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1  Einleitung

Der E-Sport hat sich in den vergangenen Jahren von einer Uberwiegend privat orga-
nisierten Freizeitbeschaftigung zu einer strukturierten und leistungsorientierten Be-
tatigung entwickelt. Zunehmend entstehen Vereinsstrukturen, die Trainingsbetrieb,
Nachwuchsarbeit und Wettkampfteilnahmen organisieren. Mit dieser Entwicklung
rlcken E-Sport-Vereine zwangslaufig in den Anwendungsbereich des Steuerrechts.

Bis einschliefslich 2024 war E-Sport nicht ausdriicklich als gemeinnitziger Zweck
im Sinne der Abgabenordnung (AO) anerkannt. Eine Gemeinnutzigkeit war nur
Uber Umwege maoglich, etwa Uber Jugendhilfe (§ 52 Abs. 2 Nr. 4 AO), Bildung
(§ 52 Abs. 2 Nr. 7 AO) oder Vélkerverstandigung oder Integration. Diese Einzelfall-
I6sungen flhrten zu Rechtsunsicherheit und uneinheitlicher Verwaltungspraxis.

Mit dem Steueranderungsgesetz 2025 wurde E-Sport nun explizit in den Katalog
der gemeinnutzigen Zwecke aufgenommen — allerdings unter klaren Vorausset-
zungen. Die steuerliche Gemeinnutzigkeit bietet Vereinen erhebliche Vorteile, ist
jedoch an klare gesetzliche Voraussetzungen geknUpft.

Vorteile der GemeinnUtzigkeit sind u. a.:

m keine Korperschaftsteuer (§ 5 Abs. 1 Nr. 1 KStG),

m  keine Gewerbesteuer (§ 3 Nr. 6 GewStQ),

m  Gewinne aus dem ideellen Bereich/Zweckbetrieb bleiben steuerfrei,

m Umsatzsteuerlich kdnnen bestimmte Leistungen steuerbegunstigt sein
(Achtung: Sponsoring bleibt i.d.R. steuerpflichtig),

m  Auswirkung auf Image und Seriositat,

m nur Spenden an gemeinnitzige Vereine sind steuerlich abziehbar.

Die Mandanten-Info erldutert die Grundlagen der Gemeinnutzigkeit und Ubertragt
sie systematisch auf den E-Sport.
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Hinweis:

GemeinnUtzigkeit ist kein Automatismus, sondern ein dauerhaft zu Uber-
prufender steuerlicher Status. Diese Mandanten-Info dient der allgemei-
nen Erstinformation. Sie vermittelt einen Uberblickartigen, praxisnahen
Einstieg in die steuerlichen Rahmenbedingungen der Gemeinnutzigkeit im
E-Sport. Sie ersetzt keine individuelle steuerliche oder rechtliche Beratung.
Malgeblich sind stets die Vorschriften der Abgabenordnung (AO), die hier-
zu ergangenen Verwaltungsanweisungen sowie die konkrete tatsachliche
Ausgestaltung des jeweiligen Vereins.

2 Grundlagen der Gemeinnutzigkeit und
Einordnung des E-Sports

2.1 Gemeinnutzigkeit im Steuerrecht (§8 51-68 AO)

Die steuerliche Gemeinnutzigkeit ist in den §§ 51 bis 68 AO geregelt. Nach § 51
AO sind Korperschaften, und damit auch Vereine, steuerbeglnstigt, wenn sie nach
ihrer Satzung und ihrer tatsdchlichen Geschaftsfiihrung ausschliefslich und
unmittelbar gemeinnltzige Zwecke verfolgen.

Die GemeinnUtzigkeit ist kein Ermessensakt der Finanzverwaltung. Liegen die ge-
setzlichen Voraussetzungen vor, besteht ein Anspruch auf Anerkennung. Umge-
kehrt fUhrt bereits ein Verstofs gegen einzelne Anforderungen zur Versagung oder
Aberkennung.

2.2 Forderung der Allgemeinheit (§ 52 AO)

Nach § 52 AO verfolgt ein Verein gemeinnltzige Zwecke, wenn seine Tatigkeit
darauf gerichtet ist, die Allgemeinheit auf materiellem, geistigem oder sittlichem
Gebiet selbstlos zu fordern. Eine Forderung der Allgemeinheit liegt nicht vor, wenn
der beglinstigte Personenkreis fest abgeschlossen ist. Fir E-Sport-Vereine bedeutet
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dies, dass ihre Angebote grundsatzlich offen gestaltet sein missen. Reine Forde-
rung einzelner Leistungsteams genlgt nicht. Nachwuchsarbeit und offene Trai-
ningsangebote sind zentrale Elemente der Allgemeinheitsforderung.

2.3 Selbstlosigkeit (§ 55 AO)

Das Selbstlosigkeitsprinzip verbietet es gemeinnutzigen Vereinen, eigenwirtschaft-
liche Zwecke zu verfolgen. Nach § 55 AO dirfen Mittel des Vereins nur fir die
satzungsmafigen Zwecke verwendet werden. Im E-Sport ist besondere Vorsicht
bei Vergltungen, Preisgeldern und Sachzuwendungen geboten. Leistungsabhan-
gige Zahlungen oder verdeckte Vorteilsgewahrungen gefahrden regelmaf3ig (z. B.
Erfolgspramien) die GemeinnUtzigkeit.

Zulassig sind angemessene Vergltungen, echter Aufwandsersatz und vertraglich
geregelte Leistungen.

Unzulassig sind insbesondere leistungsabhangige Pramien, verdeckte Gewinnaus-
schittungen oder pauschale Zahlungen ohne Nachweis.

Hinweis:

Leistung darf nicht , belohnt” werden, wie im Profibereich. Gemeinnutzig-
keit und Erfolgspramien passen regelmafSig nicht zusammen.

2.4 Ausschlielichkeit (§ 56 AQ)

Nach dem AusschlieBBlichkeitsprinzip darf ein Verein ausschliel3lich die in der Sat-
zung genannten gemeinnltzigen Zwecke verfolgen. Andere Zwecke dirfen nur
von untergeordneter Bedeutung sein. Wirtschaftliche Tatigkeiten wie Sponsoring
oder Streaming sind zulassig, durfen jedoch nicht zum Selbstzweck werden.
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Beispiel:

Ein Verein erzielt Uberwiegend Einnahmen aus Sponsoring und Streaming, wahrend
der sportliche Bereich in den Hintergrund tritt. Die Ausschliel3lichkeit kann hier ge-

fahrdet sein.

Hinweis:

Pragen wirtschaftliche Aktivitaten den Verein, ist die Ausschliefslichkeit ge-
fahrdet.

2.5 Unmittelbarkeit (§ 57 AO)

Das Unmittelbarkeitsprinzip verlangt, dass der Verein seine gemeinnltzigen Zwe-
cke grundsatzlich selbst verwirklicht. Die Einschaltung von Hilfspersonen ist zu-
lassig, sofern der Verein die inhaltliche Verantwortung behalt. Im E-Sport betrifft
dies insbesondere Trainer,’ Plattformen und externe Dienstleister. Der Verein muss
LHerr des Geschehens” bleiben. Outsourcing darf nicht zur vollstandigen Fremd-
steuerung flhren.

Hinweis:

Zweckverwirklichung darf nicht vollstandig auf Dritte ausgelagert werden.

' In dieser Publikation wird aus Grinden der besseren Lesbarkeit in der Regel das generische
Maskulinum verwendet. Die verwendete Sprachform bezieht sich auf alle Menschen, hat aus-
schlieRlich redaktionelle Grinde und ist wertneutral.
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2.6 E-Sport als gemeinniitziger Zweck

Die Forderung des Sports ist nach § 52 Abs. 2 Nr. 21 AO als gemeinnUtziger Zweck
anerkannt. Ob E-Sport hierunter fallt, war bislang gesetzlich nicht ausdricklich ge-
regelt, wurde jedoch zunehmend bejaht. Mit dem Steuerdnderungsgesetz 2025
hat der Gesetzgeber einen bedeutenden Schritt vollzogen: E-Sport kann erstmals
ausdrucklich als gemeinnutziger Zweck anerkannt werden. Nicht jede E-Sport-Ak-
tivitat ist aber automatisch gemeinnutzig. Der Gesetzgeber unterscheidet klar zwi-
schen gemeinwohlorientiertem E-Sport und kommerziellem, wettbewerbs- und
gewinnorientiertem Gaming.

Hinweis:

Gerade diese Abgrenzung ist einer der hdufigsten Streitpunkte bei Be-
triebsprifungen. Eine steuerliche Einordnung sollte vor Aufnahme der Ta-
tigkeit erfolgen.

Voraussetzung ist, dass der E-Sport in einer organisierten Vereinsstruktur betrie-
ben wird und neben dem Wettbewerb auch erzieherische und soziale Aspekte wie
Teamfahigkeit, Fairness und Regelverstandnis vermittelt werden. Reines Freizeit-
Gaming ohne Vereinsstruktur erfullt diese Voraussetzungen regelmafsig nicht.

Hinweis:

GemeinnUtzig ist organisierter E-Sport — nicht blofSes Spielen.

2.7 Allgemeinheitsforderung im E-Sport

Die Allgemeinheitsférderung stellt im E-Sport eine besondere Herausforderung dar.
Leistungsorientierte Strukturen durfen nicht dazu fuhren, dass die Forderung fak-
tisch auf wenige Spieler beschrankt bleibt. E-Sport-Vereine sollten daher gezielt
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offene Trainingsangebote, Nachwuchsarbeit und niedrigschwellige Einstiegsmog-
lichkeiten schaffen. Eine klare Dokumentation dieser Aktivitaten ist fur die spatere
Prafung unerlasslich.

3  Satzung, Anerkennung und
tatsachliche Geschaftsfuhrung

3.1 SatzungsmaRige Voraussetzungen (§§ 59 — 60 AO)

Die Satzung ist die formelle Grundlage der GemeinnUtzigkeit. Sie ist das zentrale
Prafungsdokument fur das Finanzamt. Nach §§ 59 — 60 AO muss die Satzung
den gemeinnutzigen Zweck (Kapitel 2.2, 2.6), die Selbstlosigkeit (Kapitel 2.3), die
AusschlielRlichkeit (Kapitel 2.4), die Unmittelbarkeit (Kapitel 2.5) sowie die Vermo-
gensbindung eindeutig regeln.

E-Sport-Vereine sollten sich eng an der Mustersatzung der Finanzverwaltung orien-
tieren, um spatere Beanstandungen zu vermeiden.

Hinweis:

Eine fehlerhafte Satzung fuhrt unabhangig von der tatsachlichen Tatigkeit
zur Versagung der Gemeinnutzigkeit. Die Satzung sollte daher immer indi-
viduell erstellt oder zumindest steuerlich gepruft werden.

Typische Fehler im Rahmen der Satzung sind eine zu allgemeine Zweck-
beschreibung (,Forderung von E-Sport”), eine fehlende padagogische oder
gemeinwohlorientierte Ausrichtung sowie unklare Regelungen zu Preisgel-
dern, Sponsoring oder VerglUtungen.
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3.2 Anerkennung der Gemeinnutzigkeit
durch das Finanzamt

Die Anerkennung der Gemeinnutzigkeit erfolgt auf Antrag durch das zustandige
Finanzamt. Grundlage der Prifung ist zunachst ausschliefSlich die Satzung des Ver-
eins, nicht die tatsachliche Tatigkeit. Bei Neugrindungen prift das Finanzamt, ob
die Satzung die formellen Voraussetzungen der §§ 59 und 60 AO erfUllt.

Einzureichen sind die Satzung, das Grindungsprotokoll, die Tatigkeitsbeschreibung
und ggf. der Finanzplan.

In der Praxis wird haufig zundchst eine vorldufige Gemeinnutzigkeit festgestellt.
Diese besagt lediglich, dass die Satzung den gesetzlichen Anforderungen ent-
spricht. Sie stellt jedoch keine dauerhafte Anerkennung dar und ersetzt nicht die
spatere Prifung der tatsachlichen Geschaftsfihrung.

Gerade E-Sport-Vereine sollten sich darlber im Klaren sein, dass die erste Anerken-
nung keine Bestandsgarantie bietet. Spatestens nach Ablauf des ersten Veranla-
gungszeitraums prift das Finanzamt, ob die tatsachliche Vereinsarbeit den gemein-
nutzigkeitsrechtlichen Vorgaben (Kapitel 2) entspricht.

Hinweis:

Die erste Anerkennung ist immer vorlaufig — entscheidend ist die tatsach-
liche Geschaftsfihrung. Die vorlaufige Anerkennung ist keine Garantie flr
die spatere endgultige GemeinnuUtzigkeit.

3.3 Tatsachliche Geschaftsfithrung (§ 63 AO)

Die tatsachliche Geschaftsfihrung ist der zentrale Prifungsmaf3stab der Gemein-
nltzigkeit. Nach § 63 AO muss sie den satzungsmafsigen Vorgaben entsprechen
und auf die ausschliefSliche und unmittelbare Erfillung der gemeinnutzigen Zwecke
gerichtet sein. In der Praxis bedeutet dies, dass nicht die Absichten oder Planungen



E-Sport und Gemeinnitzigkeit

des Vereins mafsgeblich sind, sondern ausschlief3lich das tatsachliche Handeln. Die
Finanzverwaltung nimmt regelmaf3ig eine Gesamtwirdigung der Aktivitaten Uber
mehrere Jahre vor.

Flr E-Sport-Vereine ist dieser Punkt besonders kritisch, da wirtschaftliche Tatigkei-
ten wie Sponsoring, Streaming oder Preisgelder haufig frihzeitig auftreten. Ohne
klare Struktur und Dokumentation besteht hier ein erhebliches Risiko.

3.4 Mittelverwendung und zeitnahe Mittelverwendung

Nach § 55 AO durfen die Mittel eines gemeinnutzigen Vereins ausschlielich fur die
satzungsmalligen Zwecke verwendet werden. Dies gilt unabhangig davon, ob es
sich um Mitgliedsbeitrage, Spenden, Sponsoringeinnahmen oder Preisgelder han-
delt. Darliber hinaus verlangt § 55 Abs. 1 Nr. 5 AO grundsatzlich eine zeitnahe
Mittelverwendung. Mittel sollen zeitnah flr die gemeinnUtzigen Zwecke eingesetzt
werden und nicht dauerhaft angesammelt werden.

Gerade im E-Sport besteht haufig der Wunsch, Einnahmen fir spatere Investitionen
anzusparen. Dies ist nur im Rahmen der gesetzlich zulassigen Rucklagenbildung
(z. B. Rucklage fur Ersatzbeschaffung) erlaubt und bedarf einer klaren Dokumen-
tation.

4  Spharentrennung und
wirtschaftliche Tatigkeiten

4.1 Spharentrennung

Die steuerliche Spharentrennung ist eines der wichtigsten Strukturprinzipien des
Gemeinnutzigkeitsrechts. Sie unterscheidet zwischen ideellem Bereich, Vermo-
gensverwaltung, Zweckbetrieb und wirtschaftlichem Geschaftsbetrieb. Sie er-
moglicht letztendlich die Prifung der Voraussetzungen fur die Gemeinnutzigkeit.
Wirden wirtschaftliche Interessen (Geschaftsbetrieb) Uberwiegen, ware der Verein
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nicht gemeinnutzig. Jede Einnahme und jede Ausgabe des Vereins muss eindeutig
einer dieser Spharen zugeordnet werden. Eine Vermischung fihrt regelmafig zu
Beanstandungen im Rahmen der GemeinnUtzigkeitsprifung.

Hinweis:

Eine saubere Buchfuhrung ist Voraussetzung fir die Spharentrennung.

Ubersicht: Steuerliche Sphiren im gemeinniitzigen E-Sport-Verein

Ideeller Bereich Vermogens- Zweckbetrieb Wirtschaftlicher
verwaltung Geschaftsbetrieb
(§ 14 AO)
®m Trainingsbetrieb B Zinsertrage B Gemeinnutzige B Sponsoring
® Jugendarbeit m Kapitalanlagen Turniere m Werbung
m \Vereinsorgani- m Passives Halten m Trainingscamps ® Monetarisiertes
sation von Vermogen m Teilnahme- Streaming
®m Mitgliedsbeitrage gebuhren ohne ®m Merchandising

Wi
m Spenden erbung

Wahrend der ideelle Bereich und die Vermogensverwaltung steuerfrei sind, unter-
liegen wirtschaftliche Geschaftsbetriebe grundsatzlich der Kérperschaft- und Ge-

werbesteuer. Der Zweckbetrieb nimmt eine Zwischenstellung ein und ist unter be-
stimmten Voraussetzungen steuerbegunstigt.

Erganzende Hinweise zur praktischen Umsetzung der Spharentrennung

In der Praxis zeigt sich, dass die Spharentrennung weniger an rechtlichen Unklar-
heiten als an organisatorischen Defiziten scheitert. E-Sport-Vereine sollten daher
frihzeitig geeignete Strukturen schaffen, um Einnahmen und Ausgaben korrekt
zuzuordnen. Empfehlenswert ist insbesondere die Einrichtung von Kostenstellen
oder separaten Buchungskonten fur unterschiedliche Tatigkeitsbereiche. Auch or-
ganisatorisch sollte die Trennung sichtbar sein. Beispielsweise konnen Verantwort-
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lichkeiten fir den wirtschaftlichen Bereich klar definiert und von der sportlichen
Leitung getrennt werden. Je klarer die internen Ablaufe dokumentiert sind, desto
geringer ist das Risiko, dass wirtschaftliche Aktivitaten als pragend fur den Verein
angesehen werden.

FUr E-Sport-Vereine mit wachsender wirtschaftlicher Bedeutung kann es sinnvoll
sein, den wirtschaftlichen Geschaftsbetrieb in eine separate Gesellschaft auszula-
gern. Dies ist jedoch stets im Einzelfall zu prifen und setzt eine sorgfaltige steuer-
liche Planung voraus.

Hinweis:

Problematisch wird es, wenn der wirtschaftliche Geschaftsbetrieb den Ver-
ein pragt.

4.2 Sponsoring, Werbung und Streaming

Sponsoring, Werbung und Streaming gehdren zu den haufigsten Einnahmequellen
im E-Sport. GemeinnUtzigkeitsrechtlich sind diese Bereiche sensibel, weil sie regel-
mafig zu einem wirtschaftlichen Geschaftsbetrieb im Sinne des § 14 AO fuhren.
Fir die Gemeinnutzigkeit ist nicht entscheidend, ob diese Einnahmen,nebenbei’
entstehen, sondern ob sie als Gegenleistung fur Werbe- oder Vermarktungsaktivi-
taten zuflieBen und wie der Verein sie organisatorisch und steuerlich behandelt.

Ein zentraler Punkt ist die Abgrenzung zwischen Spende und Sponsoring. Eine
Spende liegt nur vor, wenn der Zuwendende keine Gegenleistung erhalt. Sobald
der Verein eine Werbewirkung ermaglicht (z. B. Logo auf Trikots, Nennung im Stre-
am, Verlinkungen, Social-Media-Posts), ist steuerlich regelmafig von Sponsoring
bzw. Werbung auszugehen. Diese Einnahmen sind dem wirtschaftlichen Geschafts-
betrieb zuzuordnen und kdnnen korperschaft- und gewerbesteuerpflichtig sein.
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Streaming stellt im E-Sport einen Sonderfall dar. Ein Stream kann dem ideellen Be-
reich zugeordnet werden, wenn er ausschliefSlich der Vereinskommunikation oder
der sportlichen Darstellung ohne Monetarisierung dient. Sobald jedoch Werbeein-
nahmen, Abonnements, Bits/Donations mit werblicher Einbindung oder Sponso-
renintegration vorliegen, liegt regelmafSig eine Einnahmeerzielung im wirtschaft-
lichen Geschaftsbetrieb vor. Fir die Praxis bedeutet dies: Der Verein sollte bereits
vor Monetarisierung des Streams eine klare Struktur schaffen (getrennte Konten,
getrennte Buchung, klare Vertragslage).

Hinweis:

Sponsoring ist keine Spende. Jede Gegenleistung (Logo, Nennung, Link)
spricht regelmafig fir Werbung und damit fur einen wirtschaftlichen Ge-
schaftsbetrieb (§ 14 AO).

Fir die GemeinnUtzigkeit ist Sponsoring grundsatzlich zulassig, solange der wirt-
schaftliche Bereich nicht zum pragenden Schwerpunkt des Vereins wird und die
erzielten Mittel ausschlielSlich fur die gemeinnltzigen Zwecke verwendet werden
(§ 55 AO) sowie die tatsachliche Geschaftsfihrung insgesamt gemeinn(tzig bleibt
(8 63 AO).

5 Vergitungen, Aufwandsersatz
und Preisgelder

Vergutungen und Zahlungen an Mitglieder sind im gemeinnutzigen Verein be-
sonders heikel. Mafsgeblich ist das Selbstlosigkeitsprinzip (§ 55 AO; Kapitel 2.3).
Danach durfen Mittel nicht zur privaten Bereicherung eingesetzt werden, und nie-
mand darf durch unverhaltnismaldig hohe Verglitungen beglnstigt werden. Zu-
lassig sind VergUtungen nur, wenn sie auf einer tatsachlichen Tatigkeit beruhen,
angemessen sind und eine klare Rechtsgrundlage besteht (z. B. Vertrag, Satzungs-
regelung, Beschluss).

11
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Aufwandsersatz ist grundsatzlich zulassig, wenn tatsachlich entstandene Kosten
ersetzt werden. Dies betrifft im E-Sport haufig Reise- und Ubernachtungskosten zu
Turnieren, Fahrtkosten, Startgebuhren oder sachliche Auslagen. Voraussetzung ist
stets der Nachweis der Aufwendungen. Pauschale Auszahlungen ohne Nachweise
sind riskant und konnen als verdeckte Vorteilsgewahrung gewertet werden.

Preisgelder kdnnen im E-Sport erheblich sein. FlielSen Preisgelder dem Verein zu,
sind sie Vereinsmittel. Eine automatische oder leistungsabhangige Weitergabe an
Spieler ist regelmalig gemeinnutzigkeitsschadlich, weil sie einer Gewinn- oder Er-
folgsbeteiligung nahekommt. Eine Weitergabe kann allenfalls in Betracht kommen,
wenn sie als nachgewiesener Aufwandsersatz (z. B. Reisekosten) oder als angemes-
sene VergUtung fur eine Tatigkeit gestaltet ist. Auch dann ist eine saubere Doku-
mentation zwingend.

Hinweis:

Leistungsabhangige Pramien (Siegpramien, Platzierungsboni) sind in der
GemeinnUtzigkeit regelmafig unzulassig. Zuldssig ist Aufwandsersatz ge-
gen Nachweis.

Beispiel (Aufwandsersatz):

Der Verein erstattet Reisekosten zum Turnier gegen Belege: zuldssig. Der Verein zahlt

pauschal 300 Euro ,fur das Wochenende” ohne Nachweise: riskant.
Beispiel (Preisgeld):

Ein Preisgeld flielst dem Verein zu und wird fir Nachwuchsarbeit eingesetzt: unkritisch.
Das Preisgeld wird nach Platzierung an Spieler ausgeschittet: regelmaRig schadlich
(§ 55 AO).
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6  Dokumentation, Prufung und
typische Fehler

6.1 Dokumentations- und Nachweispflichten

Die GemeinnUtzigkeit steht und fallt in der Praxis mit der Nachvollziehbarkeit der
tatsachlichen Geschaftsfihrung (§ 63 AO). Das Finanzamt entscheidet auf Grundla-
ge der vorgelegten Unterlagen. Deshalb muss der Verein seine Aktivitaten und Mit-
telverwendung so dokumentieren, dass ein Dritter sie verstehen und prufen kann.

Zu den wichtigsten Unterlagen zahlen Tatigkeitsberichte, Protokolle von Mitglie-
derversammlungen und Vorstandssitzungen, Belege Uber Einnahmen und Ausga-
ben, Vertrage (Sponsoring, Dienstleister, Trainer), sowie Nachweise Uber die Zu-
ordnung zu den steuerlichen Spharen (Kostenstellen, getrennte Buchung). Auch
Sachzuwendungen (z. B. Hardware, Lizenzen) sollten dokumentiert werden, ein-
schliefslich Bewertung und Zweckbezug.

Beispiel (Streaming-Abrechnung):

Der Verein archiviert monatliche Auszahlungsreports, Werbeabrechnungen und ver-
knUpft sie mit der Buchung: gut. Der Verein bucht nur ,Streaming 1.200 Euro” ohne

Nachweise: prifungsanfallig und riskant.

6.2 Prufung der Gemeinnutzigkeit durch
die Finanzverwaltung

Die Gemeinnutzigkeit wird regelmafig durch das Finanzamt Uberprift. In vielen
Fallen erfolgt die Prifung im Rahmen der periodischen Veranlagung (haufig im
Dreijahresrhythmus). Dabei betrachtet die Finanzverwaltung insbesondere, ob die
Satzung weiterhin den Anforderungen entspricht (§§ 59-60 AO) und ob die tat-
sachliche Geschaftsfiihrung gemeinnutzigkeitskonform ist (§ 63 AO).

13
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Bei E-Sport-Vereinen liegen die Prifschwerpunkte haufig bei wirtschaftlichen Tatig-
keiten: Sponsoring, Werbung, Streaming, Merchandising sowie bei Zahlungen an
Mitglieder (Vergutungen, Preisgelder). Ebenso wird geprift, ob die Allgemeinheit
gefordert wird (§ 52 AO) oder ob faktisch nur ein kleiner, geschlossener Personen-
kreis begunstigt wird. Werden Beanstandungen festgestellt, kann das Finanzamt
Nachweise nachfordern, Korrekturen verlangen oder — bei schwerwiegenden Ver-
stoflen — die GemeinnUtzigkeit aberkennen.

Hinweis:

Eine Aberkennung kann rickwirkend erfolgen und erhebliche steuerliche
und finanzielle Folgen haben (Steuernachzahlungen, Verlust der Spenden-
bescheinigungsberechtigung).

Beispiel (Prufungsschwerpunkt):

Das Finanzamt fordert Sponsoringvertrage und Stream-Abrechnungen an. Fehlen die-
se Unterlagen, wird haufig eine wirtschaftliche Pragung oder fehlende Trennung ver-

mutet.

6.3 Typische Fehlerquellen bei E-Sport-Vereinen

Viele gemeinnutzigkeitsrechtliche Probleme entstehen nicht aus Vorsatz, sondern
aus fehlender Systematik. Typische Fehler sind die fehlende Forderung der Allge-
meinheit (Fokus nur auf ein Team), eine unzureichende Spharentrennung, falsche
Einordnung von Sponsoring als Spende, unzuldssige Verglitungen sowie llcken-
hafte Dokumentation.

Ein besonders haufiger Fehler ist die Vermischung von ideellem Bereich und wirt-
schaftlichem Geschaftsbetrieb: Einnahmen aus Werbung werden wie Mitglieds-
beitrdge behandelt, Kosten werden pauschal verteilt, und es fehlen Kostenstellen
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oder getrennte Konten. Ebenso kritisch ist die Auszahlung von Pramien oder die
automatische Weitergabe von Preisgeldern an Spieler. E-Sport-Vereine sollten diese
Fehlerquellen aktiv adressieren: durch klare Prozesse, schriftliche Vertrage, Trans-
parenz gegenlber Mitgliedern und eine saubere Buchflihrung. Je friiher Strukturen
aufgebaut werden, desto leichter sind spatere Prifungen zu bewaltigen.

Beispiel (Fehlklassifikation):

Ein Sponsor zahlt 5.000 Euro, erhalt aber Logo im Stream. Wird dies als Spende be-

handelt, drohen steuerliche Korrekturen und Risiken.
Beispiel (Pramien):

Der Verein zahlt nach jedem Sieg 50 Euro an Spieler aus dem Stream-Budget: regel-
mafig schadlich (§ 55 AO).

7  Steuerliche Risiken und Haftungsfragen

Die steuerliche GemeinnUtzigkeit ist kein dauerhafter Besitzstand, sondern ein
rechtlicher Status, der an die fortlaufende Einhaltung der Voraussetzungen der
8§ 51 ff. AO gebunden ist. Gerade im E-Sport, wo sportliche Tatigkeit, digitale
Einnahmequellen und wirtschaftliche Betatigungen hadufig eng miteinander ver-
flochten sind, kénnen sich schnell Konstellationen ergeben, die gemeinnitzigkeits-
rechtlich problematisch werden.

Fir die Praxis ist deshalb nicht nur entscheidend, wie ein Verein gegrindet wird,
sondern vor allem, wie er dauerhaft gefihrt wird. Verstofse gegen die Grundsatze
der Selbstlosigkeit, der Allgemeinheitsforderung, der Ausschliellichkeit oder der
ordnungsgemaflen Mittelverwendung kénnen zur Aberkennung der Gemeinn(t-
zigkeit fUhren. Die Folgen betreffen nicht nur den Verein selbst, sondern unter
Umstanden auch die handelnden Organmitglieder personlich.
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7.1  Verlust der Gemeinniitzigkeit

Die Aberkennung der Gemeinnutzigkeit kommt insbesondere dann in Betracht,
wenn die tatsachliche Geschaftsfiihrung nicht mehr den satzungsmafigen Vorga-
ben entspricht (§ 63 AO). Maf3geblich ist also nicht nur die formell richtige Satzung,
sondern die tatsachliche Vereinsrealitat.

Typische Ausloser fur den Verlust der Gemeinnutzigkeit sind: unzulassige Mittel-
verwendung, unangemessene Vergutungen oder Pramienzahlungen, fehlende For-
derung der Allgemeinheit, wirtschaftliche Tatigkeiten, die den Verein pragen, un-
zureichende Dokumentation, fehlerhafte Behandlung von Sponsoring als Spende.

( )
Beispiel:

Ein E-Sport-Verein erzielt Uber mehrere Jahre erhebliche Einnahmen aus Streaming
und Sponsoring. Die Mittel fliefen Uberwiegend in die Finanzierung eines einzigen
Leistungsteams. Offene Trainingsangebote, Nachwuchsarbeit oder niedrigschwellige
Einstiegsmoglichkeiten finden faktisch nicht statt. In einer spateren Prifung kommt
das Finanzamt zu dem Ergebnis, dass keine ausreichende Forderung der Allgemeinheit
mehr vorliegt und der wirtschaftliche Bereich den Verein pragt. Folge: Die Gemein-

nutzigkeit kann aberkannt werden.

Hinweis

GemeinnUtzigkeit geht nicht nur durch ,grobe Fehler” verloren. Haufig
sind es schleichende Entwicklungen — etwa eine zunehmende wirtschaft-
liche Ausrichtung, fehlende Dokumentation oder eine faktische Konzentra-
tion auf wenige Spieler —, die in der Gesamtschau problematisch werden.
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7.2  Steuerliche Folgen der Aberkennung

Wird die Gemeinnutzigkeit aberkannt, entfallt die steuerliche Begunstigung. Der
Verein wird dann — ganz oder teilweise — wie eine gewdhnliche steuerpflichtige
Kérperschaft behandelt. Dies kann erhebliche finanzielle Folgen auslosen.

Insbesondere kommen in Betracht:

Korperschaftsteuer: Die Steuerbefreiung nach § 5 Abs. 1 Nr. 9 KStG entfallt.
Soweit steuerpflichtige EinkUnfte vorliegen, kann Korperschaftsteuer entstehen.

Gewerbesteuer: Auch die Befreiung nach § 3 Nr. 6 GewStG entfallt. Wirtschaft-
liche Tatigkeiten kdnnen dann gewerbesteuerpflichtig werden.

Umsatzsteuer: Je nach Gestaltung kdnnen sich auch umsatzsteuerliche Konse-
guenzen ergeben, etwa wenn bislang Leistungen zu Unrecht dem ideellen Bereich
oder einer Steuerbefreiung zugeordnet wurden.

Spendenbescheinigungen: Wurden Zuwendungsbestatigungen ausgestellt, ob-
wohl die Voraussetzungen nicht oder nicht mehr vorlagen, kann dies zu erhebli-
chen Problemen flhren — sowohl fir den Verein als auch fir die Spender.

Besonders belastend ist, dass die Aberkennung der Gemeinnutzigkeit unter Um-
standen ruckwirkend erfolgen kann. Das Finanzamt prift haufig nicht nur das lau-
fende Jahr, sondern mehrere Veranlagungszeitraume. Die Folge kdnnen erhebliche
Steuernachzahlungen sein.

e N
Beispiel:

Ein Verein behandelt Sponsoringeinnahmen ber mehrere Jahre wie ideelle Einnah-
men und stellt zugleich Spendenbescheinigungen fir Unterstltzer aus, obwohl tat-
sachlich Werbeleistungen erbracht wurden. Im Rahmen einer Prifung wird diese Be-
handlung korrigiert. Folge: Nachversteuerung, Korrektur der steuerlichen Behandlung

und erhebliche finanzielle Belastung.
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Hinweis:

Die Aberkennung der Gemeinnutzigkeit wirkt haufig nicht nur fur die Zu-
kunft. Gerade bei systematischen Fehlern drohen steuerliche Korrekturen
fur mehrere Jahre.

7.3 Auswirkungen auf Fordermittel und Auenwirkung

Neben den steuerlichen Folgen kann der Verlust der GemeinnUtzigkeit auch die
Finanzierung und AufSenwirkung des Vereins erheblich beeintrachtigen. Viele For-
derprogramme setzen ausdrucklich voraus, dass ein Verein gemeinnitzig ist. Fallt
dieser Status weg, konnen laufende oder klnftige Forderungen gefahrdet sein.
Auch gegenlber Mitgliedern, Spendern, Sponsoren und Kooperationspartnern hat
die Gemeinnutzigkeit eine erhebliche Signalwirkung. Wird sie aberkannt, kann dies
das Vertrauen in die Vereinsfihrung nachhaltig beeintrachtigen.

7.4 Personliche Haftung des Vorstands

Ein weiterer zentraler Aspekt betrifft die persdnliche Haftung der Organmitglieder.
Die Gemeinnutzigkeit ist nicht nur ein Thema des Vereins, sondern auch ein Thema
ordnungsgemaller Organverantwortung. Nach § 34 AO haben die gesetzlichen
Vertreter des Vereins dessen steuerliche Pflichten zu erfullen. Verletzt der Vorstand
diese Pflichten vorsatzlich oder grob fahrlassig, kann er nach § 69 AO personlich
fur die daraus entstehenden Steuerschaden haften.

Die personliche Haftung setzt nicht jeden Fehler voraus. Sie knUpft regelmafig
an vorsatzliches oder grob fahrlassiges Verhalten an. Gleichwohl ist der MafSstab
streng: Wer erkennbare Risiken ignoriert, offensichtliche Prifungen unterlasst oder
keine ausreichende steuerliche Kldarung herbeifiihrt, kann sich nicht ohne Weiteres
auf Unkenntnis berufen.
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Hinweis:

Unwissen schitzt den Vorstand nicht automatisch. Wer erkennbar steuer-
lich sensible Strukturen betreibt — etwa Sponsoring, Streaming oder Preis-
geldmodelle — muss diese sorgfaltig prifen und dokumentieren.

7.5 Haftungsbegrenzung und praktische Einordnung

Zwar sieht das Zivilrecht in § 31a BGB Erleichterungen fur ehrenamtlich tatige Vor-
stande vor. Diese Regelung schitzt jedoch nicht umfassend vor allen Risiken und
greift insbesondere nicht bei grober Fahrlassigkeit oder Vorsatz. Zudem bleibt die
steuerliche Haftung nach der AO eigenstandig zu prifen.

FUr die Praxis bedeutet das: Ehrenamt schutzt nicht vor Verantwortung. Gerade
in Vereinen, die wirtschaftlich wachsen oder komplexere Einnahmestrukturen auf-
bauen, sollte der Vorstand frihzeitig klare Zustandigkeiten schaffen, Entscheidun-
gen dokumentieren und steuerlichen Rat einholen.

Eine professionelle Vereinsfuhrung ist kein Widerspruch zur Gemeinnutzigkeit — im
Gegenteil: Sie ist haufig die Voraussetzung dafur, dass der gemeinnitzige Status
langfristig erhalten bleibt.

8  Forderprogramme fur gemeinnutzigen
E-Sport-Vereine

FUr gemeinnutzige E-Sport-Vereine kénnen Forderprogramme aus steuerlicher Sicht
eine erganzende Finanzierungsquelle darstellen, sofern die Fordermittel ausschlief3-
lich fir satzungsmaf3ige Zwecke im Sinne der §§ 51 ff. AO verwendet werden. In
Betracht kommen insbesondere Forderungen aus den Bereichen Jugend- und Bil-
dungsarbeit, Ehrenamt, Integration sowie digitale Kompetenz, die nicht zwingend
an die Anerkennung als Sport im klassischen Sinne ankniUpfen. Typische Forder-
programme finden sich auf kommunaler und Landesebene, etwa im Rahmen der
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Vereins-, Jugend- oder Projektférderung, sowie auf Bundesebene z. B. Uber Pro-
gramme der Kinder- und Jugendhilfe oder der Demokratieférderung (,Demokratie
leben!”). Erganzend kdnnen EU-Programme wie Erasmus+ relevant sein, sofern der
Verein Bildungs- oder Austauschprojekte umsetzt. Bei der Férderung ist darauf zu
achten, dass die Mittel ordnungsgemals verbucht und zweckentsprechend verwen-
det werden, um steuerliche Risiken und eine Gefahrdung der Gemeinnutzigkeit zu
vermeiden.

9  Zusammenfassung und Leitlinien

GemeinnUtzigkeit im E-Sport ist moglich, wenn die allgemeinen Anforderungen
der Abgabenordnung erflllt werden. E-Sport-Vereine mussen die Allgemeinheit
fordern (§ 52 AO), selbstlos handeln (§ 55 AO), ausschlief3lich und unmittelbar ge-
meinnUtzige Zwecke verfolgen (§§ 56-57 AO) und ihre tatsachliche Geschaftsfih-
rung am Satzungszweck ausrichten (§ 63 AO).

Eine zentrale Herausforderung ist die frihe und oft intensive wirtschaftliche Tatig-
keit. Sponsoring, Werbung und monetarisiertes Streaming sind regelmaf3ig wirt-
schaftliche Geschaftsbetriebe (§ 14 AO). Sie sind zulassig, aber steuerpflichtig und
sauber von ideellen Tatigkeiten zu trennen. VergUtungen und der Umgang mit
Preisgeldern sind strikt am Selbstlosigkeitsprinzip auszurichten.

Flr die Praxis gilt: Offene Angebote und Nachwuchsarbeit starken die Allgemein-
heitsférderung; wirtschaftliche Aktivitaten werden getrennt erfasst und dokumen-
tiert; Zahlungen an Mitglieder erfolgen nur auf klarer Grundlage und ohne Erfolgs-
bezug; digitale Einnahmen werden wie klassische Einnahmen behandelt.

Der Verlust der GemeinnUtzigkeit ist keine theoretische Gefahr. Gerade im dynami-
schen Umfeld des E-Sports konnen sich problematische Strukturen schnell entwi-
ckeln, mit Folgen bis hin zu Steuernachzahlungen, dem Verlust von Fordermdglich-
keiten und personlicher Haftung des Vorstands. GemeinnUtzigkeit erfordert daher
eine laufend Uberprifte und sauber dokumentierte Vereinsfihrung.
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Die wichtigste Leitlinie lautet daher: Gemeinnitzigkeit erfordert nicht nur
gute Absichten, sondern eine laufend Uberprifte und sauber dokumentierte Ver-
einsfhrung.
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