Erlose im eSport-Markt

Ausverkaufte Stadien, Millionen Fans und hohe Preisgelder
fiir die Profis — und jetzt steigt eSport in eine neue Liga auf:
Er soll eine olympische Demonstrationssportart werden.

eSport boomt in Deutschland
Umsatz des deutschen eSport-Marktes:
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Deutschland als Spitzenreiter in Europa
Umsatz des eSport-Marktes in 2017:
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Weltweit liegt Deutschland auf dem vierten Platz
Umsatz-Ranking in 2017:
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Grofies Wachstumspotenzial im deutschen Sponsoringmarkt
Die hochsten Einnahmen sind im Sponsoring zu verzeichnen.

2022 52,6 Mio. €

2021 45,2 Mio. €

2020 37,2 Mio. €

Prognose

2019 30,1 Mio. €

2018 23,3 Mio. €

2017 18,9 Mio. €

Live-Events gewinnen an Bedeutung

Die hochste Wachstumsrate erzielen Live-Events.
Fir die Zuschauer wird es immer attraktiver die
Wettkampfe live in den Stadien zu sehen.

Einnahmen bei den Ticketverkdufen

2017 von 3’0 Mio. €

Prognose bis 2022 Anstieg auf

10,4 Mio.
-

durchschnittliches jahrliches

Wachstum von
28,1 %

Merchandising bei Events, Messen und eSport iibertrifft viele etablierte
online bei den Fans gefragt Sportarten in Sachen Preisgeldern

Umsatzprognose eSport Dota 2-Turnier
bis 2022 The International 2017

2,5 Mio. € 22,0 Mio. €

Radsport Tour de France 2017

2,3 Mio. €

Umsatz 2017
1,4 Mio. € The Open 2017

9,2 Mio. €

Wimbledon 2017

35,4 Mio. €

Quellen:

e PwC-Studie Digital Trend Outlook 2018: eSport — Warten auf die Revolution, www.pwc.de/esport2018

e http://dota2.prizetrac.kr/international2017

¢ https:/www.telegraph.co.uk/cycling/0/tour-de-france-2017-prize-money-much-will-riders-teams-earni/

¢ https://www.telegraph.co.uk/golf/2017/07/23/open-2017-prize-money-much-will-years-claret-jug-winner-earn2/
e http://www.wimbledon.com/pdf/prize_money_2017.pdf

Die Infografik ist Teil der Studie Digital Trend Outlook 2018: eSport — Warten auf die Revolution. Die gesamte Studie finden Sie unter: www.pwc.de/esport2018.
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