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l. Einleitung

A. Problemstellung

In den 1970er Jahren waren erstmals elektronische Videospielautomaten der breiten
Offentlichkeit zuganglich. Ein Zeitsprung in die Gegenwart zeigt, welchen
Quantensprung die Spielebranche hinter sich hat: Im Jahre 2016 spielten ca. 1,6
Milliarden Menschen Videospiele®, der weltweite Umsatz liegt bei ca. 100 Milliarden US-
Dollar.? Spiele wie Grand Theft Auto®, Minecraft* und Fortnite® erfreuen sich regem
Interesse und sind auch aufRerhalb der Gaming-Community bekannt. Im Juli 2019 liel3
der Gewinn einer E-Sport Veranstaltung durch einen jungen Osterreicher aufhorchen.®

Computer- und Videospiele werden regelmaRig allein, mit Freunden, und auch im
Onlinemodus gegen andere Spieler’ vor dem heimischen PC oder der Konsole gespielt.
Immer mehr finden zudem einen Gefallen daran, anderen beim Spielen zuzusehen.® So
vergroRert sich auch die Anzahl jener, die sich selbst beim Spielen eines

Computerspiels filmen und das Vorgehen kommentieren.® Das so erstellte Videomaterial

! McKane, There are 1.8 billion gamers in the world, and PC gaming dominates the market,

https://mygaming.co.za/news/features/89913-there-are-1-8-billion-gamers-in-the-world-and-pc-
gamingdominates-the-market.html (abgefragt am 27.08.2020).

? Ritter, PC-Gaming-Markt 2016, https://www.gamestar.de/news/pc_gaming_markt 2016,3307235.html,
(abgefragt am 27.08.2020).
3

Schuiszill, GTA 5: Dank Rekord mit 6 Milliarden US-Dollar erfolgreicher als jeder Film,
https://www.netzwelt.de/gta-5/152696-gta-5-dank-6-milliarden-us-dollar-rekord.html (abgefragt am
27.08.2020).

*  Peckham, Minecraft Is Now The Second Best-Selling Game of All  Time,

http://time.com/4354135/minecraft-bestelling/ (abgefragt am 27.08.2020).

® Rilegg, Phanomen Fortnite, https://www.digitec.ch/de/page/phaenomen-fortnite-was-macht-das-spiel-

sounfassbar-populaer-8344 (abgefragt am 27.08.2020).

6 Koller, Mit 17 Millionar: Osterreicher  gewinnt  (iberraschend "Fortnite"-Duo-WM,

https://apps.derstandard.at/privacywall/story/2000106771412/mit-17-jahren-millionaer-oesterreicher-
gewinnt-ueberraschend-bei-fortnite-weltmeisterschaft _(abgefragt am 27.08.2020); ORF, Junger
Osterreicher gewinnt ,Fortnite“-WM, https://orf.at/stories/3131783/ (abgefragt am 27.08.2020).

" Aus Griinden der Lesbarkeit werden personenbezogene Bezeichnungen in dieser Arbeit hauptsachlich
in mannlicher Form angefihrt, beziehen sich selbstverstandlich jedoch auf beide Geschlechter.

® 6 Von Au, Warum Milionen Menschen anderen beim Computerspielen  zusehen,
https://www.sueddeutsche.de/digital/spiele-videos-warum-millionen-menschen-anderen-
beimcomputerspielen-zusehen-1.2594804 (abgefragt am 27.08.2020).

®  Al-Youssef/Koller, Streamer: Mit Videospielen vor der Kamera Geld verdienen,
https://www.derstandard.de/story/2000073304522/streamer-wenn-sie-spielen-schauen-tausende-zu
(abgefragt am 27.08.2020).
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wird auf Plattformen wie YouTube und Twitch'® veroffentlicht, um andere Interessenten
an den Spielen und dem Fortgang teilhaben zu lassen. Einige wenige schaffen es

dadurch einige Millionen an Euro im Jahr einzunehmen.*

MOBILE PC
$77.2Bn $36.9Bn
+13.3% YoY +4.8% YoY

TADBLET GAMES DROWSER OC GAMES

1‘2—}3 $13.7Bn $3.0Bn
("&N.'I‘_d ) amvor 2020 TOTAL ooy
(SMARTIHONE $1 5 9 . 3 B n :'~:”N’-.""§CA.X(":’:‘
OAMES *9.3% PC GAMES
$63.6Bn Yoy $33.9Bn
+15 8% YoY *6. TN YoY
CONSOLE
$45.2Bn %
+6.8% YoY y

Abbildung 1: Umsatz Gaming-Branche weltweit'

Technologischer Fortschritt und mediale Trends schreiten in rasender Geschwindigkeit
voran, dem Gesetzgeber fallt es schwer zeitig Antworten zu finden und kann in Folge
meist nur verspatet reagieren. So stellt beispielweise das Internet das Urheberrecht

immer wieder vor neue Fragen und stoRt nicht selten an seine Grenzen.

Ist ein Computerspiel Gberhaupt urheberrechtlich geschitzt? Sind die Verfilmung der
Spielsession und die anschlieBende Vertffentlichung auf einschlagigen Plattformen
urheberrechtliche Verletzungshandlungen? Falls ja, welche Rechte kénnten die Urheber

geltend machen?

19 Siehe www.twitch.tv, sowie deren Richtlinien unter https://www.twitch.tv/p/de-de/legal/community-
quidelines/.

1 Perez, Die bestbezahlten Gamer 2019, https://www.forbes.at/artikel/die-bestbezahlten-gamer-2019.html
(abgefragt am 27.08.2020).

12 Newzoo (oV), 2020 Global Games Market, https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-games-market-
numbers-revenues-and-audience-2020-2023/ (abgefragt am 27.08.2020).

13 Siehe beispielsweise Hofmann, Das Allgemeininteresse an der Verfuigbarkeit von Internet im
Spannungsverhaltnis zum Schutz von Urheberrechten, GPR 2017, 176.
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B. Aufbau und Zielsetzung

Im urheberrechtlichen Kontext sollen im Rahmen dieser Arbeit insbesondere folgende

Fragen beantwortet werden:

= |Ist ein Computerspiel urheberrechtlich geschitzt?

= Sind die Verfilmung der Spielsession und die anschliel3ende Verdoffentlichung auf
einschlagigen Plattformen urheberrechtliche Verletzungshandlungen?

» Falls ja, welche Rechte kdnnen Urheber geltend machen?

= Welche etwaigen Rechte erwachsen den Filmenden bzw Streamern?

Im ersten Teil sollen die Kernbegriffe der Arbeit (Let's Play, Streaming, E-Sport) ndher
erlautert werden. AnschlieBend soll ein Uberblick uber die Grundlagen des
Osterreichischen Urheberrechts geschaffen werden, insbesondere Uber die fir diese
Arbeit relevanten Bestimmungen und Prinzipien. Diese ersten zwei Kapitel sollen somit
ein Grundwissen als Basis fur den folgenden Abschnitt bilden. Im dritten Abschnitt soll
als Kern der Arbeit auf die urheberrechtliche Thematik eingegangen werden. Nach
kurzer Einfihrung soll zun&chst im Detail erlautert werden, ob den Computer- und
Videospielen zugrundeliegenden Computerprogrammen urheberrechtlicher Schutz
zukommt. Im nachsten Abschnitt wird naher auf die sogenannten Verwertungsrechte —
kurz gesagt jene Rechte, die dem Urheber in Bezug auf sein Werk zukommen kdnnen —
eingegangen, welche im Urheberrecht eine zentrale Stellung einnehmen. Auch wenn
zum Schluss gekommen werden sollte, dass Computerspielen urheberrechtlicher
Schutz zukommt und den Spielepublishern, also den Urhebern, umfangreiche,
ausschlieBliche Rechte zukommen, kdonnten zugunsten von Nutzern und somit Let's
Playern und Streamern Ausnahmen von diesen Ausschlief3lichkeitsrechten zukommen
bzw eigene Urheber- und Schutzrechte erwachsen. In Kapitel VI. soll somit unter
anderem in Detail geprift werden, ob und in welcher Weise den Spielern selbst als Let’s
Player und Streamer urheberrechtlicher Schutz zukommt. Wie sich herausstellen wird,
werden sich, auf Basis des bis zu diesem Punkt Erortertem, in der Praxis Unsicherheiten
und Lucken zu Ungunsten der Spieler aber auch der Urheber auftun. Wie diese Licke
geschlossen wird bzw geschlossen werden kann, soll in Kapitel VII. analysiert werden.
Nach einem abschlieRenden kurzen Blick auf die in diesem Zusammenhang bestehende



Situation im benachbarten Deutschland und in den USA — wo das Video Game

Streaming besonders boomt — wird die Arbeit mit einer Conclusio abgeschlossen.



Il. Video Game Live Streaming und Let’s Plays

A. Let’s Plays

Ubersetzt ins Deutsche bedeutet Let's Play ,Lass uns spielen“. Der Begriff wurde in
diesem Kontext das erste Mal in einem Internetforum namens SomethingAwful im Jahr
2006 verwendet, als ein User andere Forennutzer aufrief, per Kommentierung laufend
hochgeladener Screenshots am Spielen des Spieleklassikers Oregon Trails
teilzunehmen.'* Parallel dazu wurden in der noch damals jungen Video-Plattform
YouTube erste Filmschnipsel mit dem Inhalt von Videospielhandlungen hochgeladen,
die dem heutigen Let's Play schon relativ nahe kommen.'® Eines der ersten Let's-Play-
Videos, das jedoch mit einer Dauer von 0:03 Sekunden sehr kurzgehalten war, wurde
am 06.04.2008 hochgeladen.®

) 5

»

mplicated for the benefit of our blockheaded driver here

Red Dead Redemption 2 Gameplay Walkthrough, Part 2 - ROBBING A TRAIN! (RDR 2 PS4 Pro Gameplay)

4 Aufrufe

Abbildung 2: Let's Play Walkthrough auf YouTube"’

1 Ackermann, Phanomen Let’s Play-Video, Neue Perspektiven der Medienésthetik (2017) 2.
15 Ackermann, Phanomen Let’s Play-Video 6 ff.

'® SlowBeef, Amazon-Guardian of Eden, https://www.youtube.com/watch?v=r8mFnoAI92M (abgefragt am
27.08.2020).

" Typical Gamer, Red Dead Redemption 2 Gameplay Walkthrough, Part 2,
https://www.youtube.com/watch?v=G1NZc6SaHfl&list=PLF12pDRgJ2Pa4nuW-70Z2PiO_fr-
x4kS0&index=2 (abgefragt am 27.08.2020).

10



https://www.youtube.com/watch?v=r8mFnoAI92M
https://www.youtube.com/watch?v=G1NZc6SaHfI&list=PLF12pDRgJ2Pa4nuW-70Z2PiO_fr-x4kS0&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=G1NZc6SaHfI&list=PLF12pDRgJ2Pa4nuW-70Z2PiO_fr-x4kS0&index=2

Unter einem Let’s Play ist ganz allgemein eine Videoaufnahme zu verstehen, in welcher
eine oder mehrere Personen ein Computerspiel spielen, und dabei das Spiel und den
Spielverlauf kommentieren. Meist filmt sich der Spielende per Facecam auch selbst, um
seine eigene Reaktion dem Publikum naherzubringen. Teilweise gibt es auch
unkommentierte Let’s Plays, wobei hier von Walkthroughs gesprochen wird und es sich

t18

um Let’s Plays im weiteren Sinne handelt.”™ Weitere Formen und Arten des Let’s Plays

sind beispielsweise Longplays, Speedruns und Blind-Let's Plays.*®

Ein Longplay zeichnet sich durch eine besondere Lange der Spielzeit aus: Hierbei
werden mehrere Stunden Spielzeit in einer Videodatei aufgenommen; meist finden
Longplays in Verbindung mit Streams statt und gehdren zunehmend zu den Live-

Formaten.?°

Wahrend in Longplays ein Videospiel in allen Details, ohne Abklrzungen, mit der
Absicht es so vollstandig wie mdglich zu zeigen, vorgefuhrt wird, ist das Ziel von
Speedruns das Durchspielen eines Computerspiels in schnellst mdglichster Zeit.
Speedruns werden (berwiegend bei Spielen absolviert, deren Ziel im normalen
Spielverlauf nicht die Geschwindigkeit ist und finden meist ohne Kommentar statt.?* In
Speedruns wird in wettbewerblicher Manier versucht, Rekordzeiten aufzustellen, was im
Gegensatz zu gewohnlichen Let's Plays eine hohere Konzentration, Geschicklichkeit

und Kontrolle erfordert.?

Blind-Let’s Plays wird das Spielen ohne vorherige Erfahrung oder Wissen Uber das Spiel
verstanden, wodurch das Gefuhl der Exploration ein emotionaler Spannungsbogen
erzeugt wird und starke und ehrliche Reaktionen des Spielers hervorrufen, welche an

die Zuschauer tbermitteln werden.®

Bei Community-Let’s Plays werden tber Server-Adressen und Passwort Zugangsdaten

'8 Fandom (0V), Let’s Play, abrufbar unter https://youtube.fandom.com/de/wiki/Let%27s _Play (abgefragt
am 27.08.2020).

19 Ackermann, Phanomen Let’s Play-Video 258 ff.

% Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 261.

% Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 262; siehe beispielsweise
https://www.youtube.com/watch?v=j8CHsUFsi1A (abgefragt am 27.08.2020).

2 pckermann, Phanomen Let's Play-Video 262.

% Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 257.
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bereitgestellt, so dass der Spieler mit einer gro3eren Anzahl an Spielern, Fans und

Zuschauern interagieren und Dialog filhren kann.?*

Completionist-Let's Play zielt auf das komplette Losen aller Ratsel, das Ausschalten
aller Feinde, das Erkunden aller Bereiche und das Sammeln aller im Spiel
vorkommenden Gegenstande ab, so dass den Zuschauern ein allumfassender Uberblick

iber die gesamte Erlebniswelt des Spiels erméglicht wird.”

Unter Let’'s Play-Together-Videos wird das gemeinsame Spielen eines Video- und
Computerspieltitels von mindestens einem Let’s Player und einer weiteren Person zur

selben Zeit verstanden und finden sich typischerweise im Multiplayer-Bereich wieder.?®

Playthroughs bezeichnet das — ublicherweise — unkommentierte Durchspielen eines
Spiels und sollen als Komplettlosung fur den Zuschauer dienen. Den Playthroughs
ahnlich sind sogenannte Strategy Guides, die sich mit dem Vermitteln von
fortgeschrittenen Fahigkeiten zur Beherrschung von Video- oder Computerspielen

beschaftigen, wobei als Spieler meist professionelle E-Sportler als Mentoren agieren.?’

Als Let's-Play Videos im weiteren Sinn kdénnen unter Umstanden auch sogenannte
Highlight-Videos bezeichnet werden: Anders als beim klassischen Let’'s Play wird hier
kein flissiger Spielverlauf gezeigt, sondern durch Editieren der Videos eine Reduktion
des Videos auf einen Zusammenschnitt aus spannenden und sehenswirdigen Momente

von einem oder verschiedenen Spielen reduziert.?®

Die durchschnittliche Dauer von Let's-Play-Videos liegt meist zwischen 10 bis 30
Minuten, fur die Zuordnung als solches ist die Lange des Videos jedoch irrelevant.?
Wahrend wie oben erwahnt eines der ersten Let’s-Play-Videos auf der Internetplattform
SomethingAwful lediglich ein paar Sekunden dauert, erreichen Longplays eine Lange

von bhis zu zehn Stunden.

4 Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 258.
% Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 259.
% Ackermann, Phanomen Let’s Play-Video 260.
" Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 262.
% Ackermann, Phanomen Let's Play-Video 259.

* Finness, What is a Let's Play?,
https://web.archive.org/web/20140729024203/http://voices.yahoo.com/what-lets-play-4901264.html
(abgefragt am 27.08.2020).
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Abrufbar sind diese Videos Ublicherweise auf Video-Plattformen als sogenannte Videos-
on-Demand, was bedeutet, dass diese fur Nutzer entweder jederzeit auf Anfrage
heruntergeladen oder per On-Demand-Streaming (auch nicht-lineares Streaming
genannt) jederzeit direkt angesehen werden konnen. Dies ist auch einer der
wesentlichen Unterschiede, wie im nachsten Punkt zu sehen, zum Streaming. Einer der

bekanntesten Plattform, auf welcher Videos-on-Demand abrufbar sind, ist YouTube.*°

Zu den erfolgreichsten Let’'s Playern zahlen Pewdiepie und Markiplier, deren Videos
jeweils mehrere Milliarden Male aufgerufen wurden. 3 Eines der beliebtesten Let’s Play-
Spielen ist Minecraft.®? Bekannte deutsche Let’s Player sind unter anderem Gronkh und

PietSmiet.*3

B. Video Game Live Streaming

Per Stream lassen sich Medien iber Netzwerke verteilen.®® Streams lassen sich
einerseits direkt, Peer-to-Peer (P2P) genannt, zwischen den Teilnehmern per
Verbindung Uber einen Server teilen.*® Sollen Streams eine groRBe Anzahl an
Zuschauern und Nutzer gleichzeitig erreichen, werden diese hingegen von einem
zentralen Server aus im Internet verteilt. Die Inhalte kdnnen sowohl direkt aus dem
Internet als auch von lokalen Speichern wie Clouds gestreamt werden. Kennzeichnend
fur das Streaming ist, dass die Inhalte der Videos, Bilder, Musik etc nicht dauerhaft auf
dem lokalen Speicher der Hardware gespeichert werden. Vielmehr werden die

Videodateien, beispielsweise der Live Stream eines Spielers auf Twitch.tv, in kleinen

% sjehe https://www.youtube.com/gaming/.

% NoxInfluencer (oV), Top 100 Most Subscribed Gaming Youtubers,
https://www.noxinfluencer.com/youtube-channel-rank/top-100-all-gaming-youtuber-sorted-by-subs-weekly
(abgefragt am 27.08.2020).

% Trilby Beresford, 'Minecraft' and 'Fortnite' Top YouTube's List of Most Watched Games of 2019,
https://www.hollywoodreporter.com/news/minecraft-fortnite-top-youtubes-2019-watched-games-list-
1259625 (abgefragt am 27.08.2020).

% Fandom (oV), Let’s Play, abrufbar unter https://youtube.fandom.com/de/wiki/Let%27s _Play (abgefragt
am 27.08.2020); siehe https://www.youtube.com/user/Gronkh/ und
https://www.youtube.com/user/PietSmittie.

% Kiirhirt/Rittermann, Interaktive audiovisuelle Medien (2007) 169; Griinderszene (oV), Streaming,
abrufbar unter https://www.gruenderszene.de/lexikon/begriffe/streaming?interstitial (abgefragt am
27.08.2020).

% Zarnekow/ Wulf/von Bornstaedt, Internetwirtschaft: Das Geschaft des Datentransports im Internet
(2013) 183.

13



https://www.youtube.com/gaming/
https://www.noxinfluencer.com/youtube-channel-rank/top-100-all-gaming-youtuber-sorted-by-subs-weekly
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https://www.hollywoodreporter.com/news/minecraft-fortnite-top-youtubes-2019-watched-games-list-1259625
https://youtube.fandom.com/de/wiki/Let%27s_Play
https://www.youtube.com/user/Gronkh/
https://www.youtube.com/user/PietSmittie
https://www.gruenderszene.de/lexikon/begriffe/streaming?interstitial

Teilen auf das Gerat heruntergeladen, mit dem gestreamt wird, und sogleich wieder
abgespielt. Zur Verringerung der Ubertragungszeiten durch Kompressionsverfahren
komprimierte Inhalte fiir die Ubertragung im Internet in einzelne Datenpakete zerteilt und
schlielich in einen Puffer des Computers des Nutzers gespeist, um Unterbrechungen
(insbesondere infolge kurzfristiger Verzégerungen der Datenlbertragung) bei der
Wiedergabe zu uberbriicken.®*® Wahrend bei einem Download eine gesamte Datei
heruntergeladen werden muss, konnen per Stream Dateien ohne vollstandigen
Ladevorgang laufend abgerufen werden. Anders als bei Downloads werden die Dateien

demnach nicht dauerhaft auf dem Endgerat gespeichert.

Als Streaming bezeichnet man somit das Abspielen von bestimmten Inhalten Uber das
Internet oder uUber Netzwerke auf dem Computer. Die Art des Inhaltes spielt fur die
Definition keine Rolle, vorwiegend populér und verbreitet ist das Abspielen von audio-
und audiovisuellen Inhalten, also Videos und Musik. Bekannte Streaming-Dienste sind
unter anderem Netflix, Amazon Prime Video und Musik, Spotify>’, im Bereich Gaming
insbesondere Twitch und YouTube. Nebst dem Horen von Musiktiteln und dem Schauen
von Filmen und Serien erfreuen sich Live-Streams mit nutzergenerierten Inhalten von
besonderer Beliebtheit. Eine beliebte Kategorie auf Live-Streaming-Plattformen sind
Videospiele: Seit den 2010er Jahren sind die Live-Streaming-Communities flr
Videospiele, auch aufgrund der verbessertem Netzwerk-Bandbreite, rasch gewachsen,
von der Ubertragung professioneller internationaler Meisterschaften bis hin zu Spielern,
die ihr eigenes Gameplay per Streaming Uibertragen.®® Die steigende Beliebtheit lasst
sich beispielhaft am beeindruckenden Aufstieg von Twitch verdeutlichen: Im Jahr 2007
noch als Teil einer der ersten Streaming-Plattformen weltweit, Justin.tv*°, ins Leben
gerufen, und bereits 2011 als erfolgreichste Kategorie auf eine eigene Website
ausgegliedert. Wahrend Justin.tv nicht lange weitergefuhrt werden konnte, und in Folge
2014 komplett eingestellt wurde, entwickelte sich Twitch dank zahlreicher Investoren

weiter. Im Jahr 2014 kaufte der Konzerngigant Amazon die noch junge Plattform Twitch

% Handig, Streaming & Urheberrecht, ipCompetence 2014 H 12, 4 (5).

3 https://www.netflix.com/at/; https://www.amazon.de/Amazon-Video; https://www.spotify.com.
38

Li/Kou/Lee/Kobsa, Tell Me Before You Stream Me: Managing Information Disclosure in Video Game Live
Streaming, in: Proceedings of the ACM on Human-Computer Interaction 2018, 107/2.

% siehe https://de.wikipedia.org/wiki/Justin.tv.
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fir ca. 970 Millionen US-Dollar auf.*® YouTube reagierte im Jahr 2015 auf den Trend
und startete die Sparte YouTube Gaming. Microsofts Live-Streaming-Plattform Mixer**
startete 2016 — damals noch unter dem Namen Beam — und liel3 2019 aufhorchen, als
innerhalb weniger Monate populare Streaming-GroRen wie Ninja** und Shroud*® von

Twitch im Rahmen Aufsehen erregender Deals auf ihre Plattform wechselten.**
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Abbildung 3: Video Game Live Stream auf Twitch.tv*

Vor allem die Interaktion zwischen Streamern und Zuschauern, die in dieser Form
wesentlich starker als bei einem klassischen Let's Play zur Geltung kommen kann,
macht einen grof3en Reiz des Streaming aus. Zuschauer kénnen wahrend dieser Live
Streams den Spielern Spenden zukommen lassen. Wahrend bei einem Let’'s Play die
Videos den Zuschauer linear durch die Spielehandlung fithren und ein Spiel erfolgreich
von Anfang bis Ende durchlaufen, leben Live-Streams mehr von Spontanitat und
Abwechslung. So sind in Live-Stream Uberaus haufig Online-Spiele, in welchem sich

40 Postinett, Von Null auf eine Milliarde in drei Jahren, https://www.handelsblatt.com/unternehmen/it-
medien/amazon-kauft-twitch-von-null-auf-eine-milliarde-in-drei-jahren-/10607794.html|?ticket=ST-71180-
QBBGCONngFPvCIyXCSUmd-apl (abgefragt am 27.08.2020).

* Siehe https://mixer.com/. Mit 23. Juli 2020 wurde Mixer aufgrund der Fusion mit Facebook Gaming
eingestellt: Warren, Microsoft is shutting down Mixer and partnering with Facebook Gaming (abgefragt am
28.08.2020).

2 hitps://www.twitch.tv/ninja.

3 https:/www.twitch.tv/shroud.

* Roettgers, Ninja Is Ditching Amazon’s Twitch for Microsoft's Mixer,
https://variety.com/2019/digital/news/ninja-mixer-twitch-1203288169/ (abgefragt am 27.08.2020).

“® Ninja, Duo’s with Drake, you heard me., https://www.twitch.tv/ninja/videos (abgefragt am 27.08.2020).
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reale Spieler, oft Profi-Spieler, messen, sowie auch ganze E-Sport Events zu sehen. Der
monetéare Reiz sowie die engere Interaktion mit den Fans mogen die Hauptgrinde sein,
weshalb das Video Game Live Streaming®® Let's Plays in Popularitat mittlerweile

verdrangt hat.*’

TWITCH GROWTH

AVG CONCURRENT VIEWERS AVG CONCURRENT CHANNELS

5 747K
539K 603K

208K

102K

MONTHLY BROADCASTERS TWITCH PARTNERS

150M  170M
900K

Abbildung 4: Wachstum von Twitch.tv*®

Festzuhalten ist, dass aufgezeichnete Live-Streams unter Umstanden als Video-on-
Demand einem Server zur Verfigung gestellt werden, um diese den Nutzern jederzeit,
auch nach Live-Ubertragung zugénglich zu machen. Man spricht dabei von On-
Demand-Streaming oder nicht-linearem Streaming. Meist kénnen diese Streams

beliebig vor- und zuriickgespult, aber auch pausiert werden.

“® Der besseren Leserlichkeit halber sollen folgend die Begriffe Video Game Live Streaming bzw. Live-
Streaming von Videospielen verkirzt als Streams bezeichnet werden.

4 Sawyer, Three reasons streaming is replacing the Let's Play industry,

https://www.polygon.com/2017/3/29/15087012/streaming-vs-lets-play-twitch-youtube (abgefragt  am
27.08.2020).

*® Twitchtracker (oV), https://twitchtracker.com/statistics (abgefragt am 27.08.2020).
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C. E-Sport

Der Begriff E-Sport (auch — insbesondere im Englischen — eSports genannt) bezieht sich
im Allgemeinen auf kompetitives Computerspielen, welches haufig in verschiedenen
Ligen, Ranglisten und Turnieren koordiniert wird und bei denen die Spieler (seien es
Profispieler, die beruflich als Spieler tatig sind, oder sonstige Amateurspieler)

gewshnlich in gesponserten Teams oder anderen Verbiindnissen organisiert sind.*

Bereits vor den ersten netzwerkbasierten LAN-Partys Mitte der 1990er, in welchen sich
bis zu tausend Spieler in Hallen versammelten, gab es bereits seit Beginn der
Videospielgeschichte immer wieder organisierte Wettkampfe: So veranstalte
beispielsweise Atari bereits 1980 ein Turnier iber das Spiel Space-Invaders.®® In den
letzten zwei Jahrzehnten, ausgehend vor allem von Siudkorea bzw Asien, fand eine
immense Steigerung der Professionalisierung und Kommerzialisierung des E-Sports
statt, mit der Folge, dass E-Sport Veranstaltungen (wie beispielsweise
Weltmeisterschaftsturniere) durchaus anndhernd so hohe Zuschauerzahlen aufweisen
wie konventionelle Sportveranstaltungen, erfolgreiche E-Sportler innerhalb der
Zielgruppe ahnlich groR3e Popularitdt wie herkdmmliche Sportstars genief3en und in
Folge in der E-Sport Branche beachtlich groRBe Geldsummen (durch Sponsoring,

Werbung, Merchandising, Preisgelder) flieRBen.>*

Grundsatzlich unterscheidet sich der Alltag eines E-Sportlers kaum vom jenen eines
.Klassischen“ Sportlers: Ein straff organisierter Alltag, der durch intensives Training
gepragt ist.> In diesem Zusammenhang ist es auch wenig tiberraschend, dass eine der
Kernfragen, die immer wieder diskutiert wird und insbesondere auch von rechtlicher

Relevanz ist, die Frage ist, ob E-Sport mit herkdbmmlichem Sport gleichgesetzt werden

49 Hamari/Sjéblom, What is eSports and why do people watch it?, Internet Research 27/2 (2017), 211
(2112).

% Kunkel, Players Guide To Electronic Science Fiction Games, Electronic Games, 1/2 (1982) 35.

*! Steinhauser/Kandler, Ausgewahlte Aspekte zur Ertragsbesteuerung von E-Sportlern, taxlex 2019, 309
(309).

°2 Biinte, Alltag eines E-Sport-Profis: "Wie im Showbusiness",
https://www.heise.de/newsticker/meldung/Alltag-eines-E-Sport-Profis-Wie-im-Showbusiness-
4421447 .html (abgefragt am 27.08.2020).
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kann. Diese Frage ist insofern schwierig zu beantworten, da keine allgemein gultige
Legaldefinition des Begriffes Sport in den Osterreichischen (aber auch bspw in
deutschen) Gesetzen zu finden ist. Gemeinsam ist den in verschieden Landesgesetzen
und in Satzungen und Statuten von Verbanden (wie beispielsweise die Osterreichische
Bundes-Sportorganisation (BSO)) beschriebenen Eigenarten des Sports eine
Erfordernis einer gewissen bestimmten kérperlichen Komponente.>® Befiirworter sehen
E-Sport durchaus als eine Betatigung mit sportlicher Aktivitat, worin Personen mentale
und korperliche Fahig- und Fertigkeiten entwickeln und trainieren, hohen
Stressbelastungen ausgesetzt sind, sowie eine aullerst schnelle und genaue "Augen-
Hand-Koordination", wie sie nahezu in keiner anderen Sportart verlangt wird, darbieten.
Ein Blick auf die bisherige deutsche Rechtsprechung zeigt auf, dass durchaus die
Einhaltung ethischer Werte in die Einstufung mit einfliet: So wurde etwa Paintball
indirekt nicht, TischfuRball im Gegensatz sehr wohl als ,Kdrpersport‘ angesehen.
Somit ist auch in Deutschland diese Rechtsfrage bislang noch nicht geklart: So stellt
sich beispielweise der Deutsche Olympische Sportbund eher ablehnend der
Anerkennung des E-Sports als Sport entgegen.> In tiber 40 weiteren Landern (darunter
neben dem asiatischen Vorreiter Siddkorea auch europaische Lander wie

GroRbritannien und Schweden) ist E-Sport bereits als Sport anerkannt.*®

Ein Merkmal, dass den E-Sport vom klassischen Sport differenziert, ist der Unterschied
in der Organisation und Entscheidungsgewalt. Im klassischen Sport herrscht eine straffe
Struktur: Pro Land und Sportart gibt es je einen zentralen Verband (Ein-Platz-Prinzip; zB
FIFA-Konfoderationen und Nationale Verb&dnde-Landesverbande oder 10C und
Landeskomitees der olympischen Spiele), an internationalen Wettkampfen dirfen — mit
Ausnahmen wie etwa Boxen — in Folge nur Mitglieder dieser Organisationen teilnehmen,

eine Dachorganisation gibt die Regeln fiir alle Mitglieder vor.>’

%3 Campara-Kopeinig, E-Sport vor dem Level Up?, ZTR 2019, 109 (112).

> Campara-Kopeinig, ZTR 2019, 109 (113 f); Lambertz, Kann denn «e-Sport» Sport sein?, Causa Sport
2017, 119 (122).

% L ambertz, Causa Sport 2017, 119 (123).

*® Holzhauser/Bagger/Schenk, SpuRt 2016, 94 (94); Kainz/Haupt/Werner/Seitz, «eSport»: Mehr als eine
momentane Spielerei, Causa Sport 2018, 153 (155).

°" Campara-Kopeinig, ZTR 2019, 109 (115).
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Im E-Sport etablieren sich mittlerweile auch Verbande®®, spielen jedoch nicht jene
gewichtige Rolle der Verbande des klassischen Sports: Die Entscheidungsgewalt liegt
viel mehr bei den Rechteinhabern und Vertriebsverantwortlichen des jeweiligen
Computerspiels, die jeweils ihre eigenen wirtschaftlichen Interessen verfolgen.>® Wie in
folgenden Kapiteln aufgezeigt, geniel3en Publisher urheberrechtlichen Schutz in Bezug
auf das dem Computerspiel zugrunde liegende Computerprogramm sowie den am
Computerbildschirm und -lautsprecher ablaufenden Bild-, Video, und Tonsequenzen.
Sofern ein Computerspiel somit offentlich im Rahmen einer Veranstaltung zu
gewerblichen oder Marketingzwecken genutzt oder via Stream uibertragen werden will®°,
ist die Zustimmung des Publishers erforderlich, der oft strenge Auflagen vorgibt und

eigene wirtschaftliche Interessen schiitzen will.**

Abbildung 5: League of Legends Weltmeisterschaft 2015°%

°% Siehe bspw eSport Verband Osterreich, https://esvoe.at/.
% Campara-Kopeinig, ZTR 2019, 109 (115).

® Siehe dazu unten sowie Kapitel VI. Punkt G.

81 Campara-Kopeinig, ZTR 2019, 109 (115).

®2 derstandard.at (oV), 334 Millionen Seher: "League of Legends"-Weltmeisterschaft 2015 brach Rekorde,
https://www.derstandard.at/story/2000027334693/334-millionen-seher-league-of-legends-
weltmeisterschaft-2015-brach-rekorde (abgefragt am 28.08.2020).
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In diesem Zusammenhang ergibt sich ein weiterer eklatanter Unterschied: E-
Sportverbdnde haben keinen Einfluss auf die Regeln des jeweiligen Spiels: Die
Publisher bestimmen die Spielregeln und andern diese auch regelmaflig im Rahmen
von sogenannten Patches, also laufenden Spielupdates, ohne dass Spieler oder
Verbande vorher dazu Stellung oder darauf Einfluss nehmen kdnnen, egal ob Patches
lediglich nicht wahrnehmbare Programmierfehlern beheben oder wesentlichen

Spielmechaniken verandern.®®

% Campara-Kopeinig, ZTR 2019, 109 (115).
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lll. Grundprinzipien des Urheberrechts

Das Urheberrecht ist das ausschliel3liche Recht eines Schopfers an seinem Werk. Das
bedeutet, dass nur der Schopfer sein Werk nutzen, verandern, vervielfaltigen,
verbreiten, offentlich vortragen oder auffihren, senden oder im Internet zur Verfiigung
stellen kann.** Gleichzeitig kann er anderen die Nutzung untersagen, aber auch

ausdriicklich erlauben. Der Schopfer eines Werkes wird auch Urheber genannt.®®

Grundsatzlich stellen sich im Urheberrecht die Fragen wann ein Werk iSd UrhG vorliegt
und somit Schutz genieRt (Werkschutz), wer Urheber eines Werkes ist
(Urheberbezeichnung) und welche Rechte an einem Werk entstehen bzw verletzt

werden (Verwertungsrechte).

Bei den Regelungen zur Entstehung des urheberrechtlichen Schutzes als Werk sowie
den Einordnungen in die unterschiedlichen Werkkategorien handelt es sich um
zwingende Vorschriften des Urheberrechts, die einer Parteienvereinbarung nicht

zuganglich sind.®®

A. Das Werk als eigentimliche geistige Schépfung

Werke iSd UrhG nach 8§ 1 UrhG sind eigentimliche Schoépfungen auf den Gebieten der
Literatur, Tonkunst, bildenden Kiinste und Filmkunst.®” Welche Werke darunterfallen, ist
gesetzlich definiert und wird von der Rechtsprechung recht groRziigig gehandhabt.®®
Computerprogramme fallen unter Werke der Literatur, es gelten jedoch
Sonderbestimmungen.®® Computerspiele finden im UrhG keine Erwahnung. Es gibt in

Folge auch keine expliziten Bestimmungen zu Computerspielen im UrhG.

Eine eigentimliche geistige Schopfung liegt dann vor, wenn ein gewisses Maf3 an

Individualitdt und Originalitat vorhanden ist, das Ausfluss der Personlichkeit des

% Siehe hierzu § 14 ff UrhG sowie Kapitel V.

% Siehe hierzu § 10 ff UrhG.

% Kusznier, Werk — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand 24.08.2020).
" Auch Werkkategorien genannt, siehe 8 1 und 2 ff UrhG.

% Kusznier, Werk — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand 24.08.2020).
% Sjehe hierzu ausfuhrlich Punkt IV. B.
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Schopfers des Werkes ist, wobei eine besondere sogenannte Werkhéhe aufgrund des
einheitlichen Werkbegriffs fiir keine der Werkarten erforderlich ist.”® Geschiitzt ist nicht
der korperliche Gegenstand, sondern der diesem Gegenstand zugrunde liegende
Denkprozess.”* Der Denkprozess muss fiir die AuRenwelt wahrnehmbar sein, bloRe
Ideen ohne Konkretisierung sind in Folge noch kein Werk iSd UrhG und genief3en somit

auch keinen Schutz.”?

Fur die Entstehung dieses Ausschliel3lichkeitsrechts bedarf es keines besonderen
rechtlichen Schrittes, wie etwa der Eintragung in ein eigenes Register. Das Recht
entsteht mit der Vollendung des geschaffenen Werkes. Eine Idee alleine ist noch nicht

geschiitzt.”

B. Die Verwertungsrechte

Die genauen Nutzungsarten sind im UrhG in den 88 14 bis 18a geregelt:

e Bearbeitungs- und Ubersetzungsrecht (8 14 Abs 2 UrhG): Demnach sind
Ubersetzungen und andere Bearbeitungen wie Originalwerke geschutzt; der
Urheber der Ubersetzung bzw Bearbeitung darf diese jedoch nur verwerten,
wenn ihm der Urheber des bearbeiteten Werkes das ausschlieliliche Recht oder
die Bewilligung dazu (Bearbeitungs- oder Ubersetzungsrecht) erteilt.

e Vervielfaltigungsrecht (8 15 UrhG): Der Urheber hat gemaf 8 15 Abs 1 UrhG das
ausschlief3liche Recht, das Werk — unabhangig von der Art des Verfahrens und
der Menge und vorubergehend oder dauerhaft — zu vervielfaltigen. Als
Vervielfaltigung kann beispielsweise die Aufnahme eines Konzertes auf einem
Tontrager oder das Kopieren von Dokumenten auf einer Festplatte angesehen
werden.

e Verbreitungsrecht (8 16 UrhG): Der Urheber hat das ausschlie3liche Recht,
Werkstlicke zu verbreiten. Werkstiicke diurfen daher ohne seine Einwilligung

0 Kusznier, Werk — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand 24.08.2020).
™ Kusznier, ebd.
2 OGH 23.02.2010, 4 Ob 208/09f, Mozart Symphonie No 41.

3 Walter, Grundriss des dsterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und
Verwertungsgesellschaftenrechts (2018) 21.
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weder feilgehalten noch auf eine Art, die das Werk der Offentlichkeit zuganglich
macht, in Verkehr gebracht werden.

Vermiet- und Verleihrecht (8 16a UrhG): Wahrend bei Vermietungen keine
Erschopfung eintritt, tritt bei Verleihen Erschépfung mit der MalRgabe ein, dass
der Urheber einen von den Verwertungsgesellschaften wahrzunehmender
Anspruch auf angemessene Vergiitung hat.”

Folgerecht (8 16b UrhG): Hier wird die Hohe des monetaren Anspruchs des
urspringlichen Urhebers bei WeiterveraufRerungen seines (ehemaligen) Werkes
geregelt.

Senderecht (8 17 UrhG): Der Urheber hat das ausschlie3liche Recht, das Werk
durch Rundfunk oder auf eine &hnliche Art zu senden oder der Offentlichkeit
mithilfe von Leitungen wahrnehmbar zu machen

Vortrags-, Auffihrungs- und Vorfuhrungsrecht (8 18 UrhG): Der Urheber hat das
ausschlief3liche Recht, ein Sprachwerk offentlich vorzutragen oder aufzufiihren,
ein Buhnenwerk, ein Werk der Tonkunst oder ein Filmwerk offentlich aufzufihren
und ein Werk der bildenden Kuinste durch optische Einrichtung 6ffentlich
vorzufuihren. Die Frage, wann Offentlichkeit vorliegt, ist Gegenstand zahlreicher
Entscheidungen des OGH.™

Zurverfugungstellungsrecht (8 18a UrhG): Der Urheber hat das ausschlie3liche
Recht, das Werk der Offentlichkeit drahtgebunden oder drahtlos in einer Weise
zur Verfuigung zu stellen, dass es Mitgliedern der Offentlichkeit von Orten und zu

Zeiten ihrer Wahl zuganglich ist.

Insbesondere das Vervielfaltigungs- und Zurverfigungstellungsrecht konnten — wie in

folgenden Kapiteln dieser Arbeit aufgezeigt wird — von Let’s Playern und Streamern in

ihrem Tun berthrt werden.

" Kusznier, Verwertungsrechte — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand 24.08.2020).
’® Siehe bspw OGH 17.11.1970, 4 Ob 350/70 sowie OGH 27.01.1998, 4 Ob 347/97a.
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Lasst sich eine konkrete Verwertungshandlung nicht einer der im Gesetz aufgezéahlten
Verwertungsarten zuordnen, so ist die Benutzung eines urheberrechtlich geschutzten
Werks in dieser Hinsicht nicht dem Urheber vorbehalten.”™

C. Werknutzungsbewilligung, Werknutzungsrecht und freie Werknutzung

Ist man nicht Schépfer eines Werkes und will dieses Werk benttzen und mit diesem in
der Offentlichkeit in Erscheinung treten, so bedarf es in Folge die Erlaubnis des
Schopfers bzw eine geeignete gesetzliche Lizenz: Raumt der Urheber einem Dritten das
nichtexklusive Recht ein, ein Werk auf einzelne oder alle dem Urheber vorbehaltenen
Verwertungsarten zu benutzen, handelt es sich um eine Werknutzungsbewilligung.””
Wird einem Diritten jedoch ein ausschlief3liches Nutzungsrecht eingeraumt, dass unter
Umstanden sogar gegen den Urheber selbst wirkt, so spricht das UrhG vom
Werknutzungsrecht.  Grundsatzlich kénnen Werknutzungsrechte formfrei und
unentgeltlich eingerdumt werden. In der Praxis aber sind Ublicherweise die einzelnen
Nutzungsarten im Rahmen von Lizenzvertragen detailliert festgehalten: Vereinfacht
heil3t das, dass der Urheber als Lizenzgeber eine Lizenzgebihr vom Nutzer als
Lizenznehmer erhalt und im Gegenzug der Lizenznehmer das Werk des Urhebers in
dem vereinbarten Umfang (ausschliel3liche/einfache Lizenz; rdumlich und/oder zeitlich

begrenzte Lizenz etc) nutzen darf.”®

Zwingende Vorschriften beschranken die Verwertungsrechte und somit auch den
Gestaltungsspielraum des Urhebers im Zusammenhang mit den eben erwahnten
Werknutzungsrechten: Keine Zustimmung des Urhebers ist ndmlich notwendig, bei
Vorliegen einer sogenannten freien Werknutzung, welche je nach Werkkategorie anders
ausgestaltet ist. Freie Werknutzungen sind zwar nach ihrem Zweck, im Zweifel aber
eher eng auszulegen.”” Fir Filmwerke sind im Gesetz keine eigenen freien

Werknutzungen vorgesehen; ob analog die Bestimmungen zu den anderen

® Kusznier, Verwertungsrechte — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand 29.02.2020); OGH
18.09.2001, 14 Os 91, 92/01, Softwaregebrauch, MR 2002, 32.

" Kusznier, Werknutzungsrechte, freie Nutzung und Beschrankungen, Lexis Briefings in lexis360.at
(Stand 29.02.2020); siehe auch § 24 Abs 1 UrhG.

8 pahlow, Das einfache Nutzungsrecht als schuldrechtliche Lizenz, ZUM 2005, 865 (865 ff).

" Walter, Grundriss des dsterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und
Verwertungsgesellschaftenrechts 70 mwN.
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Werkkategorien herangezogen werden koénnen, ist eher zu verneinen.® Die freie
Werknutzung erlaubt es unter anderem, ein Werk zur eigenen Nutzung und privaten

Gebrauch zu vervielfaltigen.?*

Bei qualitativen, quantitativen Verénderungen oder einer Verbindung des Werkes mit
einem anderen Werk bedarf es auf jeden Fall der personlichen Zustimmung des
Urhebers. Dient ein Werk als Anregung zur Schaffung eines anderen Werkens, so
entsteht ein selbststéandiges Urheberrecht, zu dessen Verwertung es keiner Einwilligung
des Urhebers bedarf.?? Bei einer abhéngigen Bearbeitung gemaR § 5 Abs 1 UrhG
bedarf es hingegen die Einwilligung des Urhebers. So stellt sich oft die Frage, ob eine
freie Nachschopfung oder freies Zitat vorliegt, da in diesen Fallen unter Umstanden

keine Einwilligung des urspriinglichen Urhebers notwendig ist.®®

D. Leistungsschutzrecht

Lasst sich ein Werk jedoch nicht in eine der Werkkategorien einordnen, besteht kein
urheberrechtlicher Schutz. Allenfalls kann Schutz Uber die Leistungsschutzrechte bzw
verwandten Schutzrechte (§§ 66 ff UrhG) bestehen.®* Urheberrechte im weiteren Sinn
sind die sogenannten Leistungsschutzrechte. Sie sind von den Kklassischen
Urheberrechten zu unterscheiden. Sie entstehen unabhangig voneinander und bestehen
gegeben falls auch (gleichzeitig mit den klassischen  Urheberrechten.
Leistungsschutzrechte erstrecken sich auf die Werkvermittlung an ein Publikum, so dass
nicht ein Werk im Sinne einer eigentimlichen geistigen Schopfung, sondern die
Darbietung eines derartigen Werkes durch einen Kinstler geschiitzt ist.®*® In den
Schutzbereich fallen demnach Darbietung austbender Kunstler, Lichtbilder,

Schalltrager, Rundfunksendungen, nachgelassene Werke sowie einfache Datenbanken.

8 walter, ebd.
® Siehe hierzu § 42 UrhG; detaillierter zur freien Werknutzung in Kapitel VI.

82 Heidinger, Die Abgrenzung zwischen abhangiger Bearbeitung und freier Nachschépfung, MR 2011,
132.

8 Dazu mehr in Kapitel VI.
8 Kusznier, Werk — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand 29.02.2020).

% Kusznier, Leistungsschutzrechte und Bildnisschutz — Urheberrecht, Lexis Briefings in lexis360.at (Stand
29.02.2020).
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Im Folgenden wird sich die Frage stellen, ob Let’'s Player und Streamer als darbietende
Klnstler ein Schutzrecht gemanR § 68 Abs 1 UrhG zukommt.

E. Rechtsfolgen von Verstdf3en

Die Rechtsfolgen von VerstoRen gegen das Urheberrecht sind im UrhG explizit geregelt.
Gemadll 8§ 81 UrhG kann der Rechteinhaber (Hersteller) Unterlassung der
Verletzungshandlung verlangen. Des Weiteren kann der Rechteinhaber nach § 82 UrhG
die Beseitigung des Stérungszustandes verlangen und nach der Regelung in § 87 UrhG
steht dem Rechteinhaber ein Anspruch auf Schadensersatz und Herausgabe des
Gewinns zu. Zudem kann auch gemalR 8 85 UrhG die Urteilsverdffentlichung verlangt
werden, wenn die hierin benannten Voraussetzungen erflllt sind. Diese Anspriiche kann
der Rechteinhaber in einem Hauptsacheverfahren und auch im Wege eines

einstweiligen Verfiigungsverfahrens geltend machen, § 87c UrhG.

F. Internet und Urheberrecht

Downloads und Uploads von urheberrechtlich geschitzten Werken im Internet kbnnen
eine urheberrechtliche Verletzung von Rechten des Schdpfers mit sich ziehen. So ist der
Download als Kopie eines fremden Computerprogrammes und somit als eine
Vervielfaltigung iSd § 15 UrhG anzusehen, welche dem Urheber vorbehalten ist bzw
seiner Zustimmung bedarf.®® Der OGH sieht im Upload und Download von Fotos
und/oder Artikeln eine Vervielfaltigungshandlung.?” Selbst eine Verlinkung von Inhalten
kbnnte einen Eingriff in das Urheberrecht bzw, spezifischer, in das
Zurverfugungstellungsrecht bedeuten.®® Insbesondere trifft den Linksetzer, welcher in
Gewinnabsicht handelt (im Gegenteil zu einem nicht-kommerziellen Verlinker), eine
proaktive Nachforschungspflicht, ob das verlinkte Werk zulédssigerweise vero6ffentlicht
wurde; die Vermutung der Kenntnis kann wohl nur in Ausnahmeféllen entkraftet

werden.®®

% Anderl in Kucsko/Handig, urheber.recht’ § 14 UrhG Rz 15 mwN (Stand 01.04.2017, rdb.at).

8 OGH 12.06.2001, 4 Ob 127/01g, MR 2001, 304; Kritisch hierzu Anderl in Kucsko/Handig, § 14, da hier
kein kdrperliches Werk vorliege und wohl eher das Zurverfigungstellungsrecht betroffen sei.

% Anderl in Kucsko/Handig, § 14 Rz 17 mwN.
8 Anderl in Kucsko/Handig, § 14 Rz 18.
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Im Vorfeld des Streamings finden Vervielfaltigungsvorgange statt, das Anbieten des
Streams selbst ist eine Form der 6ffentlichen Wiedergabe und berihrt das Sende- oder
Zurverfigungstellungsrecht, je nach Ausgestaltung der jeweiligen Form.*® Besonders
hinsichtlich des Senderechts gemafR § 17 UrhG ist die Literatur und Judikatur aufgrund
der permanent neuen technischen Mdglichkeiten der Ubertragung von
Rundfunkprogrammen — und sendungen sowie generellem Content dazu gezwungen,
die stets neuen technischen Entwicklungen einzuordnen und dadurch aufgeworfene

urheberrechtliche Fragen zu klaren.?

% Handig, ipCompetence 2014 H 12, 8; Der EuGH fasst die offentliche Wiedergabe als einheitliche
Nutzungsform zusammen, fir die grundsatzliche Zuléassigkeit bedeutet die Unterteilung der Formen in
Folge keinen Unterschied.

91 | usser/Krassnigg-Kulhavy in Kucsko/Handig, § 17 Rz 46.
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IV. Urheberrechtlicher Schutz von Video- und Computerspielen

A. Einfahrung

Unter dem Begriff Video- und Computerspiele sind Spiele zu verstehen, bei welchen der
Ablauf des Spiels von einem oder von mehreren Spielern auf elektronischem Weg
gesteuert wird. Wahrend der Begriff Videospiel, welcher seinen Ursprung aus dem
amerikanischen ,Video Game® hat, Uberbegrifflich fur Spiele an der Konsole, Handy
oder PC steht, umfasst der deutsche Begriff Computerspiel spezifischer Spiele, welche
am PC gespielt werden. Die Visualisierung erfolgt durch die Wiedergabe auf einer
Anzeige, in der Regel einem Computerbildschirm oder dem Fernsehgerat.

Computerspiele basieren auf einer Vielzahl von Elementen: Aufbauend auf einer
Spielidee entstehen Skizzen von Spielfiguren und Spielewelten sowie Drehblcher zu
Handlung und Dialogen. Auf dieser Basis werden mit Hilfe unterschiedlicher
Softwaresysteme wie beispielsweise 3ds max®? oder Maya® 3-D Modellierungen und
animierte Objekte erstellt.** Bewegungen werden dadurch erzeugt, dass ausgehend von
einer Startszene — also das virtuelle raumliche Objekt samt, beispielsweise, dessen
Belichtung und Positionierung — alle moglichen Veranderungen dieser Szene,
beispielsweise mit dem Programm Aseprite®®, modelliert werden. Durch Rendern, auch
Bildsynthese genannt, werden einzelne Szenen fir den Betrachter sichtbar gemacht: So
wird beispielsweise Lichtverteilung und das Aussehen einer Oberflache berechnet und
simuliert.®® Am Ende des Render-Prozesses erhdlt man eine Abfolge von
computergenerierten Einzelbildern (Frames) die nun in der Postproduction weiter
bearbeitet und schlieBlich zu einem computeranimierten "Film" zusammengesetzt

werden.®” Uber eine Anzeige wird das Ergebnis in Form von laufenden, grafischen

9 www.alias.com
% https://lwww.autodesk.com/products/3ds-max/overview

% Ahearn, 3D Game Environments: Create Professional 3D Game Worlds (2017) 37 ff; Gahan, 3ds Max
Modeling for Games® (2011) 17 ff; Burgstaller/Kolmhofer: Computeranimationen: Filmwerke und/oder
Laufbilder? Eine rechtliche und technische Standortbestimmung, MR 2003, 381.

% https://www.aseprite.orqg/.

% Ahearn, 3D Game Environments 61 ff.
9" Burgstaller/Kolmhofer, MR 2003, 381.
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Abbildungen und Tonen, bestehend aus Musik und Gerauschen, abgebildet. Die
grafischen Abbildungen variieren von Spiel zu Spiel, mit anderen Worten gibt es
zahlreiche Visualisierungs-Stile, die vielen Spielen ihre Einzigartigkeit geben und fur
hohen Wiedererkennungswert sorgen: Beispielsweise die retro-look-anmutende 2-D
Pixelart oder der beeindruckende 3D Hyper-Realismus. So unterschiedlich die
grafischen Darstellungen, so unterschiedlich auch die Spiele-Genres: Die Palette reicht
von einfachen virtuellen Brettspielen mit simpler Oberflachengrafik ohne bewegtes Bild,
bunte Jump 'n’ Runs wie die Mario Reihe von Nintendo, bis hin zu realistischen

Autorenn- oder Flugsimulationen.®

Diese grafischen und akustischen Elemente
erzeugen virtuelle Spielwelten. Der jeweilige Spieler steuert auf der Grundlage des

Computerprogramms in diesen virtuellen Spielewelten das Geschehen.*

Fur die im vorliegenden Zusammenhang zu klarenden urheberrechtlichen Fragen in
Bezug auf Let’s Play ist somit bereits an dieser Stelle besonders zu betonen, dass sich
Video- und Computerspiele aus verschiedenen Elementen zusammensetzen, die
sowohl grafischer als auch akustischer Natur sind, und dass diese Elemente neben

dem, dem Spiel zugrunde liegenden, Computerprogramm existieren.

B. Das Computerprogramm
1. Begriffsbestimmung

Erste  rechtliche  Grundlage fur den  urheberrechtlichen  Schutz  von
Computerprogrammen im Europdischen Wirtschaftsraum war die 1991 von der
(damaligen) Europaischen Gemeinschaft erlassenen Richtlinie Gber den Rechtsschutz
von Computerprogrammen. 1993 wurde diese ins dsterreichische Recht umgesetzt und
im Jahr 2010 mit der 2009 erlassenen neuen RL 2009/24/EG® (auch kurz SoftwareRL
oder ComputerRL genannt) novelliert. 88 40a bis 40e UrhG beinhalten infolge

% Das bald erscheinende Spiel Microsoft Flight Simulator 2020 soll die gesamte Erde anhand von
Satellitenaufnahmen detailgetreu simulieren: siehe Martin Fischer, Microsoft Flight Simulator 2020 so grof3
wie 20.000 Blu-rays, heise online (abgefragt am 29.08.2020); siehe auch https://www.flightsimulator.com/.

% |Lambrecht, Der urheberrechtliche Schutz von Bildschirmspielen (2006) 22.

190 Richtlinie 2009/24/EG des Europdischen Parlaments und des Rates vom 23. April 2009 Uber den
Rechtsschutz von Computerprogrammen.
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urheberrechtliche Sondervorschriften fir Computerprogramme. Subsidiar gelten die

allgemeinen Bestimmungen des UrhG.

Im Osterreichischen Urheberrecht findet sich keine Definition, was unter einem
Computerprogramm zu verstehen ist. Das ist damit zu begrinden, dass sich die
technische Entwicklung kontinuierlich und schnelllebig fortentwickelt und der
Gesetzgeber somit auch technisch neue Innovationen miterfassen kann. Beabsichtigt ist
somit ein weites Begriffsverstandnis, unabhangig von Komplexitat des Programmes
oder etwa welche Programmiersprache dem Code zu Grunde liegt. In diesem Sinne
heilt es in ErwG 7 der Computer-RL, dass Zwecke dieser Richtlinie der Begriff
~,Computerprogramm®“ Programme in jeder Form umfassen soll, auch solche, die in die
Hardware integriert sind.'®* Dieser Begriff umfasst auch Entwurfsmaterial zur
Entwicklung eines Computerprogramms, sofern die Art der vorbereitenden Arbeit die
spatere Entstehung eines Computerprogramms zulésst. Festzuhalten ist, dass Software
ein Sammelbegriff fur die Gesamtheit der Programme, die zugehoérigen Daten und
notwendigen Dokumentationen, die es erlauben, mit Hilfe eines Computers Aufgaben zu
erledigen, ist.'® Ein Programm ist demnach also eine Software, das Aktionen eines
Computers veranlasst. Aus technischer Sicht ist nach den iso standards ein
Computerprogramm eine syntaktische Einheit, die den Regeln einer bestimmten
Programmiersprache entspricht und die sich aus Erklarungen und Aussagen oder
Anweisungen zusammensetzt, die zur Losung einer bestimmten Funktion, Aufgabe oder
eines Problems erforderlich sind.’®® Zusammengefasst lasst sich allgemein und
vereinfacht festhalten, dass unter einem Computerprogramm samtliche Befehle, die in
inrer Gesamtheit eine Datenverarbeitungsanlage zur Durchfihrung bestimmter

Funktionen veranlassen sollen, zu verstehen sind.**

2. Schutz des Computerprogramms

Nach dem oben in Punkt 1. dargelegten Begriffsverstandnis erstreckt sich der Schutz

101 Richtlinie 2009/24/EG ErwG 7.

1921 assmann, Wirtschaftsinformatik: Nachschlagewerk fiir Studium und Praxis (2006) 127.

103 Wikipedia (oV), Computerprogramm, https://de.wikipedia.org/wiki/Computerprogramm (abgefragt am

27.08.2020); ISO (0oV), ISO/IEC 2382-1:1993 Information technology — Vocabulary — Part 1:
Fundamental terms, https://www.iso.org/standard/7229.html (abgefragt am 27.08.2020).

19 \walter, Osterreichisches Urheberrecht (2008) Rz 235.
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des 8 40a UrhG allein auf den Programmtext, der durch die Datenverarbeitungsanlage
auszufuhren ist. Geschuitzt wird dabei nicht ein durch ihre Anwendung erzieltes
Arbeitsergebnis, sondern die durch die Kombination vieler Programmschritte erreichte
und damit individuell gepragte Problemldsung.’®® Nicht vom Schutz des § 40a UrhG
umfasst werden somit die auf den Bildschirmen erscheinenden und die Uber
Lautsprecher akustisch wahrnehmbaren Resultate des Programms. Diese werden nach
den allgemeinen Bestimmungen der 88 1 ff UrhG geschutzt, wenn die entsprechenden
Voraussetzungen vorliegen.’®® GemaR § 40a Abs 2 UrhG ist auch das Material zur
Entwicklung des Computerprogramms geschutzt, wobei einengend nach ErwG der
SoftwareRL nur dann, wenn die Art der vorbereitenden Arbeit die spatere Entstehung
eines Computerprogramms zuldsst.'®” Wahrend fir Struktur und Organisation der
Benutzeroberflache und die damit zusammenhangende Steuerung durch die Software,
soweit sie Teil des operativen Programms sind, die Sondervorschriften gelten, ist das
aulRere Erscheinungsbild der Benutzeroberflache nach den allgemeinen Regeln des
UrhG geschiitzt.'®®

Um den Schutz aus § 40a UrhG zu genief3en, muss das Computerprogramm gemaf
§ 40a Abs 1 UrhG das Ergebnis einer geistigen Schopfung sein. Nur dann kénnen sie
als Werke iSd 8 2 Z 1 UrhG gesehen werden. Allein der &aul3ere Umfang des
Computerprogramms lasst nicht zwingend auch den Schluss einer geistigen Schopfung
zu.*®° Der Umfang des Programmes sowie dessen Komplexitat sind in Folge genauso
wenig Kriterium wie ein MindestmaR an Kreativitat oder Eigentiimlichkeit.*** Véllig
alltagliche Computerprogramme sind urheberrechtlich nicht geschitzt, wobei
Alltaglichkeit dann anzunehmen ist, wenn Schopfung des Computerprogramms weder

1% OGH 09.11.1999, 4 Ob 282/99w, Ranking, MR 1999, 346; OGH 05.04.2005 4 Ob 35/05h mwN.
1% OGH 06.07. 2004, 4 Ob 133/04v, Fast Film.

197 Richtlinie 2009/24/EG des Europaischen Parlaments und des Rates vom 23. April 2009 iber den

Rechtsschutz von Computerprogrammen; Fina, Der Schutz von Computerprogrammen (Software) im

Osterreichischen Urheberrecht,

https://spl.univie.ac.at/fileadmin/user upload/inst unternehmensrecht/Wahlfachkorb Technologierecht/SS
06/Fina_Software-Schutz.pdf (abgefragt am 27.08.2020), 4; siehe auch Walter in Walter, Europaisches

Urheberrecht Art 1 Rz 20 SoftwareRL. Auch hier waren in Folge nicht die Spezialvorschriften des 840a ff

anzuwenden, sondern die allgemeinen Bestimmungen des UrhG.

108

Fina, Schutz von Computerprogrammen 5 mwN.
1% OGH 12.07. 2005, 4 Ob 45 /05d, TerraCAD.
19 Richtlinie 2009/24/EG ErwG 8; Walter in Walter, Europaisches Urheberrecht Art 1 Rz 13 SoftwareRL.
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eines Aufwands an Mihen und Kosten noch einer ins Gewicht fallenden geistigen

Leistung bedarf.***

Die Urheberschaft an einem Computerprogramm richtet sich nach den allgemeinen
Bestimmungen des UrhG: Urheber ist nach 8§ 10 UrhG, wer das Werk geschaffen hat.
Waren mehrere Personen an der Erschaffung des Computerprogramms beteiligt, so
entsteht, bei Untrennbarkeit des Programms, Miturheberschaft, ansonsten héalt jeder an
seinem selbstandig bestehenden Werkteil des Programms die Urheberschaft.!*? Auf
urheberrechtlichen Schutz nach dem UrhG kann berufen werden, sofern der Urheber
gemal 8§ 94 UrhG 0sterreichischer Staatsbirger (aber auch alle Staatsangehdrigen der
EU-Staaten), gemal § 95 UrhG das Computerprogramm in Osterreich der Offentlichkeit
zuganglich bzw in Verkehr gebracht wurde oder Gegenseitigkeit gemal? 8 96 UrhG
gegeben ist.'*®* GemaR Art 4 Abs 2 Computerprogramm-RL erschopft sich mit dem
Erstverkauf einer Programmkopie in der Gemeinschaft durch den Rechtsinhaber oder

mit seiner Zustimmung in der Gemeinschaft das Recht auf die Verbreitung dieser Kopie.

Zusammengefasst kann festgehalten werden, dass grundséatzlich allein das Vorliegen
einer komplizierten und/oder komplexen Struktur eines Computerspiels nicht
automatisch darauf schlieRen lasst, dass Gleiches auch fur das dem Spiel zugrunde
liegende Computerprogramm gilt.'** Im Regelfall kann jedoch davon ausgegangen
werden, dass das dem Spiel zu Grunde liegende Computerspiel eine eigene geistige
Schopfung des Entwicklers darstellt, da die meisten Videospiele auf komplexen und
aufwendig strukturierten Computerprogrammen basieren. Haufig bestehen die
Videospiele sogar aus einer Vielzahl von Computerprogrammen, bei denen
programmtechnische Probleme individuell gelést werden und dadurch der Ablauf des

Spiels erreicht wird.**®

C. Das Computerspiel als Filmwerk

Gemal § 4 UrhG sind unter Werken der Filmkunst Laufbildwerke zu verstehen, wodurch

! Fina, Schutz von Computerprogrammen 7; Walter in Walter, ebd.

12 Siehe § 11 UrhG sowie Kucsko/Handig, § 11 UrhG fiir mehr Details.
3 Eiir mehr Details siehe Kucsko/Handig, §8§ 94 ff UrhG.
1141 ambrecht, Der urheberrechtliche Schutz von Bildschirmspielen 110.

15 OGH 12.07.2005, 4 Ob 45 /05d, TerraCAD.
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die den Gegenstand des Werkes bildenden Vorgadnge und Handlungen entweder blof3
fur das Gesicht oder gleichzeitig fir Gesicht und Gehoér zur Darstellung gebracht
werden, ohne Ruicksicht auf die Art des bei der Herstellung oder Auffiihrung des Werkes

verwendeten Verfahrens.

Im Unterschied zu einem blof3en Laufbild muss ein Filmwerk eine eigene geistige
Schopfung darstellen, das heifdt individuell eigenartig sein und sich vom Alltaglichen,
Landlaufigen, ublicherweise Hervorgebrachten abheben und durch visuelle Gestaltung
und gedankliche Bearbeitung personliche Ziige aufweisen.’'® BloRe Aufzeichnungen
von Naturszenen oder Sportereignissen sind beispielsweise kein Filmwerk.**” Unter
Voraussetzung der Eigentiimlichkeit, wenn also Kamerafiihrung, Bildregie samt
Wiederholungen, Grafikeinblendungen und anderer Gestaltungsmittel sowie Kommentar
eine individuelle Zuordnung zum Schoépfer zulassen, kann jedoch auch beispielsweise
die Live-Ubertragung oder Aufzeichnung von Sportereignissen ein Filmwerk
darstellen.**® In diesem Sinne kann auch die Ubertragung einer E-Sport Veranstaltung
urheberrechtlichen Schutz als Filmwerk genielen. Die fast schon absurde
Vielschichtigkeit des Urheberrechts Ilasst sich hier beispielsweise dadurch gut
verdeutlichen, dass in diesen Aufzeichnungen gezeigte Werke wie Fan-Choreografien
oder gestaltete Plakate unabhangig vom Filmwerk zu betrachten sind und im Zuge der
Sportaustibung sogar unter Umstanden selbst Werke neu geschaffen werden kénnen,

wie etwa der Darbietung einer besonderen Eiskunstlauf-Choreographie.**

Fur die Zuordnung eines Videospiels als Filmwerk im urheberrechtlichen Sinn kommt es
zunéchst nicht auf den Zweck und/oder den Inhalt des Films an, da der Werkbegriff

zweckneutral ist.'?® Das heiRt zunachst das sowohl Kinofiime und Fernsehserien

118 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 35.
"7 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 37.
18 \Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 45.
9 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 46 und 47. Dazu weiter unten ausfiihrlich im Zusammenhang mit
dem Schaffen des Spielenden bzw E-Sportler ausgeleuchtet, siehe ua Kapitel VI. C.

129 \Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 39.
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jeglichen Genres und auch beispielsweise Werbe- und Bildungsfilme gleichermalien

Filmwerke sein konnen.'?*

Nach dem Gesetzestext muss die Darstellung optisch und akustisch wahrnehmbare
Eindricke vermitteln. Eine reine optische Wahrnehmung reicht aus, erweitere
Sinneswahrnehmungen durch moderne Technologien wie Geruchs-, Fuhl,- und

Bewegungskino sind ebenso erfasst.*??

Auf die Art des bei Herstellung und Auffiihrung des Filmwerks verwendeten Verfahrens
kommt es laut Gesetzestext grundsatzlich nicht an. Ob Filmwerke mittels analoger oder
digitaler Aufnahmetechnik hergestellt oder vorgefihrt (digitales Kino) werden, ist fur

deren grundsatzlichen Schutz als Filmwerk irrelevant.*®

Nach herrschender Meinung koénnen — ganz im Sinne des im Gesetzestext
festgehaltenen Gleichguiltigkeit der Art der Herstellung — auch ganzlich am Computer
generierte Animationen vom Begriff Filmwerk und somit eine Abfolge von ausschlief3lich
computergenerierten Bildern als Filmwerk angesehen werden.*** In seiner Entscheidung
vom 06.07.2004 festigt der OGH diese Meinung: Die Klagerin erstellte ein
Computerspiel, in welchem der Spieler innerhalb einer bestimmten Spielzeit eine
maoglichst groRBe Anzahl an Papierfliegern abzuschieRen hat. Auf der Anzeige ist im
Hintergrund ein digital gestalteter, bewegter Himmel zu sehen. In der Mitte befindet sich
ein blinkendes Abschussfeld in Form einer Zielscheibe, wahrend die Flugkorper in
unterschiedlicher Position und Richtung von links nach rechts und von rechts nach links
vorbeiziehen. Die Spieldauer und die abgelaufene Spielzeit werden am unteren Rand
zwischen dem Spielfeld und der ovalen Anzeige angegeben.?® Der Spieler greift in den
Ablauf des Spiels insoweit ein, als er Papierflieger abschiel3t und zum Bersten bringt.

Dies wird auch grafisch dargestellt. Die dem Spieler mdglichen Eingriffe in den

2L Wallentin in Kucsko/Handig, ebd.

Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 40.
123 \Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 53.

124 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 51; Kulka, E-Sport und Urheberrecht, ecolex 2013, 43 (44); Anders
Ciresa in Ciresa, Osterreichisches Urheberrecht™ § 4.

125 OGH 06.07. 2004, 4 Ob 133/04 v, Fast Film, MR 2004, 265 (Walter) = OBl 2005/9 (Dittrich) 2.
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Spielablauf sind vorprogrammiert.'*® Die Klagerin begehrte gegen den Beklagten
Unterlassung der Vervielfaltigung und Verbreitung des Computerspieles. Der Beklagte
behauptete, es handele sich beim Computerspiel um kein schutzfahiges Werk, es gebe
keine individuelle Gestaltung und originelle spielerische Grundidee, insbesondere seien
alle Befehle, welche die bildlichen Elemente auf dem Bildschirm sichtbar und hdrbar
machten, wiirden vom Computerprogramm betrieben und seien in dieses integriert.*?’
Erstgericht und Rekursgericht gaben der Klagerin Recht, der OGH hielt letztendlich wie
folgt fest: Die Annahme, dass der Gesetzgeber aufgrund der Bestimmung des 8§ 73 Abs
2 UrhG, welche besagt dass Laufbilder kinematographische Erzeugnisse seien, das
heil3t in einem der Fotografie ahnlichen Verfahren hergestellt sein mussen, habe den
Schutz als Filmwerk auf eine bestimmte Aufnahmetechnik im Sinne einer optischen
Verarbeitung von Lichtreizen beschranken wollen, ist falsch. Durch diese Annahme ware
8 4 UrhG widersprichlich, da einerseits durch die Verwendung des Begriffs
"Laufbildwerke" der Schutz auf zumindest film&hnliche Herstellverfahren eingeschrankt
sein soll, andererseits der Schutz ausdriicklich unabhangig von der "Art des bei der
Herstellung [...] verwendeten Verfahrens" gewahrt wird.*?® Mit dem Begriff ,Laufbildwerk*
wird ausgedriickt, dass es sich beim Werk iSd § 4 UrhG um eine Bildfolge handein
muss, die den Eindruck eines bewegten Bildes hervorruft, der Schutz wird ausdricklich
unabhangig von der Art des bei der Herstellung oder Auffihrung des Werks

verwendeten Verfahrens gewahrt.?

Ebenfalls ist es fur den urheberrechtlichen Schutz nicht zwingend erforderlich, dass das
Filmwerk auf einem Datentrager, wie beispielsweise einer Computerfestplatte oder auf
Speichermedien, kdrperlich fixiert wird. Das hat zur Folge, dass — wie schon oben
angerissen — auch Live-Sendungen als Filmwerke urheberrechtlichen Schutz geniel3en

0

kénnen,”® was in Folge gleichermaRen fiir die Live-Ubertragung von E-Sport-

Ereignissen gilt, wenn der Aufnahmeleiter oder Bild-Regisseur aus mehreren

126 OGH, ebd.

2T OGH 06.07. 2004, 4 Ob 133/04 v, Fast Film, MR 2004, 265 (Walter) = OBI 2005/9 (Dittrich) 4.
128 OGH 06.07. 2004, 4 Ob 133/04 v, Fast Film, MR 2004, 265 (Walter) = OBI 2005/9 (Dittrich) 5.
122 OGH, ebd.

%0 Dittrich, Livesendungen als Filmwerke, OBI 2000, 12.
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181 zwar ist insoweit zu

Kameraperspektiven mit Uberblendungen auswabhlt.
beriicksichtigen, dass ein Sportereignis als solches kein Werk im urheberrechtlichen
Sinn darstellt, dies ist jedoch streng von der jeweiligen (Live-) Ubertragung zu
unterscheiden. Letztere kann wie bereits erwahnt bei Vorliegen einer gewissen
Eigentiimlichkeit ein geschiitztes Filmwerk darstellen.’®* Fehlt es an der Schutzhohe,
was bspw bei Video Chats und Streams Uber Facecam der Fall ist, so liegt ein Laufbild

vor, welchem unter Umstanden ein Leistungsschutzrecht zukommen kann.**?

Im Zusammenhang mit der urheberrechtlichen Fragestellung zu Let's Play Videos und
Streams ist des Weiteren danach zu unterscheiden, dass die Videoubertragung und
Streams an sich als Filmwerk oder Laufbild nach den vorstehenden Ausfuhrungen
geschitzt sein kann. Davon unabhéangig ist die Bewertung der Schutzfahigkeit von
Werken vorzunehmen, die von der Live-Ubertragung erfasst werden, was
gleichermaRRen auch fir die miterfassten Tonaufnahmen gilt.*** Ubertragen auf Let’s-
Play-Sachverhalte bedeutet dies, dass die auf dem Computer- oder Fernsehbildschirm
ablaufenden Ereignisse des jeweiligen Videospiels grundsatzlich als Filmwerk vom
Urheberrecht umfasst und entsprechend geschiitzt sind.*** Das folgt daraus, dass die
Uberwiegende Anzahl der Videospiele in der Regel derart gestaltet ist, dass eine eigene
geistige Schopfung anzunehmen ist.**® Der OGH stellt zudem wie angedeutet geringe

Anforderungen an die Qualifikation eines Videospiels als ein Werk der Filmkunst.**’

D. Das Computerspiel als Werk der bildenden Kiinste

Fir die in einem Videospiel vorhandenen nicht bewegten Bildern, zB Menileisten und
Interface, insbesondere in klassischen Rollenspielen und Adventurespielen, ist zwar der

Schutz als Filmwerk nicht mdglich, hier greift aber der Schutz dieser unbewegten Bilder

131 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 44 mwN.
132 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 45.

1% Siehe Kapitel VI. C.

13 Wallentin in Kucsko/Handig, § 4 Rz 46.

135 | ambrecht, Der urheberrechtliche Schutz von Bildschirmspielen 200 ff.

136 Bullinger in Wandtke/Bullinger, Praxiskommentar Urheberrecht® § 2 Rz 129; Loewenheim in

Schricker/Loewenheim, Urheberrecht® § 2 Rz 186 und 188.
137 OGH 06.07.2004, 4 Ob 133/04v.
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als Werke der bildenden Kunst, wenn und soweit diese Bilder einen gewissen Grad an

Eigenheit aufweisen.

So bestimmt § 3 Abs 1 UrhG, dass Werke der bildenden Kinste als eigentimliche
geistige Schopfungen urheberrechtlichen Schutz geniel3en. Neben ausdricklich
erwahnten Werken der Lichtbildkunst, Baukunst und angewandten Kunst gehéren auch
nach Lehre und Rechtsprechung sogenannte Gebrauchsgrafiken zu den Werken der
bildenden Kunst iSd 8 3 Abs 1 UrhG, unter der Voraussetzung der aus der
Personlichkeit seines Schopfers beruhende Individualitat des Werkes, welches sich vom
Alltaglichen unterscheidet.”®® Rein handwerkliche, routinemaRige Leistung, die sich im
Rahmen des Alltaglichen und Ublichen bewegt, weil sie sich (zB) auf die
Standardlayouts der Erstellungssoftware beschrankt und keine individuellen

Gestaltungselemente einsetzt, ist nicht als Gebrauchsgrafik geschiitzt.**®

Als solche Gebrauchsgrafiken konnen die bildlichen Darstellungen in einem
Computerspiel geschiitzt sein.**° In diesem Sinne hat zugleich der OGH den einzelnen
bildlichen Darstellungen innerhalb eines Computerspiels eigenstandigen Urheberschutz
als Werke der bildenden Kunst zugesprochen, wenn und soweit diese Einzelbilder eine

eigene geistige Schopfung darstellen.***

E. Weitere Bestandteile des Computerspiels als Musik- und sonstige Werke
1. Musik

Die Musik ist ein pragendes Element des Computerspiels: Wahrend lange Zeit die
charakteristische, sogenannte Chiptunes-Musik als Untermalung diente'#?, komponieren
mittlerweile Musikgro3en wie Hans Zimmer ganze Orchesterstiicke um einzigartige

Atmosphéren in Spielen zu schaffen.**®

138 OGH 07.04.1992, 4 Ob 36/92.

% Tonninger in Kucsko/Handig, § 3 Rz 25.

% Tonninger in Kucsko/Handig, § 3 Rz 29.

1“1 OGH 06.07. 2004, 4 Ob 133/04v; Thiele, Fast (ein) Film — Urheberrechtlicher Elementschutz bei
Computerwerken, RdW 2005, 597.

2 Dittbrenner, Computer- und Videospielmusik von 1977-1994 (2007).

13 Bullinger/Czychowski, Digitale Inhalte: Werk und/oder Software? — Ein Gedankenspiel am Beispiel von

Computerspielen, GRUR 2011, 19, 24.
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Musik findet als sogenannte Tonkunst in 8 1 UrhG Erwahnung, wobei eine néhere
Definition ausbleibt.'** Schutzgegenstand ist nach hM das Tongefiilge als Ganzes
(Aufbau der Tonfolge, Rhythmus, Instrumentierung) einschlieRlich der Melodie.**

Die in Computerspielen verwendete Musik ist sohin regelmafig als eigentiimliche

geistige Schopfung und somit als Werk iSd § 1 UrhG anzusehen.'#®
2. Figuren

Die meisten Computerspiele zeichnen sich durch wiedererkennbare Spielfiguren wie

Mario aus der beliebten Reihe von Nintendo oder Lara Croft aus Tomb Raider aus.*’

Als unbewegte Figuren werden diese wie Comicfiguren als Werke der bildenden Kiinste
zu qualifizieren sein.**® Als bewegte Bilder genieRen sie wohl als Teil eines Filmwerkes
iSd § 4 UrhG Schutz.**

3. Handlung und Texte

Computerspiele enthalten grundsatzlich einerseits in Meni- und Inventarleisten einzelne
Worter, andererseits aber durchaus auch langere Textpassagen, insbesondere in
Rollen- und Adventurespielen.**°

Gemal § 2 UrhG sind Sprachwerke aller Art als Werke der Literatur zu qualifizieren. Die

Schutzfahigkeit richtet sich wieder an die Anforderungen des § 1 UrhG (so).

Rein generische Bezeichnungen von Ausristungsgegenstanden oder &hnlichen kurzen
Texten erfillen somit in der Regel nicht die Anforderung der eigentiimlichen geistigen

Schopfung.*>*

Lange, schopferische Textpassagen wie zB Briefe oder Blicher, die man in der Spielwelt

findet und dann komplett am Bildschirm lesen kann und die zum Teil die Geschichte

14 Kucsko in Kucsko/Handig, § 1 Rz 71.
145 Kuesko in Kucsko/Handig, ebd mwN.

1% Siehe Kapitel IlI. A.; Bullinger/Czychowski, GRUR 2011, 19, 24.
47 Bullinger/Czychowski, GRUR 2011, 19, 24 f.

148 Bullinger/Czychowski, ebd.
%9 50, Kapitel IV. C..

130 Bullinger/Czychowski, GRUR 2011, 19, 24.

131 Bullinger/Czychowski, ebd.
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vorantreiben, Hintergrundinformationen zur Geschichte, den Spielfiguren oder generell
der fiktiven Welt des Spiels enthalten, kdnnen jedoch sehr wohl die erforderliche
Schépfungshéhe erreichen.™?
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Abbildung 5: Baldurs' Gate Il Inventarmenii*>®

F. Zwischenfazit

1. Ein urheberrechtlicher Schutz kann grundsatzlich auch Computer- und

Videospielen zukommen.

2. Bei der Bewertung des urheberrechtlichen Schutzes ist einerseits zwischen dem
Computerprogramm, das fur die Steuerung des Spielverlaufs verantwortlich ist,

und andererseits den grafischen/bildlichen Darstellungen zu unterscheiden, die

152 Bullinger/Czychowski, ebd.

153 Ozturk, Baldur's Gate Il: Shadows of Amn controls, https://defkey.com/baldurs-gate-2-shadows-of-
amn-shortcuts (abgefragt am 27.08.2020).
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auf dem Computer- oder Fernsehbildschirm erscheinen, einschlief3lich der

akustischen Signale.

3. Die visuell und/oder akustisch wahrnehmbaren Elemente des Videospiels kbnnen
in ihrer Gesamtheit als Filmwerk urheberrechtlich geschitzt sein. Fir jedes
einzelne (unbewegte) Element kommt der Schutz als Werk der bildenden Kunst
in Betracht. In jedem Fall mussen die Elemente insgesamt und/oder jedes fur sich
einen gewissen Grad an Eigenheit und Individualitat aufweisen.

4. Ein Filmwerk ist unabhéngig von der konkret gewdahlten Aufnahmetechnik
urheberrechtlich geschitzt. Es ist insbesondere nicht erforderlich, dass fir die
Aufnahme ein fotografisches oder ein vergleichbares Aufnahmeverfahren gewéahit

wird.

5. Videospiele, die ausschlieB3lich durch das Computerprogramm generiert werden,
kbnnen als Filmwerk geschitzt sein, wenn und soweit sie eine Eigenart

aufweisen und den Eindruck eines bewegten Bildes vermitteln.

6. Auch einfach gestaltete und Ubersichtliche Computerspiele kénnen sowohl im
Hinblick auf die filmische Gestaltung als auch hinsichtlich der Darstellungen der

Einzelbilder die urheberrechtlichen Schutzvoraussetzungen erfillen.

7. Das dem Videospiel zugrunde liegende Computerprogramm kann selbst
urheberrechtlich geschitzt sein und ist von dem Schutz der in dem Videospiel

enthaltenen grafischen und akustischen Elemente zu unterscheiden.

8. Dem urheberrechtlichen Schutz von Computerspielen steht nicht entgegen, dass
der Spieler jeweils aktiv den Spielverlauf bestimmt, da die Spielméglichkeiten

durch den Urheber vorprogrammiert wurden.
V. Let’s-Play-Videos und Streams als Eingriff in die Verwertungsrechte

Die Verwertungsrechte nach dem Gesetz wurden in Kapitel Ill. B. angefuhrt. In der
Praxis geben diese Verwertungsrechte die  Mdglichkeit, angemessene

Vertragsbedingungen auszuhanden und auf die Art der Nutzung seiner Werke
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einzuwirken, sie kontrollieren.’®* Die klassischen Verwertungsrechte kniipfen in der
Regel nicht an den individuellen Werkgenuss, sondern an die Werkvermittlung durch
Verleger, Tontragerhersteller, Rundfunkunternehmer, Filmhersteller,
Multimediaproduzenten, Internetplattformen etc an und bilden damit ein Stufensystem
zur ,mittelbaren Erfassung des Endverbrauchers“.*® Nach Lehre kann die Verwertung in
materieller (korperlicher) Form (Vervielfaltigung und Verbreitung) oder immateriell
(unkorperlich) wie bei der offentlichen Auffihrung, der Vorfihrung, dem Vortrag, der
Sendung und Zurverfigungstellung erfolgen, wobei die unkoérperliche auch als

offentliche Wiedergabe bezeichnet.*®

Im Folgenden soll jeweils auf die fir die
Computerprogramme  sowie dem  Computerspiel als Filmwerk relevanten

Verwertungsrechte eingegangen werden.

A. Verwertung des Computerprogramms

Gemall § 15 Abs 1 UrhG steht dem Urheber, hier in Form des Herstellers, das
ausschlieliche Recht an seinem Werk zu. Dies erlaubt eine Vervielfaltigung,
unabhangig davon, in welchem Verfahren diese Vervielfaltigung erfolgt oder in welcher
Menge. Es spielt auch keine Rolle, ob die Vervielfaltigung dauerhaft oder nur temporér
erfolgt. Das Vervielfaltigungsrecht ist als Kernbestimmung des Urheberrechts
anzusehen und raumt dem Rechteinhaber das weit zu verstehende ausschlie3liche
Recht der Vervielfaltigung seines Werkes ein.**’ Aufbauend darauf sind im vorliegenden
Kontext die — nicht unmittelbar anwendbaren aber umzusetzenden Richtlinien der

L8 sowie die

Européischen Union — Computer- bzw SoftwareRL (so), die DatenbankR
InfoRL™® heranzuziehen, die maRgeblich darauf abzielen, das Vervielfaltigungsrecht

des Urhebers bei elektronischen Werken zu starken bzw zu schitzen. Nach der

1% Walter, Grundriss des dsterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und

Verwertungsgesellschaftenrechts 44.

%5 \Walter, ebd; Zur Ineffektivitat des Stufensystems aufgrund neuerer technischer Entwicklungen siehe

auch Walter, ebd.

%8 Walter Grundriss des osterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und

Verwertungsgesellschaftenrechts 34 und 35.

7 Anderl in Kucsko/Handig, § 15 Rz 1.

%8 RL 1996/9/EG des Europaischen Parlaments und des Rates vom 11. Méarz 1996 Uber den rechtlichen

Schutz von Datenbanken

%9 RL 2001/29/EG des Européaischen Parlaments und des Rates vom 22. Mai 2001 zur Harmonisierung

bestimmter Aspekte des Urheberrechts und der verwandten Schutzrechte in der Informationsgesellschaft.
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ComputerRL sind die bloRe voriibergehende Vervielfaltigung, das Laden, das Ablaufen,
das Anzeigen, das Abspielen und/oder das Speichern eines Computerprogramms dem
Ausschliel3lichkeitsrecht in Form des Vervielfaltigungsrechts unterstellt, unabhangig
davon, mit welchem Mittel und in welcher Form diese erfolgen.*®® Die InfoRL geht sogar
noch weiter und unterstellt dem Ausschliel3lichkeitsrecht jedwede mittelbare oder
unmittelbare, dauerhafte oder temporare Vervielfaltigung, unabhangig davon, auf
welche Artund Weise und in welcher Form die Vervielfaltigung erfolgt.’®* Allerdings
existieren zunachst in Art 5 Abs 1 InfoRL einige Ausnahmen fur Vervielfaltigungen, die
lediglich fliichtig und begleitend auftreten. Zudem statuiert Art 5 Abs 2 InfoRL weitere
Ausnahmemoglichkeiten fur die Mitgliedstaaten, von denen der 3sterreichische
Gesetzgeber Uberwiegend auch Gebrauch gemacht hat.

1. Vervielfaltigung des Computerprogramms

Wie eingangs bereits festgestellt, sind aus urheberrechtlicher Sicht das
Computerprogramm einerseits und die darin enthaltenen Grafiken und Musikstlicke
andererseits zu unterscheiden. Dies spielt im Rahmen des Vervielfaltigungsrechts nach
8 15 UrhG bei einem Let’'s Play-Video insofern eine Rolle, als die in dem Let’s-Play-
Video akustisch und optisch wahrnehmbaren Elemente nicht als Eingriff in das
Vervielfaltigungsrecht in Bezug auf das Computerprogramm anzusehen sind. Ist der
Softwarehersteller zB nicht personenidentisch mit dem Urheber der Grafiken und/oder
der Musikstiicke, kann er sich grundsatzlich nicht auf eine Verletzung seines
Vervielfaltigungsrechts an dem Computerprogramm durch das Let’'s-Play-Video berufen
- wobei dies in der Praxis wohl auf3erst selten vorkommt, da Spielehersteller meist alle

Rechte, auch aufgrund Lizenzen, bei sich vereint.

Gleichwohl ist aus urheberrechtlicher Sicht zugunsten des Softwareherstellers zu
beachten, dass bereits die voriibergehende Speicherung beim Starten des Computer-
oder Videospiels nach Uberwiegender Ansicht als Vervielfaltigung anzusehen ist, die

wiederum nach der Sonderbestimmung in § 40d Abs 2 UrhG nur zulassig ist, wenn sie

189 Anderl in Kucsko/Handig, § 15 Rz 3.
181 Anderl in Kucsko/Handig, § 15 Rz 3.
182 Kulka, ecolex 2013, 43 (45).
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dem bestimmungsgemaRen Gebrauch des Berechtigten dient.'®®

Wann liegt aber ein
bestimmungsgema&fer Gebrauch im vorbenannten Sinn vor? Eine gesetzliche Definition
hierfir gibt es nicht. Was unter einem bestimmungsgemalien Gebrauch zu verstehen
ist, muss daher fur jeden Einzelfall primar nach den ausdricklichen oder den
konkludenten Regelungen in den Nutzungsvereinbarungen bestimmt werden.*®* Sind
auch in den Nutzungsvereinbarungen keine Angaben zum bestimmungsgemaiien
Gebrauch zu finden, so ist dieser anhand einer gewdhnlichen Nutzung zu bestimmen,
wie sie dem wirtschaftlichen und dem technischen Nutzungszweck entspricht.'®> Dem
Urheber steht es insofern frei, durch eine entsprechende Erteilung oder Versagung von
Lizenzen den Umfang der Verwertung seines Werkes selbst zu bestimmen. Hiervon sind
lediglich Ausnahmen etwa bei einer freien Werknutzung oder aufgrund von
Ubergeordneten Interessen méglich, § 14 UrhG.'*® Bei Zweifel wird die Auslegung
zugunsten des Urhebers erfolgen, der Nutzer bzw Werknutzungsberechtigte erwirbt im
Zweifel nicht mehr Rechte als fir den praktischen Zweck der vorgesehenen

8

Werknutzung notwendig ist.*®” Nach deutscher Rechtslage™®® und Lehre kénnte auch

die sogenannte Zwecksubertragungstheorie bei Prifung mit einbezogen werden, welche

den Umfang auf den Vertragszweck reduziert bzw. ausdehnt.*®®

Ubertragen auf Let's-Play- oder E-Sport-Sachverhalte ist die Frage nach der
bestimmungsgemalen Nutzung des Computer- und Videospiels zundchst anhand eines
etwaig geschlossenen Vertrages zwischen dem Softwarehersteller und dem Erwerber
zu beantworten. Ist hierin ausdricklich bestimmt, dass der Erwerber das Computer-

oder Videospiel auch zum Zweck von Let’'s-Play- und/oder E-Sport-Events verwenden

163 Marly, Praxishandbuch Softwarerecht®, Rz 135 ff.

184 OLG Dusseldorf 20 U 51/96, CR 1997, 337.
185 Kulka, ecolex 2013, 43 (45).

198 Anderl in Kucsko/Handig, 8§ 15 Rz 4 ff.

187 Walter, Grundriss des dsterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und Verwertungs-

gesellschaftenrechts 130; OGH 02.06.1981, 4 Ob 347/81.

1%8 Sjehe § 41 Abs 5 des deutschen UrhG.

189 Walter, ebd mwN: Bei Vereinbarung eines bestimmten Verwendungszwecks (zB Katalog und Folder),

scheidet eine weitergehende Nutzung (zB im Internet) auch dann aus, wenn der Vertragszweck eine
solche Nutzung erfordern sollte; siehe auch OGH 21.03.2000, 4 Ob 77/00b.
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darf, bestehen aus urheberrechtlicher Sicht keine Bedenken. Gleiches gilt andersherum,

dh bei einer Untersagung der Nutzung fiir Let's-Play- und E-Sport-Veranstaltungen.*™

Allerdings durften derartige Regelungen in der Praxis, wenn uberhaupt, nur auf3erst
selten gegeben sein.'™* Gleichwohl folgt aus dem Fehlen nicht automatisch auch, dass
die Nutzung von Computer- und Videospielen im Rahmen von Let’'s-Play-Sachverhalten
per se als nicht bestimmungsgemaf anzusehen oder die Nutzung per se zulassig ist. Es
kommt, wie so oft, auf den Einzelfall an. Sind in den Nutzungsbedingungen
beispielsweise Bestimmungen enthalten, die eine kommerzielle Nutzung des Computer-
oder Videospiels verbieten, dirfte die Verwendung innerhalb eines Let’'s Play nicht als
bestimmungsgemal anzusehen sein, vorausgesetzt, der Let's Player handelt innerhalb
seiner beruflichen Tatigkeit bzw die Let’s Plays dienen zumindest als Einnahmequelle.
Spielen bei einem Let’s Play hingegen ein Profi und ein Amateur in Form eines Hobby-
Players gegeneinander, dirfte die unzulassige Vervielfaltigung bei Ausschluss der
kommerziellen Nutzung durch den Profi nicht zugleich auch als Verstol3 des Amateurs

zu werten sein.}’?
2. Offentliche Wiedergabe des Computerprogramms

Es gilt noch zu beachten, dass neben der Vervielfaltigung durch Speicherung auf der
Hardware von einer offentlichen Wiedergabe des Programms auszugehen ist, wenn das
Computerprogramm als solches, etwa der Quellcode, wiedergegeben wird und
wahrnehmbar ist. Da dies in der Regel bei Let's-Play-Sachverhalten aber nicht der Fall
ist, bleibt es grundsatzlich allein bei der Vervielfaltigung des Computerprogramms durch

Speicherung, die nur bei einer entsprechenden Einwilligung zulassig ist.

B. Verwertung des Computerspiels als Filmwerk

1. Auffahrungs-, Vortrags- und Vorfihrungsrecht

Ein Computer- oder Videospiel enthalt neben der eigentlichen Programmierung eine
Vielzahl von Filmen und Filmsequenzen, Bildern und in der Regel auch Soundeffekte

bzw ganze Musikstticke. Diese Bestandteile werden im Rahmen von Streams und Let’s-

179 Kulka, ecolex 2013, 43 (45).
! Siehe jedoch Kapitel VII. B.
2 Kulka, ebd.
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Play-Videos einer unbekannten Personenanzahl wahrnehmbar gemacht, sodass auch
insoweit die eingangs benannten urheberrechtlichen Fragestellungen auftauchen.
Nachfolgend werden diese Fragen in Bezug auf die in einem Computer- oder Videospiel
enthaltenen Filmwerke erortert, da sich die rechtlichen Bewertungen in Bezug auf die

Bild- und Musikwerke im Wesentlichen nicht unterscheiden.

Wird ein Computer- oder Videospiel wahrend des Spiels durch den Let's Player
aufgezeichnet, ggf kommentiert und im Internet veroffentlicht, stellt dies in der Regel
eine Zurverfugungstellung des Filmwerks nach § 18a UrhG dar, was spater noch im
Detail erlautert wird. Im Rahmen von E-Sports-Veranstaltungen ist die Wiedergabe auf
den Leinwénden als 6ffentliche Wiedergabe im Sinne des § 18 Abs 3 UrhG anzusehen,
unabhangig davon, ob die Zuschauer das Spielgeschehen am selben Ort wie die Spieler
wahrnehmen oder sich auRerhalb der Spielrdume befinden.’”® Bei E-Sport-
Veranstaltungen ist jedoch darauf zu achten, dass es sich auch tatsachlich um eine
Offentliche Veranstaltung handelt und es nicht lediglich um eine Spielrunde im
Freundeskreis geht. Letzteres schliet namlich eine Offentliche Wiedergabe
grundsatzlich aus, da das Publikum schon nicht offentlich ist, weil zwischen den
Personen eine persénliche Bindung besteht.!’* Anders ist dies in der Regel bei der
Veroffentlichung im Internet, da es sich hierbei um einen unbekannten Personenkreis
handelt und die Bereitstellung jedem Internetnutzer zuganglich ist. Ist von der
Offentlichkeit des Publikums auszugehen, so ist die Reproduktion des Filmwerks
innerhalb eines Let’s-Play-Videos einerseits als Vervielfaltigungshandlung anzusehen
und bedarf infolgedessen der Einwilligung des Urhebers.}”® Andererseits kann die
Veroffentlichung einen weiteren Eingriff in die Verwertungsrechte des Urhebers
darstellen, namentlich in das Recht der Zurverfigungstellung nach 8§ 18a UrhG.
Letzteres ist jedoch von der jeweiligen Ausgestaltung des Portals, auf welchem die

Let’s-Play-Videos eingestellt werden, abhangig, was noch zu erlautern sein wird.
2. Verbreitung

Neben dem Vervielfaltigungsrecht als Kernelement des Urheberrechtsschutzes ist das

173 Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
4 OGH 29.01.1974, 4 Ob 344/73, Kurheim.
75 Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
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Recht auf Verbreitung gemald § 16 UrhG ein weiteres Verwertungsrecht, welches das
Gesetz dem Urheber zuspricht. Gemald 8 16 Abs 1 UrhG steht ausschlie3lich dem
Urheber, dh vorliegend dem Hersteller, das Recht zu, sein Werk zu verbreiten. Aufgrund
dessen darf sein Werk weder feilgehalten noch in sonstiger Art und Weise der
Offentlichkeit zuganglich gemacht oder in den Verkehr gebracht werden, ohne dass der
Urheber hierin einwilligt. Auch hier sind im vorliegenden Kontext erneut die
Bestimmungen der ComputerRL, der DatenbankRL sowie der InfoRL heranzuziehen
(so). Nach den Bestimmungen in der InfoRL steht es dem Urheber frei, die Verbreitung
seines Werkes zu erlauben oder zu verbieten, wobei die Art der Verbreitung, etwa durch
Verkauf oder in sonstiger Weise, keine Rolle spielt, Art 4 InfoRL. Nach § 16 UrhG steht
zunachst allein dem Urheber das Recht zu, sein Werk der Offentlichkeit anzubieten, dh,
es feilzuhalten. Hiervon ist auch das Feilhalten von Kopien des Werkes umfasst.*’® Es
spielt keine Rolle ob dies entgeltlich oder unentgeltlich erfolgt, wobei eine Abgrenzung
zur freien Werknutzung stets vorzunehmen ist.!’” Das Feilhalten ist ausschlieRlich dem
Urheber vorbehalten, die freie Werknutzung zum eigenen Gebrauch ist, wie der Name
bereits verlautbart, jedem frei. Wann aber liegt das eine und wann das andere vor? Zur
Abgrenzung ist darauf abzustellen, ob eine Kopie bereits auf Vorrat vorhanden ist und
diese angeboten oder ob sie erst auf Bestellung eines Dritten neu angefertigt wird. Sind
Kopien auf Vorrat vorhanden, ist von einem Feilhalten auszugehen, bei der Anfertigung
auf Bestellung ist von der freien Werknutzung zum eigenen Gebrauch eines anderen

auszugehen.'’®

Neben dem Feilhalten gewahrt das Verbreitungsrecht noch das Recht des Urhebers auf
das Inverkehrbringen seines Werkes. Beim Inverkehrbringen kommt es mafRgeblich
darauf an, ob die tatsachliche oder die rechtliche Verfigungsgewalt an dem Werk auf

einen anderen tibertragen wird.*"

Unabhangig von der konkreten Verbreitungsart (Feilhalten oder Inverkehrbringen) ist es
fur einen Eingriff in das Verbreitungsrecht des Urhebers nach 8 16 UrhG erforderlich,

16 OLG Wien 19.12.1985, 26 BS 558/85, Raubkopien II.

" Anderl in Kucsko/Handig, § 16; siehe auch Zemann in Dokalik/Zemann, Urheberrecht’ § 16 UrhG
(Stand 1.10.2018, rdb.at).

18 OLG Wien 28.08.1989, 21 BS 358/89, Black Album.
" OGH 17.03.1998, 4 Ob 80/98p Figur auf einem Bein, MR 1998, 201.
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dass es sich bei dem Werk um einen koérperlichen Gegenstand handelt.**® Eine rein
drahtlose Ubermittlung des Werks stellt demgegeniiber nach dem eindeutigen Wortlaut
des Gesetzes keine Verbreitung im Sinne des 8 16 UrhG dar. Letzteres wird vielmehr
durch das Recht auf Zurverfigungstellung nach dem neu eingefuhrten 8§ 18a UrhG
rechtlich bewertet. Von einer Verbreitung des Filmwerks im Sinne des 8§ 16 UrhG kann
folglich bei der Veroffentlichung in einem Let's-Play-Video bei YouTube oder Twitch
nicht ausgegangen werden. Zwar ist umstritten, wie der Online-Erwerb von Softwares
rechtlich einzuordnen ist, diese brisante Fragestellung spielt fir die urheberrechtliche
Bewertung von Let’s Plays und Streams jedoch keine Rolle, da es hierbei mafl3geblich
um die (digitale) Reproduktion des Filmwerks in einem Computer- oder Videospiel geht
und nicht um den Online-Erwerb des Spiels durch den Let's Player, sodass dieser
Problematik hier nicht weiter nachgegangen wird. Erwirbt der Let's Player ggf das
Computer- oder Videospiel auf einem korperlichen Datentrager, ist der Vollstandigkeit
halber auf den Erschopfungsgrundsatz nach 8§ 16 Abs 3 UrhG hinzuweisen, nach
welchem die Werkstlicke, die zuvor rechtmafig in den Verkehr gebracht wurden, nicht

(mehr) dem Verbreitungsrecht unterliegen.
3. Zurverfugungstellung

Das Recht der Zurverfigungstellung ist in § 18a UrhG geregelt. Demnach steht gemaf
§ 18a Abs 1 UrhG dem Urheber, vorliegend also dem Hersteller des Computer- und
Videospiels, das ausschliel3lich Recht zu, sein Werk entweder drahtgebunden oder
drahtlos der Offentlichkeit zur Verfiigung zu stellen, sodass letzterer das Werk von

181 Dieses

jedem Ort aus wund zu jeder Zeit ihrer Wahl zuganglich ist
AusschlieB3lichkeitsrecht wurde mit der Urheberrechtsnovelle 2003 neu in das
osterreichische UrhG aufgenommen.'®? Der Inhaber des Urheberrechts hat aufgrund
des § 18a UrhG das alleinige Verwertungsrecht in Form des Anbietens seines Werkes

zum interaktiven Abruf durch die Offentlichkeit. 83

180 billenz, Materialien zum Gsterreichischen Urheberrecht 69.

181 Dillenz/Gutman, Praxiskommentar zum Urheberrecht® § 18a Rz 1.
182 BGBI | 2003/149.

1% Ciresa in Ciresa, §18a UrhG; Kucsko, Geistiges Eigentum (2017) 1194 f.
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Im Zusammenhang mit Let’s Plays und Streams stellen sich in Bezug auf das Recht der
Zurverfugungstellung die Fragen, (a) ob der § 18a UrhG uberhaupt auf Sachverhalte im
Internet allgemein anwendbar ist und, bejahendenfalls, (b) wie sich diese Regelung im
Hinblick auf Internet-Streams verhalt. Frage (a), ob das Ausschliel3lichkeitsrecht der
Zurverfugungstellung auf Internetsachverhalte allgemein anzuwenden ist, ist zu bejahen.
Denn die Neueinfihrung des 8 18a UrhG ist als Reaktion der Rechteinhaber bzw als
Folge der Entwicklung des Internets einzuordnen.®* Es ist fur die Zuordnung irrelevant,
ob das Werk der Offentlichkeit dauerhaft im Sinne von rund um die Uhr zur Verfiigung
steht oder nicht. Es genligt bereits, dass die Offentlichkeit bzw die Internetnutzer selbst
entscheiden kénnen, ob, wann und wo auf das Werk zugegriffen werden soll. Es ist
somit fur die Zurverfigungstellung nach 8 18a UrhG gerade nicht erforderlich, dass eine
aktive Handlung zum Zeitpunkt der Nutzung erfolgt, wie es etwa beim klassischen

Broadcast der Fall ist.'®®

Steht demnach die Anwendung des 8§ 18a UrhG fur Internetsachverhalte im Allgemeinen
fest, kommt es zur Folgefrage (b), dh, wie das Recht der Zurverfigungstellung im
Hinblick auf Internet-Streams, etwa ein Let's-Play-Video auf YouTube oder den
Livestreaming-Dienst des Portals Twitch, rechtlich zu bewerten ist. Hierbei muss
grundsatzlich danach differenziert werden, ob es sich um einen On-Demand-Stream
oder um einen Live-Stream handelt. Bei einem On-Demand-Stream, dh der
Zurverfugungstellung des Let’s-Play-Videos auf Abruf, kann in der Regel von einem
Eingriff in das Ausschliel3lichkeitsrecht ausgegangen werden. In diesen Fallen kann die
Offentlichkeit im Sinne des § 18a UrhG frei wahlen, wann und wo sie das Video ansieht.
Die Offentlichkeit erhalt bei einem On-Demand-Stream somit auf Anforderung bereits
existente Ton- und Videodaten als Stream zugesandt. Sodann kann der Nutzer als
Empfanger des Datenstroms selbst entscheiden, wann und an welchem Ort er sich den
Stream ansieht, ob er den Stream pausiert, ob er vor- und/oder zuriickspulen will etc.*
Wird YouTube als On-Demand-Stream-Anbieter eingeordnet, stellen Veréffentlichung

von Let’s Playern auf diesem Portal einen Eingriff in das AusschlieRlichkeitsrecht des

184 Gaderer in Kucsko/Handig, § 18a.
% Dillenz/Gutman, § 18a Rz 2.

18 Gaderer in Kucsko/Handig, § 18a.
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Herstellers in Form des Rechts auf Zurverfiigungstellung dar.

Fur die Zuordnung, ob Live-Streams dem Zurverfigungstellungsrecht gemafld 8§ 18a
UrhG (oder dem Senderecht, siehe Kapitel V. B. 4.) unterliegt, hangt wie eben gesagt
von der Ausgestaltung des Formats ab. Zahlreiche Mischformate und Ubergangsformen
machen die Zuordnung schwierig, zur Abgrenzung kommen folgende Kriterien in

Frage:'®’

e Die Art des technischen Ubertragungsvorgangs
e Moglichkeit der Einflussnahme des Nutzers auf Programmfolge

e \Wirtschaftliche Substituierbarkeit

In diesem Sinne sind Live-Streams, zumindest nach Uberwiegendem Teil der Lehre —
wie Gaderer in Kucsko/Handig — nicht als Eingriff in das Recht auf Zurverfigungstellung
gemal 8§ 18a UrhG anzusehen. Zwar kdnnen auch bei einem Live-Stream eines Let’s-
Play-Videos, etwa auf Twitch, die Internetnutzer den Ort des Abrufs frei bestimmen, sie
konnen aber nicht auch die Zeit des Abrufs selbst wahlen, sondern missen dort
einsteigen, wo die Live-Ubertragung gerade steht. Ein Live-Stream ist ein Multicast, bei
welchem der Internetnutzer auf Anfrage die Empfangsdaten zugesandt bekommt.
Kennzeichnend fur einen Live-Stream ist aber auch, dass der Nutzer nach Empfang der
Daten nur an der Stelle des Live-Videos einsteigen kann, die im Internet gerade an die
weiteren Empfanger gesendet wird. Der Nutzer kann beim Live-Stream das Video weder
anhalten noch kann er es vor- oder zurtickspulen, was jedoch fur einen Eingriff in § 18a

UrhG erforderlich ist 88

4. Das Senderecht

Gemall § 17 UrhG hat der Urheber das ausschliel3liche Recht, das Werk durch
Rundfunk oder auf &hnliche Art — das heil3t unabhangig von der Verbreitungsart wie
Kabel, Satellit oder Internet) zu senden. Mit anderen Worten ist das Werk gegen eine
unerlaubte sendemafiige Verwendung geschuitzt, wobei alle Werkarten iSd 88 1 bis 4

UrhG von dieser Bestimmung umfasst sind.

®" Handig, ipCompetence 2014 H 12, 4 (9).
1% Gaderer in Kucsko/Handig, § 18a Rz 31 mwN; siehe auch Bullinger in Wandtke/Bullinger § 19 a Rz 34.

49



Neben dem Urheber von Werken kann abseits des § 17 UrhG ein Senderecht auch
bestimmten Leistungsschutzberechtigten, so etwa beispielsweise den Veranstaltern
(§ 72 UrhG — dazu weiter unten, Kapitel VI. G.), zustehen.*®

Sofern der Nutzer den Beginn der Sendung, den Sendeablauf und den Inhalt nicht
beeinflussen kann, ist Streaming unter den Begriff der ,Sendung“ oder der
,Weitersendung® iSd § 17 Abs 1 bis Abs 3 subsumierbar.'®® Ein nachtragliches Anbieten
von Sendungen im Internet fallt hingegen nicht unter diese Begriffe, wobei es
unerheblich ist, ob dieser zeitversetzte Streaming durch Rundfunkunternehmer oder
Nicht-Rundfunkunternehmer angeboten wird.*** Somit kénnen auch Videos-On-Demand
nicht unter 8 17 UrhG subsumiert werden. Bei solchen Videos und zeitversetzten

Streams muss vielmehr das Recht zur Verfiigungstellung (so) gepruft werden.

Zusammengefasst bedeutet dies, dass dem Spielehersteller als Urheber des
Computerspiels das Senderecht erwachst, sofern das Computerspiel (bzw einzelne
Sequenzen von diesem) als Filmwerk (so, Kapitel IV. C.) uber Rundfunk, also bspw im
Fernsehen, oder eben als Live Stream gezeigt wird.'*> Bei einem (bspw) auf YouTube
hochgeladenen Let's Play als Video-On-Demand greift das Senderecht iSd § 17 UrhG

nicht.
VI. Urheberrechtsschranken und Rechte der Let’s Player und Streamer

Computerspiele kdnnen wie in Punkt V. erortert, urheberrechtlichen Schutz in Bezug auf
deren zugrunde liegenden Computerprogramme und auch auf die abgebildeten
Elemente genieRen. Die (AusschlieBungs)Rechte der Hersteller werden durch
Veroffentlichung von Videos und Streams auf diversen Internetplattformen berihrt.
Nichtsdestotrotz konnte wie folgt erdrtert, Ausnahmen von den oben erlauterten

AusschlieBungsrechten vorliegen bzw den Spielern eigene Rechte erwachsen.

189 | usser/Krassnigg-Kulhavy in Kucsko/Handig, § 17 Rz 2.

199 usser/Krassnigg-Kulhavy in Kucsko/Handig, § 17 Rz 52.

91| usser/Krassnigg-Kulhavy in Kucsko/Handig, § 17 Rz 54.

192 Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
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A. Freie Werknutzung

Die freie Werknutzung erlaubt es — unter bestimmten Voraussetzungen — ein Werk ohne
Einwilligung des Urhebers zu benutzen. Inwieweit die freie Werknutzung greift, und
unter welchen Voraussetzungen diese mdglich ist, regeln die Bestimmungen nach
88 41 ff UrhG, Sonderbestimmungen zu Computerprogrammen und Datenbanken
enthalten 8 40d und 8 40h. Den wichtigsten Tatbestand enthalt § 42 UrhG, welcher
allgemein die Vervielfaltigung zum eigenen und zum privaten Gebrauch regelt. Neben
den Bestimmungen zu Computerprogrammen und Datenbank enthalt das UrhG noch
Regelungen im Interesse der Rechtspflege und Verwaltung, fir die Berichterstattung
Uber Tagesereignisse und fur fluchtige und begleitende Vervielfaltigungen, sowie
weitere spezielle Regelungen fir die einzelnen Werkkategorien.

1. Freie Werknutzung des Computerprogramms

Wie bereits festgehalten, gelten fur Computerprogramme Sonderbestimmungen. Die
Bestimmung des 8§ 42 UrhG zur Vervielfaltigung zum eigenen und zum privaten
Gebrauch gilt fir Computerprogramme nicht. § 40 d Abs 2 UrhG halt fest, dass
Computerprogramme vervielfaltigt und bearbeitet werden dirfen, sofern dies fir ihre

bestimmungsgemale Benutzung durch den zur Benutzung Berechtigten notwendig ist.

Berechtigter Benutzer ist zunachst der Kéufer ebenso wie Lizenznehmer, Mieter oder
Entlehner, die ihre Nutzungsberechtigung vom Urheber ableiten.*®® Entscheidend ist,
dass der Erwerber die Kopie ohne Verletzung des Urheberrechts erlangt hat.!** Das
Merkmal des ,berechtigten Benutzers® ist nicht auf den ersten Erwerber beschrankt, der
mit dem Hersteller einen Lizenzvertrag geschlossen hat, sondern erfasst wegen der
Erschopfungswirkung auch den zweiten und jeden weiteren Erwerber der
Programmkopie.’®® Hat ein Let's Player bzw Streamer ein Computerspiel legal
erworben, beispielsweise als digitale Kopie Uber einen Online-Store heruntergeladen, so

gilt er als berechtigter Benutzer.

Als Dberechtigter Benutzer ware der Let's Player bzw Streamer insoweit zur

193 Wiebe in Kucsko/Handig, § 40d Rz 7.
1% Wiebe in Kucsko/Handig, § 40d Rz 8 mwN.
1% Wiebe in Kucsko/Handig, § 40d Rz 9 mwN.
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Vervielfaltigung und Bearbeitung berechtigt, als dies durch eine zulassige
Nutzungshandlung geschieht. Hier wird nochmals die bereits unter Kapitel V. A.
angefuhrte Problematik deutlich und ist auf diese Stelle zu verweisen.

2. Freie Werknutzung der Elemente des Computerspiels

§ 51 und § 54 UrhG enthalten Sonderregelungen fur die freie Werknutzung an Werken
der Tonkunst und Werken der bildenden Kunst.

Die fur Werke der Tonkunst anwendbare freie Werknutzung nach 8§51 UrhG
unterscheidet zwischen der Nutzung in Sammlungen fir den Gesangsunterricht und der
Nutzung als (grofRRes) Zitat im Schulgebrauch.*®® Der Anwendungsbereich dieser freien
Werknutzung ist somit stark eingeschrankt.®” Die Verwendung der Musik in Let’s Plays
und Streams ist somit nicht durch § 51 UrhG gerechtfertigt.

8 54 UrhG umfasst hinsichtlich der Werke der bildenden Kunst die freie Werknutzung in
Form der Katalogfreiheit (Sammlungskataloge (Besucherkataloge) und Verkaufs- bzw
Versteigerungskataloge), jene zum Schul- bzw Unterrichtsgebrauch und die sog Freiheit
des StraRenbildes.’® Auch hier ist der Anwendungsbereich somit stark eingeschrankt

und die Verwendung hinsichtlich Let’s Plays und Streams nicht gerechtfertigt.

3. Vervielfaltigung zum eigenen und zum privaten Gebrauch

§ 42 UrhG regelt die freie Werknutzung unabhangig von der Werkkategorie.'®® Zu
beachten ist, dass die herrschende Meinung der Ansicht ist, dass 8 42 UrhG abdingbar
ist, wobei die Wirksamkeit und Zulassigkeit des Ausschlusses bzw der Einschrankung
der freien Werknutzung im jeweiligen Einzelfall nach allgemeinen zivilrechtlichen
Bestimmungen, insbesondere hinsichtlich der in 8§ 879 ABGB enthaltenen Gesetzes-

und Sittenwidrigkeiten, zu beurteilen ist.?*

§ 42 UrhG Abs 1 bis 4 bestimmen die Formen der freien Vervielfaltigung zum eigenen

Gebrauch, § 42 Abs 5 und 8 enthalten Voraussetzungen und Beschréankungen dieser

1% Schneider in Kucsko/Handig, § 51 UrhG Rz 5.
197 Schneider in Kucsko/Handig, § 51 UrhG Rz 6.
198 Zemann in Kucsko/Handig, § 54 UrhG Rz 1.
199 Zemann in Kucsko/Handig, § 42 Rz 1.

2% Zemann in Kucsko/Handig, § 42 Rz 5.
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freien Werknutzung. Dieses Recht steht jedermann zu, egal ob natirliche oder

juristische Person.

Wahrend Abs 1 die Herstellung einzelner Vervielfaltigungssticke auf Papier oder einem
ahnlichen Trager zum eigenen Gebrauch erlaubt, weitet Abs 2 und Abs 4 diese
Erlaubnis insoweit aus, dass einzelne Vervielfaltigungsstiicke auf anderen als den in
Abs 1 genannten Tragern zu nicht-kommerziellen Zwecken der Forschung (Abs 2) sowie
zum privaten Gebrauch und weder fir unmittelbare noch mittelbare kommerzielle

Zwecke hergestellt werden durfen (Abs 4).

Unter eigenem Gebrauch ist nicht nur der blo3e private Gebrauch, sondern auch der
eigene berufliche Gebrauch zu verstehen.”®* Eigener Gebrauch liegt nach § 42 Abs 6
und 7 nicht vor, wenn mit der Vervielfaltigung der Zweck verfolgt wird, das Werk der
Offentlichkeit zuganglich zu machen. Ist der zugangliche Bereich auf eine bestimmte
Personenanzahl begrenzt und sind diese Personen zueinander personlich verbunden
liegt keine Offentlichkeit vor.”®> Es muss vielmehr die Allgemeinheit, bzw ein breites
Publikum vorhanden sein.?®® Erfolgt eine Zurverfiigungstellung im Internet, wird das

Werk der Offentlichkeit zuganglich gemacht.?*

Eine freie Werknutzung gemall 8§ 42 UrhG liegt somit nicht vor: Die
Vervielfaltigungshandlungen der Streamer und Let’s Player erfolgen in der Absicht, die
Ergebnisse im Internet zur Verfiigung zu stellen. Die Vervielfaltigung erfolgt somit zum

Zwecke der Zuganglichmachung fir die Offentlichkeit.
B. Bearbeitung eines Werkes

Ist der (Mit-)Urheber des Videospiels oder aufgrund der mit dem Spielen verbundenen
Steuerung des Spielgeschehens Bearbeiter des Werkes?

Der Spieler wirkt durch sein Spielverhalten mehr oder weniger intensiv auf den
Geschehensablauf ein, gleichwohl |I6sen die Spielbefehle der Let’s Player nur die bereits

in dem Computerspiel enthaltene Programmierung aus. Durch den Spieler wird also nur

21 Zemann in Kucsko/Handig, § 42 Rz 20.

292 Zemann in Kucsko/Handig, § 42 Rz 13; OGH 17.03.1998, 4 Ob 80/98p Figur auf einem Bein, MR
1998, 201.

293 OGH 21.04.1998, 4 Ob 101/98 a, AIDS-Kampagne Il, MR 1998, 341 (Walter).
294 Zemann in Kucsko/Handig, § 42 Rz 12.
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das bewirkt, was ohnehin bereits von Anfang an im Programm enthalten ist. Der Let’s
Player ist aufgrund seines Einwirkens in Form des Spielens folglich weder Miturheber
noch Bearbeiter des Computerprogramms, insbesondere erlangt das Computer- oder
Videospiel hierdurch auch keine neue Gestaltung, die als eigenstandige geistige
Schépfung der Let’s Player anzusehen wére.?*® Das Spielergebnis ist aus dem gleichen
Grund ebenso wenig als eine Anderung des Filmwerks anzusehen wie die Einwirkung
auf das Spielgeschehen. Auch hier ist das Ergebnis wiederum bereits dem Grunde nach
in dem Computerprogramm angelegt, sodass das konkret herbeigeflihrte Spielergebnis

somit keine Modifikation dessen darstellt.?°®

Somit stellt sich im Hinblick auf die Rechtsstellung der Spieler die Frage, ob sie
anderweitigen urheberrechtlichen Schutz genie3en. Diese Frage ist insbesondere
deshalb von praktischer Relevanz, weil mit den entsprechenden Rechten auch eine

wirtschaftliche Grundlage fir die Let’s Player geschaffen werden kann.

C. Eigenes Laufbild

Als Schutzrecht zugunsten des Let’s Player und Streamer kommt insoweit zunachst das
Leistungsschutzrecht gemal 8§ 73 Abs 2 UrhG in Betracht. Nach § 73 Abs 1 UrhG sind
als Lichtbilder im urheberrechtlichen Sinn solche Abbildungen anzusehen, die mittels
eines fotografischen oder mit einem solchen vergleichbaren Verfahrens hergestellt
wurden. Gemald 8 73 Abs 2 UrhG unterliegen in solcher Form hergestellte Laufbilder,

neben den Regelungen zu Filmwerken (so), auch den Bestimmungen fur Lichtbilder.

Das technische Verfahren zur Herstellung der Lichtbilder und Laufbilder ist nicht

relevant, ein MindestmaR an Aufnahmetétigkeit muss zumindest vorliegen.?’

Die eigenen Aufnahmen der Let's Player und Streamer, die nicht das Spielgeschehen
betreffen, somit also vor allem die Reaktionen des Spielers, die Uber Webcam
aufgezeichnet wurden, kdnnen somit sehr wohl als Laufbild qualifiziert werden und in

Folge Leistungsschutz geniel3en.

2% Ciresa in Ciresa, § 5 Rz 3.

2% Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
*7 Tonninger in Kucsko/Handig, § 73 Rz 6 f und 13.
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Ein solches Leistungsschutzrecht in Bezug auf die direkten Aufnahmen des
herbeigefuhrten Spielgeschehens scheidet jedoch aus. Der Spieler stellt durch die
Aufnahme seines herbeigefihrtes Spielgeschehens kein vom Filmwerk verschiedenes
kinematografisches Erzeugnis und somit kein eigenstandiges Laufbild im Sinne des
§ 73 Abs 2 UrhG her.?®

D. Let’s Player und Streamer als austibende Kiinstler

An dieser Stelle soll geprift werden, ob ein Let’s Player oder Streamer als ausubender
Kinstler iSd UrhG angesehen werden kann. Als solcher wirde, wie oben in Kapitel Ill.
beschrieben, ein Leistungsschutzrecht zugunsten des Spielers unabhangig der

Urheberschaft am Spiel zukommen.

Das Unionsrecht verwendet zwar den Begriff des ,ausibenden Kinstlers®, eine genaue
Definition sucht man jedoch vergeblich. Wirft man einen Blick in internationale
Regelungen, so findet man in Art 2 lit a des WPPT (WIPO*® Performances and
Phonograms Treaty) die Bestimmung, dass ,ausubende Kunstler Schauspieler, Sanger,
Musiker, Tanzer und andere Personen, die Werke der Literatur und Kunst oder
Ausdrucksformen der Volkskunst auffihren, singen, vortragen, vorlesen, spielen,
interpretieren oder auf andere Weise darbieten. Im Lichte der Rechtsprechung des
EuGH ist der Begriff des ausubenden Kinstlers mit dieser Bestimmung

deckungsgleich.*°

Der Wortlaut des Art 2 lit a WPPT lasst auf eine weite Auslegung schlieen. Im Hinblick
auf die innerstaatliche Bestimmunen ergibt sich wie folgt: Bis zur Urheberrechtsnovelle
2015 enthielt das UrhG keine Definition des Begriffes des ,ausibenden Kiinstlers®.
Wahrend urspringlich der Leistungsschutz relativ beschrénkt war, erfuhren die
Bestimmungen zum ,austibenden Kunstler® einer allmahlichen Ausdehnung und

Anpassungen an neue technischen Gegebenheiten wie etwa die an das Internet.?*

2% Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
299 World Intellectual Property Organization, siehe https://www.wipo.int.
210 Albrecht in Kucsko/Handig, § 66 Rz 5.

21 Albrecht in Kucsko/Handig, § 66 Rz 8 und 9.
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So war bis zur Novelle ein ausubender Kinstler wer (freie oder geschuitzte) Werke
auffihrt oder vortragt. Nach der etwas offeneren Formulierung dieser Bestimmung in
ihrer nunmehrigen Fassung ist als ausiibende Kunstler auch anzusehen, wer ein Werk
auf eine andere Weise darbietet oder an einer solchen Darbietung kinstlerisch mitwirkt,
was bedeutet, dass nicht nur die Beschréankung auf Werke der Literatur (einschlie3lich
solcher der Tanzkunst) und Musik aufgehoben, sondern auch klargestellt, dass jede
kunstlerische Mitwirkung an solchen Darbietungen Schutz genief3en kann, auch wenn
der Mitwirkende selbst nicht unmittelbar auffuhrt oder vortragt, und méglicher Weise bei

den Auffiihrungen gar nicht anwesend ist.?*?

Originalitat oder eine bestimmte kiinstlerische Qualitdt werden nicht vorausgesetzt, die
Aufnahme der ,kunstlerischen® Mitwirkung in die gesetzliche Umschreibung des

ausiibenden Kiinstlers andert daran auch nichts.?*3

Grundsatzlich spricht diese allmahliche Ausdehnung und Anpassung fir den Let’s
Player und Streamer. Kulka fuhrt hierzu jedoch aus, dass zwar ein Leistungsschutzrecht
grundsatzlich tber den Wortlaut des § 66 UrhG hinaus auch dann gewahrt wird, wenn
Werke aus der bildenden Kunst vorgefiihrt werden,?** im vorliegenden Zusammenhang
mit der Darbietung des Spielgeschehens innerhalb eines Let’'s-Play-Videos, dh einer
Auffihrung eines Filmwerks, eine Ausweitung des Anwendungsbereichs des § 66 UrhG
jedoch nicht méglich ist, da es hierfiir kein Bediirfnis gabe.?'®> Bei der Auffiihrung von
Filmwerken, so Kulka weiter, fehle es gerade an der fir 8§ 66 UrhG erforderlichen
Darbietung eines Vortragenden, da es insoweit nur auf die technischen Ablaufe
ankommt. Eine Analogie des § 66 UrhG mit der Darbietung von Filmwerken sei somit
ausgeschlossen. Zwar ist von einer Regelungslicke auszugehen, da Filmwerke, wie
dargestellt, nicht vom Schutz des 8 66 UrhG umfasst sind, es fehle aber an der fur die
Analogie erforderlichen vergleichbaren Interessenlage. Die Vorfihrung eines

Videospiels kénne nicht mit solchen Sachverhalten gleichgesetzt werden, bei denen ein

12 \Walter, Grundriss des dsterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und

Verwertungsgesellschaftenrechts 102.
13 Walter, ebd.

24 Wwalter, Osterreichisches Urheberrecht. Teil 1: Materielles Urheberrecht, Leistungsschutzrecht,
Urhebervertragsrecht, Rz 1441.

1% Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
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ausubender Kinstler Werke der Literatur, der Ton- oder aber der bildenden Kunst
auffuhrt. Der Let’s Player nehme zwar durch sein Spielverhalten auf die Gestaltung des
Filmwerks Einfluss, so wie auch ein ausibender Kinstler auf die konkrete Darbietung
des aufgefuhrten Werkes, die wesentliche Unterscheidung ergabe sich jedoch daraus,
dass sich der Spieler nur der physischen Geschicklichkeit bedienen muss, der
ausubende Kinstler hingegen (auch) eine Interpretationsleistung zu erbringen hat, die
zumindest teilweise Elemente einer eigenen geistigen Schopfung beinhaltet, was einen
urheberrechtlichen Schutz nach § 66 UrhG rechtfertigt.”*

Ein wesentlicher Aspekt wurde bei dieser Argumentation Ubersehen: So grindet die
Popularitat vieler beliebter Let's Player und Streamer nicht rein in deren spielerischem
Konnen, sondern treten vielmehr durch ihre eigene Personlichkeit, die durch die
Facecam besonders hervorgehoben wird, in Erscheinung. Mit anderen Worten, muss
eine Unterscheidung zwischen E-Sportlern, welche rein durch Ihr Spielen in
Erscheinung treten, und Let's Playern und Streamern, bei welchen der
Unterhaltungsschwerpunkt in der Person liegt und das Spiel in den Hintergrund tritt, zu
unterscheiden. Darbietungen des Spielers hinsichtlich Mimik, Gestik und Sprache,
welche durch die Facecam zum Ausdruck kommen, stellen ein wesentliches,
personliches und einzigartiges Merkmal von Videos und Streams dar. Es gibt nicht
wenige Let’'s Player und Spieler, die in Zwischensequenzen und Pausen der Spiele ein

Musikinstrument zur Hand nehmen oder einzigartige Tanze auffithren.?’

Anders jedoch bei E-Sportlern: Klassische sportliche Darbietungen werden in Lehre und
Rechtsprechung nur ausnahmsweise - wie beispielsweise Eiskunstlauf oder
Synchronschwimmen — als kiinstlerische angesehen und somit geschiitzt.”*® Folgt man
den zunehmend lauter werdenden Stimmen, dass E-Sport mit dem klassischen Sport

gleichgestellt werden soll, so muss in Folge die Tatigkeit eines E-Sportler einem

218 \Walter, Rz 1436.

%" Glaze, Ninja’s famed ,Pon Pon’ dance is now in Fortnite,

https://www.dextero.com/entertainment/ninjas-famed-pon-pon-dance-is-now-in-fortnite-417066 (abgefragt
am 20.08.2020).

218

Walter, Grundriss des 6sterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und
Verwertungsgesellschaftenrechts 102.
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klassischen Sportler gleichgesetzt werden, was bedeutet, dass E-Sportler nicht als

ausubende Kunstler zu qualifizieren sind.

Zusammenfassend ist somit festzuhalten, dass — wie Kulka richtig ausfihrt — die
Darbietung des Spielgeschehens selbst nicht unter 866 UrhG subsumierbar ist, da eine
Ausdehnung des Begriffs des austibenden Kinstlers auf alle Werkkategorien durch

Gesetzgebung, Judikatur und Rechtslehre nicht absehbar?'? ist.

E-Sportler Uben in ihrer Tatigkeit keine Kunst aus, sind somit als Sportler tatig und

geniel3en keinen Leistungsschutz gemal § 66 UrhG.

Komplexer wird es bei Let's Playern und Streamern: Die oben angefuhrten, von Kulka
aulRer Acht gelassenen Argumente seines Aufsatzes (die wohl daher rihren, dass zum
Zeitpunkt des Erscheinens weder Facecams besonders verbreitet, noch Let’s Plays und
Streams in derartig unterschiedlicher Vielfalt vorhanden waren), kénnen sehr wohl
darauf schlielen lassen, dass Let's Playern und Streamern unter Umstanden als

ausiubende Kinstler iSd § 66 UrhG ein Leistungsschutzrecht zukommit.

Von den hier angefiuihrten Argumenten unberihrt bleiben jedoch etwaige
wettbewerbsrechtliche Schutzrechte, vorausgesetzt, die Wiedergabe stellt eine
Wettbewerbshandlung dar und die jeweils einschlagigen

Unlauterkeitstatbestandsmerkmale treten hinzu.?%°

E. Zitatnutzung

8§ 42f Abs 1 UrhG bestimmt, dass ein veroffentlichtes Werk zum Zweck des Zitats
vervielfaltigt, verbreitet, durch Rundfunk gesendet, der Offentlichkeit zur Verfiigung
gestellt und zu o6ffentlichen Vortrédgen, Auffihrungen und Vorfuhrungen benutzt werden
darf, sofern die Nutzung in ihrem Umfang durch den besonderen Zweck gerechtfertigt
ist. Die folgenden Ziffern des Abs 1 fuhren beispielhaft (,insbesondere®) an, wann ein

besonderer Zweck und somit ein Zitat gerechtfertigt sein kénnte.

Wahrend im allgemeinen Sprachgebrauch unter einem Zitat die im Regelfall wértliche,

219 Walter, ebd.
220 Kulka, ecolex 2013, 43 (46).
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zumindest aber dem Sinn nach korrekte Ubernahme eines fremden Geistesguts in
unveranderter Form im Ganzen oder in Teilen ohne Rucksicht auf die urheberrechtliche
Qualifikation der Leistung versteht, setzt ein Zitat iSd § 42f UrhG hingegen zwangslaufig
Werkqualitat der ibernommenen Leistung voraus.?”* Die Bestimmung des § 42f UrhG
umfasst alle Werkkategorien, so dass seit der Urheberrechtsnovelle auch Filmzitate

maglich sind.

Die allgemeinen Voraussetzungen fiir ein Zitat lauten wie folgt:?*?

e Das zitierte Werk muss bereits rechtmaRig der Offentlichkeit zugéanglich gemacht
worden sein.

e Es bedarf eines bestimmten Zitatzwecks, der auch den Umfang des Zitates
begrenzt.

e Die Quellen mussen bezeichnet werden.

e Das Zitat darf kein Ersatz und keine Konkurrenz der unmittelbaren Verwertung
des benutzten fremden Werks sein und die berechtigten Interessen des Urhebers

nicht ungebuhrlich verletzen (,Dreistufentest).

Punkt 1 ist in der Regel erfullt: Die aufgenommenen Spiele sind grundsatzlich schon am
Markt verfigbar. Allgemein kommen als Zitatzwecke insbesondere Kritik, Rezensionen,
die Anfohrung als Beispiel, die Begrindung der eigenen Meinung, ein
zusammenfassender Uberblick oder Ahnliches in Betracht.?* Hinsichtlich Punkt 2 gilt es
jedoch insbesondere zu beachten: Die Bestimmung des 8 42f UrhG unterscheidet
zwischen dem sogenannten kleinen Zitat (Abs 1 Z 3 bis 5) und dem grof3en
wissenschaftlichen Zitat (Abs Z 1 und 2).

Das Grof3zitat erlaubt im Einzelnen, sofern gerechtfertigt, das Zitieren von ganzen
Werken, setzt jedoch voraus, dass das Werk in ein die Hauptsache bildendes
wissenschaftliches Werk aufgenommen wird. Da Let’s Plays und Streams wohl kaum als
wissenschaftliches Werk qualifiziert werden koénnen, scheidet die Maoglichkeit der

Rechtfertigung der Aufnahmen durch Grof3zitat aus.

2L Mitterer/Korn in Kucsko/Handig, § 42f Rz 7.
222 Mitterer/Korn in Kucsko/Handig, § 42f Rz 19.
23 Mitterer/Korn in Kucsko/Handig, § 42f Rz 24.
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Nach dem kleinen Zitat — das wie oben angefiuihrt auch auf alle Werkkategorien
anwendbar ist — erlaubt dem Gesetzestext nach nur die Verwendung von ,einzelnen
Stellen® fur das Zitat. Hinsichtlich des Abfilmens eines Computerspiels stellt sich somit
die Frage, ab welchem Ausmald man noch von einzelnen Stellen sprechen kann. Nach
der herrschenden Meinung sind hierbei nicht streng mathematische Mal3stabe
anzulegen,?* dh es nicht etwa zu priifen ob die gezeigte Aufnahme beispielsweise ein
Viertel der gesamten durchschnittlichen Spielzeit tGbersteigt. Generell ist jedoch davon
auszugehen, dass nur kleinere Ausschnitte angefiihrt werden dirfen, deren Umfang
weder absolut noch im Verhaltnis zum ganzen benutzten Werk ins Gewicht fallt.?*
Dadurch, dass Filmwerke erst seit der Urheberrechtsnovelle 2015 auf das kleine Zitat
anwendbar sind und hochstgerichtliche Judikatur somit sparlich vorhanden ist, ist eine
befriedigende Klarung nicht abschlieBend mdoglich. Ein Longplay oder Playthrough,
welche meist das ganze Spiel ausfuhrlich zeigen, werden wohl kaum unter den Begriff
der einzelnen Stellen fallen und scheiden somit als mogliches Zitat nach § 42f UrhG
aus. Auch sonstige Let’'s Plays Arten und Streams werden wohl kaum nur kleinere
Ausschnitte des Spiels zeigen.?*® Bei Highlight-Videos, in denen kurze Ausschnitte von
Spielen als Rezension oder Kritik gezeigt und deren Quelle(n) angefuhrt werden, ware

hingegen eine Zitatnutzung argumentierbar.
F. Exkurs: Freie Meinungsaulierung
Gemald Art 13 StGG hat jedermann das Recht, seine Meinung durch Wort, Schrift,

Druck oder bildliche Darstellung innerhalb der gesetzlichen Schranken frei zu auf3ern.

Das Urheberrecht stellt jedoch eine Beschrankung dieser Meinungsaul3erungsfreiheit
dar. In diesem Sinne sind bei der Austibung der Meinungsaul3erungsfreiheit fremde

Urheberrechte grundsatzlich zu achten, Eingriffe in den urheberrechtlichen Besitzstand

224 Mitterer/Korn in Kucsko/Handig, 8§ 42f Rz 53.

22> Mitterer/Korn, ebd.

% Auch in Deutschland kénnen Streams und Let's Plays nicht unter das Zitatrecht fallen, da § 51 des

deutschen UrhG wie im Osterreichischen Recht auRRerhalb des GroRzitats im wissenschaftlichen Bereichs
nur einzelne Abschnitte in das Zitat aufgenommen werden kénnen sowie des Weiteren eine Belegfunktion
fur die eigene Erorterung vorliegen muss, siehe IX. mit Verweisen auf deutsche Literatur.
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kénnen  durch  diese  Freiheit  nicht  gerechtfertigt  werden.?*’  Die
Meinungsaul3erungsfreiheit gebietet auch nicht die Vorsehung bestimmter freier

Nutzungen.?®

Somit kann sich ein Let’s Player und Streamer in Bezug auf seine Videos nicht auf die

MeinungsaulRerungsfreiheit berufen.

G. Exkurs: Schutz des Veranstalters

Wie oben angefiihrt, werden E-Sport Events wie Turniere und Weltmeisterschaften
schon teils als GrofRevents inszeniert. 8 72 UrhG halt fest, dass einem Veranstalter, der
Darbietungen anordnet, das ausschlie3liche Recht zukommt, diese Darbietungen auf
Bild- oder Schalltrager festzuhalten, Gber Rundfunk zu senden und Uber Lautsprecher

wiederzugeben.

Dieser Tatbestand ist jedoch nicht erfillt, da dieser Veranstaltungsschutz an den Schutz
des austibenden Kiinstlers ankntpft: Ohne Interpretation eines Werkes gibt es auch

keine Rechte des Veranstalters.??

Wie oben ausgefuhrt (so, Kapitel VI. D.) sind E-
Sportler — wie ,klassische® Sportler (bis auf Ausnahmen, so) — grundsétzlich nicht als
ausubende Kunstler zu qualifizieren. Ein Veranstaltungsschutz iSd § 72 UrhG greift

somit bei E-Sports Events nicht.

Veranstaltern wirde somit nur das Hausrecht bleiben, was bedeutet, dass sie Personen,
die die Liegenschaft oder Raumlichkeiten betreten mdchten, den Zutritt verweigern und
wahrend der Veranstaltung durch Ordner Uberwachen lassen kdnnen, so dass keine

Aufnahmen gemacht werden kénnen.?*°

Ob diese Differenzierung sinnvoll und gerechtfertigt ist, ist fraglich: Die Leistungen der
Veranstalter sportlicher Events (und in Folge eben auch von E-Sport Events) sind
strukturell ident mit Veranstaltungen, bei welchen urheberrechtlich schutzfahige Werke

aufgeftihrt werden, wobei bei Inbetrachtziehung, dass die Voraussetzungen fur das

22" Walter, Grundriss des osterreichischen Urheber-, Urhebervertrags- und

Verwertungsgesellschaftenrechts 11.

28 \Walter, ebd; siehe folglich VII. A. mit Verweis auf Literatur

229 Albrecht in Kucsko/Handig, § 72 Rz 2 mwN.

%0 Hittner, Das Leistungsschutzrecht fiir Veranstalter — Live Performance, ipCompetence 2011 H 5, 4 (8).
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Vorliegen eines Werks in den letzten Jahrzehnten auf die bloBe Originalitat
herabgesenkt wurden, ist die Unterscheidung, ob ein Leistungsschutzrecht fur eine

231
d.

Veranstaltung vorliegt, nicht eben zwingen Angesichts der zunehmenden

wirtschaftlichen  Bedeutung von  Sportveranstaltungen wird jedenfalls ein

Leistungsschutz fir derartige Veranstaltungen immer wieder diskutiert.?*?

Eine andere Frage und nicht mit der in diesem Punkt angefuhrten Thematik zu
verwechseln, ist jene, ob eine E-Sport Veranstaltung eine Veranstaltung iSd der
landesrechtlichen Veranstaltungsgesetze und ob Verbotsbestimmungen in diesen

Veranstaltungsgesetzen anwendbar bzw noch zeitgemaf sind.?*

%1 Hittner, ipCompetence 2011 H 5, 4 (9).
%2 Hittner, ipCompetence 2011 H 5, 4 (8).

33 piska/Petschinka, eSport: alte Rechtsfragen - neu gestellt, ecolex 2019, 637.
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VII. Fair-Use-Recht und Guidelines — Die Losung?

A. Fair-Use-Recht

Bestimmte Arten der Nutzung von urheberrechtlich geschitzten Werken stellen keinen
Eingriff in die bzw Verstol3 gegen die Rechte der Urheber dar. Nach dem sogenannten
Fair-Use-Recht (auch Fair-Use-Doktrin oder Fair-Use-Prinzip genannt), also dem
Grundsatz der angemessenen Verwendung, gelten bestimmte Arten der Nutzung von
urheberrechtlich geschiitzten Werken als angemessen. Die Fair-Use-Doktrin hat ihren
Ursprung im angelsachsischen Common-Law und grenzt, wie gerade angesprochen,
ahnlich wie die freie Werknutzung und Leistungsschutzrechte (bzw die sogenannten
Schrankenbestimmungen im deutschen Urheberrecht), aber auch wie die einfache
zeitlich begrenzte Schutzdauer, die Urheberrechte ein. Das Fair-Use-Recht ist, wie
beispielsweise insbesondere in den USA, eine generalklauselartige
Schrankenregelung.?* Der generelle Charakter der Fair-Use-Doktrin macht es, im
Gegenteil zu den eher starren urheberrechtlichen Bestimmungen im européischen
Rechtsraum (vor allem wird Auslegung und Analogie restriktiv angewendet), einfacher
auf technische Fortschritte wie den digitalen Kommunikationstechnologien zu

reagieren.?®

Kritiker der europaischen Schrankenregelung bzw Befiirworter der Einfihrung einer
solchen Fair-Use-Doktrin im europaischen Rechtsraum bemangeln unter anderem, dass
eine Hierarchie zugunsten des Urhebers unter Einschrankung der Informationsfreiheit
und freien Wettbewerbs bestehe, was zu einem Vorrang des Urheberrechts fihrt, und
dem Nutzer in Folge nur Freiheiten zurtickgabe, die ihm grundsatzlich ohnehin zustehen

und erst durch das urheberrechtliche Monopolrecht genommen werde.?*®

In den USA besteht zwar auch ein gesetzlicher Katalog an Aushahmen, die
generalklauselartige Fair-Use-Bestimmung ist aber zusatzlich in 17 USC (United States
Codes) § 107 geregelt.”®” Zusammenfassend besteht diese Bestimmung aus einer

3 Kleinemenke, Fair Use im deutschen und europaischen Urheberrecht? (2013) 58.

% Kleinemenke, Fair Use im deutschen und europaischen Urheberrecht? 66.

23 Kleinemenke, Fair Use im deutschen und europaischen Urheberrecht? 68.

%7 Kleinemenke, Fair Use im deutschen und europaischen Urheberrecht? 99 ff.
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Praambel, die ausdrticklich sechs — jedoch nicht abschlielende und somit beispielhafte
— Nutzungszwecke (wie bspw Forschung) aufzahlt. Kern der Bestimmung sind die

sogenannten vier Faktoren:

1. Zweck und Charakter der Verwendung, einschliel3lich der Frage, ob eine solche
Verwendung eher kommerzieller Natur ist oder gemeinnutzigen Bildungszwecken
dient: Hier wird der sogenannte ,transformative use“ gepruft, das heildst ob
lediglich eine Kopie vorliegt oder dem Original eine neue Aussage und/oder
Bedeutung gegeben wurde.

2. Die Art des urheberrechtlich geschitzten Werks: Gepruft wird hier ob das Werk
kreativer oder faktischer Natur ist, sowie ob das Werk zum Zeitpunkt der Nutzung
veroffentlicht oder unveroéffentlicht war.

3. Umfang und Wesentlichkeit des verwendeten Anteils im Verhdaltnis zu dem
urheberrechtlich geschitzten Werk als Ganzes: Bei der Bewertung ist Qualitat
und Quantitat der Nutzung zu prufen. So wird in diesem Sinne ein kurzer
Ausschnitt eines unwesentlichen Teils des Originalwerks beispielsweise eher als

angemessene Verwendung angesehen werden konnen.

4. Die Auswirkungen der Verwendung auf den potenziellen Markt fir das
urheberrechtlich geschiitzte Werk oder auf seinen Wert: Gepruft wird hier, ob das
ursprungliche Werk durch die Verwendung des Nutzers eine Einschréankung auf

dem Markt widerfahrt.

Unter Beachtung dieser Bestimmung ist es fiur Let's Player und Streamer ohne
Zustimmung des Spieleentwicklers bzw Urhebers des Spiels urheberrechtlich erlaubt,
das Spielen als Videoaufnahme auf Internetplattformen der Offentlichkeit zuganglich zu
machen, wenn (beispielsweise) durch Kommentierung, Kritik und/oder Reaktion (vor
allem Uber Facecam) eine ,Transformierung“ des urspringlichen Werkes stattfindet,

sprich eines eigenen Werkes, erschaffen wird.?*®

Werden Aufnahmen des Spiels, insbesondere Zwischensequenzen, ohne jegliche

Kommentierung veré6ffentlicht, werden den Faktoren des Fair Use wohl nicht

23 Ein einfaches Tool, welches es erlaubt, die einzelnen Faktoren abzuprufen und somit Indizien zu

bekommen ob Fair Use vorliegt, findet sich unter http://www.isitfairuse.com/.
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entsprochen. Im Sinne des dritten Faktors ist zu bedenken, dass je langer die Aufnahme

des Spiels ist, desto unwahrscheinlicher entspricht die Aufnahme dem Fair-Use-Prinzip.

Aus Sicht der Let’s Player und Streamer ist die Anwendung einer Fair-Use-Klausel
durchaus von Vorteil und wirde insbesondere der in Osterreich bzw europaischen
Rechtsraum bestehenden Rechtsunsicherheit erheblich entgegenwirken.
Nichtsdestotrotz wirden Grenzfalle, wie etwa bei Videos mit sparlicher Kommentierung

bzw Reaktion, weiterhin Rechtsfragen aufwerfen.?*°

Die Einfuhrung und Verankerung einer Fair-Use-Klausel im europaischen Recht steht
insbesondere vor rechtspolitischen Hindernissen.?*® Die Implementierung kénnte tber

241

Anderung des Richtlinienrechts (insbesondere der InfoSoc-Richtlinie***) und in Folge

dann der Umsetzung in den einzelnen Mitgliedsstaaten erfolgen.*?

B. Guidelines/Richtlinien

1. Guidelines der Publisher

Eine weitere Ausnahme um ein Spiel ohne urheberrechtliche Verletzung aufzunehmen
und im Internet zu veroffentlichen ist gegeben, wenn eine ausdriickliche Erlaubnis des

Herstellers vorliegt.

Eine solche Erlaubnis kann entweder explizit einem einzelnen Nutzer als Bewilligung der
Werknutzung und somit als Lizenz (beispielsweise bei Streamern mit grof3er Follower
Base im Rahmen eines eigenen Werbedeals), aber auch als generelle Lizenz,

beispielsweise Uber die Homepage des Publishers, erteilt werden.

So vertffentlichte etwa der Spielehersteller Nintendo auf dessen Homepage die

.Richtlinien zu Nintendo-Spielinhalten auf Internetportalen zur Veréffentlichung von

29 wilie Clark, The (still)  uncertain state of video game streaming online,
https://arstechnica.com/gaming/2018/01/to-stream-or-not-to-stream-how-online-streaming-game-videos-
exist-in-an-ip-world/ (abgefragt am 22.08.2020).

240

Kleinemenke, Fair Use im deutschen und europaischen Urheberrecht? 519 ff.

Richtlinie 2001/29/EG des Europaischen Parlaments und des Rates vom 22. Mai 2001 zur
Harmonisierung bestimmter Aspekte des Urheberrechts und der verwandten Schutzrechte in der
Informationsgesellschaft.

242

241

Kleinemenke, Fair Use im deutschen und europaischen Urheberrecht? 523.
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Bildern und Videos*?*®, nachdem der Publisher der Let's Player und Streamer-Szene
jahrelang eher ablehnend entgegenstand und dafiir viel Kritik erntete.?** GeméaR dieser
Richtlinie erhebt Nintendo keinen Einspruch wenn Inhalte fir die entsprechenden
Webseiten zur Veroéffentlichung von Videos und Bildern kreiert werden und hierfur
Aufnahmen und/oder Screenshots aus Spielen, deren Urheberrechte bei Nintendo
liegen (,Nintendo-Spielinhalte®), verwendet werden, solange man sich an die in der

Richtlinie aufgezahlten, grundlegenden Regeln halte.

Explizit halt Nintendo fest, dass existierende Nintendo-Videos oder Spielinhalte ohne
eigene kreative Zusatze hochzuladen nicht erlaubt sei. Auch sei es nicht gestattet, von
anderen erstellte Inhalte zu kopieren und hochzuladen. Des Weiteren behalte sich
Nintendo insbesondere das Recht vor, jegliche Inhalte zu entfernen, die man fur
unrechtméaliig, Rechte verletzend, unangemessen oder nicht richtlinienkonform halte.

Generell lassen sich bei Vergleich der Richtlinien der Publisher folgende
Voraussetzungen, um in Einklang mit den Vorgaben der Spieleentwickler zu sein und
somit aus urheberrechtlicher Sicht legal Aufnahmen von Spielen auf Plattformen zu

verodffentlichen, zusammenfassen:

e Let's-Play-Videos und Streams mussen sowohl in Einklang mit dem Spiel als
auch aus Sicht des Publishers keinen unangemessenen und Rechte
verletzenden Inhalt haben: In diesem Sinne werden beispielsweise wohl
rassistische und sexuelle Inhalte, sowie auch der Konsum von Drogen wéahrend
des Spielens, von den Publishern nicht geduldet werden.

e Das Verwenden von Let’s-Play-Videos und Streams zu kommerziellen Zwecken
ist nicht erlaubt, mit Ausnahme der Monetarisierung tber Werbeeinschaltung auf
gangigen Portalen und Plattformen wie YouTube und Twitch.

%3 Nintendo (oV), Richtlinien zu Nintendo-Spielinhalten auf Internetportalen zur Verdffentlichung von

Bildern und Videos vom 29.11.2018, https://www.nintendo.co.jp/networkservice guideline/de/index.html
(abgefragt am 27.08.2020); Siehe auch: Rockstar (o0V), Richtlinien fur das Veroffentlichen von
urheberrechtlich geschitztem Material von Rockstar Games,
https://support.rockstargames.com/de/articles/200153756/Richtlinien-fuer-das-Veroeffentlichen-von-
urheberrechtlich-geschuetztem-Material-von-Rockstar-Games (abgefragt am 27.08.2020); Riot Games
(oV), Legal Jibber Jabber, https://www.riotgames.com/en/legal (abgefragt am 27.08.2020).

4% Kihl, Nintendo bittet YouTuber zur Kasse, https://www.zeit.de/digital/games/2015-02/nintendo-
youtube-lets-play-werbeeinnahmen (abgefragt am 27.08.2020).
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e Die Videos und Streams sollen nicht so gestaltet sein, dass irrefihrenderweise
angenommen werden konnte, dass Publisher den Spieler sponsern oder auf
ahnliche Weise unterstitzen.

e Uber den Publisher soll in den Let's-Play-Videos und Streams nichts
Abschatziges und Negatives, dass diesen schadigen kénnte, geaul3ert werden.

e Videos und Streams missen (beispielsweise in der unter dem Video stehenden

Beschreibung) mit einem Disclaimer gekennzeichnet werden.

Die Einfuihrung solcher Richtlinien der Publisher zum urheberrechtmafiigen Gebrauch
von Computerspielen in Let’s-Play-Videos ist als positives Signal in Richtung Spieler zu
sehen. Diese Richtlinien bilden eine erste schriftlich niedergelegte Berechtigung fir
Let’s-Play-Videos und Streams und sichern somit den Spielern die grundsatzliche
RechtmaRigkeit in ihrem Tun zu. Es gilt jedoch zu beachten, dass diese Richtlinien von
den Publishern selbst verfasst wurden und sie diese jederzeit abandern bzw fur komplett
ungultig erklaren kénnen. Der Umstand, dass jeder Spielerhersteller seine eigenen
Richtlinien veroffentlicht und diese oft nicht leicht auffindbar sind, machen es den
Spielern schwer, den Uberblick zu behalten. Des Weiteren liegen auch Interpretation
und Auslegung dieser Richtlinien in alleiniger Berechtigung des Publishers. Somit
entsteht in Folge ein groRes Ungleichs- und Abhangigkeitsverhéltnis zu Lasten der

Spieler.

2. Guidelines der Plattformen

In dieser Arbeit bisher nur am Rande erwéahnt wurde die Rolle der Plattformen wie
YouTube oder Twitch.tv, auf denen Content wie Let's-Play-Videos und Streams
hochgeladen werden. So ist zwischen der urheberrechtlichen Haftung der Nutzer und

Plattformen zu unterscheiden.

Art 17 der neuen, viel diskutierten EU-Urheberrechtsrichtlinie®*  besagt
zusammenfassend, dass Diensteanbieter (also die Plattformen) fur alle Inhalte, die

Nutzer hochladen, haften und entsprechend vor Veroéffentlichung in urheberrechtlicher

5 Richtlinie (EU) 2019/790 des Europaischen Parlaments und des Rates vom 17. April 2019 Uber das
Urheberrecht und die verwandten Schutzrechte im digitalen Binnenmarkt und zur Anderung der Richtlinien
96/9/EG und 2001/29/EG.
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Hinsicht gepriift werden miissen.?*®

B. Haftung fir User Generated Content

8 Plattform
= Plafiformbefreiber
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o
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(<)
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2 RA Dr. Ubricht 2009

Abbildung 6: Beziehung der Rechteinhaber, User und Plattformen®*’

In diesem Sinne missen Spieler neben den Urheberrechten der Spielehersteller auch
die Vorgaben der Plattformen, auf denen sie die Videos hochladen, beachten.

Neben allgemeinen Vorgaben, in denen explizit geregelt ist, welche Inhalte nicht erlaubt
sind (beispielsweise hasserfllltes oder arglistiges Verhalten, sexuelle Inhalte und
extreme Gewalt), nehmen Plattformen auch Bezug auf die Verletzung von
Urheberrechten. So gibt etwa Twitch vor, dass von Urhebern nicht autorisierte Inhalte

gegen Nutzungsbedingungen sowie Community-Richtlinien von Twitch verstof3en

% Eiir genauere Details siehe bspw Hentsch, Die Umsetzung der Urheberrechts-Richtlinie aus Sicht der

Games-Branche MMR 2019, 351.

247 Ulbricht, Haftung fir User Generated Content — Grundsatze und Hinweise fir die Praxis,

http://www.rechtzweinull.de/archives/108-Haftung-fuer-User-Generated-Content-Grundsaetze-und-
Hinweise-fuer-die-Praxis.html (abgefragt am 27.08.2020).
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dirfen.?*®

Somit koppeln in Folge die Plattformen das erlaubte Hochladen von Videos und Streams
auf ihren Servern auf das Vorhandensein der Einwilligung der Urheber und somit von
gultigen Lizenzen bzw dem Einhalten des Fair-Use-Rechts.

28 Twitch (oV), Community-Richtlinien, https://www.twitch.tv/p/de-de/legal/community-guidelines/

(abgefragt am 27.08.2020).
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VIII. Blick in die Praxis

Trotz der Vielzahl von Anspriichen und der Méglichkeit einer schnellen Durchsetzung
sind, soweit ersichtlich, keine Falle bekannt, in denen ein Hersteller einen Let’'s Player
beispielsweise auf Unterlassung und Schadensersatz wegen VerstoRes gegen das
Vervielfaltigungsrecht in Anspruch genommen hat. Insoweit ist die These aufzustellen,
dass der Verzicht auf die Geltendmachung der Urheberrechte aus Image- und
Marketinggesichtspunkten erfolgt. Welcher Hersteller will in der Let’s-Player-Szene und
vor der hierdurch erreichten Community im wahrsten Sinne des Wortes als
Spielverderber dastehen und somit potenzielle Kunden verlieren? Zudem ist nicht davon
auszugehen, dass ein Let's Player bei einer Inanspruchnahme positiv Uber den
Hersteller berichten wird, was einen erheblichen Imageverlust bedeuten kann.
Komplettiert werden diese Uberlegungen dadurch, dass sich solche Hersteller, dh
Hersteller, die ihre Anspriche geltend machen, eine kostenfreie Werbung durch die
Let’'s Player selbst vorenthalten und zudem ein kostenfreies Feedback, einschliel3lich
etwaiger Weiterentwicklungs- und Verbesserungsanregungen, abschneiden. Hier
scheint die Abwagung zwischen Urheberrecht und wirtschaftlichen Konsequenzen
eindeutig fur Letzteres auszugehen, was jedoch jedes Unternehmen fir sich

entscheiden muss.

So wollte beispielsweise Nintendo jahrelang gegen Let’s-Play-Videos vorgehen, was zu
einem massiven Vertrauensverlust der ansonsten sehr beliebten Spieleschmiede
fuhrte.?*® Auch das von Nintendo ins Leben gerufene Creators Program, das vorsah,
dass 30 Prozent der Werbeeinnahmen von Videos an Nintendo abzutreten sind, wurde
kritisch be&ugt. Erst Ende des Jahres 2018 &nderte Nintendo seine Politik und
veroffentlichte — wie andere Spielepublisher — eigene Richtlinien zur Veroéffentlichung

von Bildern und Videos auf Internetplattformen (so).

Trotz Fehlens medienwirksam inszenierter Streitfalle und dem grof3teiligen Dulden von

Let’s Plays und Streams sollte man jedoch nicht aul3er Acht lassen, dass sehr wohl viele

49 Kihl, Nintendo will bei ,Let’s Plays* mitverdienen, https://blog.zeit.de/netzfilmblog/2013/05/17/nintendo-

lets-play-youtube-werbung/ (abgefragt am 27.08.2020).
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Videos von den einschlagigen Plattformen verschwinden bzw geléscht werden.?*® In

diesem Sinne sollte es im Interesse der Spielenden liegen, insbesondere jenen die mit
ihren Videos Einnahmen generieren wollen, sich den ,Spielregeln® der Spielepublisher

und Plattformen (so, Kapitel VII. B.) zu beugen.

Erwéahnt werden soll noch, dass es neben namhaften Spieleherstellern wie Blizzard, EA
Games oder Riot Games auch zahlreiche ,kleine“ Spieleentwickler, oft bestehend nur
aus einer Person, gibt, was verdeutlicht, dass das Ungleichgewicht auch durchaus
umgekehrt existieren kann, was bspw Vogele in ihrem Aufsatz aufzeigt:*** So lieR der
Spielepublisher Ryan Green in Folge seines Unmuts dartiber, dass es unzahlige Klicks
und Zuseher von Let’s Plays und Streams zu seinem Spiel gibt, die Anzahl der Verkaufe
jedoch in Relation deutlich geringer ausfiel, etliche Videos, die sein Spiel zum Inhalt
haben, sperren. Aufgrund der negativen Reaktionen und Angst vor negativen Online-
Bewertungen seines Spiels, stellte er sein Vorhaben schnell wieder ein. So war es
Markiplier, einem der erfolgreichsten YouTuber (so), mdglich, ein Let's Play des Spiels,

fast ungeschnitten und mit wenig Kommentar, auf YouTube hochzuladen.

%0 yogele, Where's the Fair Use? The Takedown of Let's Play and Reaction Videos on YouTube and the

Need for Comprehensive DMCA Reform, Touro Law Review: 2017 Vol. 33/2, Article 13, 2.
#1 vogele, Touro Law Review: 2017 Vol. 33/2, Article 13, 26.
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IX. Exkurs: Situation in Deutschland und USA

Im Hinblick auf die Rechtslage in Deutschland sind keine nennenswerten Unterschiede
zu den Regelungen in Osterreich erkennbar. Dies ist dem Umstand geschuldet, dass
das Urheberrecht durch den europaischen Gesetzgeber in seiner Zielsetzung und seiner
Grundstruktur in ausgewdahlten und hier einschlagigen Bereichen vorgegeben wurde,
wie etwa in der ComputerRL. In diesem Sinne soll somit lediglich auf die entsprechende

Literatur verwiesen werden.?>?

In Amerika gilt, ohne die Rechtslage im Detail zu erdrtern, ganz allgemein, dass auch
hier die Verfilmung und Veréffentlichung von Computer- und Videospielen im Rahmen
von Let's-Play-Videos als Urheberrechtsverletzung anzusehen sind. In Amerika
geniellen die Komponenten eines Computer- oder Videospiels urheberrechtlichen
Schutz, soweit sie eine Eigenart aufweisen und die sonstigen Voraussetzungen
vorliegen. Die Nutzung dieser Werke innerhalb von Let's Plays stellt also auch in
Amerika grundsatzlich einen ahndungsfahigen Verstol3 gegen die Urheberrechte der
Hersteller dar.®®> Nutzt demnach ein Let's Player die urheberrechtlich geschiitzten
Werke ohne Erlaubnis des Rechteinhabers und hat er auch in sonstiger Weise keine
Berechtigung hierzu, etwa im Wege eines Fair-Use-Rechts, liegt eine
Urheberrechtsverletzung vor.

Wie oben beschrieben gestattet das Fair-Use-Recht es in Amerika, dass an sich
urheberrechtlich geschitzte Werke zu einem anderen Zweck auch ohne Zustimmung
des Rechteinhabers genutzt werden konnen. Andere Zwecke konnen etwa in der
Verwendung im Rahmen einer Parodie oder einer Kritik gesehen werden.?** Ob ein Fair-

%2 sjehe bspw Bullinger/Czychowski, Digitale Inhalte: Werk und/oder Software? - Ein Gedankenspiel

am Beispiel von Computerspielen, GRUR 2011, 19, 5; Frey/Pommer, Herausforderungen fir die weitere
Entwicklung des eSport MMR — Beilage 2018, 7; Zur spannenden Frage, ob Spielehersteller mit der
Implementierung von in der Realitat existierenden Gebauden und Gegenstanden in Computerspielen
selbst Urheberrechte tangieren siehe Schmid/Diiwel, Reale Geb&dude und Gegenstande in
Computerspielen, MMR 2020, 155; Zu beachten ist, dass uU eine Rundfunklizenz notwendig ist, sofern
live oder zu bestimmten Zeitpunkt gesendet wird und mindestens 500 Nutzer anwesend sind:
urheberrechte.de (0V), Rundfunklizenz: Wann bendétigen Influencer eine solche?,
https://www.urheberrecht.de/rundfunklizenz/ (abgefragt am 29.08.2020).

23 \Weber, Let's Plays verbieten - Ist das legal? Anwalte antworten!, abrufbar unter
https://www.gamestar.de/artikel/lets-plays-verbieten-ist-das-legal-anwaelte-antworten, 3320027 .html#top
(abgefragt am 29.08.2020).

%4 \Weber, ebd.
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Use-Recht die Verwendung in einem Let's-Play-Video nach amerikanischem Recht
jedoch legitimieren kann, wurde gerichtlich noch nicht entschieden und ist im Ubrigen je
nach Einzelfall zu bewerten. Generell kann jedoch angenommen werden, dass je mehr
eigene Elemente (zB Kommentare) durch den Let's Player dem Video hinzugeflgt

werden, desto eher die Annahme eines Fair-Use-Rechts gerechtfertigt sein wird.

Gleichwohl ist von einer Generalisierung abzusehen, da nicht jedwede Kommentierung
zu einem Fair-Use-Recht fuhrt. Gegen die Annahme eines Fair-Use-Rechts kann
beispielsweise sprechen, wenn der Let’s Player gewerbsmafig handelt oder das Spiel in
erheblichem und/oder bedeutendem Umfang wiedergegeben wird. Wird, wie so oft,
sogar das gesamte Spiel im Let’s-Play-Video veréffentlicht, ist fur ein Fair-Use-Recht
der Let's Player in der Regel kein Raum mehr. Insgesamt bleibt es aber eine

(rechtsunsichere) Einzelfallentscheidung.®®

Im Ergebnis dieses kurzen Rechtsvergleichs stellt sich zusammengefasst die

Rechtslage in Amerika &hnlich mit der in Osterreich und Deutschland dar.

% \Weber, Lets Plays verbieten — Ist das legal? Anwéilte antworten!, abrufbar unter
https://lwww.gamestar.de/artikel/lets-plays-verbieten-ist-das-legal-anwaelte-antworten,3320027 .html#top,
ebd; siehe auch oben, Kapitel VII. A..
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X. Conclusio

Das Urheberrecht war im Laufe der Zeit zahlreichen technischen Fortschritten
ausgesetzt. Gesetzgeber auf europarechtlicher als auch auf nationaler Ebene mussten
in Folge reagieren: So gelang es, eigene Bestimmungen fur das Computerprogramm in
das Gesetz zu implementieren. Durch Judikatur und Lehre ist nun allgemein anerkannt,
dass die auf den Bildschirm ablaufenden Videospielsequenzen unter die Werkkategorie
der Filmwerke iSd 8 4 UrhG subsumiert werden kann. Computerspielen kommt somit
zweifellos urheberrechtlicher Schutz zu, sei es dem zu Grunde liegen
Computerprogramm, als auch dem auf dem Bildschirm aufscheinenden Musik- und

Videosequenzen.

Der urheberrechtliche Schutz der Computerspiele kommt in der Regel den
Spieleherstellern — meist bekannte Spieleschmieden wie Blizzard oder Rockstar Games
mit eigenen Fachpersonal fur Marketing, Vertrieb und Recht — zu. Durch die Nutzung
der Computerprogramme und Filmwerke, einschliel3lich der Musikstucke, durch die Let’s
Player und Streamer verletzen diese — wie in dieser Arbeit aufgezeigt — in der Regel die

Urheberrechte der Hersteller.

Wahrend etwa in den USA das sogenannte Fair-Use-Recht den Spielern einen
gewissen Schutz und somit Rechtssicherheit zukommen lasst, existiert ein solches im

Unionsrecht bzw Mitgliedsstaaten wie Osterreich und Deutschland nicht.

Versuche der Hersteller gegen mdgliche Urheberrechtsverletzungen vorzugehen, zogen
Imageschaden mit sich. Nichtsdestotrotz wurden (und werden teilweise noch immer)

zahlreiche Videos von Plattformen entfernt.

Mittlerweile hat sich die Situation etwas entscharft: Viele Publisher haben langst
bemerkt, dass (insbesondere) das Video Game Live Streaming derart popular geworden
ist, so dass man am lukrativen Geschéft teilhaben will. So stellen viele mittlerweile
Richtlinien auf, mit denen sie jedermann das Veroffentlichen von Let’s-Play-Videos und
Streams unter Auflagen erlauben. Bekannte Let's Player und Streamer wiederum haben

meist eigene, millionenfach dotierte Vertrage mit Plattformen und Spieleherstellern.

Ohne grundlegende Lésung seitens des Gesetzgebers kann diese Konstruktion jedoch

leicht ins Ungleichgewicht geraten: So kénnen die Spielehersteller ihre Richtlinien nach
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ihrem Bedurfnis auslegen sowie jederzeit andern oder ganz fur ungultig erklaren.
Insbesondere bekannte Let's Player und Streamer konnten andererseits — auch bei
rechtmaniger und gerechtfertigter — Loschung ihrer Videos durch ihre Reichweite in

sozialen Netzwerken eine negative Kampagne gegen die Spielehersteller fiihren.

Weitere Anpassungen des in die Jahre gekommenen Urheberrechts auf nationaler
sowie europarechtlicher Ebene scheinen insbesondere aufgrund des rasanten
Fortschritts der digitalen Medientechnologien auf jeden Fall unausweichlich. Mit
Sicherheit werden in der derzeitigen Symbiose noch viele Millionen an Euro flieen und

zahlreiche Zuseher begeistert den Let’s Playern und Streamern folgen.
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