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4. Zusammenfassung

1. Existierende E-Sport-Begriffe

1. Begriff der Politik
2. Begriffe der Wissenschaften
3. Begriffe der Verbande
a) Deutsche Verbande
aa) eSport-Bund Deutschland
(1) Friherer Begriff des eSport-Bunds Deutschland
(2) Heutiger Begriff des eSport-Bunds Deutschland
bb) Deutscher Olympischer Sportbund
cc) Bayerischer Fuflball-Verband
dd) Deutscher Fuf§ball-Bund
b) Korean e-Sports Association
c) Internationale Verbande
aa) International eSports Federation
bb) Esports Integrity Commission
cc) Global Esports Federation

IV. Bestimmung eines E-Sport-Begriffs als Arbeitsgrundlage

1. Praktikabilitdt der Kategorie ,,E-Sport®
2. E-Sport als ,,6konomischer Sport®
3. Ausgestaltung des E-Sport-Begriffs dieser Arbeit
a) Spielen von Videospielen
aa) Computerspiel
bb) Visuelle Darstellung
b) Wettkampf und das wettkampforientierte Training
aa) Wettkampf an sich
bb) Wettkampforientiertes Training
c) Professionalitat oder gesteigerter Organisationsgrad
d) Gleichzeitigkeit der Leistungserbringung
e) ,Sportliche“ Leistungen
f) Zuschauerschaft
g) E-Sport als Sub-Sport
h) Ergebnis
V. Verhiltnis von E-Sport und Sport
1. ,Ist E-Sport Sport?“ — die Methodik der Beantwortung
2. Anerkennung des E-Sports als Sport
a) Anerkennung durch den DOSB
b) Staatliche und rechtliche Anerkennung
aa) Anerkennung durch die Legislative
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bb) Anerkennung durch Exekutive und Judikative

(1) Gemeinnitzigkeit nach der AO

(2) Zulassigkeit der Sonn- und
Feiertagsbeschaftigung

(3) Sportwettbetrug und die Manipulation
berufssportlicher Wettbewerbe

{(4) Fazit

cc) Grenzen der Anerkennung und das Verhdltnis zur

3. Fazit

Aufnahmepraxis des DOSB

C. Der Publisher und sein Einfluss auf den E-Sport

L

Publisher allgemein und Publisher im E-Sport

1. Publisher von Videospielen
a) Publisher als Begriff
b) Publisher als Wirtschaftsunternehmen
¢) Publisher als Rechtsinhaber
Urheberrechtlicher Schutz des Publishers
(1) Urheberrechtlicher Schutz von Videospielen
(a) Die Doppelnatur von Videospielen

aa)

bb) Urheberrechtlicher Schutz auslindischer Publisher in

cc)

(b) Schwerpunkttheorie und Trennungstheorie

(c) Fazit
(2) Weg der Verwertungsrechte zum Publisher
(a) Erste Inhaberschaft
(b) Erwerb des Entwicklers
(c) Erwerb des Publishers
(3) Schutzinhalt

Deutschland
(1) Schutz von Publishern mit Sitz in der EU
(2) Schutz von Publishern mit Sitz in RBU-
Mitgliedsstaaten
(a) Schutzbereich der RBU
(b) Inhalt und Umfang des Schutzes
(3) Kollisionsrecht
(a) Schutzlandprinzip
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Fazit

b)
c)
d)

Universalitits- und Ursprungslandprinzip
Pro- und Contra-Argumente
Fazit
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d) Publisher als Dienstleister
aa) Typische Leistungen des Publishers
bb) Rechtliche Einordnung von Videospielvertrigen
(1) Bedeutung und Reichweite der besonderen
Vorschriften zu digitalen Produkten
(a) Zeitlicher und personeller
Anwendungsbereich
(b) Pflichten des Publishers
(2) Vertragstypologische Einordnung von Vertragen
liber den Softwareerwerb
(a) Entgeldlicher Erwerb
(b) Unentgeltlicher Erwerb
(3) Vertragstypologische Einordnung von Vertragen
tiber die Onlinenutzung
(a) Entgeltliche Onlinenutzung
(b) Unentgeltliche Onlinenutzung
(4) Vertragstypologische Einordnung von Vertrigen
tber Zusatzinhalte
(5) Zusammenfassung
e) Publisher in verbandlicher Organisation
2. Publisher im E-Sport
a) Vom Gaming-Titel zum E-Sport-Titel
aa) Voraussetzungen der Entwicklung zum E-Sport-Titel
bb) Doppelfunktion des Videospiels als Konsequenz
b) E-Sport als Marketingtool
c) Publisher als Regelsetzer
d) Publisher als Lizenzgeber
aa) Vertragstypologische Einordnung des Lizenzvertrages
bb) Gestalt der Leistungspflichten
e) Publisher als Wettkampfveranstalter
3. Zusammenfassung und Fazit

IL. Softwaretechnische Einflussmoglichkeiten
1. Konzeption des Videospiels

a) Einflussmoglichkeit des Publishers

b) Gefihrdung des E-Sports
aa) Werttkampftauglichkeit
bb) Gesteigerte Anforderungen an die Fihigkeiten der

Spieler

cc) Telegenitit
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2. Vornahme von Updates
a) Einflussmoglichkeit des Publishers
aa) Technische Grundlagen
bb) Anlasse fiir Updates
b) Gefahrdung des E-Sports
3. Betrieb und Administration der Spielserver
a) Einflussmoglichkeit des Publishers
b) Gefahrdung des E-Sports
4. Zusammenfassung und Fazit

I1I. Einflussmoglichkeiten aufgrund der Rechtsstellung des
Publishers

1. Erwerb der Videospielsoftware
a) E-Sport-spezifische Handlung
b) Einflussmoglichkeit des Publishers
aa) Vertragsabschlussfreiheit
bb) Kontrolle tiber den Zweiterwerb
(1) Zweiterwerb physischer Spielkopien
(2) Zweiterwerb digitaler Spielkopien
(a) Rechtsprechung zu Computerprogrammen
(b) Anwendbarkeit der Kriterien fur
Computerprogramme auf andere digitale
Guter
(c) Fazit
cc) Fazit
¢) Gefahrdung des E-Sports
2. Spielen von Videospielen
a) E-Sport-spezifische Handlung
b) Einflussméglichkeit des Publishers
aa) Urheberrechtlicher Unterlassungsanspruch
bb) Verweigerung oder Beendigung des
Onlinespielvertrages
¢) Gefahrdung des E-Sports
3. Austragung von E-Sport-Wettkimpfen ohne Publikum
a) E-Sport-spezifische Handlung
b) Einflussmoglichkeit des Publishers
¢) Gefahrdung des E-Sports
4. Austragung von E-Sport-Wettkampfen vor Livepublikum
a) E-Sportspezifische Handlung
b) Einflussmoglichkeit des Publishers
¢} Gefahrdung des E-Sports
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5. Ubertragung von E-Sport-Wettkimpfen im Fernsehen und
Internet
a) E-Sportspezifische Handlung
b) Einflussmoéglichkeit des Publishers
¢) Gefiahrdung des E-Sports
6. Bestimmung der Wettkampfbedingungen
a) E-Sport-spezifische Handlung
b) Einflussmoglichkeit des Publishers
aa) Umgestaltung und Umarbeitung von
Computerprogrammen
bb) Veroffentlichung und Verwertung
¢) Gefiahrdung des E-Sports
7. Teilnahme an E-Sport-Wettkimpfen
a) E-Sport-spezifische Handlung
b) Einflussméglichkeit des Publishers
aa) Verweigerung des Wettkampfteilnahmevertrags
bb) Beendigung des Wettkampfteilnahmevertrags
¢) Gefihrdung des E-Sports
8. Zusammenfassung und Fazit

IV. Fazit

D. Rechtliche Grenzen der Einflussmoéglichkeiten des Publishers

I Grenzen nach geltendem Recht

1. Konzeption des Videospiels
2. Vertraglicher Vorbehalt der Vornahme von Updates
a) Updatevorbehalte in Onlinespielvertragen
aa) Gestalt und Bedeutung
bb) Beurteilung nach den Vorschriften zu digitalen
Produkten
(1) Vorbehalt fiir einen ,triftigen Grund“
(a) Interessen des Publishers
(b) Interessen des Spielers
(c) Fazit
(2) Keinerlei Updateberechtigung bei Fehlen eines
Vorbehalts
cc) Beurteilung nach AGB-Recht

(1) Anwendbarkeit von AGB-Recht und Einordnung

(2) Unzumutbarkeit oder Allgemeine
Interessenabwigung
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(3) Bestimmtheit

(4) Zusammenfassung und Fazit
dd) Beurteilung nach Kartellrecht
ee) Zusammenfassung und Fazit

b) Updatevorbehalte in Lizenzvertragen mit

Drittveranstaltern
aa) Gestalt und Bedeutung
bb) Beurteilung nach AGB-Recht
(1) Anwendbarkeit von AGB-Recht und Einordnung
(2) Unzumutbarkeit oder Allgemeine
Interessenabwigung
(3) Bestimmtheit
(4) Zusammenfassung und Fazit
cc) Beurteilung nach Kartellrecht
(1) Einschrinkungen aufgrund markebeherrschender
Stellung
(2) Einschrankungen aufgrund relativer Marktmacht
dd) Beurteilung im Rahmen richterlicher
Inhaltskontrolle
ee) Zusammenfassung und Fazit
Updatevorbehalte in Wettkampfteilnahmevertrigen
aa) Gestalt und Bedeutung
bb) Beurteilung nach AGB-Recht
cc) Beurteilung nach Kartellrecht
dd) Zusammenfassung und Fazit

d) Zusammenfassung und Fazit
. Vornahme von Updates und korrespondierende
Vertragsanpassungen

a)

Ausiibungskontrolle nach Onlinespielvertrigen
aa) Beurteilung nach vertraglichen
Primarleistungspflichten
(1) Beurteilung nach den Vorschriften zu digitalen
Produkten
(2) Beurteilung nach bisheriger Rechtslage
bb) Beurteilung nach den Vorschriften zu digitalen
Produkten
(1) Tatbestandsmafigkeit
(2) Kostenneutralitat
(3) Informationspflichten
cc) Ausiibungskontrolle anhand der Billigkeit
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dd) Zusammenfassung und Fazit
b) Ausiibungskontrolle nach Lizenzvertrigen
aa) Beurteilung nach vertraglichen
Primirleistungspflichten

(1)

(2)

Betroffenheit der Wettkampf-Software
(a) Nutzung der allgemeinen Server

(b) Nutzung spezieller Wettkampfserver
Vertragliche Pflichtverletzung

(a) BestimmungsmafRstab

(b) Identitaitsmoment

(c) E-Sport-Tauglichkeit

bb) Beurteilung nach vertraglichen Drittschutzpflichten

(1)

(3)

(4)
(5)

Dogmatische Herleitung des VSD

(a) Erginzende Vertragsauslegung nach §§ 133,
157 BGB

(b) Positivrechtliche Normierung in
§311 Abs. 3 BGB

(¢) Richterliche Rechtsfortbildung

(d) Fazit

VSD zwischen Publisher und

Wettkampfteilnehmern

(a) Leistungsnahe

(b) Gliubigernihe

(c) Erkennbarkeit fur den Publisher

(d) Schutzbediirftigkeit

(e) Ergebnis

Pflichtverletzungen durch die Vornahme von

Updates

Rechtsfolgen

Zusammenfassung und Fazit

cc) Austbungskontrolle anhand der Billigkeit

dd) Zusammenfassung und Fazit
¢) Ausibungskontrolle nach Wettkampfteilnahmevertrigen
d) Deliktsrechtlicher Schutz

aa) Updates als sittenwidrige Handlung

(1)
(2)

Begriff der guten Sitten

Vergleichsmaterial aus dem traditionellen Sport

und dessen Implikationen

(a) Die Sittenwidrigkeit der Spielmanipulation
durch Schiedsrichter im FufSball
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(b) Wertungen der §§ 265c¢, 265d StGB
(c) Wertungen des AntiDopG
(d) Wertungen des GlaStV 2021
(e) Zusammenfassung und Fazit
(3) Kriterien fiir die Sittenwidrigkeit von Updates
durch den Publisher
(a) Konkrete gesellschaftliche Bedeutung des
betroffenen E-Sport-Wettkampfs
(b) Professionalisierungsgrad
(c) Verwerflichkeit der Motivation des
Publishers
(4) Zusammenfassung und Fazit
bb) Schadenseintritt
cc) Vorsatz
dd) Rechtsfolgen
ee) Fazit
Lauterkeitsrechtlicher Schutz
aa) Mitbewerbereigenschaft des Publishers
bb) Gezielte Behinderung mittels Updates
cc) Rechtsfolgen
dd) Fazit

. Einstellung des Serverbetriebs und Ausschluss einzelner
Spieler

. Kindigung und Verweigerung des Abschlusses von
Onlinespielvertrigen

a)

Grenzen der Kindigungsmdglichkeiten des Publishers
aa) Vertragliches Recht zur Kindigung

bb) Gesetzliches Recht zur ordentlichen Kiindigung
cc) Recht zur auSerordentlichen Kiindigung

dd) Fazit

b) Kartellrechtlicher Kontrahierungszwang

aa) Publisher und E-Sportler als Unternehmen i. S. d.
GWB
bb) Marktabgrenzung
(1) Methode der Marktabgrenzung
(2) Anwendung des Bedarfsmarktkonzepts
cc) Marktbeherrschung oder relative Markmacht
(1) Marktbeherrschung
(2) Relative Marktmacht
(3) Zusammenfassung und Fazit
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