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Vorwort
Der Mensch spielt nur,  
wo er in voller Bedeutung des Worts Mensch ist,  
und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.

Friedrich von Schiller,  
Über die ästhetische Erziehung des Menschen

Die Entwicklung der Spielebranche in Deutschland und Europa ist eine ein-
drucksvolle Erfolgsgeschichte. Die Verbindung aus Kreativität und Innovations-
kraft, vorzüglicher Infrastruktur, qualifizierten Fachkräften, moderaten Kosten 
und einer hohen Binnennachfrage sind die Treiber für eine der bemerkenswer-
testen Industrieentwicklungen im Technologie- und Mediensektor. Neben den 
hergebrachten Konsolenspielen hat sich wegen der Verbreitung von Smart Pho-
nes, Tablets, Sozialen Netzwerken und anderen offenen Plattformen der Online-
Spiele-Markt dynamisch entwickelt und einige sogar im Weltmarkt führende 
Unternehmen aus Deutschland und Europa hervorgebracht.

Die für Computer- und Videospiele maßgeblichen rechtlichen Rahmenbedin-
gungen ergeben sich aus einer Vielzahl von Rechtsgebieten, insbesondere aus 
dem Recht des Geistigen Eigentums, dem Medienrecht, dem Vertriebsrecht, 
dem Wettbewerbsrecht sowie dem Datenschutzrecht. Entsprechend der Dyna-
mik des Technologiesektors und der Verbreitungsgeschwindigkeit gerade im 
Online-Bereich sind zahlreiche für die Geschäftsmodelle der Spielebranche un-
mittelbar relevante Rechtsfragen noch nicht im Einzelnen geklärt.

Das vorliegende erste Handbuch zum Recht der Computer- und Videospiele für 
den deutschen und europäischen Markt möchte ein breites Spektrum einschlä-
giger Rechtsfragen ansprechen und praxisnahe Lösungsansätze aufzeigen. Es 
adressiert schwerpunktmäßig den deutschen Markt. Darüber hinaus bietet das 
Handbuch durch fokussierte, englischsprachige Kapitel zur Rechtslage in neun 
weiteren europäischen Ländern eine wichtige Orientierung zum internationalen 
Stand der Diskussion.

Das Handbuch beleuchtet die wichtigsten rechtlichen Rahmenbedingungen so-
wie Fragen der Vertragsgestaltung bei der Entwicklung, Gestaltung und Ver-
wertung eines Spiels, einschließlich des urheberrechtlichen Schutzes von Com-
puter- und Videospielen und ihrer Bestandteile, Fragen der Patentierbarkeit der 
Betriebsplattform (Game Engine) sowie praxisnaher markenrechtlicher Fragen.

Neben allgemeinen Rechtsfragen des Vertriebs und der Lizenzierung ist gera-
de im Online-Bereich der rechtliche Rahmen für den Verkauf virtueller Güter 
(ltem Selling) sowie für innovative Werbeformen wie In-Game-Advertising oder 
personalisierte Werbung nach den Maßstäben des Wettbewerbs- und Marken-
rechts, des Verbraucherschutzes und Datenschutzes noch nicht abschließend ge-
klärt. Hinzu kommen für national und international tätige Spielehersteller die im 
deutschen Markt besonders ausgeprägten strafrechtlichen, medienrechtlichen 
und jugendschutzrechtlichen Anforderungen an die Zulässigkeit von Inhalten.

Ein eigenes Kapitel ist dem Datenschutzrecht gewidmet. Transparenz gegen-
über dem Nutzer, Compliance in den zugrundeliegenden Datenverarbeitungen 
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Vorwort

sowie der Umgang mit Sicherheitspannen und entsprechende rechtliche Vor-
kehrungen gehören angesichts des Verbreitungsgrades und der hohen Risikola-
tenz zu den Regelungsmaterien, die die Praxis vor erhebliche Herausforderun-
gen stellen.

Als Herausgeber danken wir den Autoren sehr herzlich für die Mitwirkung, den 
hohen Einsatz und den angeregten fachlichen Austausch zu den mannigfaltigen 
Fragen dieser faszinierenden Materie. Großer Dank gebührt zudem Frau Mar-
lene Kast für die unermüdliche und sorgfältige Betreuung des Manuskripts, so-
wie Frau Rechtsanwältin Nadine Lederer für die Unterstützung bei der Recher-
che und Fahnenkorrektur.

Anregungen und Kritik der Leser dieses Handbuchs sind uns natürlich sehr  
willkommen. Wir bitten darum, diese über den Verlag an uns zu adressieren.

München, im Mai 2013 Alexander Duisberg, Henriette Picot 
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Preface
The only legitimate use of a computer is to play 
games.

Eugene Jarvis

The development of the gaming industry in Germany and Europe is an im-
pressive success story, which has been driven predominantly by a combination  
of creativity and innovation, excellent infrastructure, skilled professionals,  
moderate costs and high domestic demand. Next to the established console 
games, the online-gaming business has grown dynamically together with the 
proliferation of smart phones, tablets, social networks and other open platforms, 
enabling a number of German and European players to achieve even leading  
positions on the world market.

The legal frameworks for video and computer games stem from numerous 
fields of law, in particular intellectual property law, media law, distribution law,  
competition law as well as data protection law. Given the dynamics within the 
technology sector and the speed of innovation particularly in the online sector, 
numerous legal issues are yet to be resolved.

This first handbook for the German and European markets addresses a broad 
range of legal questions as relevant to the gaming industry and offers pragmatic 
solutions. In addition to an in-depth analysis regarding Germany, the handbook 
provides in its English language chapters an important orientation on the inter-
national state of discussion, covering select issues from the legal landscape of 
nine other European countries.

The handbook discusses the most relevant topics in the lifecycle of a game, such 
as the development and commercial exploitation of a game, including copyright 
protection of video and computer games and its components; the patentability  
of the operating platform (game engine) and trademark issues; questions on 
the legality of content and the protection of minors; as well as data protection  
compliance including the appropriate handling of security breaches.

The editors would like to thank the authors for their invaluable contributions and 
would like to extend a special word of thanks to Marlene Kast for her enduring 
patience and care in bringing all the chapters together, to make this a unique 
handbook. The editors would like to encourage and kindly invite you, our read-
ers, to share with us your views, comments and suggestions – either via our pub-
lishers or with us directly – to allow us to further develop this handbook for you.

Munich, May 2013 Alexander Duisberg, Henriette Picot
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