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WAS ist eSports?



Gaming

Hobbymäßiges Spielen

PC

Konsole

Handy

Quelle: justscience.in

Quelle: eurogamer.it

Quelle: ps4home.com



Fantasy Sport

Virtuelles Team

Reale Spieler

Profiligen

Auch eSports

Quelle: apkpure.com

Quelle: fantasysoccerfc.com

Quelle: youtube.com/lolshark



eSports

Wettbewerbsmäßiges Spielen

Turniere / Ligen

Organisationen

Quelle: inmotion.dhl

Quelle: g2esports.com

Quelle: fnatic.com



WAS wird gespielt?



Sportarten vs. Spiele

Quelle: GroupM

Quelle: pinterest.at



Genres

Strategiespiele (z.B. MOBA‘s)

Shooter

Sportsimulationen

Fighting Games

Battle Royale

Mobile Games



Relevante eSports Publisher



Quelle: The eSports Observer

Einflussreichste eSports-Titel im Q2 2020



WER konsumiert eSports?



eSports Zuschauer 2019:

458,8 Mio.

44% eSports Enthusiasten 

56% gelegentliche Zuschauer
Quelle: Newzoo, 2019 Global Esports Marketing Report

Quelle: news.creativecow.net



27% 73%

Ø 29,5 Jahre

20%

54%

6%

4%

15%

17%

50%

8%

7%

15%

VS, HS, Sonderschule

AHS, BHS (Matura)

FH

Akademie/College

Universität/Doktorat

Bildungsstruktur

eSports Konsumenten Österreicher

Quelle: Nielsen, eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 540 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal in der Woche Computerspiele spielen / 500 repräsentativ 

Befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. Einmal pro Woche eSport-Übertragungen schauen

Der durchschnittliche eSports-Konsument



80%

63%

59%

59%

23%

88%

85%

72%

75%

49%

Unterhaltungselektronik (TV,
Tablets, etc.)

Computer und Zubehör

Telekommunikation

Sportartikel

Sportwetten

eSports Konsumenten Österreicher

Quelle: Nielsen, eSports Marktanalyse Österreich, Oktober 2019

Basis: 1000 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher / 500 repräsentativ befragte 14-55-jährige Österreicher, die mind. einmal pro Woche eSport-Übertragungen schauen 

Frage: Für welche der folgenden Branchen und Produkte interessieren Sie sich?

Branchenpräferenz eSports-Konsumenten



WIE wird eSports konsumiert?



1.6 Mrd.517 Mio.

Live gesehene Streamingstunden Juli 2020

280 Mio.

Quelle: Stream Hatchet



Twitch.tv

03.10.2020 – 15:30 Uhr

Über 460.000 Zuseher
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Durchschnittlich Maximal
2020

Quelle: Twitch Tracker (28.09.2020)

Zuschauerzahlen



League of Legends World Championship Finale 2019, Paris

Stadion Zuschauer beim Finale:

20 300
Quelle: Business Insider

Peak gleichzeitige Views:

44 Mio.

Quelle: dotesports.com





Quelle: ESL Counter-Strike



Quelle: ESL Counter-Strike



WELCHE Sponsoren sind

bereits im eSports vertreten?



endemische Sponsoren nicht-endemische Sponsoren





Turnierkennzahlen

€ 3.000 Preispool

64 europäische Teams aus 12 Ländern

Über 320 Spieler

13h Übertragungszeit auf Twitch

Über 1000 eindeutige Zuseher



Reichweiten

460.000 Impressionen

42 Posts

276.000 Impressionen

6211 Interaktionen

2 Posts

5.500 Impressionen

129 Interaktionen

1 Post

2900 Impressionen

63 Interaktionen

1 Post

180.000 Impressionen

8500 Video Views​

1500 Swipeups (=Klicks)​

14.000 Interaktionen



Rechtliche Aspekte



Rechtliche Rahmenbedingungen

Sport?

Querschnittsmaterie

Jugendschutz 

geistiges Eigentum

Arbeitsrecht

Steuerrecht 

Gesellschaftsrecht

Wetten- und Glücksspielrecht



Spieler – Zuseher

Spieler

Hobby und Freizeit (Spielinhalte)

Profispieler (Spielinhalte, Arbeitsrecht, Steuerrecht)

Zuseher

offline (Spielinhalte, Ausgehzeiten)

online (Spielinhalte)



Call of Duty USK 18



Wettenrecht I

Ist eSports Sport?

Keine bundesweit einheitliche Definition

Gesetzgebung: selbständiger Wirkungsbereich Länder

Verschiedene Definitionen von EuGH, OGH, VwGH, BSO

Fokus aller Definitionen

körperliche Betätigung

Förderung der Gesundheit



Wettenrecht II

Bundesland Sportwette Sport- und 

Gesellschaftswette

neutral

Niederösterreich x

Wien x

Burgenland x

Vorarlberg x

Tirol x

Salzburg x

Oberösterreich x

Kärnten x

Steiermark x



Sponsoren – Veranstalter 

Publisher nehmen Rechte zum Teil sehr aktiv wahr 

Restriktive Vergabe von Turnierlizenzen

Unterschiedliche Zugänge zu Sponsoren 

zB Riot Games: 
“The tournament and participating teams are not allowed to have sponsors, partners,

advertisers that are listed on the Prohibited Sponsor and Advertiser List below. 

… ● Gambling, sportsbook and casinos“ 

zB Valve: Merkur Masters (Gauselmann) 



Fazit

Stark wachsender Markt

Überschneidung der Zielgruppen eSports und Sportwette

Vorteile durch digitale Austragung Wettkämpfe 

große Reichweiten (Streaming und Social Media)

Zu erwartende zunehmende Professionalisierung

Weitgehende Rechtsicherheit für beteiligte Interessensgruppen

Insbesondere Wettenrecht
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