecht

Veranstaltungsrechtliche Empfehlungen

Unterhaltungsspielapparat

Unterhaltungsspielapparate sind nach § 15 Abs 1 Wiener Veranstaltungsgesetz (Wr VG) Gerate und
Spielapparate, die keine Vermogensleistung vorsehen und der bloen Unterhaltung dienen. Darunter
fallt auch der entgeltliche Betrieb von nicht als Glicksspielapparate zu beurteilenden Spielapparaten,
bei denen der Einsatz pro Spiel den Betrag von 1 Euro nicht lbersteigt und eine Vermogensleistung in
Form von Waren (ausgenommen Geld oder Wertgutscheine) im Gegenwert von héchstens 5 Euro oder
eine bloRe automatische Spielverlangerung bis zu flinf Freispielen in Aussicht gestellt wird.

Eine Qualifikation als Unterhaltungsspielapparat bringt weitreichende Folgen mit sich, darunter etwa:
Einholung einer personlichen Bewilligung (§ 13 Wr VG); Aufstellen des einzelnen Automaten ist eine
anzeigepflichtige Veranstaltung (§ 5 Z 3 Wr VG); Kennzeichnungspflicht fir Apparate (§ 15 Abs 2 Wr
VG); Einholung eines Gutachtens (§ 15 Abs 3 Wr VG); Beschrankung auf drei Spielapparate pro Betriebs-
statte (§ 15 Abs 4 Wr VG).

Die Anwendung dieser Bestimmungen auf E-Sport Wettkampfe, sprich auf das Aufstellen einer Playsta-
tion bzw eines Computers in einer Halle, wirde folgende Fragen aufwerfen: Geht es bei der Diskussion
um die Konsole bzw den Computer oder um das darauf zu spielende Spiel? Ist das Gutachten daher fur
die Konsole oder das einzelne Spiel einzuholen? Besteht die Kennzeichnungspflicht fir die Konsole bzw
den Computer oder das Spiel? Was ist mit mitgebrachten Geraten der E-Sportler:innen?

Da E-Sport Events fur sich bereits eine Anmeldung/Anzeige/Bewilligung bendtigen, wére zudem zu hin-
terfragen, was eine Verdoppelung der Anzeige bringen soll. Dem Gesetzgeber geht es bei der Regulie-
rung von Unterhaltungsspielapparaten vor allem um die Sicherstellung, dass durch die Automaten kein
Gllcksspiel erfolgt und keine verbotenen Inhalte dargestellt werden. Das ist bei E-Sport-Wettkampfen
grundsatzlich nicht der Fall. Hinzu kommen folgende Aspekte: Die Spielkonsolen sind im Unterschied zu
Unterhaltungsspielapparaten nicht jedermann zugéanglich; es bestehen Unterschiede zwischen einem
Flipperautomaten und einer Konsole; es bestehen Unterschiede zwischen Spielhallen und E-Sport Wett-
kampfen.

Die Bestimmungen Uber Unterhaltungsspielapparate (insbesondere § 15 Wr VG) sind bei E-Sport Wett-
kampfen nicht einschldgig. Eine Klarstellung in den Veranstaltungsgesetzen oder den Gesetzesmateria-
lien wird empfohlen.

Verbotsbestimmungen
Beispiel: § 42 Wr VG

Verboten sind folgende Veranstaltungen einschlieBlich der Werbung flr diese Veranstaltungen:

1. Veranstaltungen fir Minderjahrige, die gemaR § 10 Abs. 1 Wiener Jugendschutzgesetz 2002, LGBI.
fir Wien Nr. 17/2002, zuletzt gedndert durch LGBI. fur Wien Nr. 11/2019, geeignet sind, diese in

ihrer Entwicklung zu gefahrden;

2. Kriegsspiele aller Art;
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3. der Betrieb von Unterhaltungsspielapparaten mit Darstellungen, Szenen oder Spielergebnissen, die
Aggressionen und Gewalt fordern, kriminelle Handlungen verherrlichen oder Tétungshandlungen

beinhalten;

4. der Betrieb von Unterhaltungsspielapparaten, die nicht § 15 Abs. 1 und Abs. 2 entsprechen;

5. Bettelmusizieren;

6. entgeltliche Spiele (,HuUtchenspiele”), bei denen erraten werden soll, unter oder in welchem der im
Spiel verwendeten Hitchen oder sonstigen Behiltnissen, welche im Spielablauf verschoben,
gedreht oder sonst wie ortsverandert werden, sich ein Gegenstand (zB Kugel, Miinze etc.) befindet

und andere als gleichwertig anzusehende entgeltliche Spiele.

Die Verbotsbestimmungen der jeweiligen Veranstaltungsgesetze (insbesondere § 42 Wr VG) zeichnen
sich durch unbestimmte Gesetzesbegriffe aus (z.B. ,Kriegsspiele aller Art”). Sie sind im Hinblick auf E-
Sport als nicht zeitgemal zu beurteilen, da eine Subsumtion (selbst von Ego-Shootern) zu einem Wer-
tungswiderspruch fihren wiirde (Stichwort: Kinofilme mit Kriegsszenarien oder reale Gewalt bei Box-
kampfen). Da in diesem Bereich mit den jugendschutzrechtlichen Bestimmungen ohnedies ein addqua-
ter Schutzmechanismus besteht, wird eine Harmonisierung empfohlen.

Arbeitsrechtliche Empfehlungen

E-Sport ist, wie auch der traditionelle Sport, arbeitsrechtlich schwierig einzuordnen, da es an gesonder-
ten, auf die BedUrfnisse und Eigenheiten des Sports angepasste Regelungen groRtenteils fehlt (Stich-
wort: Berufssportgesetz). Es kdnnen daher keine libergreifenden, pauschalierten Handlungsempfehlun-
gen abgegeben werden.

Es wird daher generell empfohlen, eine Gleichstellung zwischen E-Sport und Sport im Sinne des Arbeits-
rechts, vor allem bei den Begrifflichkeiten ,sportlicher Wettkampf*, ,,sportliche Veranstaltung®, ,Profi-
sportler:in“ vorzunehmen.

Ob es sich im Rahmen von E-Sport Vertragen oder Beschaftigungen um ein Anstellungsverhaltnis oder
ein freies Dienstverhaltnis handelt, muss im jeweiligen Einzelfall entschieden werden. Wird die Ansicht
vertreten, dass ein/e E-Sportler:in bei einem Team im Rahmen eines Arbeitsverhiltnisses angestellt ist,
werden folgende Empfehlungen seitens der Arbeitsgruppe mitgegeben, um E-Sport rechtssicher ausi-
ben zu kénnen:

Kinder- und Jugendarbeit
Turniere, Trainings und Meisterschaften finden oftmals auch nach 20:00 Uhr statt, wodurch das Verbot
zur Nachtarbeit einschrankend sein kann.

Bei sportlichen Wettkdampfen — sowohl im traditionellen Sport, als auch im E-Sport — sollte eine Aus-
nahme vom Arbeitsverbot fir Jugendliche zwischen 20:00 und 06:00 Uhr gefunden werden. Diese Re-
gelung kdnnte namlich gerade bei internationalen Bewerben und Wettkampfen sowie bei Trainings mit
internationalen Kolleg:innen sehr einschrankend sein.
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Arbeitszeiten und Wochenendarbeit

Eine wesentliche Ausnahme fiur den traditionellen Sport ist diesbeziglich in einer Verordnung zum Ar-
beitsruhegesetz (ARG-VO) finden: In der Anlage zur ARG-VO findet sich unter Punkt XIII (,Fremdenver-
kehr, Freizeitgestaltung, Kongresse, Konferenzen®) Ziffer 9 auch die Erwdhnung von sportlichen Veran-
staltungen. Dazu gehoren auch alle Tatigkeiten, die zur Vorbereitung und Durchfihrung dieser in der
Ziffer 9 erwdhnten Veranstaltungen (und damit auch der sportlichen Veranstaltungen und zur Betreu-
ung der Gaste) unbedingt erforderlich sind.

Auch hier sollte eine Anerkennung als sportlicher Wettkampf dem E-Sport die Tilre zu den gleichen
Ausnahmeregelungen wie im traditionellen Sport 6ffnen. Demnach sind daher alle Tatigkeiten, die zur
Vorbereitung und Durchfiihrung von sportlichen Veranstaltungen und zur Betreuung der Gaste unbe-
dingt erforderlich sind, an Wochenenden und Feiertagen zulassig.

Beschaftigung von auslandischen Spieler:innen

Der Punkteschlissel im Auslanderbeschéaftigungsgesetz sieht ,Zulassungskriterien fir sonstige Schlis-
selkrafte” vor. Hier gibt es 20 Zusatzpunkte fir Profisportler:innen. E-Sport sollte hier ebenfalls darun-
terfallen kdnnen, sofern es sich um einen Profivertrag handelt. Generell kdnnte man in diesem Sinne
Arbeitsmigration férdern, damit sich internationale E-Sportler:innen in Osterreich niederlassen und
hierzulande Steuern bezahlen und weiterhin qualifizierte IT Berufe austben.

Im Sinne des gesetzlich verankerten Punkteschlissels im Auslanderbeschéaftigungsgesetz sollte es eine
Gleichstellung zwischen traditionellen Sport und E-Sport geben. Die 20 Zusatzpunkte fur Profisport-
ler:innen sollten demnach auch fur Profi-E-Sportler:innen geltend gemacht werden kdnnen.

Reisetatigkeiten: Visum

Es gibt in Osterreich das Visum A (Flugtransitvisum), Visum C (Reisevisum) und Visum D (Aufenthaltsvi-
sum). Im Schengenraum hingegen, gibt es zwei Kategorien des einheitlichen Visums: Kategorie A (Flug-
transitvisum) und Kategorie C (Kurzzeitvisum). Hierbei ist sowohl das Visum C in Osterreich als auch das
Schengen Visum Kategorie C identisch. Flr Sportler relevant ist vor allem das Visum der Kategorie C.
Dieses ermdglicht den Aufenthalt in Osterreich fir maximal 90 Tage innerhalb eines Zeitraumes von 180
Tagen. Fur einen Aufenthalt langer als 90 Tage, muss ein Visum der Kategorie D beantragt werden.

Der genauere Blick in das Antragsformular flr das Visum C zeigt, dass unter Punkt 21 als Hauptzweck
der Reise die Kategorie ,Sport” eingetragen werden kann. Somit ist das Visum C fir Sportler mit einem
Aufenthalt von weniger als 90 Tagen relevant.

Beim Reisevisum C konnte in das Antragsformular unter Punkt 21. Hauptzwecke der Reise nach
,Sport/Sports/Sports/Deporte” die Kategorie ,E-Sport/esports/sport électronique/ deporte
electrénico” aufgenommen werden, damit sich die zustandigen Behorden bei der Genehmigung auf das
Antragsformular berufen kénnen.

Personen aus einem Drittstaat (einem Staat auRerhalb der EU), die in Osterreich leben und arbeiten
mochten, bendtigen eine Rot-Weilk-Rot-Karte, die qualifizierte Arbeitskrafte aus Drittstaaten beantra-
gen konnen. Aufgrund des zusatzlichen Kriteriums "spezielle Kenntnisse oder Fertigkeiten" in der Rubrik
"Qualifikation", welches alternativ zu einer abgeschlossenen Berufsausbildung gilt, kbnnen auch Profi-
sportlerinnen/Profisportler und sonstige Spezialistinnen/Spezialisten, die Uber keine formelle (Berufs-
JAusbildung verfigen, als "Sonstige Schlisselkrafte" zuwandern.
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Beim Antrag auf Erteilung eines Aufenthaltstitels ,ROT-WEISS-ROT-KARTE” konnte unter dem Punkt:
,Gegebenenfalls zusatzliche Nachweise bei § 41 Abs. 2 Z 1 und 2 NAG (Fachkraft im Mangelberuf, sons-
tige Schlisselkraft)” nach Punkt 7. ,flr Zusatzpunkte als Profisportler:innen oder Profisporttrainer:in-
nen” ein Punkt ,flr Zusatzpunkte als Profi-E-Sportler:in oder Profi-E-Sporttrainer:in“ eingefligt werden.

Flr Sportler:innen gibt es nach vorstehenden Ausfiihrungen kein gesondertes Visum, sondern nur die
Moglichkeit einen Antrag auf ein Visum der Kategorie C (Schengenvisum) zu stellen.

Angeregt wird allgemein ein Visum ganz konkret konzipiert fir Sportler:innen und E-Sportler:innen
gleichermalien. Die genaue Formulierung sollte in enger Kooperation mit den Sportverbanden anhand
der Bediirfnisse ausgearbeitet werden. Der ESVO steht hier gerne als Kooperationspartner zur Verfi-

gung.
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Gemeinnutzigkeit und steuerliche Themen

Bei E-Sport Vereinen wird ein Ansuchen auf Gemeinnitzigkeit derzeit von Fall zu Fall entschieden. Oft-
mals fehlen dem zustandigen Finanzbeamten allgemeine Informationen und Prazedenzfalle zum Thema
E-Sport. Daher ergibt sich dsterreichweit kein klares Bild (und damit verbunden keine Rechtssicherheit)
flr im E-Sport tatige Vereine. Im Rahmen der Arbeitsgruppe wurden die Kriterien fir den Erhalt der
Gemeinnutzigkeit und die in Osterreich allgemein anerkannten gemeinniitzigen Zwecke gepriift. Als Er-
gebnis der Arbeitsgruppe spricht man die Empfehlung aus, dass E-Sport als gemeinnltziger Zweck an-
erkannt werden soll, sofern ein Verein auch samtliche andere im Steuerrecht bzw. in der BAO vorge-
schriebenen Punkte erfillt.

Als weiteres Thema wurde in der Arbeitsgruppe Gemeinnutzigkeit und steuerliche Themen gepruft, in
wie fern die pauschale Reiseaufwandsentschadigung (,PRAE”) im E-Sport anwendbar ware. Im Rahmen
der Ausarbeitung wurde festgehalten, dass die PRAE als Regelung fiir den Korpersport reserviert sei und
derzeit keine Anwendung fir den E-Sport findet. Es wird als Arbeitsgruppe allerdings empfohlen eine
gesonderte Regelung in Bezug auf die Abrechnung von Reiseaufwandsentschadigungen gemeinsam mit
dem Finanzministerium zu finden. Diese wiirde auch im E-Sport zu einer Férderung auf Vereinsebene
beitragen.

Ebenfalls wurde die Regelung der ,Sportlerpauschalierung” —die Ermittlung des Einkommens von Sport-
lern; StF: BGBI. Il Nr. 418/2000 — in Bezug auf den E-Sport betrachtet. Da sich die Verordnung nicht
exklusiv auf den Korpersport beschrankt wird seitens der Arbeitsgruppe empfohlen, diese auch fur den
E-Sport zugdnglich zu machen.

Um die Empfehlungen in Bezug auf die Gemeinnitzigkeit und auf die Ermittlung des Einkommens von
Sportlern umzusetzen, wird empfohlen, diese gemeinsam mit dem Finanzministerium zu festigen. Dies
kdnnte beispielsweise im Rahmen eines Grundsatzerlasses getéatigt werden.
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Gesundheit, Pravention und Integritat

Ausgangslage

Die diesen Zwischenbericht vorlegende Untergruppe 5: Gesundheit, Pravention und Integritdt geht aus
den Interessensgruppen der im Rahmen der vom Bundesministerium fir Kunst, Kultur, 6ffentlichen
Dienst und Sport (BMKOS) eingesetzten Arbeitsgruppen zur Klarung des rechtlichen Rahmens des The-
mas E-Sport in Osterreich hervor. Dabei vertritt die gegenstandliche Untergruppe 5 die Themengebiete
Gesundheit, Pravention und Integritét.

Den Grundstein fir die Entstehung der Arbeitsgruppe E-Sport bildet der am 18.11.2020 an die Bundes-
regierung bzw. den Bundesminister flr Sport gerichtete EntschlieBungsantrag (1037 A/(E)), mit dem
diese bzw. dieser ersucht wurde , eine Arbeitsgruppe mit den wesentlichen Interessengruppen einzurich-
ten, um den rechtlichen Rahmen fiir den E-Sport, insbesondere hinsichtlich Gemeinntiitzigkeit und Sport,
zu kldren und konkrete L6sungsvorschldge auszuarbeiten”.!

Die Untergruppe 5 beschaftigte sich mit den Anknlpfungspunkten des E-Sport in den Bereichen Ge-
sundheit und Integritat mit einer besonderen Schwerpunktsetzung auf potenzielle praventive MaRnah-
men.

Arbeitsweise

Die oben genannten Vertreter:innen der Untergruppe 5 haben sich auf Basis der Kick-Off Sitzung des
BMKOS vom 04.03.2021 in insgesamt drei (3) Online-Sitzungen am 07.04.2021, 28.04.2021 sowie
27.05.2021 auf Expertenebene ausgetauscht.

Im Hinblick auf eine moglichst effektive und effiziente Umsetzungsmaoglichkeit der Ergebnisse dieser
Untergruppe, einigten sich die Expert:innen darauf, im Zwischenbericht an das BMKOS Empfehlungen
flr die Bereiche Gesundheit und Integritdt zu formulieren.

Zunachst wurden daher sechs (6) Kernfelder (Matrix) wie folgt definiert:

1) Wettkampf

2) Training

3) Ausbildung

4) Organisation

5) Schiedsrichter:innen
6) Publisher

Zu jedem dieser Kernfelder wurden in der Folge konkrete, praxisnahe Empfehlungen jeweils zum The-
menkreis Gesundheit und Integritat definiert (Matrixansatz, siehe Abb. 1 und 2).

! https://www.parlament.gv.at/PAKT/VHG/XXVII/A/A_01037/index.shtml
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Empfehlungen: Pravention und Gesundheit

Der Zusammenhang von Bewegung und Gesundheit wurde bereits in diversen Studien untersucht und
belegt.

Matrix

E-SPORT ARBEITSGRUPPE 5
GESUNDHEIT, INTEGRITAT UND PRAVENTION

GESUNDHEIT WETTKAMPF TRAINING AUSBILDUNG ORGANISATION SCHIEDSRICHTER PUBLISHER
EMPFEHLUNGEN ) Aktive a) ibung von a) U i a)A af a)
P | aRigen Sport- i dul Fit Sport  Z der
und Austria als Produkte b) Schulung
b) Unterbrechung der B inhei i lifikation
Sitzzeiten, Staffelung  korperlichen a) Nationaler
der Spielzeiten fiir Bewegungs- und a) E-Learning Module Aktionsplan Ermahrung
hiedliche Sporteinhei (NAPb)
Altersgruppen, b)+c)
Reglements fiir a) Begleitend, Préventi hm b) Sensibilisierung fiir
Spielunterbrechungen Mental- und en fiir P | in
Ernahrungschoaching und Spielsuch Spielen von und fiir
¢) Werbespots und die Publisher
Videoeinschaltungen  a) Online- b)+c) Info-Folder
fiir die Trainingseinheiten fiir b) Transparente
Zusch innen zur gung Informationen klar und
korperlichen deutlich einblenden.
Aktivierung a) Kooperation und
Austausch mit den
etablierten
Sportvereinen

a)+b) Kombinierte
Trainingseinheiten

Wettkampf

a) Es sollten bei allen E-Sport Veranstaltungen bzw. Wettkdmpfen Fitnessangebote unter der Aufsicht
von geschulten Trainer:innen angeboten werden, die in weiterer Folge von den Teilnehmer:innen ge-
nutzt werden konnen. Die Integration von aktiven Pausengestaltungen fiir die Teilnehmer:innen (E-
Sportler:innen) in Form von Mobilisations- und Lockerungsiibungen (auch z.B. Augentraining und Ent-
spannungsibungen) soll gewahrleistet werden. Die sitzende Position soll moglichst oft unterbrochen
werden, um lange Sitzzeiten am Stiick zu vermeiden.

b) Es wird empfohlen, die Spielzeiten im Wettkampf gestaffelt nach Altersgruppen zu beschranken. Der
E-Sport Verband sollte analog zu herkdmmlichen Sportarten (z.B. FuRball) dhnlich gestaffelte Spielzeiten
flr die unterschiedlichen Altersgruppen entwickeln. Bei Kindern und Jugendlichen sollte man besonders
darauf achten, dass ein limitiertes Tagesmaximum an Spielzeiten vor dem Bildschirm nicht Gberschritten
wird. Schiedsrichter:innen sollen daflir Sorge tragen, dass diese Zeiten eingehalten werden. (Internati-
onale Empfehlung von Gesundheitsexpert:innen fir Bildschirmzeiten bei Kindern und Jugendlichen:

https://www.aacap.org/AACAP/Families and Youth/Facts for Families/FFF-Guide/Children-And-Wat-
ching-TV-054.aspx)

c) Bei Wettkampfen sollten Spielunterbrechungen bzw. Pausen durchgefihrt werden, in denen durch
geschulte Trainer:innen zur Bewegung animiert werden soll. Bei Werbespots- und Videoeinschaltungen
auf Online-Basis sollen die Zuseher:innen vor dem Bildschirm auch zur aktiven Bewegung in den Pausen
und zur Unterbrechung der meist sitzenden Position animiert werden, um die Sitzzeiten moglichst kurz
zu halten.

23

www.parlament.gv.at


https://www.aacap.org/AACAP/Families_and_Youth/Facts_for_Families/FFF-Guide/Children-And-Watching-TV-054.aspx
https://www.aacap.org/AACAP/Families_and_Youth/Facts_for_Families/FFF-Guide/Children-And-Watching-TV-054.aspx

24 von 31

I11-651 der Beilagen XXVII. GP - Bericht - 02 Hauptdokument

Training

a) Vereine im E-Sport Verband sollten angelehnt an die 6sterreichischen Bewegungsempfehlungen 2020
des Fonds Gesundes Osterreich fiir die ihnen zugehérigen E-Sportler:innen kérperliche Bewegungs- und
Sporteinheiten als Teil des regelmaligen Trainings vorschreiben (Wissensband Nr. 17, Folder Plakat,
Folder Plakat, Folder Plakat, Folder Plakat, Folder Plakat) .

Das korperliche Training leistet einerseits einen wesentlichen Beitrag zur Gesundheitsférderung und
andererseits zur Leistungsfahigkeit der E-Sportler:innen. Darlber hinaus sollten Mental— und Erndh-
rungscoaches die E-Sportler:innen begleiten. Als geeignet erscheinen auch von den E-Sportvereinen zu
organisierende Online-Trainingsangebote um ortsunabhéangig aktive Bewegungsmalnahmen durchzu-
fihren. Kooperationsmoglichkeiten und Austausch mit herkémmlichen bzw. etablierten Sportvereinen
sollten initiiert und organisiert werden um den E-Sportler:innen auch wohnortnahe Bewegungsange-
bote zu vermitteln (Fit Sport Austria).

b) Es wird empfohlen, die Spielzeiten im Training gestaffelt nach Altersgruppen zu beschrdnken. Im Kin-
der- und Jugendalter ist besonders auf ein vielseitiges Bewegungsangebot und kombinierte Trainings-
einheiten (E-Sport und aktive Bewegungsformen) zu achten.

¢) Im Training sollten Spielunterbrechungen bzw. Pausen durchgefiihrt werden, in denen geschulte Trai-
ner:innen und Betreuer:innen die Trainingsteilnehmer:innen zur Bewegung animieren sollen.

Ausbildung

a) Wir empfehlen fir alle Trainer:innen, die im E-Sport tatig sind, die Absolvierung des Sport Austria
Ubungsleiter:innen (UL) Basismoduls als MindestmaR ihrer Qualifikation, welches auch in Form von E-
Learning Modulen absolviert werden kann (UL-Basismodul).

b) Darlber hinaus ist besonders zu beachten, dass die Trainer:innen und andere Multiplikator:innen fur
die Thematik Spielsucht und Suchtverhalten, insbesondere bei Kindern und Jugendlichen, auszubilden
sind.

c) Ein enger Austausch mit dem familidgren und sozialen Umfeld zur Bewusstseinsbildung ist sicherzu-
stellen.

Organisation

a) Der E-Sport Verband Osterreich soll Partner, Stakeholder sowie Sponsoren explizit nach Altersgrup-
pen und dem gesundheitlichen Aspekt der Produkte zulassen beziehungsweise ablehnen. Dabei ist be-
sonders zu beachten, dass fir Kinder- und Jugendliche weder Tabak noch alkoholische bzw. stark zu-
ckerhdltige Getranke und ungesunde Lebensmittel beworben werden. Diskriminierende Formen des
Spiels oder der Veranstaltungsabldufe sollen die Organisatoren:innen unterbinden.

b) Spielunterbrechungen sollten nach einer gewissen Zeitspanne und je nach Altersgruppe zwingend
von den ,,Publishern” bzw. von den Veranstaltern eingebaut werden, um aktive Pausen zu ermoglichen.

c) Spielunterbrechungen sollten nach einer gewissen Zeitspanne zwingend von den Publishern im Spiel-
system angeordnet werden, um aktive Pausen zu ermoglichen.

(Zusatzliche) Empfehlung Bewusstseinsbildung:

a) E-Sportler:innen sollten mit Vorbildwirkung auch alle in diesem Dokument angefihrten Empfehlun-
gen ,leben”. Dieser Gedanke steht an erster Stelle und tragt zur allgemeinen Bewusstseinsforderung im
E-Sport und bei allen Interessierten bei.

b) Bei Sponsoren und Stakeholdern sollte (von Seiten des ESVO) ein Schwerpunkt auf die Bewusstseins-
forderung gelegt werden, da es sich bei den Spieler:innen nicht nur um Kund:innen, sondern auch um

24

www.parlament.gv.at


https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2020-08/WB_17_bewegungsempfehlungen_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_bewegungsempfehlungen_kinder_jugendliche_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_plakat_jugendliche_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_bewegungsempfehlungen_erwachsene_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_plakat_erwachsene_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_bewegungsempfehlungen_ab_65_jahre_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_plakat_65_Jahre_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_bewegungsempfehlungen_chronisch_kranke_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_plakat_chronisch_kranke_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_bewegungsempfehlungen_schwangere_bfrei.pdf
https://fgoe.org/sites/fgoe.org/files/2021-03/fgoe_plakat_schwangere_bfrei.pdf
https://www.fitsportaustria.at/main.asp?VID=1&kat1=94&kat2=666

I11-651 der Beilagen XXVII. GP - Bericht - 02 Hauptdokument

Sportler:innen handelt, weshalb auch das Thema der Bewegungs- und Gesundheitsforderung wichtig
ist. Fr E-Sportler:innen ist daher die gesunde Lebensweise mit ausreichend physischer Aktivitat und
mentaler Fitness eine wichtige Basis fir die Erhaltung ihrer Gesundheit und Leistungsfahigkeit.

Empfehlung Schiedsrichter:innen
a) Die Grundlagen von physischer gesundheitsbasierter Bewegung und mentaler Begleitung sollen in die
E-Sport Schiedsrichter:innen-Ausbildung aufgenommen werden, um Bewusstsein daflr zu erlangen.

b) Schiedsrichter:innen sollten besonders auf Fair-Play achten und Diskriminierungsvorfélle verhindern/
unterbinden.

Sponsoren
In Anlehnung an die Reglements der Sponsorenzulassung bei nationalen wie internationalen Sportver-
anstaltungen sollen Sponsoren (fir Tabak, etc.) zugelassen oder ausgeschlossen werden.

Empfehlungen: Pravention und Integritat

Matrix
E-SPORT ARBEITSGRUPPE 5
EESUHDHEII, INTEGRITAT UND PRAVENTION

INTEGRITAT WETTKAMPF TRAINING {TER PUBLISHER

EMPFEHLUNGEN 1. Spezial- Regulatorik
2. Manitoring Integritatsschulungen

Wettkampf

a) Seitens der NADA Austria konnten im Falle, dass es zu einer Anerkennung des E-Sport als Sport und
in weiterer Folge zu einer Aufnahme des ESVO als Vollmitglied der Sport Austria kommt, Dopingkontrol-
len bei Wettkdmpfen durchgefiihrt werden. In diesem Fall missten auch die Statuten des ESVO an die
aktuellen Anti-Doping Regelungen angepasst werden. Dopingkontrollen kénnten auch unabhangig von
der NADA Austria beispielsweise Uber den Internationalen E-Sportfachverband (IESF) abgewickelt wer-
den bzw. kénnte dieser solche in Auftrag geben.

b) Seitens des Play Fair Codes kénnte im Rahmen des Monitorings eine Beobachtung und Analyse von
Spielen und Spielergebnissen im Rahmen von E-Sport Wettkdmpfen erfolgen. Dies jeweils unter Zusam-
menarbeit mit den Ermittlungsbehérden sowie dem ESVO. bzw. dessen Integritatsbeauftragten (s. 3.5.).

Training
Seitens der NADA Austria kdnnten, unter den bereits zuvor in 3.2.a) genannten Bedingungen, Doping-
kontrollen auch im Training bei E-Sportler:innen durchgefihrt werden.
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Ausbildung

a) Bei E-Sport Veranstaltungen kénnten Informationsstande aufgebaut werden, die das Bewusstsein im
Zusammenhang mit dem Thema Integritat férdern sollen. In diesem Zusammenhang kénnte in weiterer
Folge Informationsmaterial zur Verfligung gestellt werden bzw. auch direkt das Gesprach mit den Refe-
rentinnen und Referenten des Play Fair Codes sowie der NADA Austria zum Thema Integritat gesucht
werden.

b) Empfohlen werden Integritatsvortrage- und Schulungen, die jeweils von Referentinnen und Referen-
ten der NADA Austria sowie des Play Fair Codes durchgefthrt werden kdnnten. Diese richten sich an
verschiedene Zielgruppen (z.B. Sportler, Trainer, Schiler, Schiedsrichter, usw.) und kénnen unter Be-
ricksichtigung der verflgbaren Kapazitdten nicht nur im Leistungs-, sondern auch im Breitensport
durchgefihrt werden. Die jeweiligen Inhalte kdnnten in Zusammenarbeit mit dem Integritatsbeauftrag-
ten, beispielsweise des ESVO, erarbeitet werden.

¢) In Zusammenarbeit mit dem Integritdtsbeauftragten konnte Uber eine multimediale Onlineplattform
ein eigener E-Learning Integritatskurs geschaffen werden, der dann beispielsweise als Kurs oder Lizenz
vor der Teilnahme an einem E-Sport Wettkampf absolviert werden kann / muss. Im Zusammenhang mit
dieser Plattform kénnen wiederum Lernpakete flr unterschiedliche Zielgruppen (z.B. Sportler:innen,
Trainer:innen, Schiedsrichter:innen, usw.) erarbeitet werden. Diese Lernplattform kénnte den theoreti-
schen Teil abdecken, der dann in der Praxis in den Schulungen und Vortragen vertieft werden konnte.

Organisation

Als primare Ansprechperson fur den Play Fair Code sowie die NADA Austria wird flir samtliche Fragen
zur Integritat vorgeschlagen, einen Integrititsbeauftragten, beispielsweise im ESVO selbst, zu ernennen.
Dieser ware dann auch verantwortlich fur die Zusammenarbeit mit der NADA Austria und dem Play Fair
Code, wenn es um das Zusammenstellen von relevanten Inhalten, sei es fir Schulungen, Vortrage, oder
E-Learning Kurse geht. Der Integritatsbeauftragte konnte durch die NADA Austria, den Play Fair Code,
aber auch beispielsweise durch die eBundesliga geschult werden.

Schiedsrichter:innen

Seitens des Play Fair Code konnen individuell gestaltete Integritdtsschulungen fir Schiedsrichter:innen
durchgefiihrt werden. Hierbei geht es vor allem darum, im Rahmen von persénlichen Gesprachen mit
den Schiedsrichter:innen fir die Themen Spielmanipulation und Wettbetrug zu sensibilisieren bzw.
mogliche und richtige Verhaltensweisen in solchen Situationen aufzuzeigen.

Publisher

Publisher (Spieleanbieter) sind im Verhéltnis zum traditionellen Sport allenfalls mit einem Sport-Fach-
verband vergleichbare Akteure. Die Kernfrage hier ist daher, wie Publisher, welche im Regelfall, kom-
merziell orientierte Unternehmen sind, vergleichbar mit im Rahmen der Sportautonomie agierenden
nicht-kommerziellen Sportverbanden, regulatorisch in die Pflicht genommen werden kénnen.

Hier scheint Bedarf und Raum fiir Uberzeugungsarbeit und Bewusstseinsbildung bei den Spieleanbie-
tern basierend auf dem Gedanken der Glaubwirdigkeit der durchgefihrten Wettbewerbe. Sind letztere
nicht glaubwurdig, weil manipuliert und / oder durch Doping verfalscht, kann davon ausgegangen wer-
den, dass der freie Markt die Glaubwrdigkeit der Wettbewerbe (und damit der Produkte der Spielean-
bieter) durch die Parameter von Angebot und Nachfrage regeln wird.

Um hier praventiv und vorausschauend zu agieren, scheint ein Minimum an Selbstverpflichtung durch
die Publisher (Spieleanbieter) und mit Wirkung fir die Spieler:innen, also ein Mindestmal} an Regulato-
rik, wirtschaftlich und gesellschaftlich gleichermallen angebracht und sinnvoll.
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Einschatzung der Mehrwerte

Gesundheit

Geschicklichkeit und koérperliche Fitness sind wichtige Voraussetzungen, um in einem Spiel gut zu sein.
Die E-Sportvereine mussen sich zum Ziel setzen, das Gesundheitsthema hinsichtlich kérperlicher und
geistiger Fitness zielgruppengerecht aufzuarbeiten bzw. umzusetzen und damit einen gesundheitlichen
Mehrwert fir die Community zu schaffen. Die wissenschaftliche Aufarbeitung des E-Sport im Kontext
der Gesundheitsférderung und Pravention starkt nachhaltig und positiv die Gesundheitskompetenzen
nicht nur bei den E-Sportler:innen, sondern auch bei den Vereinen und Stakeholdern. Wichtig ist ein
evidenz— und gesundheitsbasierter Informationsaustausch im Interesse einer positiven Entwicklung der
Osterreichischen E-Sportlandschaft.

Der E-Sport kann bei Einhaltung der beschriebenen Empfehlungen die kognitiven und motorischen Po-
tentiale sowie die sozialen Kontakte der Spieler:innen fordern und somit zu einer gelungenen Transfor-
mation der Gesellschaft in das digitale Zeitalter beitragen.

Integritat

Das Training und der damit zusammenhangende harte Einsatz von E-Sportler:innen verliert an Wert,
wenn nicht sichergestellt werden kann, dass der daran ankniipfende Wettkampf frei von Manipulation
und sonstigem die Integritat schadigenden Verhalten ist. Um dies bestmoglich gewahrleisten zu kdnnen,
ist es wichtig, friih genug in diesem Bereich zu sensibilisieren. Dies erscheint im E-Sport umso wichtiger,
da das Teilnehmer:innenfeld und Publikum ein durchwegs junges ist. Aus diesem Grund mussen alle
Beteiligten, vom Spielehersteller, zu den Schiedsrichter:innen bis zum einzelnen Verein in die Pflicht
genommen werden, um entsprechende praventive sowie gegebenenfalls repressive Malknahmen zu
setzen. Diesbezlglich werden sie von den staatlich hierfir eingesetzten Institutionen unterstitzt.

In der Pravention erscheint es wichtig, frih genug mittels Aufklarung und Information das Bewusstsein
fir einen die Integritat wahrenden Sport zu fordern. Dies erfolgt im Rahmen von integritatsbasierten
Schulungen, Vortragen und sonstigen Aktivitdten bei denen virtuell oder im personlichen Gesprach ver-
sucht wird, den im Sport Beteiligten integritatsrelevante Inhalte ndher zu bringen und sie von integri-
tatsschadigendem Verhalten fernzuhalten. Dies gilt nicht nur im Bereich der (Spiel) Manipulation, son-
dern auch fir alle sonstigen, die Integritat betreffenden Aspekte. Denn nur wenn Sport geschlechterge-
recht und frei von Rassismus stattfindet, kann er seiner gesellschaftlichen und moralischen Rolle gerecht
werden.

Auf der repressiven Ebene soll versucht werden durch entsprechende Malknahmen, sei es disziplinar-
rechtlich und/oder strafrechtlich, mit entsprechenden Sanktionen den E-Sport frei von Manipulation
sowie sonstigem die Integritat schadigenden Verhalten zu halten. Sobald integritatswidriges Verhalten
mit disziplinar- und/oder strafrechtlichen Tatbestanden inkl. entsprechenden Sanktionen verknipft
sind, kann dies im Idealfall eine Adaptierung des Verhaltens basierend auf general- und spezialpraven-
tiven Sanktionsmechanismen entfalten.

Dies leitet sich aus den bestehenden Erfahrungen und der Expertise des traditionellen Sports schlUssig
ab.

27

www.parlament.gv.at

27 von 31



28 von 31

I11-651 der Beilagen XXVII. GP - Bericht - 02 Hauptdokument

Gendergerechtes Arbeiten im E-Sport

Grundsatzkodex des E-Sport Verband Osterreich

Praambel

Gemeinsam flr den E-Sport. Wir im E-Sport tatigen Personen sind vielseitig. Unter uns befinden sich
zum Beispiel E-Sportler:innen, Semi-Professionelle Gamer:innen, Trainer:innen und Funktionar:innen in
Vereinen und Verbanden. Gemeinsam ziehen wir an einem Strang und bewegen uns innerhalb der 6s-
terreichischen E-Sport Szene. Gendergerechtes und -inklusives Arbeiten ist dabei eine Selbstverstdand-
lichkeit fir uns!

Unsere Grundsatze

Wir respektieren uns unabhangig von Alter, Geschlecht, sexueller Orientierung, sozialer und ethischer
Herkunft, Weltanschauung, Religion, politischer Uberzeugung oder wirtschaftlicher Stellung. Daher ge-
hen wir stets unvoreingenommen aufeinander zu — denn letzten Endes verbindet uns unsere Leiden-
schaft fir den E-Sport.

Gewalt lehnen wir strikt ab, egal ob in Form von Worten, Gesten, Handlungen oder Taten. Insbesondere
verurteilen wir sexuelle Gewalt und sexualisierte Ubergriffe. Diese findet bei uns im E-Sport keinen Platz.

Jede/r hat ihre/seine personlichen Grenzen und ihr/sein individuelles Empfinden zu Néhe und Distanz.
Das respektieren wir. Wir sprechen auch offen an, wenn uns jemand zu nahe kommt und wir uns unwohl
fuhlen.

Diese Grundsatze tragen wir nach aufRen und erzahlen auch unseren Mitmenschen davon. Wenn wir
das Geflihl haben, dass jemand ungerecht, sexistisch, rassistisch oder abwertend behandelt wird oder
beschimpft wird, dann handeln wir. Wir wenden uns dann beispielsweise an unsere Bezugsperson aus
dem Verein, an den/die Veranstalter:in oder an den E-Sport Verband Osterreich. Zuséatzlich gibt es meist
innerhalb eines Spiels ein Reporting-System, in dem wir dieses Verhalten anzeigen kénnen.

Wettkampfe und Events

Wettkampfe oder Events sind stets fir alle Personengruppen, unabhéngig von Geschlecht, sexueller
Orientierung, sozialer und ethischer Herkunft, Weltanschauung, Religion, politischer Uberzeugung oder
wirtschaftlicher Stellung zugénglich.

Wir wissen, dass bei E-Sport Wettkampfen das Konnen im Vordergrund steht. Wir respektieren den
sportlichen Wettkampf und verhalten uns stets fair und wertschatzend einander gegeniber.

Auch wenn es ehrgeizig zugeht und man sich manchmal argert: Letzten Endes driicken wir stets unsere
Wertschatzung dem/der Sieger/in gegenliber aus — zum Beispiel durch ein Handeschiitteln oder online
Uber ein ,GG WP“. Wir sind sowohl gute Gewinner:innen, als auch gute Verlierer:innen.

Wir respektieren stets die Entscheidungen und Weisungen der E-Sport-Schiedsrichter:innen. Wenn uns
etwas unklar ist, sprechen wir das proaktiv an und wenden uns ggf. an die Turnierleitung.

Uns ist bewusst, dass unethisches Verhalten, Diskriminierung und der VerstoR gegen die guten Sitten
auch zum Ausschluss beim Turnier und zu einer langfristigen Sperre von E-Sport Wettkampfen fiihren
kann.
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Flr Veranstaltungen und Wettkdmpfe werben und kommunizieren wir nicht mit diskriminierenden oder
sexualisierten Darstellungen und Texten. Unsere Aulsenwirkung ist uns bewusst —daher kommunizieren
wir sehr sorgféltig und stets im Sinne dieses Kodex'.

Unsere Vereine

Auchim Verein und Team gehen wir respektvoll miteinander um. Nur so kénnen wir gemeinsam unserer
Leidenschaft nachgehen. Wir spielen und trainieren miteinander.

In unserem Verein gibt es eine Ansprechperson fir gendergerechtes und -inklusives Arbeiten. Dies ist
zum Beispiel unser/e Genderbeauftragte/r.

Wir setzen uns flr ein ausgewogenes Geschlechterverhaltnis von Funktionar:innen innerhalb unseres
Vereins oder unseres E-Sport Projekts ein.

Neuen Spieler:innen bieten wir einen Safe-Space. Das bedeutet, dass wir unvoreingenommen und res-
pektvoll miteinander spielen und gemeinsam trainieren. Hierzu schaffen wir im Verein Anknipfungs-
punkte, wie zum Beispiel Ansprechpersonen flr Spieler:innen, Mentor:innen und Trainer:innen. Wir
wissen, dass gerade im E-Sport das Geschlecht keine Auswirkungen auf die Leistungsfahigkeit der E-
Sportlerinnen hat.

Gemeinsam mit unserem Verein Uberlegen wir uns stets Moglichkeiten insbesondere Madchen und
Frauen einen sicheren und guten Einstieg in den E-Sport zu gewahren. Wir streben sogenannte ,,Mixed
Teams” an, wo E-Sportlerinnen und E-Sportler gleichermalien vertreten sind.

Eine sexualisierte bildliche Darstellung von E-Sportlerinnen lehnen wir strikt ab. Wir stellen im Verein
stets das Kénnen und die Leistungen unserer Mitspielerinnen in den Vordergrund. Nie aber das Ausse-
hen!

Bei einem Fehlverhalten im Sinne dieses Grundsatzkodex’ sprechen wir dies offen gegenlber unseren
jeweiligen Bezugspersonen im Verein oder bei E-Sport Wettkdmpfen an. Uns ist bewusst, dass ein wie-
derholter Verstol bis hin zu einem Ausschluss aus dem Verein oder einer Sperre bei einem Wettkampf
flhren kann.

Unsere Funktionar:innen im Verein wissen auch, dass ein Fehlverhalten gegen die Grundsatze des E-
Sport Verband Osterreich verstoRt und bei arglistigen oder wiederholten VerstéRen bis hin zu einem
Ausschluss aus dem Verband fuhren kann.
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E-Sport in Bezug auf Wetten Glicksspiel und Loot-
boxen

Nachstehend dirfen die Ergebnisse der beiden Treffen der Arbeitsgruppe ("AR") kurz zusammengefasst
und festgehalten werden:

Anfangs ist festzuhalten, dass in den sehr produktiven Diskussionen auch wiederholt die Thematik, ob
E-Sport als Sport anzusehen ist, diskutiert wurde. Diese hatte zwar nicht ein konkretes Ergebnis als Ziel,
bat den Mitgliedern jedoch die Mdglichkeit, den thematischen Rahmen mit anderen Mitgliedern der AR
zu diskutieren. Die damit zusammenhangende Frage, welches Bundesresort den elektronischen-Sport
beheimaten soll, kam ebenfalls auf.

Kernpunkt der Arbeitsgruppe 7 waren neben gliickspiel- und wettenrechtlichen Fragen vor allem Uber-
legungen hinsichtlich des kiinftigen Umgangs mit Lootboxen in Computer- und Videospielen.

Zur Zuldssigkeit von Wetten auf E-Sport

Betreffend das Wetten auf E-Sport Ereignisse konnte seitens der AR kein regulatorischer Klarungs- bzw.
Regulierungsbedarf ausgemacht werden. Das dsterreichische Wettenrecht kennt die sog. Sportwetten
(alle 9 Bundesldnder) und die sog. Gesellschaftswette (6 Bundeslander).

Wetten auf E-Sport Titel sind als Gesellschaftswette erlaubt, jedoch noch nicht als Sportwette reguliert.

Einzelne Sportwetten-Gesetzen konnten bereits jetzt schon derart ausgelegt werden, dass die E-Sport
Wette auch als Sportwette zuldssig ist. Sollte E-Sport bzw. einzelne E-Sporttitel folglich als Sport aner-
kennt werden, so fallt dies jedenfalls in den Bereich der Sportwette.

Bei Wetten auf E-Sporttitel geht es daher vorerst in Bezug auf mogliche Spielmanipulation ("Matchfi-
xing", Wettenbetrug") um (i.) Aufklarung und Sensibilisierung sowie (ii.) Spielerschutz. Matchfixing war
bisher in der 6sterreichischen Turnier- und Ligalandschaft zwar noch kein Thema; mit der zunehmenden
Popularitat des E-Sport kdnnte dies in Zukunft ein Bereich werden, dem erhéhte Aufmerksamkeit zu
widmen ist.

Zur allgemeinen gliicksspielrechtlichen Komponente von E-Sport

Es herrschte bzw. herrscht weiterhin Rechtsunsicherheit dariiber vor, ob bei E-Sport Veranstaltungen
Gllcksspiel stattfindet. Veranstalter halfen sich damit aus, dass sie Sachverstdandigengutachten auf dem
Gebiet des Gliicksspielrechts fir jedes einzelne Spiel einholten, um der Veranstaltungsbehorde nachzu-
weisen, dass auf ihrem Turnier kein Gllcksspiel angeboten wird.

E-Sport Disziplinen ("Dota 2", "Fifa", "Rocket League", etc.) sind Geschicklichkeitsspiele und keine
Gllcksspiele. Das Ergebnis eines Spiels ist ausschlielRlich bzw. Uberwiegend nicht vom Zufall, sondern
vom jeweiligen Kénnen, dem strategischen Denken und den Fertigkeiten des Spielers auf dem Eingabe-
gerdt (Konsole, Maus u. Tastatur usw.) abhéngig.

Es wird daher die Fihrung einer Liste von Computer- und Videospielen, an der sich Veranstaltungsbe-
horden betreffend die Beurteilung der Zuldssigkeit der Austragung von E-Sport Events (Turniere/Ligen)
im Rahmen des Veranstaltungswesens allgemein orientieren kénnen. Diese Liste ist aktuell zu halten,
da stets neue Spiele auf dem Markt erscheinen, die sich als E-Sport etablieren kénnen.
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Zur Lootboxen-Thematik

Dieser Bereich wurde von den Mitgliedern der AR am ausfihrlichsten erértert. Im Ergebnis ist man sich
einig, dass Lootboxen zwar keinem generellen Verbot unterliegen sollen, (i.) besondere Kennzeich-
nungspflichten von Lootboxen sowie (ii.) eine Regulierung sind jedoch unumgénglich, um Lootboxen
insbesondere aus Spieler:innen- und Jugendschutzaspekten fairer und sicherer auszugestalten.

Kennzeichnungspflicht

Die Kennzeichnungspflicht soll sich vor allem auf die zu erwarteten Kosten (Wechselkurs in Euro soll
stets angefihrt werden) und Gewinnwahrscheinlichkeiten beziehen. Diese erhohte Transparenz fihrt
zu mehr Fairness und dient dem Spieler:innen- und Jugendschutz.

Gesetzliche Definition zuldssiger Lootboxen

Um die Thematik Lootboxen greifbar zu machen, empfehlen die Mitglieder der Arbeitsgruppe eine im
Gllckspielgesetz (GschG) verankerte Definition des Begriffes. Nach Ansicht der Arbeitsgruppe ware dies
die beste Moglichkeit, um Lootboxen zu regulieren und vor allem von verbotenem Glickspiel abzugren-
zen.

Der genaue Wortlaut des jeweiligen Tatbestandselements zu § 1 GSpG und § 4 GSpG ware in der Folge
von der Arbeitsgruppe zu erarbeiten. Hierzu bedarf es einer umfassenden weiteren Auseinandersetzung
mit dem osterr. Glicksspielrecht und den diversen Ausgestaltungen von Lootboxen.

Zu den sonstigen Empfehlungen

Es wird die Implementierung eines Anmelde- bzw. Registrierungsverfahren fir Unternehmen, die Loot-
boxen, in ihren Spielen zu verwenden beabsichtigen, empfohlen. Die Spieleentwickler und Publisher
haben fir die Einhaltung der neuen gesetzlichen Anforderungen an Lootboxen dann Sorge zu tragen.
Die Einhaltung der gesetzlichen Vorgaben soll stichprobenartig im Nachgang geprift werden.

Einige Mitglieder der Arbeitsgruppe haben einen verstarkten Einsatz der neu geschaffenen Glickspiel-
behorde, als kompetenzrechtliche Instanz zum Thema Lootboxen gefordert; dies muss in Folge weiter
vertieft werden.

Zusatzlich wird die Einrichtung einer Peergroup im zustandigen Ministerium fir Rickfragen auf Seiten
der Behorden empfohlen.
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