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I 

Vorwort 
 

Als leidenschaftlicher Fan japanischer Videospiele ist man früher oder später zwangsläufig 
mit der Tatsache konfrontiert, dass die Hersteller aufgrund kultureller Unterschiede oder 
betriebswirtschaftlicher Überlegungen nicht alle Spiele weltweit vertreiben. Wer dennoch 
Interesse an solchen Spielen zeigt, muss mit den japanischen Originalen oder – sofern 
überhaupt vorhanden – mit einer offiziellen englischsprachigen Version vorliebnehmen. 

Seit jeher machen es sich daher Fangruppen und gelegentlich auch Individuen zum Ziel, 
diese Spiele ohne Zustimmung der Hersteller in ihre jeweilige Sprache zu übersetzen. Dass 
dabei zumindest in einem rechtlichen Graubereich gearbeitet wird, ist den Beteiligten 
bewusst. 

Die vorliegende Arbeit soll in auch für interessierte Laien verständlicher Weise aufzeigen, 
welche Rechtsfragen sich bei der Anfertigung und Veröffentlichung derartiger 
Übersetzungen stellen und wie diese gelöst werden können. 

Grundlage für meine Auseinandersetzung mit diesem Thema bildet meine eigene Arbeit an 
der unautorisierten deutschen Übersetzung des japanischen Videospiels Xenogears (1998), 
welche ich 2017 veröffentlichte. Meine Erkenntnisse über technische Details und Arbeits-
abläufe aus dieser Tätigkeit fließen in diese Arbeit ein, soweit sie für die rechtliche 
Beurteilung relevant scheinen. 

Ich widme die vorliegende Arbeit all jenen, die viel Zeit und Mühe aufgewendet haben oder 
immer noch aufwenden, um an solchen Übersetzungen mitzuwirken, sowie den 
Originalurhebern, welche diese durch ihre stillschweigende Duldung überhaupt erst 
ermöglichen. 

 

Mag. David Hell Innsbruck, im Juli 2019 
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1. Einleitung 
1.1. Begriffe und Abgrenzungen 
 
Videospiele im Sinne dieser Arbeit und folglich Gegenstand derselben sind Computer-
programme, die durch Interaktion mit einem oder mehreren Spielern bewegte Bilder auf 
Bildschirmen darstellen und in der Regel auch Töne wiedergeben. Sie bestehen neben dem 
Programmcode aus Daten verschiedener Art, insb Grafiken, geschriebenen und/oder 
gesprochenen Texten, Musik sowie Filmsequenzen.1 Der Begriff wird weitgehend synonym 
zum Begriff des Computerspiels verwendet. 

In dieser Arbeit werden Übersetzungen im sprachwissenschaftlichen Sinne behandelt. Nicht 
Gegenstand dieser Arbeit sind daher zB Übersetzungen von Quellcode zu Maschinencode 
und umgekehrt (die sogenannte Kompilierung bzw Dekompilierung), Übersetzungen des 
Quellcodes von einer Programmiersprache in eine andere sowie die Portierung2 von 
Videospielen. 

Unautorisiert ist jede Übersetzung, die nicht im Auftrag oder mit ausdrücklicher Zustimmung 
der Originalurheber erfolgt. In der Praxis handelt es sich dabei zumeist um Übersetzungen, 
die von Fans hergestellt und im Internet als sogenannte Patches veröffentlicht werden. 

Das Phänomen dieser sogenannten Fan-Übersetzungen betrifft weitaus überwiegend Spiele, 
deren Erstveröffentlichung vor 2000 erfolgte und die zur Verwendung mit Videospiel-
konsolen bestimmt sind.3 Für die folgenden technischen und rechtlichen Ausführungen sind 
das Alter und die Zielplattform der Spiele aber grundsätzlich nicht von Bedeutung. 

Bevor auf die Rechtslage im Allgemeinen (Kapitel 2) und in Bezug auf die spezielle 
Problematik der gegenständlichen Übersetzungen (Kapitel 3) eingegangen werden kann, 
müssen zunächst allerdings die Hintergründe erörtert werden. Weil es für die rechtliche 
Beurteilung mE von zentraler Bedeutung ist, wird die Funktionsweise von Patch-Dateien 
anhand eines anschaulichen Beispiels (Abschnitt 1.4.) ausführlich demonstriert werden. 

1.2. Die Motivation hinter Fan-Übersetzungen 
 
In den 1980er-Jahren wurden selbst die erfolgreichsten japanischen Videospiele bestenfalls 
ins Englische übersetzt. Lediglich das Begleitmaterial (zB Verpackung und Spielanleitung) 
wurde gegebenenfalls in weitere Sprachen übersetzt.4 Für den vollen Genuss der 
                                                      
1 Bernal-Merino, Translation and Localisation in Video Games (2015) 16 ff; Fritz, Was sind Computerspiele? in 
Fritz/Fehr, Handbuch Medien: Computerspiele (1997) 81 (82). 
2 Das ist die Änderung eines Programms, um es auf anderer als der ursprünglichen Zielhardware lauffähig zu machen. 
3 Die einschlägige Plattform ROMHacking.net, auf der neben Übersetzungen auch andere Bearbeitungen von Video-
spielen veröffentlicht werden, zählt insgesamt 4.205 Übersetzungen. Von diesen entfallen über 4.000 auf 
Konsolenspiele und mindestens 3.900 auf Spiele, die im Original vor 2000 veröffentlicht wurden. Darunter sind auch 
77 deutschsprachige Übersetzungen (Suchmaske: https://www.romhacking.net/?page=translations&languageid= 
[Stand 23.07.2019]). 
4 Bernal-Merino, Translation 163. 
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zunehmend aufkommenden komplexeren Handlungen in Videospielen erwies sich diese 
eingeschränkte Übersetzung jedoch als unzureichend, weshalb sich Enthusiasten bereits in 
den 1990er-Jahren zusammenschlossen, um derartige Videospiele in ihre jeweilige Sprache 
zu übersetzen.5 

Über die Gründe dafür, dass ein Videospiel nur eingeschränkt übersetzt oder unter 
Umständen auch gar nicht erst außerhalb des Ursprungslandes veröffentlicht wird, lassen 
sich die Hersteller und Publisher6 typischerweise nicht aus. In Anbetracht des Umstandes, 
dass es sich bei ihnen regelmäßig um internationale und börsenotierte Konzerne handelt (zB 
Nintendo, Sony, Square Enix, Sega, Konami), ist anzunehmen, dass dafür 
betriebswirtschaftliche Gründe wie zB ein prognostizierter geringer Absatz außerhalb des 
Ursprungslandes ausschlaggebend sind. Kulturelle Unterschiede können über die bloße 
Übersetzung hinausgehende – und somit kostspieligere – Änderungen am Produkt 
erforderlich machen7 oder dazu führen, dass die Veröffentlichung außerhalb des 
Ursprungslandes zur Vermeidung von Kontroversen gänzlich unterbleibt.8 

1.3. Überblick über den Arbeitsablauf 
 
Videospiele werden in der Regel auf nicht veränderbaren Datenträgern wie zB Steckmodulen 
(ROMs), Speicherkarten oder optischen Datenträgern (CDs/DVDs) veröffentlicht. Um 
überhaupt Veränderungen an den Daten vornehmen zu können, benötigen die Übersetzer 
daher zunächst eine digitale Kopie des gesamten Quellmediums – ein sogenanntes 
Datenträgerabbild oder Image9. Aus technischer Sicht ist es für die weiteren Vorgänge 
irrelevant, ob die Übersetzer selbst eine Kopie von einem Originaldatenträger herstellen 
oder ein solches Image aus illegalen Internetquellen beziehen – die Daten sind identisch. 

Als Nächstes müssen sich die Übersetzer einen Überblick über die technische Funktionsweise 
und den Aufbau der Datenstrukturen des Spiels verschaffen. Die einzelnen zu bearbeitenden 
Teile werden zur leichteren Bearbeitung aus dem Image extrahiert. Dabei ist die Komplexität 
dieses Vorgangs von Spiel zu Spiel unterschiedlich. Gegebenenfalls müssen dazu auch unter 
Einsatz von reverse engineering eigene Programme entwickelt werden, um zB Daten aus 
proprietären oder heutzutage nicht mehr gebräuchlichen Dateiformaten in leichter 
bearbeitbare Formate und wieder zurück zu konvertieren. Gibt es bereits andere Fan-
Übersetzungen desselben Spiels, können spätere Projekte oft auf deren Dokumentation und 
Programme zurückgreifen. 

                                                      
5 Bernal-Merino, Translation 212 f. 
6 Der englische Begriff „Publisher“ hat sich auch im Deutschen für Verlage von Videospielen etabliert. 
7 Sanz López, Videospiele übersetzen: Probleme und Optimierung (2013) 42 ff, 92. 
8 Dies wurde zwar weder vom Hersteller Intelligent Systems noch vom Publisher Nintendo bestätigt, doch wird zB 
angenommen, dass das Videospiel Fire Emblem: Seisen no Keifu (1996) aufgrund seiner kontroversiellen Handlung nie 
außerhalb Japans veröffentlicht wurde, obwohl es sich dabei um ein bedeutendes Spiel einer mittlerweile weltweit 
erfolgreichen Serie handelt (Ramos, https://archive.rpgamer.com/features/2016/couldhave/page2.html; Fruzzetti, 
https://nintendowire.com/news/2016/05/15/20 [Stand 23.07.2019]). 
9 Oft werden auch diese Images selbst in unzutreffender Weise „ROM“ genannt. 
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Nach Abschluss der Vorarbeiten beginnt die eigentliche Übersetzungsarbeit. Dabei muss auf 
jeden Fall der Textteil des Spiels (in seiner Gesamtheit auch als Skript bezeichnet) bearbeitet 
werden. Gegebenenfalls muss auch die vom Spiel verwendete Schriftart angepasst werden. 
Ist bereits ein lateinischer Zeichensatz vorhanden, muss dieser lediglich um die deutschen 
Sonderzeichen (insb Umlaute, scharfes ß und deutsche Anführungszeichen) ergänzt werden. 
Bei der Übersetzung aus dem Japanischen kann es hingegen erforderlich sein, eine komplett 
neue Schriftart mit lateinischen Buchstaben zu implementieren. 

Oft müssen auch Grafiken bearbeitet werden, soweit diese Texte enthalten. Sofern im Spiel 
Filmsequenzen oder gesprochene Texte vorhanden sind, werden diese von den Fans 
aufgrund des unverhältnismäßigen Aufwands in der Regel nicht neu synchronisiert, sondern 
allenfalls mit Untertiteln versehen. 

Gelegentlich sind auch in geringem Umfang Anpassungen am Programmcode selbst 
erforderlich, zB zur Anpassung des Programms an eine geänderte Schriftart oder wenn im 
Zuge der Übersetzung auch Maßeinheiten geändert werden sollen. Da der Quellcode den 
unautorisierten Übersetzern nicht zur Verfügung steht, können jedoch nur punktuelle 
Änderungen direkt am Maschinencode vorgenommen werden.  

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass bei derartigen Übersetzungen überwiegend der 
Textteil geändert wird, der dem Datenumfang nach größte Teil des Spiels hingegen 
unberührt bleibt (insb Musik, Soundeffekte, die meisten Grafiken und die Spielwelt).  

Arbeiten mehrere Personen an einer Übersetzung, können die Aufgaben grundsätzlich 
beliebig unter ihnen aufgeteilt werden. Es ist aus technischer Sicht nicht erforderlich, dass 
jeder Beteiligte über ein Image des Originals oder des aktuellen Bearbeitungsstands verfügt, 
da die Teilnehmer stattdessen auch die einzelnen zu übersetzenden Teile untereinander 
austauschen können. 

Sowohl zum laufenden Testen als auch zum Abschluss des Projekts muss aus den einzelnen 
Bestandteilen – den unveränderten sowie den bearbeiteten – wieder ein Image 
zusammengesetzt werden. Dieses Image kann dann zur Herstellung eines dauerhaften 
Datenträgers (Steckmodul, Speicherkarte, CD/DVD etc) verwendet werden. Um nicht für 
jeden einzelnen Testvorgang einen solchen Datenträger herstellen zu müssen und weil die 
Kopierschutzmechanismen der Videospielkonsolen die Verwendung selbst hergestellter 
Datenträger in der Regel unterbinden, werden die Übersetzungen mithilfe sogenannter 
Emulatoren auf einem PC getestet. Dabei handelt es sich um Programme, welche die 
Ausführung von Videospielen auf anderer Hardware als jener, für welche sie ursprünglich 
konzipiert wurden, ermöglichen. 

1.4. Verbreitung mittels Patch-Dateien 
 
Nach Abschluss der Arbeit der Übersetzer liegen also zwei Images vor: das Original und die 
fertige Übersetzung. Veröffentlicht wird jedoch nicht das Image der fertigen Übersetzung, 
welches alle Daten des Spiels beinhalten würde, sondern nur ein sogenannter Patch – eine 
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Datei, welche in komprimierter Form nur die Unterschiede zwischen dem Original und der 
fertigen Übersetzung beinhaltet. Das reduziert nicht nur die Dateigröße dieses Patchs im 
Verhältnis zum Image, sondern nach der in der einschlägigen Szene verbreiteten Auffassung 
auch die Angriffsfläche seitens der Rechteinhaber, da keine Teile geschützter Werke darin 
enthalten sind. 

Zur Veranschaulichung soll folgendes Beispiel anhand eines stark vereinfachten Patch-
Algorithmus dienen:10  

Damit mit Buchstaben gerechnet werden kann, entspreche das Leerzeichen der Zahl 0, die 
Buchstaben A bis Z den Zahlen 1 bis 26 und der Buchstabe Ü der Zahl 27. 

Originaltext On: 

I  D O  N O T  H A V E  T H E  T I M E  F O R  S U C H  G A Y  R E V E L R Y 
9 0 4 15 0 14 15 20 0 8 1 22 5 0 20 8 5 0 20 9 13 5 0 6 15 18 0 19 21 3 8 0 7 1 25 0 18 5 22 5 12 18 25 

 

Übersetzung Ün: 

M I R  F E H L T  D I E  Z E I T  F Ü R  S O L C H E  L U S T B A R K E I T E N 
13 9 18 0 6 5 8 12 20 0 4 9 5 0 26 5 9 20 0 6 27 18 0 19 15 12 3 8 5 0 12 21 19 20 2 1 18 11 5 9 20 5 14 

 

Aus dem Originaltext On und der Übersetzung Ün bilde man den Patch Pn wie folgt:  
Pn = Ün – On. Ist Pn negativ, addiere man 28 (die Anzahl der verschiedenen Zeichen) hinzu. 

Patch Pn: 

D I N M F S U T T T C O   F Y D T H Y N M  M  V C Q L Y D U L S E A  F K D H O Q 
4 9 14 13 6 19 21 20 20 20 3 15 0 0 6 25 4 20 8 25 14 13 0 13 0 22 3 17 12 25 4 21 12 19 5 1 0 6 11 4 8 15 17 

 

Aus dem Originaltext und dem Patch kann nun die Übersetzung rekonstruiert werden:  
Ün = On + Pn. Ist Ün größer als 28, subtrahiere man 28 davon.  
Für den letzten Buchstaben des Beispieltextes bedeutet dies zB konkret:  
25 (Y) + 17 (Q) = 42; weil das Ergebnis größer als 28 ist: 42 – 28 = 14 (N).  

Dieses Beispiel zeigt, dass im Patch weder das Original noch die Übersetzung (erkennbar) 
enthalten sind. Tatsächlich verwendete Patch-Algorithmen sind wesentlich komplexer und 
reduzieren darüber hinaus die Datenmenge des Patchs im Vergleich zur Größe der beiden 
Images erheblich.11 Mit dem hier demonstrierten Algorithmus haben sie aber gemein, dass 
in der Patch-Datei die Inhalte der beiden Images nicht mehr erkennbar sind. Ohne das 
Original-Image kann das Image der Übersetzung aus dem Patch nicht rekonstruiert werden. 

                                                      
10 Der Text ist der offiziellen englischen Übersetzung des Spiels Xenogears von Richard Honeywood et al sowie der 
deutschen Übersetzung des Autors hievon entnommen (https://xenogears.helsionium.eu/deutsch/script/0868.html, 
Stand 23.07.2019). Beim demonstrierten Algorithmus handelt es sich um eine eigene Entwicklung des Autors auf 
Basis modularer Arithmetik. 
11 Vgl zB IETF, The VCDIFF Generic Differencing and Compression Data Format, https://tools.ietf.org/html/rfc3284 
(Stand 23.07.2019). 
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Nach Erstellung der Patch-Dateien werden diese – in der Regel zusammen mit Hinweisen zu 
deren Handhabung – im Internet veröffentlicht. Die Benutzer der Übersetzung laden die 
Patch-Dateien herunter und rekonstruieren mithilfe eines Patch-Programms das Image der 
Übersetzung. Ob sie das Image des Originals dabei von Originaldatenträgern kopieren oder 
aus illegalen Internetquellen beziehen, ist wiederum aus technischer Sicht bedeutungslos. 
Sobald die Benutzer ein Image der Übersetzung besitzen, können sie das übersetzte Spiel 
mithilfe von Emulatoren auf Endgeräten ihrer Wahl spielen. Es ist auch möglich, aus diesem 
Image einen Datenträger zu erstellen, der dann wie das Original mit der jeweiligen 
Spielkonsole verwendet werden kann, was aber stets die Umgehung technischer 
Kopierschutzmaßnahmen erfordert. 

2. Vorfragen 
2.1. Gerichtsstand 
 
Aufgrund der Internationalität der hier betrachteten Sachverhalte – den inländischen 
Übersetzern als potenziell Beklagten stehen die in der Regel ausländischen Rechteinhaber 
als potenzielle Kläger gegenüber – stellt  sich vor der Erörterung der inländischen Rechtslage 
die Frage, wann überhaupt inländische Gerichte zuständig sind. 

Die Zuständigkeit der Gerichte in Zivilrechtssachen richtet sich nach der Brüssel Ia-VO12, 
sofern ein Auslandsbezug vorliegt und der Beklagte seinen Wohnsitz in einem Mitgliedstaat 
der EU hat. Ob der Kläger seinen Sitz in einem anderen EU-Mitgliedstaat oder einem 
Drittland hat, ist für die Frage der Anwendbarkeit der Brüssel Ia-VO nicht von Bedeutung.13 
Nach Art 4 Abs 1 Brüssel Ia-VO sind grundsätzlich die Gerichte jenes Mitgliedstaats 
zuständig, in welchem der Beklagte seinen Wohnsitz hat. 

Schadenersatzansprüche aus unerlaubten Handlungen können gemäß Art 7 Z 2 Brüssel Ia-VO 
daneben auch in jenen Mitgliedstaaten geltend gemacht werden, in welchen die 
schädigende Handlung ausgeführt wurde oder der Schaden eingetreten ist. 

Der Handlungsort ist jener Ort, an welchem die Übersetzer tätig wurden,14 typischerweise 
ihr jeweiliger Wohnsitz, weshalb dem Kläger durch die Anknüpfung an den Handlungsort 
kein weiterer Gerichtsstand eröffnet wird. Wird eine Urheberrechtsverletzung durch 
mehrere Personen gemeinsam begangen, ist der Handlungsort für jede Person getrennt 
festzustellen.15  

Als Ort des Schadenseintritts gilt bei Rechtsverletzungen im Internet jeder Ort, an dem der 
rechtsverletzende Inhalt abgerufen werden kann, weshalb prinzipiell in jedem Staat geklagt 
werden könnte. Bei Anknüpfung an den Ort des Schadenseintritts kann aber nur jener 
                                                      
12 VO (EU) 1215/2012 des Europäischen Parlaments und des Rates vom 12.12.2012 über die gerichtliche Zuständig-
keit und die Anerkennung und Vollstreckung von Entscheidungen in Zivil- und Handelssachen, ABl L 2012/351, 1. 
13 Mayr, Europäisches Zivilprozessrecht (2011) Rz I/59 f zur diesbezüglich identischen Vorgängerregelung. 
14 Handig in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung Rz 318 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
15 EuGH 03.04.2014, C-387/12. 
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Schaden geltend gemacht werden, welcher gerade im Staat des jeweiligen Gerichts 
eingetreten ist, während bei Anknüpfung an den Handlungsort der gesamte (weltweite) 
Schaden geltend gemacht werden kann.16 Der Gerichtsstand des Orts des Schadenseintritts 
erscheint daher nur wenig zweckmäßig zur Verfolgung von Urheberrechtsverletzungen. 

Gemäß Art 8 Z 1 Brüssel Ia-VO können mehrere Beklagte, die in verschiedenen Staaten 
wohnhaft sind, gemeinsam vor einem Gericht eines dieser Staaten verklagt werden, wenn 
dies zur Vermeidung einander widersprechender Entscheidungen geboten ist. Nach 
ständiger Rechtsprechung des EuGH ist diese Bestimmung als Ausnahme von der 
grundsätzlichen Zuständigkeit der Gerichte am Wohnsitz des Beklagten strikt auszulegen. 
Eine widersprechende Entscheidung liegt nicht schon dann vor, wenn mehrere 
Entscheidungen voneinander abweichen; es muss vielmehr eine Abweichung bei derselben 
Sach- und Rechtslage auftreten.17 Wenn jedoch mehrere Personen an einer Übersetzung der 
hier behandelten Art mitwirken, tragen diese typischerweise mit unterschiedlichen 
Handlungen und unterschiedlicher Intensität zum Gesamtprojekt bei. Manche dieser 
einzelnen Handlungen, wie insb das abschließende Erstellen und Hochladen der Patch-Datei, 
können überhaupt nicht in sinnvoller Art und Weise von mehreren Personen gleichzeitig 
durchgeführt werden. Insoweit liegt mE das Erfordernis derselben Sachlage nicht vor und 
kann Art 8 Z 1 Brüssel Ia-VO nicht zur Anwendung kommen. 

Da zwischen den Herstellern der Videospiele und den Übersetzern meist kein Vertrags-
verhältnis vorliegt, finden die Bestimmungen der Brüssel Ia-VO über Gerichtsstände bei 
vertraglichen Ansprüchen in der Regel keine Anwendung. Haben die Übersetzer das Original 
ausnahmsweise unmittelbar vom Hersteller erworben,18 können die Bestimmungen der 
Brüssel Ia-VO über Verbrauchersachen zur Anwendung gelangen. Die Übersetzer sind als 
Verbraucher im Sinne des Art 17 Abs 1 Brüssel Ia-VO anzusehen, weil der Erwerb des 
Videospiels nicht ihrer beruflichen oder gewerblichen Tätigkeit zugerechnet werden kann. 
Die Bestimmungen über Verbrauchersachen sind jedoch nur anzuwenden, wenn der 
Hersteller seine gewerbliche Tätigkeit auch im Ansässigkeitsstaat der Übersetzer ausübt bzw 
auch auf diesen ausrichtet und der gegenständliche Vertrag in den Bereich dieser Tätigkeit 
fällt.19  

Eine solche Ausrichtung liegt insb vor, wenn der Hersteller in diesem Staat (auch über das 
Internet) Werbung betreibt20 oder einen Online-Shop in einer Sprache und/oder Währung 
zur Verfügung stellt, welche nicht der Sprache bzw Währung seines Sitzstaates entspricht.21 
Ob die Übersetzer den fraglichen Vertrag jedoch auch tatsächlich über einen solchen 
lokalisierten Online-Shop oder zB über die japanische Version des Online-Shops abschließen, 

                                                      
16 Handig in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung Rz 321 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
17 EuGH 01.12.2011, C-145/10 Rz 74 ff. 
18 Dies ist nur beim Erwerb einer digitalen Kopie über einen Online-Shop denkbar; und selbst dann nur, falls der 
Hersteller auch der Betreiber des Online-Shops ist. Nur wenige Videospielhersteller betreiben selbst einen solchen. 
19 Art 17 Abs 1 lit c Brüssel Ia-VO. 
20 Klauser/Kodek, JN – ZPO18 Art 17 EuGVVO 2012 Anm 13 (Stand 01.09.2018, rdb.at). 
21 EuGH 07.12.2010, C-585/08 Rz 84. 
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ist hingegen irrelevant, weil es nicht darauf ankommt, ob eine kausale Verbindung zwischen 
dem Vertragsabschluss und der Ausrichtung der Tätigkeit des Verkäufers besteht.22 Sind die 
Bestimmungen über Verbrauchersachen anwendbar, können die Übersetzer gemäß Art 18 
Abs 2 Brüssel Ia-VO ausschließlich in ihrem Wohnsitzstaat verklagt werden. Dies gilt auch für 
deliktische Ansprüche,23 weshalb der Gerichtsstand des Orts des Schadenseintritts in diesem 
Fall nicht gewählt werden kann. 

Zusammengefasst kann gesagt werden, dass allfällige Klagen gegen inländische 
unautorisierte Übersetzer am zweckmäßigsten vor einem inländischen Gericht zu erheben 
sind. Ausnahmsweise können andere Gerichtsstände sogar überhaupt ausgeschlossen sein. 

2.2. Bestimmung des anwendbaren Rechts 
 
Dass ein inländisches Gericht über die Klage entscheidet, heißt grundsätzlich noch nicht, dass 
es dabei auch inländisches Recht anzuwenden hat. Welches Recht zur Anwendung gelangt, 
ist hinsichtlich vertraglicher Schuldverhältnisse durch die Rom I-VO24 und hinsichtlich außer-
vertraglicher Schuldverhältnisse durch die Rom II-VO25 geregelt. 

Mangels Vorliegens eines Vertragsverhältnisses zwischen den Herstellern und den 
Übersetzern kommt in der Regel letztere zur Anwendung. Gemäß Art 8 Abs 1 Rom II-VO ist 
das Recht jenes Staates anzuwenden, für den der Schutz beansprucht wird. Aus diesem 
sogenannten Schutzlandprinzip folgt, dass inländisches Recht anzuwenden ist, wenn vor 
einem inländischen Gericht Klage wegen Urheberrechtsverletzungen erhoben wird.26 Gemäß 
Art 13 Rom II-VO gilt dies unter anderem auch für damit verbundene Ansprüche wegen 
ungerechtfertigter Bereicherung. 

Weniger klar ist hingegen, welches Recht bei Vorliegen eines Vertragsverhältnisses zur 
Anwendung gelangt. Im Gegensatz zur Rom II-VO enthält die Rom I-VO keine besonderen 
Bestimmungen zu Urheberrechtsverletzungen.27 Liegt allerdings eine Verbrauchersache im 
Sinne der Brüssel Ia-VO vor, bestimmt sich das anwendbare Recht nach Art 6 Rom I-VO, 
welcher weitgehend wortgleich zu Art 17 Abs 1 lit c Brüssel Ia-VO ist.  Nach dieser 
Bestimmung ist diesfalls das Recht jenes Staates anzuwenden, in welchem der in Anspruch 
genommene Übersetzer seinen gewöhnlichen Aufenthalt hat.  

Wie bisher gezeigt wurde, ist in potenziellen Verfahren gegen inländische unautorisierte 
Übersetzer in der Regel auch inländisches Recht anzuwenden. In den gesamten folgenden 
Ausführungen wird daher ausschließlich dieser Fall behandelt. 
                                                      
22 Lurger/Melcher, Internationales Privatrecht2 (2017) Rz 4/73 zur inhaltlich gleichen Bestimmung in der Rom I-VO. 
23 Klauser/Kodek, JN – ZPO18 Art 17 EuGVVO 2012 Anm 2 (Stand 01.09.2018, rdb.at). 
24 VO (EG) 593/2008 des Europäischen Parlaments und des Rates vom 17.06.2008 über das auf vertragliche Schuld-
verhältnisse anzuwendende Recht, ABl L 2008/177, 6. 
25 VO (EG) 864/2007 des Europäischen Parlaments und des Rates vom 11.07.2007 über das auf außervertragliche 
Schuldverhältnisse anzuwendende Recht, ABl L 2007/199, 40. 
26 Handig in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung Rz 334 ff (Stand 01.04.2017, rdb.at); Lehmann in Lehmann/ 
Meents, Handbuch des Fachanwalts Informationstechnologierecht2 (2011) Rz 3/9. 
27 Handig in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung Rz 330 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
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2.3. Rechtsquellen 
 
Primäre Rechtsquelle des österreichischen Urheberrechts ist das UrhG28. Das nationale 
Urheberrecht wird jedoch stark von völkerrechtlichen Verträgen, Entscheidungen des EuGH 
und Rechtsakten der EU beeinflusst.29 Besonders erwähnenswerte völkerrechtliche Verträge 
sind die Pariser Fassung der Revidierten Berner Übereinkunft30, das TRIPS-Abkommen31 und 
der WIPO-Urheberrechtsvertrag32. Unter den Unionsrechtsakten sind insb die Software-RL33, 
die Schutzdauer-RL34 sowie die Info-RL35 für die gegenständliche Thematik von Bedeutung. 

Aufgrund der gemeinsamen Entstehungsgeschichte36 einerseits und des harmonisierenden 
Einflusses des Unionsrechts andererseits bestehen erhebliche Gemeinsamkeiten des 
österreichischen UrhG mit dem dUrhG37. Dies äußert sich unter anderem in zahlreichen 
beinahe wortgleichen Bestimmungen.38 Aufgrund dieser Gemeinsamkeiten und der 
Tatsache, dass der Urheberrechtsschutz von Videospielen in der österreichischen Judikatur 
und Literatur bislang vergleichsweise wenig diskutiert wurde, sollen in der Folge auch die 
einschlägige bundesdeutsche Judikatur und Literatur zur Erörterung herangezogen werden, 
soweit dies aufgrund der vergleichbaren Rechtslage zulässig und opportun erscheint. 

2.4. Allgemeine Voraussetzungen des Urheberrechtsschutzes 
 
Gemäß § 1 Abs 1 UrhG gelten als Werke im Sinne des UrhG „eigentümliche geistige 
Schöpfungen auf den Gebieten der Literatur, der Tonkunst, der bildenden Künste und der 
Filmkunst“. Demnach liegt ein Werk vor, wenn zwei Voraussetzungen erfüllt sind: Das 
Vorliegen einer eigentümlichen geistigen Schöpfung und die Zuordenbarkeit zu einer der 
aufgezählten Werkarten.39  

Der Begriff der geistigen Schöpfung setzt voraus, dass der auf seine Werkeigenschaft zu 
untersuchende Gegenstand infolge eines Denkvorgangs von Menschenhand geschaffen 
wurde.40 Das Kriterium der Eigentümlichkeit ist erfüllt, wenn in der Schöpfung persönliche 
Züge des Urhebers zum Ausdruck kommen, ein anderer Schöpfer folglich zu einem anderen 

                                                      
28 Bundesgesetz über das Urheberrecht an Werken der Literatur und der Kunst und über verwandte Schutzrechte, 
BGBl 1936/111. 
29 Schacherreiter in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung Rz 83 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
30 BGBl 1982/319. 
31 BGBl 1995/1. 
32 BGBl III 2010/22. 
33 RL 2009/24/EG des Europäischen Parlaments und des Rates vom 23.04.2009 über den Rechtsschutz von Computer-
programmen, ABl L 2009/111, 16. 
34 RL 2006/116/EG des Europäischen Parlaments und des Rates vom 12.12.2006 über die Schutzdauer des Urheber-
rechts und bestimmter verwandter Schutzrechte, ABl L 2006/372, 12. 
35 RL 2001/29/EG des Europäischen Parlaments und des Rates vom 22.05.2001 zur Harmonisierung bestimmter 
Aspekte des Urheberrechts und der verwandten Schutzrechte in der Informationsgesellschaft, ABl L 2001/167, 10. 
36 Handig in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung Rz 33 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
37 Gesetz über Urheberrecht und verwandte Schutzrechte, dBGBl 1965 I S 1273. 
38 Man vergleiche zB § 5 Abs 1 UrhG und § 3 erster Satz dUrhG oder § 15 Abs 1 UrhG und § 16 Abs 1 dUrhG. 
39 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 1 Rz 16. 
40 Kucsko in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 1 UrhG Rz 24 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
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Ergebnis hätte gelangen können.41 Der Urheberrechtsschutz ist nicht von einer bestimmten, 
ohnehin kaum objektivierbaren Werk- oder Gestaltungshöhe abhängig, sondern nur vom 
Vorliegen der genannten Kriterien, und zwar unabhängig von der Werkart.42 

Auch Teile von Werken können gemäß § 1 Abs 2 UrhG selbst urheberrechtlich geschützt 
sein. Dabei kommt es nicht auf die Bedeutung des Werkteils im Verhältnis zum Gesamtwerk 
an, sondern lediglich darauf, ob der Werkteil auch für sich genommen die soeben 
dargelegten allgemeinen Voraussetzungen für den Urheberrechtsschutz erfüllt.43 

Nach den §§ 94 und 95 UrhG genießen zunächst nur Werke von EU- bzw EWR-Bürgern sowie 
Werke, die im Inland veröffentlicht wurden, urheberrechtlichen Schutz in Österreich.44 Die in 
Abschnitt 2.3. erwähnten Staatsverträge, insb das TRIPS-Abkommen in Verbindung mit der 
Pariser Fassung der RBÜ, sehen jedoch eine Ausdehnung des Schutzes auf alle Werke, die in 
einem der Vertragsstaaten erschienen sind oder von einem Angehörigen eines Vertrags-
staats erschaffen wurden, vor. Da die meisten Staaten Mitglieder dieser beiden Abkommen 
sind, kann für Werke aus nahezu jedem Staat auch in Österreich urheberrechtlicher Schutz 
beansprucht werden.45 Insb sind die für den Gegenstand der Untersuchung besonders 
relevanten Staaten Japan und die USA Mitglieder der gekannten Abkommen.46 

Weiters kann urheberrechtlicher Schutz nur beansprucht werden, solange die Schutzfrist 
noch nicht abgelaufen ist. Gemäß § 62 UrhG endet die Schutzfrist für Filmwerke 70 Jahre 
nachdem sowohl der Hauptregisseur als auch der Drehbuch- und Dialogautor sowie der bzw 
die Komponisten gestorben sind. Diese Bestimmung ist im Hinblick auf die audiovisuelle 
Natur von Videospielen und den Wortlaut der ihr zugrunde liegenden EU-RL47 wohl auch auf 
Videospiele anzuwenden. Dem Autor der vorliegenden Arbeit ist aber kein einziges 
Videospiel bekannt, dessen Haupturheber bereits alle verstorben sind, weshalb diese Frage 
in Bezug auf Videospiele noch auf lange Zeit keine praktische Relevanz aufweisen wird. 

Videospiele – zumal solche, die aufgrund des Vorhandenseins nennenswerter Textmengen 
überhaupt Gegenstand von Übersetzungen sein können – erfüllen mE daher in jedem Fall 
sämtliche angeführten allgemeinen Voraussetzungen des Urheberrechtsschutzes. Allerdings 
bereitet die exakte Einordnung von Videospielen in den Katalog der in § 1 Abs 1 UrhG 
abschließend aufgezählten Werkarten Schwierigkeiten, weshalb im folgenden Abschnitt 
näher darauf eingegangen werden soll. 

 

                                                      
41 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 1 Rz 29; OGH 17.12.2002, 4 Ob 274/02a. 
42 OGH 07.04.1992, 4 Ob 36/92. 
43 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 1 Rz 60; OGH 26.08.2008, 4 Ob 111/08i. 
44 Schacherreiter in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 95 UrhG Rz 2 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
45 Ciresa, Praxishandbuch Urheberrecht2 (2019) 35. 
46 Gervais, http://www.tripsagreement.net/?page_id=384 (Stand 23.07.2019). 
47 Art 2 Z 2 RL 2006/116/EG, ABl L 2006/372, 12. 
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2.5. Das Videospiel im österreichischen Urheberrecht 
 
Die Einordnung von Videospielen in den Werkartenkatalog des UrhG gestaltet sich schwierig, 
weil dieser Videospiele auf den ersten Blick nicht zu umfassen scheint. Der Begriff des 
Videospiels und vergleichbare Begriffe sind dem UrhG gänzlich fremd, was allerdings nicht 
weiter verwunderlich ist, wenn man bedenkt, dass das UrhG in den 1930er-Jahren entstand 
und seither nur ganz vereinzelt ergänzt wurde. Dies bedeutet jedoch nicht, dass Videospiele 
in ihrer Gesamtheit sowie ihre Bestandteile keinerlei urheberrechtlichen Schutz genössen. 
Der urheberrechtliche Schutz von Videospielen (und ihren selbständig schutzfähigen Teilen 
im Sinne des § 1 Abs 2 UrhG) ergibt sich infolge der Definitionen der §§ 2 – 4 UrhG: 

Werke der Literatur sind gemäß § 2 Z 1 UrhG unter anderem „Sprachwerke aller Art 
einschließlich Computerprogrammen“. Die Programmkomponente von Videospielen sowie 
allfällige Texte, die im Zusammenhang mit den gegenständlichen Übersetzungen von 
besonderem Interesse sind, stellen demnach Werke der Literatur im Sinne des UrhG dar, 
wenn sie die allgemeinen Werkkriterien erfüllen. Gleiches gilt für komplexe Regelwerke.48 
Entgegen der von Redeker vertretenen Ansicht, wonach Texte von Videospielen in der Regel 
aufgrund ihrer „lapidaren Kürze“ keinen Urheberrechtsschutz genössen,49 beinhalten gerade 
jene Videospiele, welche Gegenstand unautorisierter Übersetzungen sind, regelmäßig sehr 
umfangreiche Texte.50 Der Umfang eines Werks sagt für sich genommen zwar noch nichts 
über seine Schutzfähigkeit aus, allerdings indiziert ein größerer Umfang das Vorliegen einer 
eigentümlichen Schöpfung und somit eines Werks im Sinne des § 1 UrhG.51  

Grafiken, die in Videospielen verwendet werden, können als Gebrauchsgrafiken und somit 
als Werke der angewandten Kunst im Sinne des § 3 Abs 1 UrhG geschützt sein.52 Dies gilt 
insb für die grafische Gestaltung der Spielfiguren.53 

Analog zur Filmmusik, die auch dann als Werk der Tonkunst angesehen wird, wenn sie eigens 
für einen Film komponiert wurde,54 kann mE auch die Videospielmusik, die im Regelfall 
ebenfalls eigens für ein bestimmtes Videospiel komponiert wird, als Werk der Tonkunst 
angesehen werden. Für die urheberrechtliche Schutzfähigkeit als Werk der Tonkunst ist es 
unerheblich, wie die Tonfolgen gespeichert bzw wiedergegeben werden, solange nur der 
Computer nicht den Kompositionsvorgang selbst übernimmt.55  

Außerdem sind Videospiele (auch) Filmwerke, weil darunter gemäß § 4 UrhG „Laufbildwerke 
[…] ohne Rücksicht auf die Art des bei der Herstellung oder Aufführung des Werkes 

                                                      
48 Hofmann, Die Schutzfähigkeit von Computerspielesystemen nach Urheberrecht, CR 5/2012, 281 (288). 
49 Redeker, IT-Recht6 (2017) Rz 116.  
50 So umfasst zB das Skript der deutschen Übersetzung des Autors von Xenogears 237.348 Wörter. Das ist etwa das 
29-fache der vorliegenden Arbeit (https://xenogears.helsionium.eu/deutsch/script/wordlist.html, Stand 23.07.2019). 
51 Kucsko in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 1 UrhG Rz 56 (Stand 01.04.2017, rdb.at); OGH 23.09.2013, 4 Ob 61/13v. 
52 Zemann in Dokalik/Zemann, Österr und internationales Urheberrecht7 § 3 UrhG E 41; OGH 06.07.2004, 4 Ob 133/04v. 
53 Katzenberger in Schricker/Loewenheim, dUrhG4 Vor §§ 88 ff Rz 44. 
54 OGH 4 Ob 164/02z. 
55 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 1 Rz 21, 46. 
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verwendeten Verfahrens“ zu verstehen sind. Es kommt nur darauf an, dass eine Abfolge von 
Bildern angezeigt wird, die den Eindruck eines bewegten Bildes erweckt. Videospiele können 
unter diesen Begriff subsumiert werden.56 

Die Zuordnung eines Werks zu unterschiedlichen Werkarten kann verschiedene Rechtsfolgen 
auslösen (zB §§ 38, 39 UrhG für gewerbsmäßig hergestellte Filmwerke oder §§ 40a – 40e 
UrhG für Computerprogramme) und diese Rechtsfolgen können miteinander kollidieren (zB 
das Recht auf Sicherungskopie nach § 40d Abs 3 Z 1 UrhG für Computerprogramme und das 
Recht auf Privatkopie nach § 42 Abs 4 UrhG für alle anderen Werkarten). Daher stellt sich die 
Frage, ob Videospiele als Gesamtwerk unter eine einzige der genannten Werkarten 
subsumiert werden und nur deren Regime unterstellt werden sollen oder ob eine 
differenziertere Betrachtung geboten ist. Diese Frage stellt sich auch im bundesdeutschen 
Recht, welches zwar keinen abschließenden Katalog der Werkarten kennt,57 aber ebenfalls 
abweichende Bestimmungen für einzelne Werkarten vorsieht.58 Im Folgenden sollen die in 
Deutschland diskutierten Ansätze kurz vorgestellt werden. 

Nach der herrschenden Meinung führt die „technisch-künstlerische Doppelnatur“ von 
Videospielen dazu, dass die Bestimmungen für Computerprogramme und die sonst in 
Betracht kommenden Bestimmungen nebeneinander anwendbar sind.59 Kollidieren die 
anwendbaren Normen, soll die Norm mit dem engsten Bezug angewendet werden; kann ein 
solcher nicht eindeutig festgestellt werden, soll die „besser passende“ Norm zur Anwendung 
gelangen.60 In der bislang einzigen dazu ergangenen Entscheidung folgte der OGH der 
herrschenden Meinung, ohne dabei jedoch auf die Kollisionsproblematik einzugehen.61 Der 
EuGH entschied zumindest hinsichtlich technischer Schutzmaßnahmen, dass die allgemeinen 
Bestimmungen den Sonderbestimmungen für Computerprogramme vorgehen, da Video-
spiele „nicht nur Computerprogramme“ sind.62 

Vertreter der sogenannten Schwerpunkttheorie sind hingegen der Ansicht, es seien 
entweder ausschließlich die Regelungen für Computerprogramme oder ausschließlich die 
allgemeinen Regelungen (bzw jene für gewerbsmäßig hergestellte Filmwerke) anwendbar.63 
Dies sei davon abhängig, welcher Teil des Werks den „Schwerpunkt“ bilde; bei Videospielen 
liege dieser Schwerpunkt in der Regel auf dem Programm.64 Zum selben Ergebnis führt die 
mitunter vertretene Ansicht, die besonderen Regelungen für Computerprogramme würden 
die allgemeinen Regelungen als leges speciales verdrängen.65 

                                                      
56 RIS-Justiz RS0119149. 
57 § 2 Abs 1 dUrhG: „Zu den geschützten Werken […] gehören insbesondere: […]“. 
58 ZB §§ 88 – 94 dUrhG für Filmwerke und §§ 69a – 69g dUrhG für Computerprogramme. 
59 Czychowski in Fromm/Nordemann, dUrhG11 § 69a Rz 10; Loewenheim in Schricker/Loewenheim, dUrhG4 § 69a Rz 27. 
60 Czychowski ebenda. 
61 OGH 06.07.2004, 4 Ob 133/04v. 
62 EuGH 23.01.2014, C-355/12 Rz 23. 
63 Brüggemann, Urheberrechtlicher Schutz von Computer- und Videospielen, CR 11/2015, 697 (703). 
64 Kreutzer, Computerspiele im System des deutschen Urheberrechts, CR 1/2007, 1 (6 f). 
65 Heinemeyer/Nordmeyer, Super Marios, Kratos‘ und des Master Chiefs Erzfeind – Die Legalität der Modchips und 
Softwaremods für Videospielkonsolen, CR 9/2013, 586 (589 f). 
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Die Ansicht, der Schwerpunkt liege stets auf dem Programm, basiert mE jedoch nicht auf 
realen Sachverhalten. Wenn überhaupt, kann dies nur für Videospiele gelten, die von 
einzelnen Entwicklern oder sehr kleinen Teams entwickelt werden. Schon an dem für die 
1990er-Jahre typischen Videospiel Final Fantasy VI66 (SquareSoft, nunmehr Square Enix, 
1994) wirkten verhältnismäßig wenige Programmierer mit.67 Bei moderneren Spielen ist der 
Anteil der Programmierer oft noch geringer.68 Gäbe man der Schwerpunkttheorie den 
Vorzug, müsste man Videospiele daher mE in der Regel einheitlich als (gewerbsmäßig 
hergestellte) Filmwerke betrachten. 

2.6. Der eigenständige urheberrechtliche Schutz der Übersetzung 
 
Übersetzungen genießen – wie Bearbeitungen im Allgemeinen – nach § 5 Abs 1 UrhG 
urheberrechtlichen Schutz „wie Originalwerke“. Dies bedeutet, dass auch die Übersetzung 
selbst eine eigentümliche geistige Schöpfung des Übersetzers sein muss.69 Zudem ist eine 
Übersetzung nur dann schutzfähig, wenn ihr ein schutzfähiges Werk oder ein schutzfähiger 
Werkteil zugrunde liegt.70 

Übersetzungen sind in der Regel eigentümliche geistige Schöpfungen, weil der Übersetzer 
die einzelnen Wörter des Originals nicht mechanistisch durch wörtliche Entsprechungen in 
der Zielsprache ersetzen kann, sondern die idiomatischen Eigenheiten der Sprachen 
beachten muss.71 Zudem wird in einschlägiger sprachwissenschaftlicher Fachliteratur 
vertreten, dass Übersetzer von Videospielen größere übersetzerische Freiheit genießen als 
Übersetzer anderer Medien.72 Machen die Übersetzer von dieser Freiheit Gebrauch, ist dies 
mE ein weiteres Indiz für das Vorliegen einer eigentümlichen geistigen Schöpfung. 

Die bloße Herstellung einer Übersetzung bedarf im Allgemeinen nicht der Zustimmung der 
Originalurheber. Für gewerbsmäßig hergestellte Filmwerke und Computerprogramme gilt 
dies jedoch gemäß § 38 Abs 2 UrhG bzw § 40d Abs 2 UrhG nicht.73 Zudem ist jegliche 
Verwertung einer Übersetzung im Sinne der §§ 14 – 18a UrhG nur mit Zustimmung der 
Originalurheber zulässig, weil mit jeder solchen Verwertung auch eine Verwertung des 
Originals einhergeht.74 

                                                      
66 Damals noch als Final Fantasy III in den USA veröffentlicht. 
67 Von den 48 im Abspann genannten Personen waren 6 Programmierer, 5 andere Techniker (engineers), 17 Grafiker, 
9 Spieldesigner (planners), 1 Komponist, 4 Tonkünstler, 5 leitende Personen (Regie/Produktion) und 1 Übersetzer 
(https://gamefaqs.gamespot.com/snes/554041-final-fantasy-iii/credit, bereinigt um Duplikate, Stand 23.07.2019). 
68 ZB The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017): Von 917 Beteiligten waren 54 Programmierer, 
8 sonstige Techniker, 259 Grafiker, 25 Spieldesigner, 3 Komponisten, 10 Tonkünstler, 133 Schauspieler/Synchron-
sprecher, 23 leitende Personen, 113 Übersetzer, 229 Spieltester/Lektoren und 60 weitere Einzelpersonen/Unterneh-
men (https://nintendo.fandom.com/wiki/The_Legend_of_Zelda:_Breath_of_the_Wild/credits, Stand 23.07.2019). 
69 Schumacher in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 5 UrhG Rz 6 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
70 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 5 Rz 2. 
71 OGH 29.01.2002, 4 Ob 293/01v. 
72 Sanz López, Videospiele 67. 
73 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 5 Rz 12. 
74 Schumacher in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 5 UrhG Rz 29; ErläutRV 63 BlgBT 35. 
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3. Rechtliche Beurteilung der einzelnen Arbeitsschritte 
3.1. Allgemeines 
 
Im letzten Kapitel wurde die Rechtslage allgemein erörtert und aufgezeigt, dass die 
wesentliche Schwierigkeit bei der rechtlichen Beurteilung von Fan-Übersetzungen in der 
Ermittlung der anwendbaren Bestimmungen des UrhG liegt. Im Folgenden soll erörtert 
werden, wie sich die unterschiedlichen Ansätze auf die Beurteilung der einzelnen von den 
Übersetzern gesetzten Handlungen auswirken und welcher Ansatz mE letztlich vorzuziehen 
ist. Dabei werden die Arbeitsschritte einzeln betrachtet, weil dies auch in einem allfälligen 
Prozess geboten wäre, zumal in der Regel mehrere Übersetzer kollaborieren und jeder nur 
die auch von ihm selbst gesetzten Handlungen zu verantworten hätte. 

3.2. Anfertigung von Datenträgerkopien 
 
Wie in Abschnitt 1.3. ausgeführt wurde, werden von den Übersetzern zu unterschiedlichen 
Zwecken Kopien hergestellt – sei es vom gesamten Videospiel oder nur von Teilen, sei es 
dauerhaft oder bloß ein flüchtiger Kopiervorgang im Arbeitsspeicher. Bei all diesen 
Vorgängen handelt es sich um grundsätzlich gemäß § 15 Abs 1 UrhG dem Urheber 
vorbehaltene Vervielfältigungen, da dieser Begriff weit auszulegen ist.75 Unter gewissen 
Voraussetzungen sind Vervielfältigungen jedoch auch ohne Zustimmung des Urhebers 
zulässig, wobei diese Voraussetzungen von der Werkart abhängen: 

Von Computerprogrammen dürfen Kopien ausschließlich zu Sicherungszwecken erstellt 
werden, und selbst dies nur, wenn es für die Nutzung des Programms erforderlich ist.76 Da 
die Herstellung von Kopien im Zuge der Übersetzung nicht zu Sicherungszwecken, sondern 
zur Ermöglichung der Bearbeitung bzw zu Testzwecken erfolgt, kommt eine Subsumtion 
unter den Begriff der Sicherungskopie mE nicht in Betracht. 

Von allen anderen Werkarten dürfen hingegen gemäß § 42 Abs 4 UrhG durch natürliche 
Personen Privatkopien erstellt werden. Eine Privatkopie liegt im gegenständlichen Fall vor, 
weil einerseits durch die Vervielfältigung das Werk nicht der Öffentlichkeit zugänglich 
gemacht wird und andererseits keine kommerziellen Zwecke verfolgt werden.77 Auch die 
Herstellung mehrerer Kopien ist zulässig, wenn dies für die Bearbeitung erforderlich ist.78 
Keinesfalls zulässig ist jedoch die Herstellung einer Kopie von einer rechtswidrig 
hergestellten oder im Internet zur Verfügung gestellten Vorlage.79 Die Übersetzer müssen 
folglich im Besitz eines Originaldatenträgers oder einer rechtmäßigen Privatkopie sein. 

                                                      
75 Anderl in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 15 UrhG Rz 7 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
76 § 40d Abs 3 Z 1 UrhG; Wiebe in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 40d UrhG Rz 21 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
77 Vgl Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 42 Rz 33. 
78 Vgl Zemann in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 42 UrhG Rz 19 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
79 Ciresa in Ciresa, UrhG20 § 42 Rz 35. 
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Die zuvor in Abschnitt 2.5. erörterte herrschende Meinung nimmt die Kollision dieser 
Bestimmungen in Kauf. Strittig ist, wie diese Kollision aufzulösen ist. Auf Grundlage des 
Schutzprinzips wird argumentiert, es solle stets die für den Urheber günstigere (strengere) 
Regelung angewendet werden.80 Czychowski vertritt hingegen die Meinung, dass bei 
Videospielen die Bestimmung zur Privatkopie anstelle der Bestimmung zur Sicherungskopie 
anwendbar ist.81 Letzterer Ansicht ist mE der Vorzug zu geben, weil dadurch vermieden wird, 
dass die wirtschaftlich untergeordnete82 Programmkomponente zur ausschließlichen 
Anwendung der strengeren softwarespezifischen Regelung für das Gesamtwerk führt. 

Bei Anwendung der Schwerpunkttheorie hängt die Zulässigkeit der Kopiervorgänge davon 
ab, worauf der Schwerpunkt liegt: Liegt er auf dem Programm, sind sie stets unzulässig, weil 
es sich nicht um Sicherungskopien handelt; liegt er auf einem anderen Werkteil, sind sie 
unter den genannten Voraussetzungen als Privatkopien zulässig. 

3.3. Bearbeitung 
 
Die Übersetzer bearbeiten im Rahmen ihrer Tätigkeit mitunter verschiedene Teile des 
Originals, die unterschiedlichen Werkarten zuzuordnen sind (insb Textteil, Grafiken, Film-
sequenzen und Programm). Bei konsequenter Anwendung der herrschenden Meinung ist mE 
jede einzelne Bearbeitungshandlung nach den Regelungen für die jeweils betroffene 
Werkart zu beurteilen, weil zu diesen Regelungen der jeweils engste rechtliche Bezug 
besteht. 

Die Bearbeitung der Texte sowie Grafiken ist demnach – wie in Abschnitt 2.6. dargelegt 
wurde – grundsätzlich frei. Ob die Untertitelung von Filmsequenzen eine – bei Filmwerken 
grundsätzlich zustimmungspflichtige – Bearbeitung darstellt, ist nicht geklärt.83 
Bearbeitungen des Programms sind grundsätzlich zustimmungspflichtig, allerdings stellen 
bloß geringfügige Änderungen keine Bearbeitung im urheberrechtlichen Sinne dar.84 Für 
derart geringfügig wurde zB vom BGH eine Änderung von 5 % des Quellcodes erachtet.85 
Zumal die Fan-Übersetzer den Quellcode nicht besitzen und daher ohnehin nur punktuelle 
Änderungen am Programm vornehmen können, die weit weniger als 5 % des Programm-
codes betreffen, liegt in der Regel keine zustimmungspflichtige Bearbeitung des Programms 
vor. Insgesamt ist die Bearbeitung durch die Übersetzer daher mE in der Regel zulässig. 

Vertreter der Schwerpunkttheorie müssen hier hingegen zum Schluss gelangen, dass die 
Bearbeitung unzulässig ist, nämlich entweder gemäß § 38 Abs 2 UrhG, wenn der 
Schwerpunkt auf der audiovisuellen Gestaltung liegt oder gemäß § 40d Abs 2 UrhG, wenn er 
auf dem Programm liegt. In letzterem Fall greift auch die Ausnahme für die Anpassung an die 

                                                      
80 Brüggemann, CR 11/2015, 697 (700). 
81 Czychowski in Fromm/Nordemann, dUrhG11 § 69a Rz 10. 
82 Siehe Abschnitt 2.5. letzter Absatz, FN 67 und 68. 
83 Wallentin in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 39 UrhG Rz 20 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
84 Wiebe in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 40c UrhG Rz 8 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
85 BGH 26.10.1989, I ZR 216/87. 
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Bedürfnisse des Nutzungsberechtigten nicht, da die Übersetzer selbst keinen Bedarf für die 
Übersetzung haben können, weil sie ja notwendigerweise selbst in der Lage sein müssen, das 
Spiel bereits in der Ausgangssprache zu verstehen. 

Soweit die Übersetzer im Zuge ihrer Arbeit zunächst Erkenntnisse über die Funktionsweise 
des zu bearbeitenden Videospiels gewinnen müssen (sogenanntes reverse engineering), 
geschieht dies in der Regel mittels bloßer Beobachtung des Programmablaufs. Dabei wird 
das Programm jedoch nicht dekompiliert. Für eine „zur Benutzung eines Computer-
programms berechtigte Person“ ist die bloße Programmbeobachtung unabhängig vom 
verfolgten Zweck zulässig.86 Verfügen die Übersetzer also über ein rechtmäßig erlangtes 
Exemplar des Originals, dürfen sie dieses auch analysieren. Die Dekompilierung wäre 
hingegen unzulässig, da die Bedingung des § 40e Abs 1 Z 1 UrhG nicht erfüllt ist – die 
Dekompilierung würde nämlich nicht zwecks Herstellung eines kompatiblen Programms 
erfolgen, sondern eben zwecks Herstellung der Übersetzung. 

3.4. Herstellung der Patch-Dateien 
 
Im österreichischen Urheberrecht sind dem Urheber – anders als in Deutschland87 – nur 
bestimmte Verwertungsarten vorbehalten (§§ 14 – 18a UrhG). Kann eine Handlung nicht 
unter eine dieser Bestimmungen subsumiert werden, muss der Urheber diese hinnehmen.88 

Da der Patch selbst keine Teile des Originals oder der Übersetzung enthält, kann es sich 
dabei mE weder um eine Bearbeitung noch um eine Vervielfältigung (§ 15 UrhG) des 
Originals oder der Übersetzung handeln. Auch die übrigen taxativ aufgezählten 
Verwertungsarten kommen nicht in Betracht, insb wird durch die Erstellung des Patchs 
niemandem das Original oder die Übersetzung im Sinne des § 18a UrhG zugänglich gemacht. 

Der Vorgang der Herstellung der Patch-Dateien ist mE folglich nur insoweit urheberrechtlich 
relevant, als dabei das Original sowie die fertige Übersetzung in den Arbeitsspeicher kopiert 
werden müssen. Diese Vorgänge stellen grundsätzlich Vervielfältigungen im Sinne des § 15 
UrhG dar und sind wiederum wie in Abschnitt 3.2. erörtert zu beurteilen. 

3.5. Veröffentlichung der Patch-Dateien 
 
Wie soeben dargestellt wurde, handelt es sich beim Patch nicht um eine Vervielfältigung 
oder Bearbeitung eines urheberrechtlich geschützten Werks. Da er – wenngleich auf 
Grundlage eines urheberrechtlich geschützten Werks und einer ebenfalls geschützten 
Bearbeitung desselben – lediglich von einem Computerprogramm erzeugt wurde, handelt es 

                                                      
86 § 40d Abs 3 Z 2 UrhG; Wiebe in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 40d UrhG Rz 25 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
87 § 15 Abs 1 und 2 dUrhG: „Der Urheber hat das ausschließliche Recht, sein Werk […] zu verwerten“ bzw „öffentlich 
wiederzugeben […]. Das Recht […] umfasst insbesondere […]“. 
88 Ciresa, Praxishandbuch Urheberrecht2 (2019) 107. 
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sich dabei überhaupt nicht um ein Werk im Sinne des UrhG.89 Folglich kann die Verbreitung 
des Patchs für sich genommen auch keine Urheberrechtsverletzung darstellen. 

Teilt man diese Ansicht nicht, stellt sich die Frage, ob in der Verbreitung des Patchs im 
Internet eine Zurverfügungstellung der Übersetzung im Sinne des § 18a UrhG zu erblicken 
ist. Dies ist mE jedoch im Hinblick auf die Funktionsweise des Patchs abzulehnen: Die 
Nutzung des Patchs erfordert den Besitz des Originals (oder einer – wie auch immer 
erlangten – Kopie davon), welches jedoch nicht von den Übersetzern bereitgestellt wird. 
Eine Analogie zu § 17a UrhG drängt sich geradezu auf: Diese Bestimmung sieht betreffend 
Rundfunksendungen vor, dass eine verschlüsselte Sendung nur dann als Sendung im Sinne 
des § 17 UrhG gilt, wenn das Rundfunkunternehmen auch den Schlüssel bereitstellt. Nach 
den Gesetzesmaterialien ist dies Ausdruck „einer allgemeinen Wertung“.90 Da das Original 
für die Rekonstruktion der Übersetzung aus dem Patch erforderlich ist, kann es mE wie ein 
„Schlüssel“ im Sinne der angeführten Bestimmung angesehen werden. 

Damit mit dieser Analogie jedoch nicht dem Missbrauch Tür und Tor geöffnet wird, muss 
man sie allerdings sogleich wieder einschränken: Findige Nutzer könnten sonst zB auf den 
Gedanken kommen, als „Schlüssel“ einen weit verbreiteten, insb gemeinfreien Inhalt zu 
verwenden – zB eine bestimmte im Internet leicht auffindbare Ausgabe von Shakespeares 
Werken. Diese Fälle müssten mE – ebenso wie die Setzung eines Links zum „Schlüssel“ – der 
unmittelbaren Bereitstellung des „Schlüssels“ durch die Übersetzer gleichzuhalten sein. Wird 
hingegen – wie in den gegenständlichen Fällen – als „Schlüssel“ ein urheberrechtlich 
geschütztes Werk angegeben, welches die Endnutzer entweder legal erwerben oder – auf 
eigene Verantwortung und ohne, dass die Übersetzer darauf Einfluss nehmen könnten – 
auch aus illegalen Quellen beziehen können, so soll die Analogie mE zulässig sein. 
Andernfalls würde die Verantwortung für allfällige von den Endnutzern begangene 
Urheberrechtsverletzungen ohne Not auf die Übersetzer überwälzt werden. 

3.6. Veröffentlichung von Begleitmaterialien 
 
Veröffentlichen die Übersetzer hingegen zusätzlich zum Patch noch Begleitmaterialien im 
Internet – üblich ist die Veröffentlichung von Screenshots bis hin zum vollständigen Skript, 
manchmal auch in Form einer Textgegenüberstellung, in welcher das Original der 
Übersetzung gegenübergestellt wird – können diese Handlungen in die Verwertungsrechte 
der Originalurheber eingreifen. 

Hinsichtlich Screenshots ist im Einzelfall zu beurteilen, ob darin selbständig urheberrechtlich 
schutzfähige Teilwerke – insb Gebrauchsgrafiken oder nichttriviale Texte – enthalten sind. Ist 
dies der Fall, stellt ihre Veröffentlichung im Internet sowohl eine Vervielfältigung im Sinne 
des § 15 UrhG als auch eine öffentliche Zurverfügungstellung im Sinne des § 18a UrhG dar.91 

                                                      
89 Vgl OGH 20.09.2011, 4 Ob 105/11m. 
90 ErläutRV 3 BlgNR 20. GP 18. 
91 Vgl OGH 21.11.2006, 4 Ob 178/06i. 
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Eine Veröffentlichung des gesamten Skripts oder erheblicher Auszüge davon greift jedenfalls 
in die genannten Verwertungsrechte der Originalurheber ein. Werden hingegen lediglich 
technische Ausführungen zum übersetzten Videospiel, eine Dokumentation des 
Arbeitsablaufs oder dergleichen veröffentlicht, liegt keine Urheberrechtsverletzung vor, weil 
es sich dabei – sofern überhaupt Werkcharakter vorliegt – um von den Übersetzern selbst 
geschaffene Werke handelt. 

3.7. Anwendung der Patch-Dateien durch die Endnutzer 
 
Auch bei der Rekonstruktion der Übersetzung aus dem Original und dem Patch durch die 
Nutzer der Übersetzung finden Kopiervorgänge statt, die wiederum wie in Abschnitt 3.2. 
dargelegt zu beurteilen sind, mit der Maßgabe, dass es hier nicht mehr darauf ankommt, ob 
die Übersetzer ein rechtmäßig erlangtes Exemplar des Originals benutzten, sondern ob die 
Endnutzer über ein solches verfügen. 

Da alle Videospielkonsolen über mehr oder minder effektive Kopierschutzmechanismen92 
verfügen, kann die Übersetzung nicht ohne Weiteres auf der Original-Hardware gespielt 
werden. Die Nutzer müssen entweder die Original-Hardware oder deren Software so 
modifizieren, dass auch Kopien verwendet werden können (mittels sogenannter Modchips 
bzw Softmods) oder die Übersetzung mittels eines sogenannten Emulators auf einem 
anderen Gerät (zB einem PC) spielen. Dasselbe gilt auch für die Übersetzer, soweit sie ihre 
Übersetzung zu Testzwecken selbst spielen. Die äußerst vielfältigen Rechtsfragen im 
Zusammenhang mit der Nutzung von Modchips bzw Softmods einerseits93 und Emulatoren 
andererseits94 können im Rahmen der vorliegenden Arbeit jedoch nicht erörtert werden. 

3.8. Zusammenfassende Betrachtung 
 
Zusammenfassend wurde in diesem Kapitel dargelegt, dass bei konsequenter Anwendung 
der Grundsätze, welche der herrschenden Meinung zugrunde liegen, bei der Herstellung und 
Nutzung von Fan-Übersetzungen keine Urheberrechtsverletzungen begangen werden, 
sofern sowohl die Übersetzer als auch die Endnutzer alle Kopiervorgänge ausgehend von 
rechtmäßig erlangten Exemplaren durchführen. Die Veröffentlichung von Begleitmaterialien 
wird hingegen zumeist einen Eingriff in die Verwertungsrechte der Originalurheber 
darstellen. 

Folgt man hingegen der Schwerpunkttheorie, ist bereits die bloße Anfertigung der 
Übersetzung unzulässig. Sieht man den Schwerpunkt auf dem Computerprogramm, ist 
darüber hinaus auch jeder Kopiervorgang – sowohl seitens der Übersetzer als auch seitens 
der Endnutzer – unzulässig. 

 
                                                      
92 Sämtliche dieser Mechanismen behindern eigentlich nicht das Anfertigen von Kopien, sondern erst deren Nutzung. 
93 Siehe zB Heinemeyer/Nordmeyer, CR 9/2013, 586. 
94 Siehe zB Wüthrich, Emulatoren: Wie Computersysteme und Spielkonsolen unsterblich werden (2007) 58 ff. 
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Der herrschenden Meinung ist mE der Vorzug zu geben, weil einerseits die mitunter 
schwierige Feststellung des Schwerpunkts entfällt und andererseits die Schwerpunkttheorie 
zu einem Ergebnis führt, das mit den Grundwertungen des Urheberrechts nicht im Einklang 
steht, zumal damit eine unverhältnismäßigen Einschränkung der allgemeinen Freiheit der 
Herstellung einer Bearbeitung einhergeht. 

Im folgenden Kapitel soll erörtert werden, welche Ansprüche die Originalurheber gegen die 
Übersetzer erheben können und mit welchen Problemen sie bei ihrer Durchsetzung rechnen 
müssen. Die Ausführungen sind nach der hier vertretenen Ansicht freilich nur für jene 
Handlungen relevant, die jedenfalls unzulässig sind. Da die Originalurheber aber mitunter 
versucht sein könnten, ihre Ansprüche auf die Schwerpunkttheorie zu stützen, sollen die 
Ansprüche allgemeiner erörtert werden. 

4. Rechtsdurchsetzung 
4.1. Überblick über die Ansprüche der Rechteinhaber 
 
Das UrhG bietet den Rechteinhabern ein breites Instrumentarium, um gegen Verletzungen 
ihrer Ausschließungsrechte vorzugehen. Neben Unterlassungs- und Beseitigungsansprüchen 
(§§ 81 – 84 UrhG) kann auch ein Anspruch auf Urteilsveröffentlichung (§ 85 UrhG) geltend 
gemacht werden. Darüber hinaus kann der Verletzte verschiedene finanzielle Ansprüche 
geltend machen (§§ 86 – 90 UrhG) und im Wege der Privatanklage95 auch strafrechtlich 
gegen Eingriffe vorgehen (§ 91 UrhG). Die verschiedenen Ansprüche sind jedoch teilweise 
von unterschiedlichen Voraussetzungen abhängig und können – selbst wenn man davon 
ausgeht, dass einzelne der dargestellten Handlungen Urheberrechtsverletzungen darstellen 
– nicht in vollem Umfang erfolgreich gegen Fan-Übersetzungen erhoben werden. 

4.2. Unterlassungsanspruch 
 
Der Unterlassungsanspruch gemäß § 81 UrhG ist verschuldensunabhängig und besteht bei 
jeder Verletzung eines im UrhG normierten Ausschließungsrechts, somit nicht nur bei 
unerlaubten Verwertungshandlungen im Sinne der §§ 14 – 18a UrhG.96 Er kann daher auch 
geltend gemacht werden, wenn allein die bloße Herstellung einer Übersetzung unzulässig ist.  

Voraussetzung ist, dass entweder bereits eine Urheberrechtsverletzung begangen wurde 
und Wiederholungsgefahr vorliegt oder eine Verletzung unmittelbar bevorsteht bzw ernst-
haft droht. Die Wiederholungsgefahr wird dabei von der Rechtsprechung vermutet, falls 
bereits eine Rechtsverletzung begangen wurde.97 Der Beklagte kann diese Vermutung 
widerlegen, indem er eine ernsthafte Willensänderung erkennen lässt, zB durch Angebot 
eines umfassenden und vollstreckbaren Vergleichs. Er muss dafür aber weder die 

                                                      
95 Spreitzer-Kropiunik/Mosing in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 91 UrhG Rz 3 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
96 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 81 Rz 1. 
97 RIS-Justiz RS0037661. 
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Rechtswidrigkeit seiner Handlung eingestehen noch die Übernahme der gegnerischen 
Prozesskosten anbieten.98 Haben die Übersetzer ihre Übersetzung erst angekündigt, kann 
bereits eine vorbeugende Unterlassungsklage erhoben werden. 

Gemeinsam mit einer Klage auf Unterlassung oder Beseitigung kann gemäß § 85 Abs 1 UrhG 
auch die Urteilsveröffentlichung auf Kosten des Beklagten begehrt werden. Das Gericht hat 
dabei die Interessen beider Parteien abzuwägen, wobei insb die Schwere und die Publizität 
der Urheberrechtsverletzung zu berücksichtigen sind.99 Für den Fall des Obsiegens des 
Beklagten kann auch dieser die Veröffentlichung des klagsabweisenden Urteils begehren.100 

4.3. Beseitigungsanspruch 
 
Der Beseitigungsanspruch gemäß § 82 UrhG besteht wie der Unterlassungsanspruch bei 
allen Arten von Urheberrechtsverletzungen und ist ebenso verschuldensunabhängig. Er ist 
grundsätzlich auf Vernichtung widerrechtlich hergestellter Vervielfältigungen sowie 
Unbrauchbarmachung der zur widerrechtlichen Vervielfältigung bestimmten Mittel 
gerichtet.101 

Anstelle der Vernichtung können die Originalurheber nach ihrer Wahl gemäß § 82 Abs 5 
UrhG auch die Überlassung der Eingriffsgegenstände und -mittel verlangen.102 An letzterer 
werden die Originalurheber allerdings regelmäßig kein Interesse haben. Mit der 
„Überlassung“ im Sinne der genannten Bestimmung ist die Überlassung widerrechtlich 
hergestellter Werkstücke gemeint und nicht etwa die Einräumung eines Nutzungsrechts an 
der Übersetzung. 

Durch § 82 Abs 3 und 4 UrhG wird der grundsätzliche Anspruch auf Vernichtung jedoch 
dahingehend eingeschränkt, dass er nach Möglichkeit auf möglichst kleine Teile der 
Eingriffsgegenstände oder –mittel zu beschränken ist und überdies stets nur das gelindeste – 
mit der geringsten Wertvernichtung verbundene – Mittel zur Beseitigung des wider-
rechtlichen Zustands gewählt werden kann. Es besteht daher kein Anspruch auf Vernichtung 
eines Computers oder ganzer Festplatten wegen allfälliger darauf vorhandener unerlaubter 
Kopien, sondern es kann lediglich die Löschung dieser Kopien verlangt werden.103 

Der Beseitigungsanspruch kann nur gegen den Eigentümer, nicht jedoch gegen den bloßen 
Inhaber oder Rechtsbesitzer von Eingriffsgegenständen oder –mitteln erhoben werden.104 
Wie auch beim Unterlassungsanspruch kann neben der Beseitigung die Veröffentlichung des 
Urteils begehrt werden. 

                                                      
98 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 81 Rz 6, 8. 
99 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 85 Rz 11. 
100 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 85 Rz 14. 
101 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 82 Rz 2. 
102 Korn in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 82 UrhG Rz 44 f (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
103 Korn in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 82 UrhG Rz 32 f (Stand 01.04.2017, rdb.at); vgl OGH 16.01.2007, 4 Ob 198/06f. 
104 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 82 Rz 17; OGH 10.07.1990, 4 Ob 62/90. 
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4.4. Finanzielle Ansprüche 
 
Während die bisher behandelten Ansprüche der Wahrung ideeller Interessen der Urheber 
dienen, können die Urheber mit den in diesem Abschnitt behandelten Ansprüchen auch ihre 
materiellen Ansprüche wahren. Es stehen ihnen dabei insb der Anspruch auf angemessenes 
Entgelt (§ 86 UrhG), der Schadenersatzanspruch (§ 87 Abs 1 bis 3 UrhG) sowie der Anspruch 
auf Herausgabe des Gewinns (§ 87 Abs 4) zur Verfügung. 

Ein verschuldensunabhängiger Anspruch auf angemessenes Entgelt besteht nur bei den in 
§ 86 Abs 1 taxativ aufgezählten Eingriffen, insb bei unzulässiger Verwertung gemäß §§ 14 – 
18a UrhG. Für die bloße Herstellung der Übersetzung kommt ein solcher Anspruch daher 
bereits dem Grunde nach nicht in Betracht. Besteht kein solcher Anspruch, kann ein 
angemessenes Entgelt auch nicht auf Grundlage anderer bereicherungsrechtlicher 
Vorschriften gefordert werden.105 

Angemessen ist nach der Rechtsprechung jener Betrag, der auch für eine entsprechende 
Lizenz gezahlt werden müsste. Ob der Verletzte überhaupt bereit gewesen wäre, eine Lizenz 
zu erteilen, bleibt außer Betracht, wie auch die wirtschaftlichen Verhältnisse des 
Verletzers.106 Was dies jedoch konkret auf die hier inkriminierten Handlungen bezogen 
bedeutet, ist schwierig zu beurteilen. Hinsichtlich der unerlaubten Vervielfältigungs-
handlungen kann man sich noch am Einzelverkaufspreis orientieren, hinsichtlich anderer 
Nutzungen wie insb der öffentlichen Zurverfügungstellung der Begleitmaterialien, lässt sich 
ein angemessener Betrag hingegen praktisch nicht feststellen, da Lizenzen für solche 
Nutzungen nie erteilt werden und wirtschaftlich sinnlos wären. 

Im Gegensatz zu den bisher erwähnten Ansprüchen besteht ein Anspruch auf Schadenersatz 
nur dann, wenn – wie allgemein im Schadenersatzrecht – tatsächlich ein Schaden durch die 
Urheberrechtsverletzung eingetreten ist und die Übersetzer auch schuldhaft handelten. Die 
Beweislast hiefür trägt der Kläger. § 87 Abs 1 und 2 UrhG normieren, dass Ersatz unabhängig 
von der Schwere des Verschuldens auch für den entgangenen Gewinn sowie für ideelle 
Schäden gebührt. Der Schadenersatzanspruch ist nicht auf bestimmte Arten von 
Urheberrechtsverletzungen beschränkt.107 Er kann daher grundsätzlich auch im Hinblick auf 
die bloße Herstellung der Übersetzung geltend gemacht werden. 

In der Praxis dürften Schadenersatzansprüche gegen Hersteller von Fan-Übersetzungen 
allerdings schwer durchsetzbar sein. Falls überhaupt ein Vermögensschaden durch die 
Herstellung der Fan-Übersetzung eintritt, ist dieser kaum beweisbar. Auch die Höhe eines 
allfälligen Schadens wird kaum bezifferbar sein. Da derartige Beweisschwierigkeiten für das 
Urheberrecht typisch sind, sieht § 87 Abs 3 UrhG einen pauschalierten Schadenersatz in 
Höhe des doppelten (nach § 86 UrhG) angemessenen Entgelts vor. Der Beweis des 

                                                      
105 OGH 21.10.2014, 4 Ob 124/14k; Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 86 Rz 2. 
106 Guggenbichler in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 86 UrhG Rz 15 ff (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
107 Guggenbichler in Ciresa, UrhG20 § 87 Rz 1 f. 
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Schadenseintritts sowie seiner konkreten Höhe ist nicht erforderlich.108 Aufgrund der 
Anknüpfung an das angemessene Entgelt kann für die bloße Herstellung der Übersetzung 
jedoch kein pauschalierter Schadenersatz gefordert werden, da dafür auch kein 
angemessenes Entgelt gemäß § 86 UrhG gefordert werden kann. 

Der Anspruch auf Herausgabe des Gewinnes gemäß § 87 Abs 4 UrhG ist in Bezug auf Fan-
Übersetzungen nicht von Bedeutung, da typischerweise mangels kommerzieller Absichten 
nur geringfügige freiwillige Zuwendungen eingehen109 und nach dem gebotenen Abzug der 
Aufwendungen110 überhaupt kein Reingewinn verbleibt. 

4.5. Urheberstrafrecht 
 
§ 91 Abs 1 UrhG knüpft strafrechtliche Sanktionen nicht an Urheberrechtsverletzungen 
schlechthin, sondern an bestimmte unter anderem in § 86 Abs 1 UrhG aufgezählte 
vorsätzliche Eingriffe, insb die unbefugte Verwertung gemäß §§ 14 – 18a UrhG.111 Sofern die 
bloße Herstellung der Übersetzung überhaupt eine Urheberrechtsverletzung darstellt, ist sie 
daher nicht strafbar. 

Unbefugte Vervielfältigungen zum eigenen Gebrauch sind zudem gemäß § 91 Abs 1 zweiter 
Satz UrhG explizit aus der Strafbarkeit ausgenommen. Dies gilt mE entgegen Dittrich112 auch 
bei Verwendung von „Raubkopien“113, weil einerseits den Gesetzesmaterialien zu 
entnehmen ist, dass die Ausnahme auch für Vervielfältigungen zum Eigengebrauch gelten 
soll, die nach  § 42 UrhG unzulässig sind114 und andererseits gerade der intendierte 
Hauptanwendungsfall der Ausnahmebestimmung – die Vervielfältigung von Computer-
programmen  – regelmäßig unter Verwendung von „Raubkopien“ oder offensichtlich 
rechtswidriger Internetquellen geschieht und die Bestimmung somit bei Zugrundelegung der 
Rechtsansicht von Dittrich ihr Ziel verfehlen würde. Zudem erscheint die erfolgreiche 
Geltendmachung eines den Vorsatz ausschließenden Verbotsirrtums (§ 9 StGB) 
wahrscheinlich, kann doch eine einschränkende Auslegung des Eigengebrauchsbegriffes von 
einem Laien kaum erwartet werden. In Bezug auf Fan-Übersetzungen verbleibt somit nur ein 
sehr eingeschränkter Anwendungsbereich des Urheberstrafrechts hinsichtlich der Veröffent-
lichung von Begleitmaterialien. 

Da das österreichische Strafprozessrecht keine Zwangsmaßnahmen – auch keinen Antrag auf 
Auskunft über Namen und Anschrift beispielsweise anhand bekannter IP-Adressen – gegen 
unbekannte Personen zulässt, kann das Urheberstrafrecht faktisch nur gegenüber Personen 

                                                      
108 Guggenbichler in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 87 UrhG Rz 28 ff (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
109 Der Autor erhielt seit Veröffentlichung seiner Übersetzung im Oktober 2017 bis zur Abgabe der vorliegenden 
Arbeit im Juli 2019 insgesamt € 53,86 an freiwilligen Zuwendungen. 
110 RIS-Justiz RS0077434; OGH 14.10.1986, 4 Ob 376/86. 
111 OGH 18.09.2001, 14 Os 91/01. 
112 Dittrich, Straffreier Gebrauch von Software?, ecolex 2002, 186. 
113 Der Begriff ist aus juristischer Sicht in jeder Hinsicht unzutreffend, wird dabei doch weder etwas weggenommen 
noch Gewalt angewandt. Er ist daher mE – ebenso wie Begriffsbildungen mit Bezug auf Piraterie – abzulehnen. 
114 Ausdrücklich erwähnt wird aber nur die Unzulässigkeit gemäß § 42 Abs 8 Z 1 UrhG; ErläutRV 3 BlgNR 20. GP 30.  
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angewandt werden, deren Identität den Rechteinhabern bereits bekannt ist.115 Da die 
Hersteller von Fan-Übersetzungen in der Regel Pseudonyme nutzen und nur vereinzelt ihre 
Identität preisgeben, wird es zumeist nicht möglich sein, Strafverfahren gegen diese zu 
führen. 

Außerdem wird im Schrifttum aufgrund der Komplexität des Urheberrechts und des 
pauschalen Verweises in § 91 UrhG bezweifelt, ob diese Norm überhaupt den verfassungs-
rechtlichen Vorgaben für die Bestimmtheit von Strafgesetzen genügt. Selbst wenn man dies 
bejaht, kann sich ein wegen einer Urheberrechtsverletzung Angeklagter unter Umständen 
erfolgreich auf einen den Vorsatz ausschließenden Irrtum berufen, in welchem Fall er 
mangels Existenz eines urheberrechtlichen Fahrlässigkeitsdeliktes freizusprechen wäre.116 
Insgesamt besteht daher mE wenig Aussicht auf Erfolg einer strafrechtlichen Anklage. 

4.6. Ansprüche der Übersetzer 
 
Bislang wurde ausschließlich erörtert, welche Ansprüche die Originalurheber gegen die 
Übersetzer erheben können. Aufgrund des eigenständigen urheberrechtlichen Schutzes der 
Übersetzung stellt sich allerdings auch die Frage, ob und inwieweit auch die Übersetzer die 
zuvor erörterten Ansprüche geltend machen können. 

Die Übersetzer kommen als Urheber der Übersetzung in den Genuss sämtlicher im UrhG 
normierter Ausschließungsrechte. Jegliche Verwertung der Übersetzung bedarf daher neben 
der Zustimmung der Originalurheber auch der Zustimmung der Übersetzer.  Die Übersetzer 
können ihre Ausschließungsrechte auch gegenüber den Originalurhebern geltend machen.117 
Wird später im Auftrag der Originalurheber eine offizielle Übersetzung angefertigt, muss sich 
diese erheblich von der Fan-Übersetzung unterscheiden, um nicht in das Urheberrecht der 
Erstübersetzer einzugreifen.118 

Wird zB auf Videoportalen im Internet übertragen, wie jemand die Übersetzung spielt, stellt 
dies eine Aufführung im Sinne des § 18 UrhG dar.119 Wenn die Übersetzer beispielsweise 
jede kommerzielle Nutzung der Übersetzung untersagt haben, verletzt eine solche 
Aufführung bei Lukrieren von Werbeeinnahmen durch den Aufführenden das Urheberrecht 
der Übersetzer und diese können – unabhängig von den Originalurhebern, in deren 
Urheberrechte damit allerdings ebenfalls eingegriffen wird – mit  allen in diesem Kapitel 
dargelegten Mitteln dagegen vorgehen. Weitere denkbare, besonders drastische Eingriffe 
wären zB die kommerzielle Vervielfältigung der Übersetzung in Form von „Raubkopien“ oder 
gar die unlizenzierte Nutzung der Übersetzung durch die Originalurheber. 

                                                      
115 Spreitzer-Kropiunik/Mosing in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 91 UrhG Rz 88 ff (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
116 Reindl, Ist § 91 UrhG ausreichend bestimmt?, ÖJZ 2007, 133 (138). 
117 Vgl OGH 08.09.2009, 4 Ob 115/09d; RIS-Justiz RS0125380. 
118 Schumacher in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 5 UrhG Rz 33 (Stand 01.04.2017, rdb.at). 
119 Vgl Hüttner in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 18 UrhG Rz 34 (Stand 01.04.2017, rdb.at). Nach Kulka soll hin-
gegen eine Zurverfügungstellung des Videospiels im Sinne des § 18a UrhG vorliegen (Kulka, E-Sport und Urheber-
recht, ecolex 2013, 43 [46]). Dies ist mE abzulehnen, weil nicht das interaktive Videospiel selbst, sondern lediglich 
eine bestimmte Aufführung desselben zur Verfügung gestellt wird. 
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Gegen eine kommerzielle Verbreitung des Patchs – entweder gegen Entgelt oder zB auf einer 
nicht von den Übersetzern betriebenen werbefinanzierten Webseite – können sich die 
Übersetzer hingegen nach der hier vertretenen Auffassung nicht zur Wehr setzen, da der 
Patch kein schutzfähiges Werk darstellt. 

4.7. Zusammenfassende Betrachtung 
 
Wie dargelegt wurde, können die Originalurheber nur sehr eingeschränkt gegen 
unautorisierte Übersetzungen von Videospielen vorgehen, da oft entweder überhaupt keine 
Urheberrechtsverletzung oder zumindest keine Verwertungshandlung gemäß §§ 14 – 18a 
UrhG vorliegt. Finanzielle Ansprüche sind dabei schwieriger durchzusetzen als die Ansprüche 
zur Wahrung ideeller Interessen. Die Gefahr einer strafrechtlichen Verurteilung der 
Übersetzer ist als äußerst gering einzuschätzen.  

Die Übersetzer können hingegen wesentlich leichter gegen die unautorisierte Nutzung ihrer 
Übersetzung vorgehen. Das ist darauf zurückzuführen, dass jede solche Nutzung in der Regel 
eine Verwertungshandlung darstellt, während die Handlungen der Übersetzer zum Großteil 
entweder keine solche Verwertungshandlungen darstellen oder als freie Werknutzungen 
erlaubt sein können. 

5. Der Umgang mit Fan-Übersetzungen in der Praxis 
5.1. Beispiele aus der Praxis 
 
Obwohl tausende Fan-Übersetzungen existieren, sind nur sehr wenige Fälle von rechtlichen 
Schritten gegen deren Hersteller bekannt. Dabei handelt es sich um untypische Fälle wie zB 
Final Fantasy Type-0 (Square Enix, 2011): Hier entschloss sich der Originalhersteller zur 
Veröffentlichung einer offiziellen US-amerikanischen Version, als bereits an einer Fan-
Übersetzung gearbeitet wurde. Da zwischen den Beteiligten eine Geheimhaltungsverein-
barung geschlossen wurde, ist unklar, ob bzw welche Ansprüche geltend gemacht wurden.120 

Ein weiterer Fall betraf die unautorisierte Übersetzung des RPG Maker 95, eines Programms 
zur Erstellung von Videospielen (ASCII Corporation, 1997). Hier wurde von den Übersetzern 
nicht bloß ein Patch veröffentlicht, sondern das gesamte übersetzte Programm einschließlich 
einer Modifikation, welche den Kopierschutz des kostenpflichtigen Programms aushebelte. 
Nach Erhalt eines anwaltlichen Schreibens, in welchem lediglich um eine förmliche 
Entschuldigung gebeten wurde, nahmen die Übersetzer das Programm von ihrer Webseite, 
womit die Sache für die Rechteinhaber offenbar erledigt war.121 Es sind weltweit keine 
Gerichtsverfahren aufgrund von Fan-Übersetzungen bekannt.122 

                                                      
120 Schreier, https://kotaku.com/1608340061 (Stand 23.07.2019). 
121 https://web.archive.org/web/19990428074342/http://rpgd.emulationworld.com/ (Stand 23.07.2019). 
122 Für die USA: Helbraun Law Firm, Reviewing the Questionable Legality of Fan-Made Translations of Video Games  
(https://www.helbraunlaw.com/reviewing-the-questionable-legality-of-fan-made-translations-of.html, Stand 23.07.2019). 
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5.2. Betriebswirtschaftliche Überlegungen 
 
Die in den vorangegangenen Kapiteln dargelegten rechtlichen Unwägbarkeiten sind 
allerdings nur einer von mehreren Gründen für die überwiegende Duldung solcher Über-
setzungen durch die Originalurheber. Abgesehen vom nicht unerheblichen – auf die 
genannten Unwägbarkeiten zurückzuführenden – Prozessrisiko ist bei Klagen gegen Fans 
eine negative Auswirkung auf das Image des Unternehmens zu erwarten. Selbst wenn in 
einem allfälligen Prozess hohe Nutzungsentgelte bzw Schadenersatzleistungen zugesprochen 
würden, wäre deren Einbringlichkeit zumindest fraglich. Handelt es sich um ausreichend alte 
Spiele (die nicht mehr vertrieben werden), kann die Veröffentlichung einer Fan-Übersetzung 
keine negativen Auswirkungen auf den Umsatz des Originalherstellers mehr haben. Zudem 
tragen Fan-Übersetzungen ohne zusätzlichen Aufwand für den Hersteller zur Verbreitung 
des Werks bei, was sich eventuell positiv auf den Absatz von Fortsetzungen oder 
Wiederveröffentlichungen auswirken könnte. 

Gelegentlich ziehen die Originalhersteller auch unmittelbaren Nutzen aus Fan-
Übersetzungen, indem sie zB mit Fangruppen kooperieren123 oder Lizenzen zur Nutzung 
bereits fertiggestellter Fan-Übersetzungen erwerben.124 Auch abseits dieser seltenen Fälle 
kann aus Äußerungen führender Mitarbeiter von Videospielherstellern geschlossen werden, 
dass Fan-Übersetzungen in der Industrie primär nicht als unzulässige Eingriffe in Rechte des 
geistigen Eigentums aufgefasst werden.125 

Aus all diesen Überlegungen folgt, dass mangels erwartbaren Nutzens in den meisten Fällen 
kein Anlass besteht, juristisch gegen Fan-Übersetzungen vorzugehen. Wenn auch die 
Nutzung einer solchen Übersetzung zB durch Lizenzierung aus betriebswirtschaftlicher Sicht 
nicht sinnvoll erscheint, ist die stillschweigende Duldung die beste Option. 

6. Conclusio 
 
Die aktuelle Rechtslage ist sowohl für die Hersteller von Videospielen als auch für die 
Mitarbeiter an Fan-Übersetzungen unbefriedigend, da keine Seite ihre Rechte und deren 
Grenzen genau erkennen kann. De lege ferenda wäre mE eine eindeutige Regelung 
wünschenswert, zB in Gestalt einer neuen Werkart für Videospiele oder Multimediawerke 
im Allgemeinen. 

Der Gesetzgeber erkannte bereits 1936 zutreffend, dass die „Doppelnatur gewerbsmäßig 
hergestellter Filmwerke als geistiger Schöpfungen und kostspieliger Industrieerzeugnisse“ 
Sondervorschriften für ebendiese Werke erfordert, um einen Interessenausgleich zwischen 

                                                      
123 https://www.gamasutra.com/view/pressreleases/137900/ (Stand 23.07.2019). 
124 Massey, https://www.eurogamer.net/articles/2014-02-09-chronicles-of-ys-a-series-retrospective, betreffend das 
Spiel Ys: The Oath in Felghana von Nihon Falcom (Stand 23.07.2019). 
125 Boulette, https://archive.rpgamer.com/news/Q3-2007/071207a.html, über ein Interview mit Koichiro Sakamoto, 
einem für Square Enix tätigen Regisseur und Produzenten (Stand 23.07.2019). 
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den Urhebern und Geldgebern herzustellen.126 Aufgrund der vergleichbaren Interessenlage 
erscheint es zweckmäßig, sich auch bei der Einführung einer neuen Werkart für Videospiele 
an diesen Bestimmungen zu orientieren. Gleichzeitig müsste jedoch klargestellt werden, 
dass solche Bestimmungen als leges speciales alle anderen derzeit für Videospiele in 
Betracht kommenden Bestimmungen, insb auch jene für Computerprogramme, verdrängen 
würden. 

Wie vorhin ausgeführt wurde, scheint lediglich ein sehr geringes Bedürfnis seitens der 
Rechteinhaber vorzuliegen, juristisch gegen Fan-Übersetzungen vorzugehen. Eine zukünftige 
Regelung sollte dies bei der Interessenabwägung berücksichtigen und die Herstellung der 
gegenständlichen Übersetzungen nicht verunmöglichen. Den Rechteinhabern soll es aber 
unbenommen sein, gegen entstellende Übersetzungen oder solche, die vorgeben, offiziell zu 
sein, sowie gegen kommerzielle Nutzungen derartiger Übersetzungen vorzugehen. 

Als Vorbild für einen solchen Interessenausgleich könnte das US-amerikanische Rechts-
institut des fair use dienen:127 Dieses Rechtsinstitut ermöglicht eine freie Werknutzung im 
Einzelfall unter Abwägung verschiedener Kriterien, insb des Zwecks und der Art der Nutzung 
sowie ihres Umfangs im Verhältnis zum Gesamtwerk und den Auswirkungen auf die 
Verwertung des Originalwerks.128 Fan-Übersetzungen könnten bei Veröffentlichung in der 
hier dargestellten Form fair use darstellen,129 während hingegen die Veröffentlichung des 
vollständigen Images einer solchen Übersetzung jedenfalls kein Fall von fair use ist.130 

Neben dieser Frage müsste sich eine Neuregelung auch mit zahlreichen weiteren Themen 
beschäftigen, deren rechtliche Beurteilung nach der aktuellen Rechtslage äußerst diffizil ist. 
Beispielhaft seien hier nutzergenerierte Inhalte, Videoaufzeichnungen und -übertragungen 
von Videospielen, der Themenkomplex E-Sport, Emulation und verwaiste Werke genannt. 
Freilich kann eine solche Regelung in sinnvoller Art und Weise nur auf europäischer und 
internationaler Ebene erfolgen, was mE eine baldige Neuregelung nicht sehr wahrscheinlich 
scheinen lässt. 

Der akademischen Diskussion wäre es dabei im Übrigen sicher förderlich, wenn sich 
verstärkt auch mit dem Medium bereits vertraute Personen einbringen. Beim Studium 
insbesondere älterer Literatur fällt auf, dass zum Teil von Sachverhalten ausgegangen wird, 
die nicht (mehr) der Realität entsprechen. Da aus unrichtigen Annahmen nur falsche 
Schlüsse gezogen werden können, sollten auch oft wiederholte Annahmen und Stehsätze 
stets kritisch hinterfragt werden. 

 

                                                      
126 ErläutRV 63 BlgBT 59 ff. 
127 Vgl auch Metzger, Urheberrechtsschranken in der Wissensgesellschaft: „Fair use“ oder enge Einzeltatbestände? in 
Leistner, Europäische Perspektiven des Geistigen Eigentums (2010) 101. 
128 17 US Code § 107. 
129 Siehe FN 122. 
130 Muscar, A Winner is Who? Fair Use and the Online Distribution of Manga and Video Game Fan Translations, 
http://www.jetlaw.org/wp-content/journal-pdfs/Muscar.pdf (Stand 23.07.2019). 



 

Literaturverzeichnis 
 
Anderl in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 15 UrhG. 

Bernal-Merino, Translation and Localisation in Video Games (2015). 

Brüggemann, Urheberrechtlicher Schutz von Computer- und Videospielen, CR 11/2015, 697. 

Ciresa in Ciresa, Österreichisches Urheberrecht20 §§ 1, 5, 42. 

Ciresa, Praxishandbuch Urheberrecht2 (2019). 

Czychowski in Fromm/Nordemann, dUrhG11 § 69a. 

Dittrich, Straffreier Gebrauch von Software?, ecolex 2002, 186. 

Fritz, Was sind Computerspiele? in Fritz/Fehr, Handbuch Medien: Computerspiele (1997). 

Guggenbichler in Ciresa, Österreichisches Urheberrecht20 §§ 81, 82, 85, 86, 87. 

Guggenbichler in Kucsko/Handig, urheber.recht2 §§ 86, 87 UrhG. 

Handig in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung. 

Heinemeyer/Nordmeyer, Super Marios, Kratos‘ und des Master Chiefs Erzfeind – Die Legalität der 
Modchips und Softwaremods für Videospielkonsolen, CR 9/2013, 586. 

Hofmann, Die Schutzfähigkeit von Computerspielesystemen nach Urheberrecht, CR 5/2012, 281. 

Hüttner in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 18 UrhG. 

Katzenberger in Schricker/Loewenheim, dUrhG4 Vor §§ 88 ff. 

Klauser/Kodek, JN – ZPO18 Art 17 EuGVVO 2012. 

Korn in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 82 UrhG. 

Kreutzer, Computerspiele im System des deutschen Urheberrechts, CR 1/2007, 1. 

Kucsko in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 1 UrhG. 

Kulka, E-Sport und Urheberrecht, ecolex 2013, 43. 

Lehmann in Lehmann/Meents, Handbuch des Fachanwalts Informationstechnologierecht2 (2011). 

Loewenheim in Schricker/Loewenheim, dUrhG4 § 69a. 

Lurger/Melcher, Internationales Privatrecht2 (2017). 

Mayr, Europäisches Zivilprozessrecht (2011). 

Metzger, Urheberrechtsschranken in der Wissensgesellschaft: „Fair use“ oder enge Einzel-
tatbestände? in Leistner, Europäische Perspektiven des Geistigen Eigentums (2010) 101. 

Redeker, IT-Recht6 (2017). 

Reindl, Ist § 91 UrhG ausreichend bestimmt?, ÖJZ 2007, 133. 



 

Sanz López, Videospiele übersetzen: Probleme und Optimierung (2013). 

Schacherreiter in Kucsko/Handig, urheber.recht2 Einleitung, § 95 UrhG. 

Schumacher in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 5 UrhG. 

Spreitzer-Kropiunik/Mosing in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 91 UrhG. 

Wallentin in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 39 UrhG. 

Wiebe in Kucsko/Handig, urheber.recht2 §§ 40c, 40d UrhG. 

Wüthrich, Emulatoren: Wie Computersysteme und Spielkonsolen unsterblich werden (2007). 

Zemann in Dokalik/Zemann, Österreichisches und internationales Urheberrecht7 § 3 UrhG. 

Zemann in Kucsko/Handig, urheber.recht2 § 42 UrhG. 


