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GENERELLE INFORMATIONEN

Eine Studie erstellt vom Forschungs- und Kompetenzzentrum Audiovisuelle
Produktion der Hamburg Media School im Auftrag der Senatsverwaltung

fir Wirtschaft, Energie und Betriebe im Rahmen der Landesinitiative Projekt
Zukunft mit finanzieller Beteiligung des EFRE Berlin und mit Unterstiitzung von
GamesCapitalBerlin.

GENDER DISCLAIMER

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird teilweise
auf die gleichzeitige Verwendung von femininen
und maskulinen Sprachformen verzichtet. Samtliche
Personenbezeichnungen gelten gleichermafien fiir
alle Geschlechter.
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EXECUTIVE SUMMARY

Die vorliegende explorative Studie hat die Anzahl und Gréfle
der in Berlin ansdssigen eSport-Akteure festgestellt, sowie
Stdrken und Schwdéchen, Potenziale und Risiken des Standor-
tes dargelegt. Sie erlgutert zudem Grundlagen zur Funktions-
weise des eSport-Marktes und gibt einen Uberblick dariiber,
was einen starken eSport-Standort auszeichnet. Beispiele
anderer Standorte zeigen auf, in welchem Wettbewerbs-
umfeld Berlin sich befindet und welche Vor- oder Nachteile
gegeniiber anderen Standorten gesehen werden.

Im Rahmen der vorliegenden Studie konnte eine Grund-
gesamtheit von rund 50 eSport-Akteuren in Berlin ermittelt
werden. Davon sind 15 Unternehmen und Einrichtungen zum
sogenannten Kernmarkt der Berliner eSport zu zghlen. Dazu
gehdren Games-Betreiber, Ligen-Betreiber, professionelle
Spielerorganisationen und auf eSport spezialisierte Dienst-
leister. Sie bilden die elementaren Akteure des Berliner
Marktes, sind treibende Kraft und Ankerpunkte fiir die An-
siedlung weiterer sekunddrer Akteure. Neben 13 Wirtschafts-
unternehmen sind auch 2 Breitensportvereine dem Kernmarkt
zugehorig. Nur wenige Games- und Ligen-Betreiber sind das
Zentrum des Berliner eSport-Okosystems. Um die Kernmarkt-
akteure herum hat sich ein Geflecht von knapp 20 eSport-
Vereinen mit Sitz oder Niederlassung in Berlin gegriindet,
darunter mehrere namhafte professionelle eSport-Organisa-
tionen sowie grof3e Breitensportvereine. Fiir ein funktionieren-
des Okosystem sorgen zudem iiber zwei Dutzend spezialisier-
te Dienstleister.
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Anhand des Griindungsjahres der jeweiligen Unternehmen
bzw. Gewerbe wird deutlich, dass der eSport eine noch junge
Branche ist. Die Unternehmen sind selten dlter als 10 Jahre.
Bei ldnger existierenden Akteuren wird diese Tatsache noch
deutlicher, wenn hinterfragt wird, seit wann das Unternehmen
im eSport aktiv ist.

Es ist festzuhalten: Berlin verfligt iiber ein ausgeprdgtes auf
eSports ausgerichtetes Okosystem, das allerdings von weni-
gen Marktakteuren abhdngig ist. Die geringe Zahl zentraler
Akteure zeigt, dass das eSport-Okosystem am Standort Berlin
noch sehr klein und deshalb auch noch nicht stabil ist.

Im Rahmen der vorliegenden Untersuchung wird der Umsatz
der Berliner eSport-Unternehmen basierend auf den Angaben
der Umfrageteilnehmenden sowie Sekunddrdatenanalysen
auf einen mittleren zweistelligen Millionenbetrag geschatzt.
Davon entfallen wiederum rund 90 % auf die Unterneh-

men mit den meisten Beschdftigten. Der eSport-Umsatz in
Deutschland insgesamt wird von PwC fiir das Jahr 2021 mit
ca. 109 Mio. Euro beziffert. Bis 2024 soll der deutsche eSport-
Markt jahrlich um 14 % auf 152 Mio. Euro wachsen. Damit ent-
fallt gut die Halfte der deutschen eSport-Umsdtze auf Berlin.
Wiederum knapp die Hdlfte dieser Umsdtze wird im Ausland
erwirtschaftet.

Den Grof3teil ihrer Umsétze erwirtschaften die eSport-Unter-
nehmen durch Sponsoring und Werbung. Namhafte Unterneh-
men aus dem Bereich Automotive, wie z. B. Mercedes-Benz,
Porsche oder BMW, dem Bankenwesen, wie Mastercard, die
Sparkasse oder Visa, der Sportbekleidungsbranche wie etwa
Hummel oder adidas, aber auch dem Versicherungs- und
Krankenkassensektor, wie die AOK, Wiistenrot oder die TK
sind als Werbepartner im eSport aktiv. Die Deutsche Telekom
engagierte sich als Ausrichter eines eigenen Equal Esports
Festivals in Berlin. Fiir die Zukunft des eSport werden von
Analysten und Akteuren zahlreiche Chancen gesehen. Die
Live-Events, in denen Meisterschaften ausgetragen und welt-
weit von Fans verfolgt werden, bilden zundchst weiterhin den
Kern, von dem aus sich das professionelle eSport-Okosystem
weiterentwickeln und wachsen wird.

Fiir die oben definierte Grundgesamtheit wurden im Rahmen
der vorliegenden Studie ca. 600 Beschaftigte ermittelt, die
dem Berliner eSport-Okosystem zuzuordnen sind. Davon
entfallt mit rund 500 Mitarbeitenden der Grof3teil auf die
Unternehmen im Kernmarkt. Die Beschdaftigtenzahlen wurden
auf Basis der durchgefiihrten Umfrage, Daten der gamesmap,
der gefiihrten Tiefeninterviews sowie mittels Sekundardaten
ermittelt. Sie sind somit Ergebnis einer Vollerhebung und
stellen eine belastbare Schatzung dar.



Innerhalb der Stichprobe liegt der Frauenanteil bei gut
einem Sechstel. Damit bewegt er sich auf einem in etwa
vergleichbaren Niveau wie in der deutschen Games-Bran-
che, die einen Frauenanteil in Hohe von 22 % aufweist. Nach
Schétzungen des eSport-Bund Deutschland (ESBD) liegt die
Frauenquote bei den eSportlern im Amateur-Bereich bei ca.
20 bis 30 %, im Profi-Bereich bei ca. 5 %.

Die Teilnehmenden der Umfrage und die befragten Experten
sehen als Starke des Standorts vor allem das allgemeine
Standortklima, welches von den eSport-Akteuren in der Stich-
probe durchweg mit sehr gut bis gut bewertet wird. Hinsicht-
lich seiner Bedeutsamkeit ist dieses Kriterium allerdings nur
im unteren Mittelfeld anzusiedeln. Demgegeniiber werden die
Kriterien Personalverfiigbarkeit, technische Infrastruktur (z. B.
Internetanbindung), Férderméglichkeiten, Internationalitét
sowie die Stdrke des vorhandenen eSport-Clusters als beson-
ders wichtig angesehen. Lediglich die beiden letztgenannten
Kriterien werden dabei iiberwiegend als (sehr) gut bewertet.
Weitere abgefragte Kriterien sind die Gewerbekosten und Fi-
nanzierungsmaoglichkeiten, welche zwar iiberwiegend negativ
bewertet wurden, denen von den Akteuren allerdings auch
keine zentrale Bedeutsamkeit beigemessen wird.

Relevante Aspekte des allgemeinen Standortklimas sind
dabei sowohl die geografische Lage der Stadt, die interna-
tional noch vergleichsweise geringen Lebenshaltungskosten,
die offentliche Verkehrsinfrastruktur sowie die Internationalitét,
was bspw. Sprachbarrieren minimiere. Positiv hervorgehoben
wurde auflerdem die mittlerweile vorhandene Erfahrung bei
Behérden und Amtern mit Blick auf den Betrieb internatio-
naler eSport-Events und der Erteilung von Visa. Auch Mes-
sen und Konferenzen des erweiterten Marktumfelds wie die
re:publica, IFA oder gamesweekberlin stellen nach Ansicht
der Befragten eine Stdrke dar.

Als Schwéche wurde wiederholt die fehlende Anerkennung
und Unterstiitzung der Stadt fiir den eSport und seine Markt-
akteure genannt. Bisher sei Berlin noch unzureichend aktiv,
was die Starkung des eSport-Okosystems, die Unterstiitzung
seines weiteren Wachstums und das Heben seiner Potenziale
fir die Stadt anbelangt. Vor allem berge die aktive Bemii-
hung um internationale Grof3-Events mit Strahlkraft zahl-
reiche Chancen fiir den Standort. Weitere Kritikpunkte sind
die mangelhafte technische Infrastruktur, insbesondere die
Geschwindigkeit und Zuverl&ssigkeit der Internetanbindun-
gen, der zu langsame und mit dem eSport teils nicht vertraute
biirokratische Apparat sowie die rechtliche Bewertung einiger
den eSport betreffender Aspekte. Die befragten Experten
wiinschen sich zudem ein besseres Angebot spezifischer
Qualifizierungsmaoglichkeiten.

National sehen die Interview- und Umfrageteilnehmenden
insbesondere K&ln und Hamburg als starke Standorte und
potenzielle Mitbewerber fiir Berlin. Denn auch dort sitzen fiir
den eSport bedeutende Unternehmen und Teams und finden
grof3e Events mit Strahlkraft statt. Auch Miinchen wurde als
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relevanter deutscher eSport-Standort genannt, u. a. aufgrund
seiner intensiven Bemiihungen um ein internationales eSport-
Event.

International wird von den Umfrageteilnehmenden und Inter-
viewpartner Los Angeles als Entertainment-Hotspot und Sitz
bedeutender Teams als bedeutendster eSport-Standort an-
gesehen. Ferner haben Unternehmen dort leichteren Zugang
zu Investoren. In Europa werden vor allem Paris und London
als starke eSport-Standorte angesehen, die in Konkurrenz zu
Berlin stehen. In diesen Stddten haben sich ebenfalls eigene
eSport-Okosysteme etabliert. Voraus sind sie Berlin insbeson-
dere im Hinblick auf die Anerkennung von eSport und die dort
vorherrschende Willkommensmentalitdt gegeniiber der Bran-
che. Die mit eSport verbundenen (wirtschaftlichen) Chancen
wurden in Paris und London ldngst erkannt. Frankreich und
UK sowie weitere europdische Ldnder etwa in Skandinavien
haben Maf3nahmenpldne entwickelt, um ihre Attraktivitdt und
Relevanz fiir den eSport in den kommenden Jahren gezielt zu
steigern.

Bisher sind die Griinde fiir die Wahl Berlins als Unternehmens-
standort vor allem allgemeine Faktoren wie Lebensqualitdt,
Attraktivitat fir internationale Fachkrafte, geografische Lage
in Europa, verkehrstechnische Anbindung sowie Internatio-
nalitat (Sprache, Offenheit, Diversitat). Branchenspezifische
Faktoren wie die Verfligbarkeit von Fachkraften, technische
oder politisch-wirtschaftliche Rahmenbedingungen spielen
dagegen kaum eine Rolle. Eine Ausnahme bilden hier die
Verfiigbarkeit von Event-Locations und die Stdrke des eSport-
Clusters, die positiv und als relevant fiir die Standortwahl be-
wertet wurden. Dank einiger First Mover gewinnt das Berliner
Okosystem an Bedeutung und wird zunehmend ein Grund fiir
eSport-Akteure, sich in der Hauptstadt anzusiedeln.

Fir Berlin bietet sich somit die Chance, dieses etablierte
(noch) kleine Okosystem gezielt zu stdrken und auszubauen,
um so seine aktuell starke Position im nationalen und interna-
tionalen Standortwettbewerb zu festigen und zu vergréflern.
Nutzt Berlin diese Chance zur aktiven Gestaltung nicht, steigt
das Risiko der Verdrangung Berlin aus dem nationalen und
internationalen eSport-Markt.



IMPRESSUM

UBER DIE LANDESINITIATIVE PROJEKT ZUKUNFT

Um die Wettbewerbsfahigkeit und Innovationskraft des
Clusters IKT, Medien, Kreativwirtschaft in Berlin zu stérken,
startete die Berliner Wirtschaftsverwaltung im Jahr 1997 die
Initiative Projekt Zukunft. Die Initiative erarbeitet Strategien
fir den Standort, erstellt Studien und Kampagnen, lobt
Wettbewerbe zu Zukunftsthemen aus, entwickelt neue
Foérderinstrumente, organisiert den Austausch mit den
Unternehmen, initiiert Netzwerke, Events und internationale
Plattformen. Dazu z&hlen u. a. die Berlin Fashion Week und
die Berlin Art Week. Ziel ist es, die clusteriibergreifende
Vernetzung und den digitalen Wandel der Branchen
nachhaltig voranzutreiben. Projekt Zukunft steht fiir mehr
digitale Innovation und Kreativitat in und aus Berlin.
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