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vom 21.07.2026 zu 6097/J (XXVI11. GP)

= Bundeskanzleramt bundeskanzleramt.gv.at

Dr. Christian Stocker
Bundeskanzler

Herrn

Dr. Walter Rosenkranz
Prasident des Nationalrats
Parlament

1017 Wien

Geschaftszahl: 2026-0.441.260
Wien, am 21. Juli 2026
Sehr geehrter Herr Prasident,

die Abgeordneten zum Nationalrat Zorba, Kolleginnen und Kollegen haben am 21. Mai 2026
unter der Nr. 6097/J eine schriftliche parlamentarische Anfrage betreffend , Digitale, wirt-
schafts- und innovationspolitische MaRnahmen im Bereich E-Sport in Osterreich“ an mich

gerichtet.
Diese Anfrage beantworte ich nach den mir vorliegenden Informationen wie folgt:

Zu Frage 1:
1. Welche konkreten MafSnahmen wurden seit Vorlage des Abschlussberichts der E-

Sport-Arbeitsgruppen im Zusténdigkeitsbereich lhres Ressorts gesetzt?

Ich verweise auf die Beantwortung der parlamentarischen Anfrage Nr. 3625/J vom 9. Okto-
ber 2025.

Zu den Fragen 2, 4 bis 16 und 18:
2. Inwiefern wurden die im Bericht formulierten Empfehlungen mit Bezug zu Digitali-
sierung und Innovation aufgegriffen?

4. Welche Rolle spielt E-Sport in der Digitalisierungsstrategie der Bundesregierung?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

18.
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In welcher Form beriicksichtigt Ihr Ressort die wirtschaftspolitische Bedeutung von
E-Sport bei geplanten Mafinahmen?

Welche Férderprogramme bestehen derzeit fiir Unternehmen im Bereich Gaming
und E-Sport (z. B. Start-ups, Studios, Plattformen)?

a. Bitte um Aufschliisselung nach Programmen und Férdervolumen.

Welche neuen Fordercalls oder Initiativen im Bereich E-Sport, Gaming oder verwand-
ter digitaler Branchen sind geplant?

Gibt es spezifische Mafisnahmen zur Unterstiitzung von Gsterreichischen Start-ups im
E-Sport- oder Gaming-Bereich?

a. Wenn ja, welche?

Welche Initiativen bestehen zur Férderung von Innovationen und neuen Geschdifts-
modellen im Zusammenhang mit E-Sport?

Welche Rolle spielt die Kreativwirtschaft im Kontext von E-Sport in lhren strategi-
schen Uberlegungen?

Wurden Mafinahmen gesetzt, um Osterreich als Standort fiir internationale E-Sport-
Events und digitale Wettbewerbe zu positionieren?

Der E-Sport soll eine breite Gibt es spezifische Initiativen zur Verbesserung der digi-
talen Infrastruktur im Hinblick auf Gaming und E-Sport?

Welche regulatorischen Uberlegungen bestehen im Zusammenhang mit digitalen
Geschdftsmodellen im E-Sport (z. B. Plattformékonomie, Monetarisierung)?

Welche Schritte wurden im Hinblick auf die Regulierung von Lootboxen oder ver-
gleichbaren digitalen Mechanismen gesetzt oder gepriift?

Gibt es Uberlegungen zu Transparenz- oder Kennzeichnungspflichten bei digitalen
Inhalten im Gaming- und E-Sport-Bereich?

Welche Mafinahmen wurden gesetzt, um Konsument:innenschutz im digitalen
Gaming-Umfeld zu stéirken?

Welche Mafinahmen plant Ihr Ressort kiinftig, um die Potenziale des E-Sports in Os-

terreich besser zu nutzen?

Der E-Sport soll eine breite Palette von Kompetenzen fordern, die in der digitalen Welt im-
mer wichtiger werden. E-Sport-Férderungen sollen daher die Schaffung und Weiterentwick-
lung von E-Sport-Angeboten mit Bezug zur digitalen Kompetenz, digitalen Infrastruktur und

den Abbau von Barrieren fiir kérperlich eingeschrankte Personen unterstiitzen.

Mit der E-Sport-Férderung von 2024 soll nicht nur der E-Sport in Osterreich vorangebracht,
sondern auch die Grundlage fiir die Entwicklung von digitalen Fahigkeiten und innovativem

Denken gelegt werden.
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Daher zielen FérdermalRnahmen darauf ab, die Professionalisierung von E-Sport-Angeboten
voranzutreiben und Barrieren abzubauen. Dazu gehoren die Schaffung von E-Sport-Raumen
in Vereinen, Aus- und FortbildungsmaRnahmen zur Erlangung von Digital- und Medienkom-

petenz sowie die Forderung der Barrierefreiheit fir Menschen mit Behinderungen.

Eine Fortsetzung oder Neuauflage einer E-Sport-Forderung ist aktuell nicht vorgesehen.

Zu Frage 3:
3. Gibt es eine ressortinterne oder ressortiibergreifende Strategie zur Entwicklung des
E-Sport- und Gaming-Sektors in Osterreich?

a. Wenn ja, wie ist diese ausgestaltet?
Seitens des Bundeskanzleramts wurden diesbezliglich keine Schritte unternommen.
Zu Frage 17:
17. Welche volkswirtschaftlichen Effekte des E-Sports wurden seitens lhres Ressorts ana-

lysiert oder erhoben?

An dieser Stelle darf auf den dem Parlament (ibermittelten Ergebnisbericht der Arbeits-

gruppe ,E-Sport“, der unter https://www.parlament.gv.at/dokument/XXVII/111/651/imf-

name 1446908.pdf offentlich zuganglich ist, verwiesen werden. Seitens des Bundeskanz-

leramts wurden keine weiterfiihrenden Analysen in Auftrag gegeben.

Dr. Christian Stocker
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