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I Einleitung

Der elektronische Sport konnte sich in den letzten Jahren durch eine massive
Steigerung der Aktivenzahlen auszeichnen. Mit dieser Entwicklung reiht sich
der E-Sport in die Entwicklung des gesamten Sportmarktes ein, dessen Be-
deutung gemessen in Anteilen am BIP aber auch an Medienprésenz u. & in
den letzten Jahren kontinuierlich gewachsen ist. Die Griinde fur diese Ent-
wicklung sind vielfatig und liegen beispielsweise in einem gestiegenen Kor-
perbewusstsein, einem fortschreitenden Wertewandel oder auch einem ge-
stiegenen Freizeitanteil der Bevolkerung, kdnnen jedoch nicht fur alle Sport-
arten verallgemeinert werden. Wéhrend sich einige Wintersportarten wie das
Skispringen oder Biathlon einer ungebrochenen Attraktivitat und Aufmerk-
samkeit erfreuen, muss die mediale Einflhrung verschiedener Trendsport-
arten wie im Falle des Beach-Volleyballs als gescheitert angesehen werden.
Und auch klassische Sportarten wie Tennis konnten ihre Popularitét nach
dem Karriereende weniger zentraler Athleten nicht aufrechterhalten.

Auch wenn in Westeuropa im Gegensatz zu Asien und Teilen Nordeuro-
pas die gesellschaftliche Anerkennung (bspw. in Form der Beriicksichtigung
bei der offentlichen Sportfoérderung oder der Aufnahme in die Sportbiinde)
des E-Sports als Sportart noch nicht vollzogen ist, lasst sich allein in
Deutschland heute mehr a's eine Million Nutzer digitaler Spiele als E-Sport-
ler in der Form bezeichnen, dass sie sich in sog. Clans (als Aquivalenten zu
traditionellen Sportvereinen) und Ligen organisiert haben. Zur Anerkennung
als Sport im populéren Sinn fehlt es dem E-Sport nach herrschender Meinung
an der physiologischen Ausrichtung. Andere Faktoren, wie die Organisation
in Form von Vereinen und Verbanden, ein hoher Kommerzialisierungsgrad,
Technisierung, regelmaidiges Training und eine nicht minder hohe Wett-
kampforientierung sind hingegen présent. Nicht zuletzt die Befriedigung
sozialer Bedirfnisse spielt fir die Mehrheit der aktiven E-Sportler eine be-
deutende Rolle.

Im Rahmen von Live-Veranstaltungen konnen einzelne Events inzwi-
schen ein Zuschauerpotenzia in vierstelliger Hohe redlisieren. Trotz dieser
Daten ist E-Sport aus mediaer Sicht in Mitteleuropa noch immer ein Rand-
phanomen. So scheiterten Versuche, ihn im Fernsehen (u. a DSF) zu platzie-
ren.
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Die Entwicklung digitaler Spiele im Allgemeinen und des E-Sports im
Speziellen ist seitens der Wissenschaft dabei bis heute nur peripher betrachtet
worden. Die einzige Ausnahme stellt die Padagogik dar. Computer- und Vi-
deospiele werden in weiten Kreisen noch immer as (Kinder-) Spielzeug an-
gesehen, ohne zu realisieren, dass der relevante Markt (Hard- und Software
bei Computer- und Videospielen sowie Online-Spielen) laut dem Branchen-
verband BIU 2009 mehr als 1,5 Milliarden Euro umsetzte (BIU, 2010). War
die Filmindustrie bzgl. des Umsatzes bereits seit einigen Jahren Ubertroffen
worden, so gelang dies 2007 erstmals auch mit der Musikindustrie (0. V.,
2008c).

Bezogen auf den E-Sport nahm die Wissenschaft in der Vergangenheit
meist eine medienwissenschaftliche Perspektive ein. Fokus war der einzelne
Spieler bzw. E-Sportler. So wurden bspw. die individuellen Motive unter-
sucht (Schliee, 2008), demographische Daten sowie Aspekte der Trainings-
methoden erhoben® und Gefahrenpotenziale in Form von Sucht und Reali-
tatsverlust in virtuellen Welten in verschiedenen Artikeln thematisiert.
Weiterhin offenbart sich ein hohes 6ffentliches Interesse am Transfer zwi-
schen virtueller und realer Gewalt, was sich in der sog. Killerspiel-Diskus-
sion zeigt (vgl. u. a Zimmermann/Schulz, 2007). Im Gegensatz zu dieser
Ebene finden sich bis heute wenige Arbeiten, die sich mit der Organisation
und der Okonomie des E-Sports und besonders mit dem Markt der Ver-
anstalter von Ligen und Turnieren beschéftigen.

Betrachtet man die Angebotsseite fir E-Sport-Wettbewerbe, zeigt sich
auch ohne eine tiefere Analyse des Status quo, dass der Markt von wenigen
national bzw. international agierenden Anbietern dominiert wird, deren Pro-
dukte sich auf die Segmente Actionspiele, Strategiespiele und Rennspiele
konzentrieren. Demnach kann man im Sinne Kantzenbachs von einem (wei-
ten) Oligopol mit geringer Produktdifferenzierung (heterogenes Oligopol)
sprechen.

Vor dem Hintergrund dieser ersten Aussage befasst sich die vorliegende
Arbeit mit der zentralen Frage, wie sich der Markt fir E-Sport-Veranstal-
tungen aus 6konomischer Sicht zum heutigen Zeitpunkt im Detail darstellt
und ob auf Basis dieser Konstellation die Notwendigkeit offentlicher Inter-
ventionen vorliegt.

1 Siehe zu diesen Erhebungen Miller-Lietzkow (2008).
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Im folgenden Kapitel 11 wird eine Marktanalyse fir E-Sport-Anbieter in
Deutschland durchgefiihrt. Dazu gehdren neben einer Definition des Analy-
segegenstands die Grundlagen der Industriedkonomie, die theoretischen
Grundlagen der Marktanalyse sowie besondere Voraussetzungen, die auf
Maérkten fur Sportveranstaltungen herrschen. Dabei wird die Perspektive der
Ausrichter von Wettbewerben eingenommen. Die wichtigsten Aspekte der
Analyse werden durch eine Betrachtung der Marktdynamik und der Rah-
menbedingungen sowie der Durchfiihrung einer Marktstrukturanalyse nach
Porter reprasentiert.

Im Abschnitt 111 schliefdt sich die ordnungspolitische Analyse an. Auf Ba-
sis des Referenzmodells der Marktwirtschaft kann dieses Ordnungsleithild
auf den relevanten Markt Ubertragen werden. Neben der klassischen Markt-
wirtschaft soll insbesondere auf die soziale Marktwirtschaft deutscher Pr&
gung eingegangen werden. In diesem Rahmen ist bspw. zu Uberprifen, ob es
in einem unregulierten Markt zum Auftreten von Marktversagen kommt und
welche Gestalt dieses annimmt. Mit Hilfe des Modells von Grossekettler
(1987) ist es im Anschluss méglich, die vertragstheoretische wie auch die
Okonomische L egitimation Gffentlicher Interventionen zu prifen. Sofern eine
derartige Legitimation vorliegt, werden Vorschlage fir Interventionen gege-
ben und bewertet, so dass am Ende eine ordnungspolitische Empfehlung fur
oder gegen bestimmte MalRnahmen getroffen werden kann.

Die Arbeit endet mit einer Zusammenfassung der Ergebnisse.





