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Geleitwort

Einer meiner akademischen Lehrer, der viel zu frith verstorbene Gebhard Kirchgéss-
ner, hat einmal das Bild von Okonomie als imperialistische Wissenschaft gezeichnet,
also als eine Disziplin, die loszieht, um in anderen wissenschaftlichen Feldern Beute
zu machen, wissenschaftlichen Ruhm einzufahren, implizit unterstellend, dass es die
dort ansdssigen, also quasi eingeborenen Wissenschaftler nicht, oder zumindest nicht
so gut wie wir, konnten. Natiirlich, es hort sich im ersten Moment bose an, aber jeder
Okonom, der noch nicht im Dickicht von Indifferenzkurven und Gewinngebirgen ge-
fangen ist, wird dem sofort zustimmen. Was gibt es spannenderes als in die Welt hin-
auszuziehen und wissenschaftliche Abenteuer zu erleben, ob es nun 6konomische Bei-
trage zur Evolution in der Biologie sind, zu militdrischen Strategien oder Taktiken auf
dem Schlachtfeld, oder eben, wie hier, einen 6konomischen Blick in den Bereich des
eSports.

Und wer jetzt vielleicht entgegnen mdchte, dass sich das ja nicht gerade besonders
relevant — oder zumindest weit weniger relevant als die tiblichen 6konomischen Frage-
stellungen — anhort; ketzerisch konnte man denen gegeniiber sofort einwerfen, dass es
auch die Diskussion gibt, ob denn Okonomie {iberhaupt eine Wissenschaft sei — der sei
nur auf das erste Kapitel von Frau Sauers Arbeit verwiesen, wo sie aufzeigt, dass es
hier doch um sehr viel Geld geht, was dann zumindest die Vertreter der Betriebswirt-
schaftlehre — im anglo-amerikanischen Sprachraum als génzlich eigensténdige Diszip-
lin, im deutschen Sprachraum meistens als Schwesterdisziplin verstanden — neugierig
machen sollte.

eSport aus dkonomischer Perspektive anzugehen ist allein schon neu. Es gibt ein paar
wenige betriebswirtschaftlich-lyrische Beitrdge, es gibt kaum empirisches, da Spie-
lehersteller ihre Daten wie einen heiligen Gral hiiten, und keine Modelle. Nun mag
man sagen, wozu ein Modell? Die Antwort ist einfach, es ist eine berufsbedingte
Krankheit, wie es auch niemals schoner als vom seinerzeitigen US-amerikanischen
Prasidenten Ronald Reagan formuliert wurde: “/Economists are] people who see
something work in practice and wonder if it would work in theory.” Und es gibt im
Bereich der Videospielindustrie und des eSports zwei erstaunliche und bislang in dem
Reagan’schen Sinn unerklarte Phanomene.

Einmal ist dies das Konzept des ,,Free-to-Play“. Einige der erfolgreichsten Videospiele
sind umsonst spielbar, und ja, es ist die Vollversion, man kann diese solange nutzen
wie man mdchte, und nein, durch Werbung finanzieren sich diese nicht. Gut, virtuelles
Zubehor kann kduflich erworben werden, aber dies verdndert nicht den grundlegenden
Charakter des Spiels. Dieses Phdanomen allein miisste Betriebswirte anspringen lassen,
hat es jedoch bislang nicht. Und wenn auch die Spielehersteller vielleicht wissen mo-
gen, was sie hier tun, Betriebswirte genauso wie Okonomen hat es erstaunt — naja, bis
Frau Sauer kam.

Das zweite Phanomen ist, dass Konsumenten freiwillig in den Preisgeldtopf fiir e-
Sport-Turniere einzahlen, soll heiflen, sie konnten die Turniere auch so online oder
neuerdings auch im Fernsehen verfolgen, aber sie tun es dennoch. Okonomisch gese-
hen sind solche Turniere quasi offentliche Giiter — die Einschrankung muss gemacht
werden, weil es natiirlich moglich wiére, hierfiir Geld zu verlangen — und damit bedeu-
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tet dies, dass ein de facto offentliches Gut privat bereitgestellt wird, und das wider-
spricht allem, was in Finanzwissenschaft gewohnlich unterrichtet wird.

Die Losung? Nun, lesen Sie selbst. Dies ist eine schone Arbeit, ein Zeugnis dessen,
was geschieht, wenn sich ein Okonom in fremde Gefilde aufmacht und mit guter Beute
zuriickkommt.

Professor Dr. Jorg Schimmelpfennig
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Vorwort

Ohne die Unterstiitzung vieler, lieber Menschen wére dieses Projekt von Beginn an
zum Scheitern verurteilt gewesen. Eine Doktorarbeit besitzt namentlich zwar nur einen
Autor, doch letztlich ist sie eben nicht das Ergebnis eines Einzelnen sondern das indi-
rekte Produkt Vieler.

Danke, an meinen Doktorvater, Professor Dr. Jorg Schimmelpfennig. Fiir deine uner-
schopfliche Geduld, fiir das Lesen diverser Entwiirfe, fiir deine konstruktive Kritik —
auch wenn diese nicht immer leicht zu entziffern war — sowie deine unzéhligen Versu-
che mich zum Motorsport zu bekehren. Letzteres hat nicht geklappt. Ohne dich wiirde
es die Arbeit in dieser Form nicht geben, danke, von Herzen.

Danke, an meine Médels vom Lehrstuhl, Nina, Katja und Lucia. Wenn mal wieder
nicht alles rund lief, habt ihr mich mit unendlichem Optimismus, Mitgefiihl und etli-
chen Runden an Kaffee aufgefangen.

Danke, an meine Kollegen und Freunde Andreas, Arne, Christian und Kasim. Ohne
unsere kleinen Mittagspausen und tiefschiirfenden Gespriche (die natiirlich aus-
schlieBlich fachlicher Natur waren!), wiren mir die Arbeitstage noch lédnger vorge-
kommen.

Danke, an Dennis. Fiir alles. Immer.

Annika Sauer
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