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NIELSEN ESPORTS

As the industry’s most trusted source for teams,
leagues, brands, game publishers and platforms
to understand how to maximize investments,
Nielsen Esports has the depth, breadth and
world class research needed to drive growth,
increase the value of partnerships and develop
fan bases — from sponsorship valuation and
benchmarking media performance to deep
international fan insights.



/

g
=3
a
2
o
5]
1=
o
a
=
8
2
2
Q
<]
Q
°
[=
©
s
=
(7}
=)
S
Q
o
($)
|
—
)
2
>
c
©
[=%
=
o
o
[=4
Q
@
2
z
Q
F—
=
—
N
o
~N
©
=
=
=
o
o

STUDIENSTECKBRIEF

AUSGANGSLAGE
* Al engagiert sich seit mehreren Jahren im eSports

+ Griindung einer eigenen Liga in Osterreich

Ziel: Osterreichischen eSports Markt weiterentwickeln

+ Studie:
« Status Quo und Potenziale des eSports in Osterreich
+ Marktentwicklung im Vergleich zu 2019
» eSports Zielgruppe und deren Einstellung/Erwartung
* Wahrnehmung der Al eSports League

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

METHODIK

Erhebungsgebiet:
Grundgesamtheit:
Art der Erhebung:

Stichproben:

Auswahlverfahren:

Erhebungszeitraum:

Osterreich

Bevdlkerung 14 bis 55 Jahre

CAWI (Online Interviews)

Gesamt: n = 1471 Befragte

National: n = 1000 reprasentativ Befragte
Gamer: n = 561 Befragte, die mind. einmal
in der Woche Computerspiele spielen
eSports-Konsumenten: n = 500 Befragte,
die mind. einmal in der Woche eSports
Events/Ubertragungen schauen

Al eSports-Community: n = 100 Befragte,
die digitale eSports-Kanale von Al nutzen

Online Access Panel (fur Stichprobe: National,
Gamer und eSports-Konsumenten) und digitale
Kanale von Al (fur Sample Al eSports-
Community)

03.09. - 29.09.2021
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INTERESSE AN AUSGEWAHLTEN THEMEN

Besonders bei den Unter-25-Jahrigen ist das Interesse an eSports tiberproportional hoch.

+2

o106  93% +8

65%

Filme/Serien Sport Musikfestivals/Konzerte Kunst/Kultur

Basis: 1000/234 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich
Frage: Wie sehr interessieren Sie sich fir die folgenden Themen? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

= National

m 14-24-Jahrige

+20

/ 48%

eSports
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ESPORTS-ZIELGRUPPEN

Uber die Halfte spielen regelmaRig Computerspiele. Ca. jeder Siebte schaut auch regelmaRig eSports.

56% GAMER

(spielen mind. einmal pro
Woche Computerspiele)

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich
Frage: Wie haufig tun Sie die folgenden Dinge? (dargestellt: mind. einmal pro Woche)

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

13% eSports-
Konsumenten

(schauen mind. einmal
Pro Woche eSports)



/

ESPORTS-ZIELGRUPPEN: SCHNITTMENGE

58% der 14- bis 55-jahrigen Osterreicher lassen sich als Gamer oder eSports-Konsumenten beschreiben. Die Mehrheit der
eSports-Konsumenten (88%) spielt auch selber Videospiele.

UND

. ABER KEIN 2%
ESPORTS-KONSUMENT —— 4504 11% |
ABER KEIN GAMER

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich
Frage: Wie haufig tun Sie die folgenden Dinge? (dargestellt: mind. einmal pro Woche)
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eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021



ESPORTS-KONSUM DER GAMER

Uber die Halfte spielen regelmafRig Computerspiele. Ca. ein Fiinftel der Gamer schaut sich auch regelmaRig eSports an.

——  Gamer, die unregelmaRig oder
79% gar nicht eSports schauen

56% GAMER

(spielen mind. einmal pro
Woche Computerspiele)

eSports-Konsumenten
Gamer, die regelmaf3ig eSports

schauen (mind. einmal pro Woche)

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich
Frage: Wie haufig tun Sie die folgenden Dinge? (dargestellt: mind. einmal pro Woche)
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eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021



INTERESSE AN AUSGEWAHLTEN SPIELEN

In der Gesamtbevolkerung sind FIFA, Call of Duty und Minecraft die beliebtesten Spiele. Die Community begeistert sich
besonders fiir die eSports-Titel Counter-Strike, League of Legends und VALORANT.

National 14-24-Jahrige Al eSports-Community
FIFA 32% I 49% I 21%
Call of Duty 31% I 55% I 21%

Minecraft 28% I 49% I 40%
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Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)
Super Smash Bros. Ultimate (SSBU)
Clash Royale

League of Legends (LOL)

Fortnite

Rocket League

Apex Legends

PUGB Mobile

VALORANT

DOTA 2

Wildrift

Brawl Stars

Teamfight Tactics (TFT)

I 35%
I 31%
I 36%
I 30%
I 28%
I 29%
I 23%
I 26%
I 20%
B 15%

I 14%

I 14%

B 13%

Basis: 1000/234 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich / 100 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al nutzen

Frage: Wie interessiert sind Sie an den folgenden Spielen? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

I 50%
I 39%
I 17%
I 69%
B 1%
I 41%
I 39%

I 2%
I 54%
I 17%

I 15%

7%

I 24%
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DEMOGRAPHIE DER ESPORTS-KONSUMENTEN UND GAMER

Gamer und insbesondere eSports-Konsumenten sind relativ jung, haufiger mannlich und befinden sich tendenziell haufiger
in Berufs- bzw. Schulausbildung.

Geschlecht Altersstruktur Bildungsstruktur

O + _ 34% Volksschule, Sonderschule, Hauptschule
OO 14-29 Jahre 38%

56%
59%
57%

Qb 56% Berufsbildende héhere Schule, Allgemein

bildende héhere Schule (Reifepriifung/Matura)

[ a6
4 9 % 5 1 % 30-44 Jahre 38% Fachhochschulstudiengang

33% @ (Jahre):
36,1 )
_ 30% Akademie/College
45-55 Jahre 24% ‘W
10% Universitat/Doktoratsstudium
Berufsstruktur Lebenssituation
M
In Berufs-/Schulausbildung Single-Haushalt
O 0]
O Beim Bundesheer/Zivildienst Bei den Eltern
66% . '
Berufstétig 63% Mit Partner / Partnerin

66%

Nicht berufstatig Wohngemeinschaft

= National
Gamer
eSports-Konsumenten

Rentner/Pensionar Eigene Familie / mit Kindern

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich / 561 reprasentativ Befragte, die mind. einmal in der Woche Computerspiele spielen / 500 reprasentativ Befragte, die mind. einmal pro Woche eSport-Ubertragungen
schauen

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021
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KONSUMVERHALTEN DER ESPORTS-KONSUMENTEN

eSports-Konsumenten sind deutlich konsumfreudiger als der Durchschnitt. Zudem geben Sie besonders héaufig

Kaufempfehlungen.

Ich esse lieber auRer Haus.

Ich achte beim Kauf von Produkten eher
auf den Preis als auf die Marke.

Ich warte ab, bis Testberichte zu neuen
Produkten vorliegen, bevor ich diese kaufe.

Meistens fragen mich andere Leute beim
Kauf von Produkten um Rat.

Kaufentscheidungen treffe ich oft spontan.
Ich gehe nur Einkaufen, wenn es nétig ist.

Ich gebe lieber Geld aus, als es zu sparen.

31%

44%
42%

43%

44%

40%

30%
40%

43%
41%

30%

—
—

—

|

19%

|
!

|

21%

|

® National

26%

9%
13%

11%
14%
14%

10%
27%

19%

16%
19%
32%

23%

eSports-Konsumenten

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich / 500 reprasentativ Befragte, die mind. einmal pro Woche eSport-Ubertragungen schauen
Frage: Bitte geben Sie jeweils an, welcher Aussage Sie eher zustimmen wirden. (dargestellt: Top-2-Box auf 6er-Skala, semantisches Differenzial)

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

36%

Ich koche lieber zu Hause.

Ich kaufe bevorzugt Markenprodukte, auch
wenn sie etwas teurer sind.

Ich kaufe gerne neue, innovative Produkte,
sobald diese auf den Markt

Meistens frage ich andere Leute beim Kauf
von Produkten um Rat.

Ich informiere mich intensiv Uber ein
Produkt, bevor ich es kaufe.

Einkaufen macht mir Spal3.

Ich spare lieber mein Geld, als es
auszugeben.

10
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SPIELGERAT

Die Gamer nutzen 6fter das Smartphone. Fast alle in der Community spielen am PC/Laptop.

H Gamer
SPIELGERAT B Al eSports-Community

Smartphone

Computer (PC)/Laptop
91%

Spiele-Konsole
(z.B. Xbox, PlayStation,
Nintendo Switch)

Tablet

Basis: 561 reprasentativ Befragte, die mind. einmal in der Woche Computerspiele spielen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al besuchen
Frage: Welche Geréte nutzen Sie selbst, um Spiele zu spielen?

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021 11
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ORGANISATIONSFORM

Wahrend Gamer Giberwiegend unorganisiert mit Freunden oder alleine spielen, ist die Community deutlich professioneller

organisiert.

Ich spiele professionell (inkl.
regelmafRigem Training und
Teilnahme an offiziellen
Wettbewerben)

Ich spiele semi-professionell auf
mittelgroBen Turnieren und/oder
Events

Ich spiele in privat organisierten
Ligen oder Events

Ich spiele unorganisiert mit Freunden
oder allein

ORGANISATIONSFORM

3%
4%

4%
27%
7%
20%

85%
49%

Gamer
B Al eSports-Community

Ja

Aktuell nicht, aber in der
Vergangenheit schon

Nein

Basis: 561 reprasentativ Befragte, die mind. einmal in der Woche Computerspiele spielen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al besuchen
Frage: Uben Sie selber eSports aus? Welche Aussage trifft am ehesten auf Sie zu? / Spielen Sie in einem Verein oder fiir eine Organisation? / * Aufgrund der geringen Fallzahl (n<80) sind nur tendenzielle Aussagen méglich

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

IM VEREIN ODER FUR ORGANISATION

(n=82/51%)

13%

33%

27%

50%

16%

Keine Angabe / Weil? nicht = 4%/0%
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GRUNDE FUR DIE BEGEISTERUNG FUR VIDEOSPIELEN

Neben dem Spal3faktor ist fir die Community aul3erdem der Spielfortschritt sowie der Community-Gedanke und der

Wettkampf mit anderen relevant.

Unterhalt mich / macht SpaR
Lenkt mich vom Alltagsstress ab

Entspannt mich

Es bringt mir Freude, mich im Spiel weiterzuentwickeln /
etwas aufzubauen, einen Fortschritt zu erzielen

Ich mag die Storylines/Geschichten, die in einem Spiel erzahlt werden.
Beim Spielen fuhle ich mich frei

Meine Freunde spielen ebenfalls (fast) alle

Ich kann Dinge tun kann,
die ich im realen Leben nicht tun kann

Maoglichkeit Zeit mit meinen Freunden zu verbringen
Der Wettkampf mit anderen
Ich bin sehr gut darin

Ich kann etwas lernen

Wegen der Gamer-Community,
Gaming bringt Menschen zusammen

Ich kann jemand sein, der ich im realen Leben nicht sein kann

Ansehen im Freundeskreis/Gamer-Community steigt,
wenn man gut ist

Gamer

54%
54%
35%
27%
25%
22%
22%
18%
17%
17%
13%
12%
12%

4%

68%

Al eSports-Community

Basis: 561 reprasentativ Befragte, die mind. einmal in der Woche Computerspiele spielen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al besuchen

Frage: Warum spielen Sie Videospiele? Was begeistert Sie daran?
eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

83%

13



/

g
5
)
o
B
5]
=
o
[a]
=
il
o
=
S
o
s
k=]
=
©
8
=
=
5]
=
=
=
S
O
O
=
3
o
3
>
2
a
=
€
S
O
c
@
o
2
z
o
=
3
—
1N
o
I
©
=
=g
IS
o

AM HAUFIGSTEN GENUTZTE PLATTFORMEN FUR INFOS/CONTENT ZUM

ESPORTS

Drei Viertel der eSports-Konsumenten nutzen YouTube zur Information Gber eSports. In der Community ist neben YouTube

vor allem Twitch die wichtigste Informationsquelle. Alesports.at ist die wichtigste osterreichische Plattform.

YouTube

Twitch.tv
Instagram
Facebook

TikTok

Twitter

reddit.com
esports.com
gamers.at
Sportl.de
AleSports.at
Alnow.tv
derstandard.at/web
eslgaming.com
esports observer
Ingame Client News
eu.lolesports.com
summoners-inn.de

eSports-Konsumenten

74%
46%
43%
37%
27%
27%
24%
21%
18%
16%
14%
11%
9%
9%
%
6%
5%
4%

Twitch.tv

YouTube

Twitter

reddit.com
Instagram
eu.lolesports.com
AleSports.at
derstandard.at/web
Facebook

Ingame Client News
TikTok
esports.com
summoners-inn.de
esports observer
eslgaming.com
Sportl.de
Alnow.tv
gamers.at

Basis: 500 reprasentativ Befragte, die mind. einmal pro Woche eSport-Ubertragungen schauen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanéle von Al nutzen

Frage: Welche der folgenden Plattformen/Websites nutzen Sie, um sich tiber eSports zu informieren oder eSports-Ubertragungen/-Streams zu schauen? (dargestellt: meistgenannte)

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

Al eSports-Community

91%

Sonstige = 1%/6%

Keine dieser = 4%/0%

14
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GRUNDE FUR DIE BEGEISTERUNG FUR ESPORTS-UBERTRAGUNGEN

Die Spannung bei den Wettkampfen ist der groRte Treiber der eSports-Ubertragungen. Die Community begeistert sich
aulerdem fiur die Taktiken und Techniken der Profis, um sich selbst zu verbessern, aber auch fir die Emotionen bei den

Spielen und Events.
Spannende Wettbewerbe/Wettkampfe

Ich bewundere die Féhigkeiten der Spieler
Es macht Freude zu sehen, wie die Spiele, die ich selbst gerne spiele,
in Perfektion gespielt werden

Tolle Action, hohes Tempo /
Es passiert immer etwas Interessantes

Ich kann mir etwas von professionellen Spielern abschauen,
um mich selbst zu verbessern

Komplexitat des Sports / Variantenreichtum an Taktiken und
Techniken

Ich interessiere mich fir neue Trends in der Sportwelt
Cooles, modernes Image von eSports

Emotionale Atmosphére bei Spielen und Events

Es motiviert mich, zu sehen, dass man mit Gaming Geld verdienen
und beriihmt werden kann

Kann mich mit dem Lifestyle,
fur den Gaming/eSports steht, identifizieren

Meine Freunde schauen auch (fast) alle eSports

Verein(e), die ich gut finde, sind im eSports aktiv

eSports-Konsumenten Al eSports-Community

26%

25%

23%

23%

22%

19%

17%

15%

42% 81%
38%

36%

36%

35%

Basis: 500 reprasentativ Befragte, die mind. einmal pro Woche eSport-Ubertragungen schauen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanéle von Al nutzen

Frage: Warum schauen Sie eSports? Was macht eSports so interessant?
eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021
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GESTUTZTE BEKANNTHEIT VON ESPORTS-LIGEN/-EVENTS

56% der eSports-Konsumenten kennen die A1l eSports League. Lediglich die Gamescom und die Osterreichische eBundesliga

sind bekannter.

National eSports-Konsumenten Al eSports-Community
Gamescom 38% I 97%
Osterreichische eBundesliga 36% I 80%

League of Legends European Championship (LEC) 54% I 89%
Al eSports League Austria 56% I 97Y%
Clash Royale League 47% I 35%
Clash of Leagues 40% I 42%
European Masters 45% I 6 7%
Prime League A47% I—  80%
Game City 42% I 85
Red Bull pLANet one 45% I 86%
Fortnite Skirmish Competitions 44% I 16%
ESL Meisterschaft 47% I 89Y%
ESL One 42% I  34%
The International Dota 2 Championships 35% ..  63%
Vienna Challengers Arena (VCA) 36% .. 62%
Brawl Stars Championship 32% NN 31%
Dreamhack Open 32% I TT%
Intel Extreme Masters (IEM) 30% I 67%

VulkanLAN

22%

I 75%

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich / 500 reprasentativ Befragte, die mind. einmal pro Woche eSport-Ubertragungen schauen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al nutzen
Frage: Kennen Sie die folgenden eSports-Ligen/-Events, wenn auch nur dem Namen nach?

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021 16
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GESTUTZTE BEKANNTHEIT VON ESPORTS-TEAMS

Das 0sterreichische Team Austrian Force eSports gehort zu den bekanntesten eSports-Teams.

Austrian Force eSports
Team Liquid

Gamer Legion

FaZe Clan

Fnatic

SK Gaming

Euronics Gaming

G2 Esports

Wave Esports

TT willhaben

Unicorns of Love

PENTA

mousesports

BIG (Berlin International Gaming)
E WIE EINFACH ESPORTS
Wacker Gaming

Ad Hoc Gaming

Flayn eSports

Rhein Neckar Esports
mYinsanity

National

18%

15%
14%
14%
13%
12%
12%
12%
10%
10%

9%

9%

8%

8%

8%

8%
7%

eSports-Konsumenten
45%
43%
39%
44%
42%
43%
33%
43%
29%
28%
28%
30%
28%
29%
24%
24%
26%
20%
20%
18%

Al eSports-Community

—— 1%
I 91%
I 44%
—— 81%
I 91%
[ — 95%
I 60%
I 91%
I—— 64%
I 33%
— 78%
I 65%
I 76%
— 70%
I 23%

I 63%
I 66%
I 629%
I A1%

I 45%

Basis: 1000 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich / 500 reprasentativ Befragte, die mind. einmal pro Woche eSport-Ubertragungen schauen / 100 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al nutzen

Frage: Kennen Sie die folgenden eSports-Teams, wenn auch nur dem Namen nach?

eSports Marktanalyse Osterreich, September 2021

17



g
=3
)
2
o
5]
(=
o
o
=
8
°
=
<]
Q
°
(=
©
s
5
c
(7}
he)
2
[=
Is}
o
($)
-
—
)
=
>
c
©
Q
€
o
o
[=
7
@
2
z
[
4
=
—
o
o
~N
©
=
=2
>
Q
o
o

IMAGEPROFIL DER A1 ESPORTS LEAGUE AUSTRIA

Die Community assoziiert die A1 eSports League vor allem mit Vertrauen, Seriositat und Sympathie.

National

...Iist vertrauenswurdig. 87%

Al eSports-Community
...Ist qualitativ hochwertig.

...ist serids. 88%
...ist sympathisch. 86%
...ist modern.
...Ist unterhaltsam. 84%
...liegt im Trend.

...Ist spannend.

...ist emotional. 62%

Basis: 200 reprasentativ Befragte im Alter von 14 bis 55 Jahren in Osterreich, die die A1 eSports League Austria kennen / 97 Personen, die digitale eSports-Kanale von Al nutzen und die A1 eSports League Austria kennen
Frage: Wie stark treffen die folgenden Attribute Ihrer Meinung nach auf die A1 eSports League zu? (dargestellt: Top-2-Box auf 4er-Skala)
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LET‘S STAY IN TOUCH
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WHAT’S NEXT IN GLOBAL SPORTS AND ENTERTAINMENT

Die vorliegende Studie genie3t urheberrechtlichen Schutz. Alle Rechte sind der Nielsen Sports Deutschland GmbH vorbehalten.,R eproduktion, Verarbeitung, Vervielfaltigung oder Weitergabe der Studie oder von Teilen der Studie ist ohne ausdriickliche schriftliche
Genehmigung der Nielsen Sports Deutschland GmbH untersagt. Eine Verdffentlichung von Inhalten dieser Studie bedarf ebenfalls derwvorherigen, ausdriicklichen und schriftlichen Genehmigung der Nielsen Sports Deutschland GmbH. Im Ubrigen gelten unsere Allgemeinen
Geschéftsbedingungen, Stand Mai 2017, abrufbar unter http:/nielsensports.com/agb-de

This artwork was created using Nielsen data.
Copyright © 2021 The Nielsen Company (US), LLC. Confidential and.proprietary. Do not distribute.



