
Unsere Experten
Rechtsanwalt Stephan Mathé
ist Fachanwalt für gewerb-
lichen Rechtsschutz bei der 
Hamburger Wirtschafts- und 
Medienkanzlei Rode + Mathé 
(im Web: www.rodemathe.de), 
die sich auf die Spielebranche 

spezialisiert hat. Im Bereich Medienrecht arbei-
tet er als Lehrbeauftragter für die Universität 
Magdeburg und die Designschule Schwerin. 
Außerdem ist er Kolumnist der Branchenzeit-
schrift International Games Magazine. 

Rechtsanwältin Janine 
Smitkiewicz ist für die Kanzlei 
Auer & Smitkiewicz in Grasbrunn 
bei München mitverantwortlich 
(im Web: www.auer-smitkiewicz.
de). Ihre Tätigkeitsschwerpunkte 
liegen im gewerblichen Rechts-

schutz und Urheberrecht, wobei sie besonders die 
Themen Computerspiele und Internet im Fokus hat. 
Außerdem berät Frau Smitkiewicz in Jugendschutz-
fragen und gehört dem Vorstand des Münchner 
Vereins Videospielkultur e.V. an.

Die Anwälte Dr. Andreas 
Lober und Carina Neumüller
sind für die Frankfurter Kanz-
lei Schulte Riesenkampff 
(www.schulte-lawyers.de) 
tätig. Lober, Partner der 
Kanzlei, wird vom Juve-

Handbuch Wirtschaftskanzleien für Games-Recht empfohlen, 
gehört zum Arbeitskreis Online-Games im Entwicklerver-
band G.A.M.E., schreibt für Zeitschriften und hält Vorträge. 
Carina Neumüllers Schwerpunkte liegen im gewerblichen 
Rechtsschutz und IT-Recht, besonders im Urheberrecht.

Spielefans geben viel Geld für ihr Hobby aus, är-
gern sich aber oft über Bugs, Kontenbindung 
oder komplizierte Lizenzvereinbarungen. Muss 
man das schlucken? Wir erklären, welche Rechte 
Sie als Käufer haben – und welche nicht. 

Die Rechte
der Spieler

Selbst bei Blockbustern können massive 
Bugs im Programmcode schlummern, sodass 
etwa die Actionhits Grand Theft Auto 4 oder 
Saboteur auf ATI-Grafikkarten zunächst un-
spielbar waren. Gerade klagen Käufer des ak-
tuellen Die Siedler 7 über anhaltende tech-
nische Probleme (siehe Seite 116). Wer also 
PC-Spieler ist, muss womöglich damit rech-
nen, Zumutungen zu ertragen – oder? Wie ist 
eigentlich die Rechtslage, wo greift der Ver-
braucherschutz? Was müssen Spieler akzep-
tieren, was nicht? GameStar hat gemeinsam 
mit gleich drei renommierten, auf Spiele 
spezialisierte Rechtsanwaltskanzleien Para-
graphen gewälzt und die wichtigsten Fragen 

Es geht ein Grummeln durch Deutschlands 
Spieleszene: Käufer werden immer mehr 

entrechtet, so ärgern sich viele, während die 
Hersteller an Macht gewinnen. Das Szenario 
mag überzeichnet sein, aber der grundle-
gende Trend ist kaum von der Hand zu wei-
sen. Seit Jahren greifen die Publisher immer 
deutlicher in den Nutzungsspielraum ihrer 
Kunden ein, setzen ihnen lange Lizenzverein-
barungen vor, beschränken den Weiterver-
kauf der Software, sammeln persönliche Da-
ten, verankern Zusatzprogramme auf den 
PCs, binden Spiele an Online-Konten. Gleich-
zeitig ist die technische Qualität der Titel im 
Schnitt nicht nachhaltig besser geworden. 

geprüft, die Spieler und ihre Rechte betref-
fen. Die Antworten lesen Sie auf den fol-
genden Seiten. Nicht immer sind sie eindeu-
tig, denn Gesetze lassen sich manchmal 
unterschiedlich auslegen, und einige Streit-
punkte wurden noch nie vor Gericht geklärt. 
Dennoch zeichnet die Zusammenstellung ein 
klareres Bild davon, was Spieler und Hersteller 
dürfen und was nicht. Harald Fränkel / CS
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Im Lizenzvertrag zu Pro Evolution Soccer 6 steht, dass das Spiel nicht wei-
terverkauft werden darf. Die Klausel ist für auf Datenträgern erschienene 
Spiele nicht gültig, als Käufer können Sie die Einschränkung ignorieren.

EULAs sind zum Teil 
ellenlange Nut-
zungsvereinba-

rungen, die Spieler meist 
direkt vor der Installation 

vorgesetzt bekommen und 
im wahrsten Sinne des 

Wortes schnell abhaken. Sie 
entsprechen nach deutschem 

Recht sogenannten Allgemeinen Ge-
schäftsbedingungen (AGB). Die sind nur dann rechts-
gültig, wenn man sie zum Zeitpunkt des Kaufs kennt. 
Das trifft im Spielehandel aber so gut wie nie zu, 
schließlich ploppen die Lizenzverträge in der Regel 
erst zu Hause am Monitor auf. »Ein Spieler, der mit dem 
EULA nicht einverstanden ist, darf das Spiel im Laden 
zurückgeben und erhält sein Geld zurück«, versichert 
deshalb der Rechtsanwalt Stephan Mathé von der 
Hamburger Wirtschafts- und Medienkanzlei Rode + 
Mathé. Genauso verhält es sich laut der Rechtsanwältin 
Janine Smitkiewicz von der Kanzlei Auer & Smitkiewicz, 
wenn der Nutzungsvertrag gedruckt in der Packung 
liegt. Im Grunde müsste sich ein End User License Ag-
reement nämlich außen auf der Box befinden. 

Janine Smitkiewicz weist zudem darauf hin, dass der 
Käufer Nutzungsbedingungen explizit zustimmen 
müsse: Vermerke auf der Packung, wonach er sich da-
durch einverstanden erklärt, dass er die versiegelte 
Hülle des Datenträgers öffnet, genügten nach deut-
schem Recht nicht. Doch selbst wenn Sie ein Spiel als 
Download kaufen und Ihnen der Lizenzvertrag damit 
üblicherweise vor dem Kauf zugänglich ist, müssen 
nicht zwangsläufig alle Klauseln des EULA gelten. In 
Deutschland gibt es für AGB strenge gesetzliche Vor-
gaben. Hinweise auf eine kürzere Gewährleistung etwa 
können Sie getrost vergessen – der Käufer hat stets 
zwei Jahre Anspruch darauf, dass etwaige Mängel be-
seitigt werden. Ein weiteres Beispiel für eine ungültige 
Klausel ist laut Stephan Mathé ein Vermerk wie im Win-
dows 7-EULA, dass es nur dem ersten Nutzer erlaubt 
sei, die Software weiterzuverkaufen. 

Nein – zumindest dann nicht, wenn es sich um 
ein Spiel auf einem Datenträger handelt. Ein 
pauschales Verbot (wie bei Pro 

Evolution Soccer 6) verstößt gegen 
deutsches AGB-Recht. Die Rechts-
anwältin Janine Smitkiewicz ver-
weist auf den »Erschöpfungs-
grundsatz«, der besagt, dass 
einmal verkaufte Ware frei ge-
handelt werden darf. Das gilt 
auch für Software auf CDs und 
DVDs. Im Fall von Download-
Spielen ist die Lage verzwickter. 
Zwar hat der Bundesgerichtshof 
zum Thema Steam kürzlich ein Urteil 
gefällt, die Konsequenzen daraus sind al-
lerdings noch unklar (siehe Kasten »Darf ich Steam-
Spiele verkaufen?«). Die aktuelle Rechtsprechung 
tendiert laut Stephan Mathé dazu, online verkaufte 
Spiele anders zu bewerten als die auf physikalischen 
Datenträgern, und zwar zu Gunsten der Hersteller 
und zu Lasten der Käuferrechte. 

des  Sinne wahrsten im
Sie  abhaken. schnell Wortes

deutschem  nach entsprechen

Inwieweit sind
Endbenutzer-Lizenz-

verträge, die sogenan-
nten EULAs (»End

User License Agre-
ement«), für Käufer

relevant? gegen  verstößt )
Rechts- Die AGB-Recht. deutsches

Urteil  ein kürzlich Steam Thema zum

Muss ich mich
daran halten, wenn

im EULA steht, 
dass ich ein Spiel
nicht weiterver-

kaufen darf?

Bei Medien wie Musik und Filmen sind Privatkopien erlaubt, die man im engen Familien- und Freundeskreis weitergeben darf. Für 
Software gilt das nicht. Dafür greift hier die Regelung der Sicherheitskopie. Eine solche dürfen Sie gemäß dem Gesetz anfertigen, 
wenn sie »für die Sicherung künftiger Benutzung erforderlich ist«, so heißt es im Juristendeutsch. Es geht also darum, eine Versi-

on zur Hand zu haben, falls zum Beispiel der originale Datenträger beschädigt wäre. Dieses Recht kann der Hersteller nicht verbieten, 
aber durch eine Serviceleistung entkräften. »Ein Spiel zu vervielfältigen ist schon dann nicht mehr in Ordnung, wenn der Hersteller be-
reits ein Backup mitliefert«, erklärt Carina Neumüller von der Frankfurter Kanzlei Schulte Riesenkampff. Das kommt bei Verkaufsversi-
onen von Spielen allerdings so gut wie nie vor. Download-Spiele lassen sich dagegen in der Regel problemlos neu herunterladen. 

Das Recht auf eine Sicherungskopie kommt allerdings mit einem großen Pferdefuß. Denn die Voraussetzung ist, dass kein tech-
nisch wirksamer Kopierschutz besteht. Einen solchen zu umgehen ist laut Urheberrecht verboten, und das gilt auch für Spiele. 
Spiele mit wirksamem Kopierschutz dürfen also nicht kopiert werden. In der Praxis ist der Widerspruch zwi-
schen dem Recht auf eine Sicherungskopie und dem Knackverbot für Kopierschutzmaßnahmen schwer 
aufzulösen. Laut Rechtsanwältin Janine Smitkiewicz gibt es in der juristischen Literatur Meinungen, wo-
nach es im Zweifel in Ordnung wäre, den Schutz zu umgehen. Aber es fehlen klärende Urteile. Deshalb 
ist nicht auszuschließen, dass Gerichte im Fall des Falles Kopierversuche bestrafen, insbesondere dann, 
wenn dem Kunden Alternativen zur Verfügung stehen: »Zum Beispiel, weil der Spieler nicht vorher ver-
sucht hat, beim Hersteller Ersatz zu erhalten«, so Carina Neumüller.

zwi- Widerspruch der ist Praxis der In werden. kopiert nicht also dürfen Kopierschutz wirksamem mit Spiele

Darf ich
eine Sicherheits-

kopie eines
Spiels an-

legen?

Ja! Aber nur, falls diese Tatsache beim Kauf nicht 
erkennbar war, schränkt Rechtsanwalt Stephan 
Mathé ein, »wenn zum Beispiel entsprechende 

Angaben auf der Packung fehlen.« 

Kann ich mein
Spiel zurückgeben,
wenn ich feststelle,

dass fürs Spielen ein
Benutzerkonto nötig ist,

das persönliche Daten
sammelt?
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Manche Kopierschutzsysteme gelten als Sicherheitslücke, weil sie angeblich die Gefahr von Trojaner- und Virenbefall erhöhen.
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Laut Rechtsanwalt Stephan Mathé dürfen Sie ein 
Spiel grundsätzlich auf mehreren Rechnern nut-
zen: »Es kann dem Hersteller ja egal sein, ob ich 

erst auf meinem PC im Wohnzimmer spiele und später 
auf meinem Laptop oder die ganze Zeit am selben Ge-
rät sitze.« Damit ein Titel aber nicht auf 
mehreren PCs gleichzeitig ver-
wendet wird, etwa auf LAN-Par-
tys oder durch Freunde, ent-
halten einige EULAs soge-
nannte »weiche CPU-Klau-
seln«, wonach Sie die Soft-
ware zwar auf mehreren Ge-
räten einsetzen dürfen, aber 
nicht gleichzeitig (Beispiel: Un-
real Tournament 3). Daran müs-
sen Sie sich halten. 

Mathés Berufskollegin Janine Smitkiewicz legt die Ge-
setze und die Rechtsprechung anders aus: »Ein Spiel 
darf meiner Auffassung nach nur auf einem Gerät in-
stalliert und genutzt werden.« Um die Software auf 
dem Notebook zu installieren, müsse man sie zunächst 
vom PC löschen. Die Juristin beruft sich auf das Urhe-
berrecht: Demzufolge gelte es nicht nur als Vervielfälti-
gung, wenn Sie das Programm auf einen weiteren Da-
tenträger packen, sondern auch, sobald es anderweitig 
gespeichert wird. Weil es sich im vorliegenden Fall nicht 
um eine Sicherungskopie handele, dürfe dies nicht oh-
ne Erlaubnis des Herstellers geschehen. 

Als Privatperson dürfen Sie 
Spiele auf Datenträgern je-
derzeit verleihen. Kostenlos 

wohlgemerkt, vermieten ist ohne 
Zustimmung des Urhebers verbo-
ten. Bei Download-Spielen kommt 
es laut Stephan Mathé auf die ein-
geräumten Nutzungsrechte an. 
Janine Smitkiewicz weist zudem 
darauf hin, dass »bei einigen Spie-

len verlangt wird, dass 
man keine nutzbare 

Programmkopie be-
halten darf, diese 
also vor dem Ver-
leihen löschen 
muss.«

Das hängt laut Stephan Mathé vom Verstoß und vom EULA ab. In 
der Regel kündigt der Anbieter das Benutzerkonto, 
sperrt oder löscht den Account. Dazu ist er nicht 

erst bei schweren Vergehen berechtigt, sagt Janine 
Smitkiewicz, sondern bereits dann, wenn der Spieler 
nachweislich gecheatet hat. Sobald jemand den 
Kopierschutz knackt oder gar Raubkopien des Pro-
gramms verbreitet, sind sogar Ansprüche auf Scha-
densersatz denkbar. Darüber hinaus drohen Geld-
strafen und bis zu drei Jahre Gefängnis. 

Wenn ein Händler den Umtausch aus-
schließt, dann darf man einen solchen Hin-
weis laut Janine Smitkiewicz »nur so ver-

stehen, dass der Händler ein Spiel nicht aus Kulanz 
zurücknimmt«. Anspruch auf Gewährleistung be-
steht bei Mängeln trotzdem, gerade bei Einkäufen 

innerhalb der Europäischen Union. 

Modding ist nicht au-
tomatisch erlaubt, 
sondern im Gegen-

teil von Haus aus untersagt. 
»Laut Urheberrecht darf le-
diglich der Hersteller selbst 
seine Software übersetzen, be-
arbeiten, arrangieren, anderweitig 
umarbeiten oder dies gestatten«, zi-
tiert Janine Smitkiewicz das Gesetz. Erst 
recht verboten sei es, Modifikationen zu 
verbreiten. Spielehersteller müssen ihre 
Programme für das Modding freigeben. 
Das kann auch implizit geschehen, etwa 
indem die Entwickler Editoren anbieten, 
weiß Stephan Mathé. Heikel ist aber 
selbst bei erlaubtem Modding, urheber-
rechtlich geschützte Inhalte zu verwen-
den, etwa wenn Sie eine Star Wars-Mod 
für Half-Life 2 entwerfen wollen. Hier 
könnten Ihnen die Anwälte des Lizenz-
trägers auf die Füße treten. 

Nein. Denn dieses Hilfsmittel hebelt letztendlich die 
Kopierschutzprüfung aus, die gesetzlich geschützt 
ist. Zudem verändert ein Crack die Software, was 

ohne Erlaubnis des Urhebers verboten ist. Eingriffe in den 
Programmcode wären laut Rechtsanwalt Stephan Mathé 

höchstens erlaubt, wenn sie zur »bestimmungsgemäßen Nut-
zung« erforderlich würden. »Ein Spiel funktioniert aber auch 

ohne Crack. Das Verbot gilt nicht nur für Raubkopierer, die ihre il-
legale Software lauffähig machen wollen, sondern auch für den recht-

mäßigen Eigentümer, der nur sein Laufwerk schonen möchte.« 

Wer sich als Modder unerlaubt urheberrechtlich geschützter Lizenzen wie der von Star Wars bedient, kann Schwierig-
keiten mit dem Rechte inhaber bekommen. Unser Bild zeigt die Mod Galactic Warfare für Call of Duty 4.

anderweitig  arrangieren, arbeiten,
zi- gestatten«, dies oder umarbeiten

Darf ich
Mods für ein Spiel

erstellen und
verbreiten?

Mathé  Stephan Rechtsanwalt laut wären Programmcode
Nut- »bestimmungsgemäßen zur sie wenn erlaubt, höchstens

auch  aber funktioniert Spiel »Ein würden. erforderlich zung«
il- ihre die Raubkopierer, für nur nicht gilt Verbot Das Crack. ohne

Ist es erlaubt,
einen No-CD-Crack

zu verwenden,
wenn ich

das Original-
spiel besitze?

müs- Daran ).

Ist es okay,
ein Spiel auf

mehreren PCs
zu installieren? 

nutzbare  keine man
be- Programmkopie

Darf ich
ein Spiel

verleihen?

nicht  er ist Dazu Account. den löscht oder sperrt

Wie darf
mich ein Spiele

hersteller bestrafen,
wenn ich gegen

Nutzungsverein-
barungen ver-

stoße?

Union.  Europäischen der innerhalb

Manche Händler
verkaufen Import-
spiele und weisen

darauf hin, dass sie
nicht umtauschbar

seien. Ist das
korrekt?
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Ob ein Händler zur Rücknahme verpflichtet ist, wenn das Spiel 
beim Kunden nicht läuft, hängt vom Einzelfall ab. Prinzipiell 
müssen Geschäfte nur dann Spiele zurücknehmen, wenn ein-

deutige Mängel vorliegen und zum Beispiel ein Patch keine Abhilfe 
schafft. Denn Händler und Hersteller dürfen zunächst nachbessern, be-
vor sie den Kaufpreis mindern oder erstatten. Eine Rücknahme ist zum 
Beispiel dann vorstellbar, wenn Ihr PC die auf der Packung angege-

benen Systemvoraussetzungen erfüllt, die Soft-
ware aber trotzdem nicht läuft. Bestenfalls be-

kommen Sie Ihr Geld zurück. »Im Rahmen 
dieses Rechts auf Gewährleistung können 
Sie zwei Jahre lang Mängel geltend ma-
chen, selbst wenn Sie die Verpackung nicht 
aufbewahrt haben«, stellt der Rechtsanwalt 
Stephan Mathé klar (siehe Kasten »Um-

tausch oder Gewährleistung?«). 

Ein Kopierschutz an sich ist kein Mangel und deshalb kein Ge-
währleistungsfall. »Ein solcher könnte vorliegen, wenn das 
Spiel wegen technischer Fehler nicht laufen oder immer wie-

der abstürzen würde«, erläutert die Rechtsanwältin Carina Neumül-
ler. Es gilt auch nicht als Mangel, falls ein Spiel wegen der soge-
nannten »Blacklisting«-Methode Schwierigkeiten macht, bei der die 
Software den Start verweigert, wenn sie bestimmte Kopier- oder 
Emulationsprogramme auf der Festplatte oder ein SCSI-Laufwerk 
entdeckt. Das kam in der
Vergangenheit bei manchen Spielen mit Securom, Starforce (King 
Kong) und Safedisc (The Witcher) vor. Damit das Spiel läuft, muss 
man die beanstandeten Programme deinstallieren beziehungswei-
se das Laufwerk deaktivieren, erläutert Janine Smitkiewicz, was be-
deutet: »Der Käufer kann die Probleme beseitigen, ohne auf den 
Hersteller angewiesen zu sein.« Entsprechend liege kein Pro-
duktmangel vor. Auch die Pflicht zur Internetverbindung ist kein 
Grund für eine Rückerstattung, sofern auf der Packung des Spiels 
ein klarer Hinweis dazu steht. Das ist bei allen aktuellen entspre-
chenden Spielen der Fall, wenn auch mitunter recht klein gedruckt. 
Sollte der Hinweis fehlen, dann dürfen Sie das Spiel zurückgeben.

Als wirklicher Mangel gilt dagegen möglicherweise, wenn durch ei-
nen Kopierschutz Sicherheitslücken entste-
hen. Daraus könnte sich nach Einschät-
zung von Stephan Mathé sogar An-
spruch auf Schadensersatz ergeben. 
Allerdings nur, falls tatsächlich 
Schäden am System auftreten. 

Umtausch oder Gewährleistung?
»Wenn das Spiel wegen Bugs nicht läuft, hast du 
doch ein Recht auf Umtausch!« Derlei Ratschlä-
ge gibt es von Freunden und in Foren immer 
wieder. Nur: Sie stimmen meist nicht. Die Mög-
lichkeit, ein Spiel umzutauschen, basiert allein 
auf einem freiwilligen Angebot eines Händlers 
oder Herstellers. Es fällt gewissermaßen in den 
Bereich Service, ist also reine Kundenfreund-
lichkeit. Treten hingegen faktisch Mängel auf, 
greift die zweijährige Gewährleistung: Die ist 
gesetzlich vorgeschrieben und besagt, dass der 

Hersteller etwaige Fehler beseitigen muss. Das 
kann bei Spielen zum Beispiel durch Patches 
geschehen. Erst wenn das nicht fruchtet, muss 
er die Ware alternativ zurücknehmen oder den 
Preis mindern. Stephan Mathé führt zur Unter-
scheidung ein griffiges Beispiel an: »Wenn beim 
Winterschlussverkauf zu lesen ist, dass Unterwä-
sche vom Umtausch ausgeschlossen ist, klingt 
das verständlich, möchte man doch ungern 
getragene Slips zurücknehmen. Haben diese 
aber Mängel und es liegt somit ein Gewährleis-

tungsfall vor, kann ich die Unterhosen zurück-
bringen. Da hat der Händler dann Pech gehabt.« 
Übrigens: Garantie ist ebenfalls freiwillig, etwa 
wenn ein Händler die Gewährleistung für Hard-
ware von zwei auf fünf Jahre verlängert. 
Wenn Sie ein Spiel über einen Versandhändler 
kaufen, haben Sie ein 14-tägiges Widerrufsrecht. 
In dieser Zeit können Sie das Spiel zurückschi-
cken – aber nur, wenn es noch versiegelt (also 
ungeöffnet) ist. Eine entfernte Klarsichtfolie 
macht laut Janine Smitkiewicz aber nichts aus.

Als das Rollenspiel The Witcher auf den Markt kam, war es mit Safe-
disc gesichert. Später lieferten die Entwickler einen Patch nach, der den 
Kopierschutz aus dem Programm entfernte. 

be- Bestenfalls läuft. nicht trotzdem aber ware
Rahmen  »Im zurück. Geld Ihr Sie kommen

Gewährleistung?«).  oder tausch

Muss ein Laden
ein Spiel zurück-
nehmen, wenn es

auf meinem PC
nicht läuft?

Einschät- nach sich könnte Daraus hen.

Bekomme ich mein
Geld zurück,

wenn ich ein Spiel
wegen des Kopierschutzes

nicht benutzen kann,
etwa weil ich keine

Internetver-
bindung habe?

Auch wenn allgemein bekannt sein sollte, das etwa ein 
World of Warcraft nur mit Internetanschluss nutzbar ist: 
Ein Hinweis darauf sollte laut Janine Smitkiewicz auf der 

Schachtel zu finden sein, »damit zum Beispiel auch unerfahrene 
Eltern als Käufer das verstehen.« Wichtig seien auch Angaben 
über etwaige Folgekosten durch Abogebühren und mögliche 
Zahlungsmethoden. Wenn sogar für Solospiele wie Silent Hun-
ter 5 eine ständige Internetverbindung Pflicht ist, liegt dem Her-

steller ebenfalls daran, dies offenzulegen. Der Gesetzge-
ber schreibt Angaben über Systemvorausset-

zungen zwar nicht vor, im Gegensatz etwa zu 
Warnhinweisen auf Zigarettenschachteln. »Es 

wäre aber sehr dumm, darauf zu verzichten, 
weil es dann zu mehr Reklamationen käme«, 
erklärt Stephan Mathé. Gibt der Hersteller 
zum Beispiel keine Voraussetzungen an, 
kann der Käufer davon ausgehen, dass das 

Spiel auf allen Rechnern läuft. Tut es das auf 
einem Uralt-PC nicht, liegt ein Mangel vor. 

Die neuen Spiele von Ubisoft setzen eine dauerhafte Internetverbindung 
voraus. Bei Die Siedler 7 und Assassin’s Creed 2 finden sich entsprechende 
Hinweise vorn beziehungsweise hinten auf der Packung.

Systemvorausset- über Angaben schreibt ber
zu  etwa Gegensatz im vor, nicht zwar zungen

»Es  Zigarettenschachteln. auf Warnhinweisen

vor.  Mangel ein liegt nicht, Uralt-PC einem

Müssen auch
reine Onlinespiele
darauf hinweisen, 

dass man eine
Internetverbindung

benötigt?
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Doch, weil es der Cheater mit seinem Be-
trugsversuch quasi selbst verschuldet 
hat, erläutert Janine Smitkiewicz. Es 

liegt im berechtigten Interesse des Anbieters, 
dass er den Spaß am gesamten Spielbetrieb 
und damit seine Geschäftsgrundlage auf-
rechterhält. Voraussetzung wäre, dass die 
mögliche Bestrafung in den Nutzungsbedin-
gungen aufgeführt ist, sodass sie keine über-
raschende Klausel und keine unangemessene 
Benachteiligung des Spielers darstellt. Ste-
phan Mathé interpretiert die Rechtslage an-
ders: »Ich halte es bei Onlinespielen zwar für 
zulässig, den Cheater ohne Rückzahlung der 

monatlichen Gebühren zu 
sperren. Das mit dem 

CD-Key zu tun, 
scheint mir zu weit 

zu gehen, weil 
der Spieler die 
Möglichkeit be-
halten muss, 
den Datenträ-
ger weiterzuver-

kaufen.« 

Diese Frage lässt sich nicht eindeutig beant-
worten, was auch daran liegt, dass bislang 
niemand gegen diese Praxis von Steam & Co 

geklagt hat. »Eine so harte Strafe dürfte unangemes-
sen sein«, meint Stephan Mathé, »hier hielte ich es für 
fair, wenn nur das betroffene Spiel gesperrt wird.« Janine 
Smitkiewicz bezeichnet die Maßnahme hingegen als korrekt, weil in den 
Nutzungsbedingungen von Steam eine entsprechende Warnung auftaucht. 

Das kommt da-
rauf an, ob die 
gesammelten 

Daten eindeutig einem 
bestimmten Menschen 
zugeordnet werden können 
(»personenbezogene Daten«) 
oder nicht. Unpersönliche Daten sammeln 
Hersteller meist bereits, sobald Sie zum 
Beispiel eine Internetseite aufrufen, etwa 
welcher Browser benutzt wird. Im Fall per-
sonenbezogener Daten ist dagegen im-
mer die Einwilligung des Nutzers erforder-
lich. »Das gilt in der Regel sogar für die 
Speicherung von IP-Adressen«, erklärt Ja-
nine Smitkiewicz. Die Betreiber sind ver-
pflichtet, ihre Nutzer über die Speicherung 
persönlicher Daten zu informieren. Außer-
dem müssen sie die Daten ändern oder lö-
schen, wenn Sie dies verlangen. 

In begrenztem Umfang können Spielefir-
men laut Stephan Mathé Daten auch ohne 
Einwilligung sammeln, bei Online-Rollen-
spielen etwa Bestands-, Nutzungs- und Ab-
rechnungsdaten. Außerdem dürfe der An-
bieter Nutzungsprofile erstellen, um diese 
für Werbung, Marktforschung und eine 
bedarfsgerechte Gestaltung seines Ange-
bots einzusetzen. Allerdings nur, wenn er 
Pseudonyme verwendet, jene nicht mit den 
Daten der Privatperson verknüpft und diese 
auf ihr Widerspruchsrecht hinweist.

Ja, wenn der Käufer vorher 
darauf hingewiesen wird. 
Ansonsten läge ein Mangel 

vor, und Sie hätten einen An-
spruch auf Gewährleistung. 

Manche Kopierschutz-Lösungen wie etwa die Securom-
Variante, die Electronic Arts 2008 für Spore und Mass 
Effect einsetzte, erlauben nur eine begrenzte Zahl 

von Online-Freischaltungen. »Das ist unzulässig«, urteilt die 
Rechtsanwältin Janine Smitkiewicz. Ein Spiel nur dreimal instal-

lieren zu dürfen, wie es bei Mass Effect der Fall war, verhindert 
im schlimmsten Fall, dass Sie den Titel verkaufen können, was ei-

ner unzulässigen »faktischen Weiterveräußerungssperre« und da-
mit einem kaufrechtlichen Mangel entspräche. Die Möglichkeit, die 

Zahl der Aktivierungen durch einen Hotline-Anruf zu erhöhen, ändert daran 
nichts. Denn dem Spieler entstehen zum einen womöglich zusätzliche Kosten, 
zum anderen ist er in dem Fall vom Hersteller abhängig, was laut Smietkiewicz 
dem Urheberrechtsgesetz zuwiderlaufe. Außerdem bestehe die Gefahr, dass 
eines Tages kein Aktivierungsserver mehr bereitsteht.

Stephan Mathé geht davon aus, dass Sie ein Solospiel mit zusätzlichem Mehrspie-
ler-Modus zurückgeben können, falls der Anbieter die dafür nötigen Server inner-
halb der zweijährigen Gewährleistungsfrist abschaltet – wobei solche Zeitrahmen 
nur grob schätzbar sind, weil diesbezüglich noch keine Rechtsprechung existiert. 
Bei reinen Multiplayer-Titeln wie World of Warcraft sei sogar von einem weit län-
geren Anspruch auszugehen. »Das gilt umso mehr, wenn ich zum Beispiel wie bei 
Der Herr der Ringe Online ein Abo auf Lebenszeit bekomme«, so Mathé: »In sol-
chen Fällen halte ich fünf bis zehn Jahre als Minimum für angemessen.«

Als Mass Effect erschien, konnte es nur dreimal aktiviert werden. Das gilt als kaufrechtlicher Mangel. 
Elf Monate später veröffentlichte EA ein Programm, mit dem sich die Autorisierung zurücksetzen ließ.
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Ja, wenn Sie leichtfertig mit Ihren 
Zugangsdaten umgegangen sind, 
sie also zum Beispiel in einem Fo-

rum posten. »Dann ist der Spieler mit-
verantwortlich und kann kaum etwas 

gegen die Konsequenzen ausrichten«, 
betont Stephan Mathé. Selbst wenn Sie 

Ihre Login-Daten gut behütet haben, 
müssten Sie im Streitfall beweisen, dass wirk-

lich ein Hacker am Werk war. Das dürfte schwer fal-
len. Erst wenn sich derartige Fälle häufen, haben die Nutzer 
gute Chancen, gemeinsam gegen die Sperrung zu klagen.

Der Bundesgerichtshof hat im Februar dieses Jah-
res entschieden, dass die Firma Valve bei ihrem 
Online-Portal weiter Spiele an Benutzerkonten 

binden darf. Diese Konten wiederum schließt Valve vom 
Weiterverkauf aus. Gegen diese Praxis hatte der Bundes-

verband der Verbraucherzentralen geklagt und unterlag.
Was das Urteil für Nutzer genau bedeutet, ist noch nicht abzu-

sehen. Denn die Entscheidung des Gerichts fiel zwar schon, eine aus-
führliche Begründung fehlt aber noch. Die lässt erfahrungsgemäß ein halbes Jahr auf 
sich warten. »Letztlich hat der BGH nur zum Ausdruck gebracht, dass ein Anbieter 
grundsätzlich das Recht hat, ein Angebot auf den Markt zu bringen, das denWeiter-
verkauf des Spiels technisch unmöglich macht«, fasst Janine Smitkiewicz zusammen. 
Das muss nicht automatisch bedeuten, dass einWeiterverkauf von Download-Spielen 
verboten ist. Es bleibt die Frage, ob man zum Beispiel für jedes Spiel einen eigenen Ac-
count anlegen und diesen im Paket mit demTitel verkaufen oder gar ein Konto inklusi-
ve aller Spiele weitergeben dürfte, obwohlValve dies im Lizenzvertrag untersagt – im-
merhin könnte eine solche Bedingung im Sinne des AGB-Rechts ungültig sein. Inwie-
weit die Entscheidung aus Karlsruhe diesbezüglich Klarheit schafft, sei noch nicht ein-
zuschätzen, meint Smitkiewicz: »Zu welchen rechtlichen Fragestellungen der BGH sich 
im Detail äußert, ist nicht mal dem Anwalt vonValve bekannt.« DieVerbraucherschüt-
zer, dieValve verklagt hatten, wollten jedenfalls nicht von einem Grundsatzurteil spre-
chen, ehe nicht die Begründung aus Karlsruhe vorliegt. Stephan Mathé ist dagegen – 
ebenfalls unterVorbehalt – der Meinung, dass man künftig nicht mehr voraussetzen 
könne, Download-Spiele offiziell weiterverkaufen zu dürfen. 

Ja, weil ein separater Key ein Nutzungsrecht darstellt, das 
im Rahmen eines Lizenzvertrags für bestimmte Märkte 
vergeben werden kann. Ob man nach einer Sperrung 

vom ausländischen Verkäufer, der ja illegal gehandelt hat, 
sein Geld zurückbekommt, ist natürlich fraglich. 

Ja, aber wegen des Jugendschutzgesetzes 
nur an Personen ab 18 Jahren. »Es drohen 
bereits Geldstrafen und bis zu ein Jahr Ge-

fängnis, sollten Sie einem Minderjährigen einen 
indizierten Titel auch nur anbieten«, unterstreicht 
der Rechtsanwalt Dr. Andreas Lober von der Frankfur-
ter Kanzlei Schulte Riesenkampff. »Lassen Sie sich sicherheitshalber 
einen Ausweis vorlegen, eine Kopie davon genügt nicht!« Die Re-
geln, die für Händler gelten, treffen auch auf Privatleute zu: Medien, 
die auf dem Index stehen, dürfen nicht offen ausliegen, etwa auf 
dem Flohmarkt. Im Internet sollten Sie nur Verkaufsplattformen nut-
zen, die eine wirksame Altersverifikation bieten. 

Ja, zum Eigengebrauch, wenn Sie 
nicht geplant haben, es weiterzu-
veräußern und mindestens 18 

Jahre alt sind. »Der private Kauf, Im-
port und Besitz und die Nutzung be-

schlagnahmter Spiele ist nicht strafbar«, 
erläutert Janine Smitkiewicz. Es sei aber 

nicht ausgeschlossen, dass der Zoll gewaltverherrli-
chende oder -verharmlosende Titel einkassiert, gerade 
wenn Sie sie aus Nicht-EU-Ländern einführen. Im Zwei-
fel ist man beweispflichtig, ob ein beschlagnahmtes 
Spiel nur der privaten Nutzung dient. Wer mehrere Ex-
emplare eines Titels zu Hause hat, könnte wegen »Vor-
ratshaltung« in Schwierigkeiten geraten. 

Das sollten Sie tunlichst las-
sen. Theoretisch sei der 
Verkauf laut Rechtsanwalt 

Stephan Mathé für Privatpersonen 
denkbar, falls sichergestellt wäre, 

dass der Käufer es nicht in verbotener 
Weise nutzt. Doch wer kann schon hell-

sehen? Händler indes dürfen beschlagnahmte 
Spiele unter gar keinen Umständen verkaufen. 

Nazi-Symbolik ist selbst in Filmen nicht per se er-
laubt, erklärt der Rechtsanwalt Andreas Lober. 
Sondern nur, wenn die Werke die sogenannte 

»Sozialadäquanz-Klausel« im Gesetz erfüllen, also zum 
Beispiel der »staatsbürge lichen Aufklärung und der 
Kunst« dienen wie etwa das Holocaust-Drama Schind-
lers Liste. »Spiele gelten dagegen gemeinhin als reine 
Unterhaltung«, sagt Lober. Da werde zwar mit zweierlei 
Maß gemessen, erklärt der Jurist, »nur hat kein Spieleher-
steller Lust, einen Streit durchzufechten.« Denn bis der in 
letzter Instanz entschieden ist, sei das Spiel überholt. Au-
ßerdem drohe dem Geschäftsführer bei Verstößen gegen 
das Verbreitungsverbot verfassungsfeindlicher Symbole 
Strafe. »Für mich ist ein 80 Stunden dauerndes Spiel im 
Zweifel künstlerisch wertvoller und im Einzelfall sogar 

eher zur Aufklärung geeignet als etwa ein 
Indiana-Jones-Film, in dem Harrison 

Ford bösen Nazis Saures gibt«, 
meint Stephan Mathé. Er glaubt, 

dass sich die unterschiedliche 
Beurteilung in den kommen-
den Jahren auflöst, weil die 
gesellschaftliche Akzeptanz 
von Spielen wächst.

Steam konfrontiert Kunden beim Kauf mit einer Vereinbarung, die elf Schreibmaschinenseiten entspricht.
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