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EINLEITUNG

Computerspiele sind so kurzlebig wie Computer selbsnach wenigen Jahren sind sie nahezu
vergessen. Einige Spiele allerdings beeinflussengdisamte Branche, menschliche Individuen und
sogar ganze Subkulturen nachhaltig, sodass dies@ltabjekten und sogar Kulturgitern aufsteigen.
Was passiert aber mit all diesen Spielen, wennisld mehr in den Regalen zum Verkauf stehen?

Diese Arbeit beschaftigt sich mit einem — wie deanid¢ schon sagt — verlassenen und haufig auch
vergessenen Teil der Computerspielgeschichte unllurk Abandonware ist ein Computerspiel, das
nicht mehr legal erhaltlich ist. Ein Problem tadhnn auf, wenn es die Computerspielindustrie, 4&kuns
oder -kultur maf3geblich beeinflusst, aber verlasenweil die Urheber es nicht mehr verwerten uad e
gegen das Urheberrecht verstoRen wirde, noch wiehan Exemplare ohne Einverstandnis des
Urhebers zu vervielfaltigen.

In den folgenden Seiten werde ich zunachst aufllhasberrecht in Bezug auf Osterreich sowie auf den
internationalen Schutz von Werken eingehen, unReiehtslage zu klaren, in der sich alle Beteiligten
Urheber, Verwertungsrechteinhaber und Privatpersore befinden. Zwar kann man uber das
Urheberrecht, sei es national oder internatioredmutlich zigtausende Seiten schreiben, die Rexdesl
fur unser Thema ist jedoch zugleich erfreulich tmdtrierend einfach und klar. Erfreulich, weil mei
kurze Behandlung des Rechtsbestands wohl ausreicistn um einen Eindruck zu vermitteln.
Frustrierend, weil genau diese klare Regelung akgbreiteten Versuche einer Rettung von
Abandonware eindeutig fir illegal erklart.

Danach werde ich versuchen, ein Basisverstandni€dinputerspiele zu erméglichen, indem ich auf
haufig verwendete Begriffe eingehe, deren bloRRestExz bereits zeigt, welchen kulturellen Einfluss
Computerspiele haben. AuRRerdem soll eine Kurzfagster Computerspielgeschichte auch deren
Ursprung und Entwicklung umreil3en.

Erst, wenn mit Ausfihrungen zu Recht und Kulturedsasis geschaffen wurde, kdnnen wir uns auf das
eigentliche Thema einlassen: Abandonware. Hier svaoth Abandonware und deren Problematik
genauer erklaren sowie auf das Verhalten aller iBggn eingehen, unter anderem in Beispielen.
Losungsvorschlage sowie ein Fazit, das auch algnBse dient, bilden den Abschluss und sollen jeden,
der diesen Text liest, anregen, selbst aktiv zudemer um diesen Teil der Kultur von heute nicht fur
morgen verloren gehen zu lassen.
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URHEBERRECHT

Das Urheberrecht hat und hatte unter anderem desckZwdurch die Mdglichkeit der finanziellen
Verwertung des eigenen Werks ein Anreiz fur Innmvaim Interesse der Gesellschaft zu sein. Esrhat i
den letzten Jahren durch Novellen kompliziert veatee Einschrankungen bekommervor allem
urheberrechtliche Positionen von Bildung und Wisskaft werden stark eingeschré&nkt

Urheberrecht bei Software in Osterreich

Das Osterreichische Urheberrecht ist - mit Anpageaon- noch das Recht von 193@s ist im
Bundesrecht verankert und bestimmt Literatur, TaiskuFilmkunst und bildende Kinste als Gebiete, in
denen geistige Schopfungen geschitzt werdenbei Computerprogramme als Werke der Literatur
behandelt werdén Allerdings hat das Urheberrecht auch einen Coerpubgramm-spezifischen
Abschnitf, aus dem hervorgeht, dass ein Computerprogrammn) \@s ein Werk geistiger Schopfung
ist, unter das Urheberrechtsgesetz falitas den Quellcode sowie alle anderen Materiadiaachlief3t,
wobei klargestellt wird, das auch hier der Dienb&geeinige Rechte inne Bat

Fir unser Thema wichtig sind vor allem die Parageap zur Vervielfaltigung von
Computerprogrammen, unter die Computerspiele umditdabandonware zweifelsfrei fallen. Wie in
840d Satz 1 UrhGteht, ist842 UrhG nicht auf Computerprogramme anzuwenden. Dieserhiaésyt
sich mit der Vervielfaltigung flir den eigenen undivaten Gebrauch. Stattdessen ist bei
Computerprogrammen geregelt, dass Sicherungskaplanbt sinéd® und dass man die Funktionalitat
im normalen Verwendungsrahmen beobachten, untezsuchd testen ddtf Diese Rechte sind nicht
diskutabel, auch nicht auf Wunsch des Urheberradbers’. Man konnte jetzt glauben, dass das
Dekompilieren eines Computerprogrammes, also diek&iersetzung von seiner bindren Form,
generell verboten ware, aber zu Interoperabilitéésken — und nur dafiir — ist es gestatt@och viel
wichtiger ist fur uns ein Teil des fiir Computermamme nicht gultige®42 UrhG Denn in842 Absatz

7 Nummer 2 UrhGst das Recht offentlich zuganglicher Einrichtumgerankert, veroffentlichte, aber
nicht erschienene oder vergriffene Werke zu veidlitghen, solange damit keine wirtschaftlichen oder
kommerziellen Ziele verfolgt werden.

Fur Datenbanken gibt es eigene Sondervorschriftha, aber nur Form und Anordnung von
Datenbanken behand&n nicht aber die rechtliche Lage von den eigengiichinhalten der
Datenbanken. Somit sind diese Sondervorschriftenrier Thema nicht relevant.

Relevant fur die Lage der Urheberrechteinhaber aumch noch856a. ff. UrhG in denen das Recht
festgehalten wird, Werke zum Zwecke der Sammlungywdhrung und ErschlieBung Anstalten des

1 Rainer KuhlenErfolgreiches Scheitern — eine GotterdammerungUtégberrechts?W. Hulsbusch 2008, Seite 58.
2 Rainer KuhlenErfolgreiches Scheitern — eine Gotterddmmerunguteeberrechts?W. Hilsbusch 2008, Seite 58.
3 Bundesgesetzblatt fir den Bundesstaat Osterrei®8,04.1936, http://anno.onb.ac.at/cgi-content/anno-plus?
aid=bgl&datum=19360004&seite=000001Fitand: 30.05.2011.

81 Absatz 1 Satz 1 I. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG

§2 Absatz 1 I. Abschnitt I. Hauptsttick UrhG.

Vla. Abschnitt I. Haubstiick UrhG.

840a Absatz 1 Nummer 1 Vla. Abschnit |. HauptstUckG.

840a Absatz 1 Nummer 2 Vla. Abschnitt |. HauptistlchG.

840Db f. Absatz 1 Vla. Abschnitt I. Hauptstiick UthG

10 840d Satz 3 Nummer 1 Vla. Abschnitt I. HauptstickG.

11 $40d Satz 3 Nummer 2 Vla. Abschnitt I. HauptstUckG.

12 840d Satz 4 Vla. Abschnitt . Hauptstiick UrhG.

13 840e Vla. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG.

14 840f ff. VIb. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG.
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offentlichen Rechts des Bundes zu UberlaSsend diesen das Recht einzurdumen, sie der Nutzung
durch Besucher zugéanglich zu mackien

Weiters relevant ist fir unser Thema die Dauer Ueleberrechts und das Werknutzungsrecht.
Zuallererst hat der Urheber kein Recht auf vorgeitiKiindigung von Vertragsverhaltnissen bei
Computerprogrammeéh Das bedeutet, dass der Werknutzungsberechtigje Verfligungsgewalt tber
das Werknutzungsrecht hat. AuRerdem endet das emeelht erst 70 Jahre nach dem Tod des letzten
Urheberrechteinhabéfs

Im Ubrigen ist das Urheberrecht in Osterreich achBinien der Europaischen UniSrangepasst.

Urheberrecht International

Auch wenn vermutlich jedes Land dieser Erde eigBastimmungen zum Urheberrecht hat, gibt es
internationale  Abkommen, welche als Basis natiandlegislative dienen, soweit das jeweilige
Abkommen vom jeweiligen Land ratifiziert wurde. Udas internationale Urheberrecht weiter zu
entwickeln und auszubalancieren, wurde die WP@Vorld |ntellectual Property Organization)
gegrundet, eine Teilorganisation der Vereinten dveit’. Diese verwaltet einige Vertrage beziiglich
Urheberrecht und Markenschutz, fir uns relevard siie Revidierte Berner Ubereinkunft zum Schutz
von Werken der Literatur und Kun@®BU)? und detWIPO-Urheberrechtsvertrag VCT)=.

Unabhangig von der WIPO hat die WTO (World Tradi@gganization) dasAbkommen uber
handelsbezogene Aspekte der Rechte des Geistigemting' ausgearbeitet, besser bekannt als
TRIPS-Abkomme(Agreement orlradeRelated Aspects dfntellectualProperty Righs). TRIPS legt
minimale Voraussetzungen fir den Schutz von imredken Gitern fest und ist fur Mitgliedsstaaten
der WTO verpflichten®. Zu beachten ist, dass TRIPS ebenfalls auf der RBhje anderen, fir die
WIPO relevanten Vertragen und Abkommen befuht

Da TRIPS als Minimalanforderung an die Mitgliedastsm der WTO konzipiert ist, ist dies ein guter
Ausgangspunkt, um zu erlautern, was einen in deh Sfaaten (Stand 23. Juli 2608an Gesetzen
zumindest erwartet — man sollte aber davon ausgelass das nationale Recht vermutlich scharfer ist.

TRIPS ist gedacht, den Schutz des Eigentums, idretJdheberrechtsregulierungen begrindet werden,
international zu garantier&nEiner der wichtigsten Artikel ist wohl jener, wekr Urheberrecht nur auf
den Ausdruck, nicht die Idee oder grundlegende Kpte wirken lasst, ein Artikel, der sich im

15 856a VII. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG.

16 856a Absatz 1 VII. Abschnitt |I. Hauptstiick UrhG.

17 840c sowie 842 Vla. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG.

18 860 Absatz 1 VIII. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG.

19 Artikel Il ff. UrhG.

20 WIPO:Homepagehttp://www.wipo.int/portal/index.html.erStand: 09.06.2011.

21 WIPO:What is WIPO?http://www.wipo.int//about-wipo/en/what_is_wipo.htn$tand: 04.06.2011.

22 WIPO:Berne Convention for the Protection for Literarydartistik Work
http://www.wipo.int/treaties/en/ip/berne/trtdocs (@4 .htm| Stand: 09.06.2011.

23 WIPO:WIPO Copyright Treatyhttp://www.wipo.int/treaties/en/ip/wct/trtdocs_wdBBtml. Stand: 09.06.2011.

24 WTO:Urugay Round Agreement . TRIPS — Trade-RelatedcispéIntellectual Property Rights
http://www.wto.org/english/docs_e/legal_e/27-trip$_e.htm Stand: 09.06.2011.

25 Teil | Artikel 1 Absatz 1 TRIPS.

26 Teil | Artikel 1 Absatz 3 sowie Teil Il Artikel 8\bsatz 1 TRIPS.

27 WTO:Understanding the WTO — The Organization — MembatsObservers
http://www.wto.org/english/thewto_e/whatis_e/tifoel6 _e.htm Stand: 04.06.2011.

28 Rainer KuhlenErfolgreiches Scheitern — eine Gotterdammerungutbeberrechts?W. Hilsbusch 2008, Seite 165,
Absatz 5.

29 Teil Il Sektion 1 Artikel 9 Absatz 2 TRIPS.
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osterreichischen Urheberrechtsgesetz durch die rgifinag klar definierter Werk® widerspiegelt,
jedoch nicht explizit erwahnt wird. Weiters sind mouterprogramme als Werke der Literatur
entsprechend RB(Rgvidierte Berner Ubereinkunft971) zu schitzéh Hier diirfte auch der Ursprung
der entsprechenden EU-Richtlinien und deren Umsgtzmn Osterreichischen Urheberrechtsgesetz
liegen.

Die Dauer des Urheberrechtsschutzes wird im TRIBEefAamen mit nicht weniger als 50 Jahren
fixiert®?, wobei diese Dauer von einigen Nationen verlangeride, zum Beispiel in der Europaischen
Union mittels Richtlinien (vgl.Richtlinie 91/250/EW{ und deren Umsetzung im 0Osterreichischen
Urheberrecht (vgl860 Absatz 1 VIII. Abschnitt I. Hauptstiick UrlsGwieArtikel 11 ff. V. Hauptstick
UrhG) oder in den USA (vglCopyright Term Extension Act of 1996lach diesen Gesetzen dauert das
Urheberrecht 70 Jahre bis nach dem Tod des (Igtktdrebers beziehungsweise fur Unternehmen in
den USA zwischen 75 und 95 Jahre.

Leider gibt es in TRIPS keine Basis fur die Arckiving von urheberrechtlich geschitztem Inhalt zu
kulturellen Zwecken, mit Ausnahme der Freistell@iger Ausnahmeregelung fur Spezialfalle, welche
der allgemeinen Regelung nicht widerspreéhehuRerdem haben TRIPS- und WIPO-Regelungen das
Urheberrecht von einer Triebfeder der kulturellemtviicklung fast schon zu Handelsrecht
umgewandeff. Eine Umkehrung des Dreistufentests der RBU, viée Rainer Kuhlen vorschladt
sodass die kommerzielle Nutzung zu rechtfertigenssaber unwahrscheinlich.

30 81 ff. Absatz 1 I. Abschnitt I. Hauptstiick UrhG.

31 Teil Il Sektion 1 Artikel 10 Absatz 1 TRIPS.

32 Teil Il Sektion 1 Artikel 12 TRIPS.

33 Teil Il Sektion 1 Artikel 13 TRIPS.

34 Rainer KuhlenErfolgreiches Scheitern — eine GotterddmmerungUtégberrechts?W. Hilsbusch 2008, Seite 166,
Absatz 1.

35 Rainer KuhlenErfolgreiches Scheitern — eine GotterdammerungUtbegberrechts?W. Hilsbusch 2008, Seite 166,
Absatz 4.
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KULTUR UND VIDEOSPIELE

Videospiele — Begriffsklarungen

Bei Videospielen gibt es einige wichtige Begriffie unterschieden werden missen, besonders im
kulturellen Kontext. Wahrend dies fur ,Gamer* nishtleues sein wird und vielleicht sogar aufgrund
von divergierenden Definitionen des gleichen Bégritzu Diskussionen fihren kann, mochte ich
dennoch der Vollstandigkeit halber einige Begrifteab definieren. Aul3erdem spiegeln sie den Status
der Computerspielefans als Subkultur wider.

Ich verwende bewusst Wikipedia als Quelle, da geBelgriffe mit einer sehr kurzen Geschichte kaum
Einzug in Fachliteratur finden. Dagegen ist Wikigegehr zeithah, man konnte fast sagen: ,Echtzeit".
Wegen der veranderlichen Natur dieser Plattforndeéch meistens vollstandige Zitate verwenden, da
sonst der Inhalt dieser Arbeit sich mit der Verdodg des Inhalts von Wikipedia-Artikeln
mitverandern kdnnte.

Community )
Zwar ist die direkte Ubersetzung dieses englisdhNents — Gemeinschaft — zutreffend, doch eigentlich
ist ,Community“ auch als ein Gber das Internetiatgerendes soziales Netzw&rku verstehen.

.Netzcommunity auchinternet-Communityoder-gemeindegenannt, ist eine Bezeichnung
fur die Gesamtheit der Menschen, die regelmaRigreinternetzugang nutzef’"

-Eine Online-Community (Netzgemeinschatft) ist eine Sonderform der Germleafis hier
von Menschen, die einander via Internet begegnaehsich dort austauschen. Findet die
Kommunikation in einem Sozialen Netzwerk statt, @asPlattform zum gegenseitigen
Austausch von Meinungen, Eindricken und Erfahrundemt (oft in Form von User
Generated Content), spricht man auch von Sozialediéh.®

Die Verwendung dieses Worts ist aber durch die Blednicht durch die Communities selbst gepragt.

,Die Bezeichnung Netzcommunity wird vorwiegend Rofitikern und Medien genutzt, etwa
in politischen Diskussionen um Themen wie die Sipgrivon Webseitert?

Ich werde das Wort im Allgemeinen fir die oben gena Definition der Netzcommunity oder in
Kombination mit einem Thema auf die Community rumd dieses Thema beziehen. Dabei kann sich
das Thema der Community auf Plattformen, Gerate ddégruppen beziehen. So werden Begriffe wie
~Spielecommunity, ,Facebookcommunity” oder ,Playgiacommunity” haufig verwendet, um
Verwender derselbigen zusammen zu fassen.

Ich mochte den Begriff ,Community” umschreiben aise Art enthemmte, anonyme Gemeinschatft, die
durch Technik und Masse rechtlich fast nicht veftbalr ist. Zwar ist eine absolute Einigkeit innebhal
der Community nahezu unmoéglich, doch man muss deziniigsbildungsprozess schon als
demokratisch erachten.

36 Wikipedia:Soziales Netzwerkttp://de.wikipedia.org/wiki/Soziales_Netzwei®tand: 09.05.2011.
37 Wikipedia:Netzcommunityhttp://de.wikipedia.org/wiki/Netzcommunitytand: 09.05.2011.

38 Wikipedia:Online-Communityhttp://de.wikipedia.org/wiki/Online-Community

Stand: 09.05.2011.

39 Wikipedia:Netzcommunityhttp://de.wikipedia.org/wiki/Netzcommunitytand: 09.05.2011.
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Videospiel
Ein Videospiel ist jedes elektronische Spiel, lEndes eine visuelle Komponente gibt.

.Videospiel: Die Bezeichnung Videospiel hebt diguelle Ausgabe der Spielhandlung auf
einem Monitor hervor. ... Umgangssprachlich wire @ezeichnung jedoch oft als Synonym
fir Konsolenspiel verwendet, haufig um zwischenm@oterspielen“ (gemeint sind PC-
Spiele) und ,Videospielen® (in diesem Fall also kKotenspielen) zu unterscheiden. Da im
Englischen video game jedoch der allgemeine Obeifbdédr Computerspiele jeglicher Art
ist, wird in Anlehnung daran im Deutschen Videdspianchmal ebenfalls als Synonym flr
den Oberbegriff Computerspiel verwendét.”

Videospielkonsole
Das ist ein Computer, eine Plattform, deren Hanptand -zweck es ist, Videospiele spielen zu kénnen

~Spielkonsolen sind Computer oder computerahnliche Gerate, dieerster Linie flr
Videospiele entwickelt werden. Neben dem SpieleterbiSpielkonsolen zunehmend weitere
Funktionen (zum Beispiel Wiedergabe von Audio-QakVD-Video).“*

Meistens wird die Kurzform ,Spielekonsole”, ,Konsg6loder in ,Fachkreisen®, also Nutzern solcher

Videospielkonsolen durch die Bekanntheit der gaegigonsolen sogar nur deren Kurzbezeichnungen
verwendet, zum Beispiel ,PS3* fur ,Sony Playstati@h Zwar bekommen moderne Konsolen immer

mehr Funktionalitdten, doch der Hauptgrund der Aaffang ist im Kontrast zum PC noch immer das

Spielen von Videospielen.

Konsolenspiel
.Konsolenspiel: Bezeichnung fir auf Spielkonsolufénde Computerspielé®

Konsolenspiele sind Videospiele, die fur eine oaethrere bestimmte Videospielkonsolen entwickelt
wurden. Viele Konsolenspiele werden zwar fur mehrelattformen entwickelt, doch Exklusivrechte
einzelner Konsolenhersteller an beliebten Spieletitihren dazu, dass viele User mehrere versahgede
Konsolen besitzen.

Casual Games

Casual Games sind Spiele fir — wie die Ubersetzang dem englischen bereits verrat —
Gelegenheitsspiele, genauer Gelegenheits-Compigkrspie Definition ist mafl3geblich, um Gamer
von Playern unterscheiden zu kénnen.

, Casual Games(engl. Gelegenheitsspiele) ist ein Modewort fimfaghe elektronische
Spiele, die sich durch eine besonders leichte Zgigérkeit, intuitive Eingabemethoden, das
kooperative Gameplay sowie schnelle Erfolgserlemiauszeichnen. Die Spiele zielen
insbesondere auf Personen ab, die eine kurzweiliggerhaltung ohne langwierige
Lernphase suchen. ... Hinsichtlich der simplen Sprejps kénnte man aus heutiger Sicht
die meisten klassischen Arcade- und Computerspiel®ac-Man, Centipede oder Tetris als
Casual Games bezeichnen. Zum Zeitpunkt ihres Breaherichteten sie sich jedoch an eine
sehr technik- und spieleaffine Zielgruppe, die Bgemer der Hardcore-Gamer entspricHg.“

40 Wikipedia:Videospiel http://de.wikipedia.org/wiki/VideospieStand: 09.05.2011.

41 Wikipedia:Spielkonsolghttp://de.wikipedia.org/wiki/Spielkonsal&tand: 09.05.2011.

42 Wikipedia:Computerspielhttp://de.wikipedia.org/wiki/Computerspjebtand: 09.05.2011.
43 Wikipedia:Casual Gamghttp://de.wikipedia.org/wiki/Casual _Gam@tand: 09.05.2011.
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Gamer & Player

Diese beiden Begriffe sind so jung wie das ,Cagsaiming“, womit es noch schwerer wird, Belege
daflr zu finden. Dabei haben sie sogar schon natlpwbod gefunden, wie in dem Spielfilm ,Gamer*
von 2009*. Aus diesem Grund werde ich nun eine eigene BErktiidieser Bezeichnungen verwenden.

Gamer (oder auchtHardcore-Gamer sind Spieler von Computerspielen, die sich ofthhinur durch
einen hoheren Schwierigkeitsgrad, sondern auch hd@mplexere Steuerung auszeichnen. Im
Gegensatz du delflayern habenGamernicht nur eine starkere Form von Community, sondsrgar
eigene Subkulturen bis hin zu Wettbewerben mit dgeddern, den sogenannten e-Sports. Hierbei
werden als ausgewogen betrachtete Spiele als @&porausgewahlt, dazu zahlen Valve's
,counterstrike*> und auch Blizzard's ,Starcraft:

Player sind dagegen typische Nutzer von Casual Gamesheedich aufgrund der Spieldauer, der
Intensitat oder der Komplexitat normalerweise niabht Computerspiele einlassen wirden. Durch die
geringere Beschaftigung mit dem Thema haben esaC&ames aber viel schwerer erfolgreich zu sein,
da sie im Gegensatz zu typisch@amerSpielen kaum Fangemeinden aufbauen.

Geschichte der Videospiele in Kurzform

Videospiele sind weit alter als man annehmen wiradeas man wohl der Verspieltheit des Menschen
zurechnen muss. So entwickelte Willy Higinbothamelie 1958 ein Computerspiel namens ,Tennis
For Two“ - damals nur, um den Tag der offenen Tienessanter zu gestaltérnl968 wird das erste
Patent flr ein Videospiel ausgestélit

Mit der Grundung von Atari und dem ersten kommdraefolgreichen Videospiel, ,Pong®, gelingt
Nolan Bushnell ein Durchbruch, an den sich andémen mit ihnren Kopien von Pong anhanffeics
folgen zahlreiche weitere Automatenspiele, untefeaem der Klassiker ,Space Invaders®, welcher auf
Minzautomaten zu einer Miinzknappheit in Japan élhiter der Internetcommunity folgt weil3, dass
sich dieses Spiel zu einem Kult entwickelt hat. &aiteren ,Kult“-Klassikern aus der Zeit der
Spielautomaten zahlen wohl Pacman (1%8@)d Donkey Kong (1981) von Nintendo, in dem (Syper
Mario, damals noch ,Jumpman®, seinen ersten Atitiatté*. Auch Heimkonsolen begannen sich schon
in den Siebzigern langsam zu verkaufen, wobei Atatd 2/3 des Marktes beherrschte. Anfang der
Achtziger brach das Geschéaft mit den Heimkonsolerued sollte fur einige Zeit auch andere Firmen
abschrecken, sich in dieses Gebiet vorzuw#&gen

Im Gegensatz zu den meisten Konzernen, die vomaKkepien bereits existierender Spiele erstellt
hatten, schien Nintendo wiederholt den richtigeitpZmkt fur Innovationen zu finden. Die NES (1986),
der GameBoy (1990) oder der Super Nintendo (1¥9®ren nahezu konkurrenzlos.

44 IMDB: Gamer (2009)http://www.imdb.com/title/tt10340326tand: 09.05.2011.

45 ESL Europe — AlperCounterstrikehttp://www.esl.eu/alpen/csBtand: 09.06.2011.

46 ESL Europe — AlperStracraft: Broodway http://www.esl.eu/alpen/scbhywétand: 09.06.2011.

47 8bit-Museum — Welt der Videospiele — Die Steihzdievel 1:Willy Higinbotham: Erfinder des Videospigls
http://www.8bit-museum.deStand: 09.05.2011.

48 8bit-Museum — Welt der Videospiele — Die Steihzdievel 1:Die erste Odyssewttp://www.8bit-museum.deStand:
09.05.2011.

49 8bit-Museum — Welt der Videospiele — Die SteihzeiLevel 2: Der Videospiel-Knaller: PONG, http://www.8bit-
museum.de/Stand: 09.05.2011.

50 8bit-Museum — Welt der Videospiele — Arcade-Spielevel 4The Dot Eaters / Die Punktefressbttp://www.8bit-
museum.de/Stand: 09.05.2011.

51 8bit-Museum — Welt der Videospiele — Arcade-SpielLevel 4Ruft den Klempnehttp://www.8bit-museum.deStand:
09.05.2011.
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Wenn auch das Aufkommen der oben genannten Systédemspiele wieder in das Blickfeld der
Offentlichkeit gelenkt hatte, blieben vor allemBnropa die Heimcomputer domingnDie ,Klassiker*
von Anfang der Neunziger sind zu zahlreich um #ie zu erwdhnen — auch ist fraglich, was diesen
Titel verdient hat und was nicht. Aber man kann Wofit Fug und Recht behaupten, dass die
Entwicklung der Videospielindustrie seit den Negezn keinen echten Einbruch mehr erlebt hat.
Lediglich einzelne Genres erlebten gelegentlichutéla, wie etwa die Beat'em Ups nach dem
Erscheinen und durch den Erfolg von ,Street FigHtér.

Mitte der Neunziger hat die Sony Playstation ihgeol3en Durchbruch und wird richtungsweisend fur
folgende Generationen der Videospielkonstledm deutschsprachigen Raum bleiben PCs als
Spielplattform auch Ende der Neunziger domiffanind erst durch Innovation und das Erkennen des
Marktpotenzials des ,,Casual Gamings* schafft egéfido in jingster Zeit wieder, neue Zielgruppen zu
erschlieRett.

Heutzutage ist die Spieleflut kaum noch zu lGbensehaAlleine die Vollpreistitel kbnnen gar nichteal
wahrgenommen werden, von den Browsergames ganz chwegen. Tendenzen in der
Computerspielbranche sind noch schwerer abzusdken der Filmbranche, und echte Innovationen
kénnen wegen mangelhaftem Marketing oder mangelhglinsetzung leicht untergehen.

Anerkennung als Kulturgut

Videospiele sind heute ein fester Bestandteil wrs€ultur. Sie beeinflussen ganze Generationem, sin
Ziel zahlreicher wissenschaftlicher Arbeiten undziger Diskussionen. Der schlechte Ruf der
.Killerspiele* gehort hier genauso dazu wie empmihie Daten Uber Lern- und Trainingseffekte durch
Videospiele. Die Europaische Union Uberlegt, Vigeele als Kulturgut einzustufen und hat auch schon
Forderungen in diesem Bereich als gemeinschaftsiemhform akzeptiett, in Deutschland war es
2008 bereits soweit, als Videospiele eine formlivleetretung im Deutschen Kulturrat bekamen.

.ich freue mich sehr Gber den Neuzugang von GAMHEneerem Mitgliederspektrum. Im
letzten Jahr galt es so manchen Straul3 auszufecisenn es darum ging, deutlich zu
machen, dass Computerspiele zum Kulturbereich geh@ie Aufnahme von GAME in die

52 8bit-Museum — Welt der Videospiele — Heimvideespi- Level 5Der Crash! http://www.8bit-museum.deStand:
09.05.2011.

53 NintendoDie Geschichte der Nintento-Spielsysteme
http://www.nintendo.de/NOE/de_DE/nintendo_systenstohy 58.htm| Stand: 09.06.2011.

54 GAMES Aktuell — Specials — Die Geschichte deredispieleTeil 4: 1988 — 199313.06.2008,
http://www.gamesaktuell.de/Die-Geschichte-der-Vilsele-Thema-230075/Specials/Die-Geschichte-deedSdiele-
Teil-4-1988-1993-732223/46tand: 09.05.2011.

55 GAMES Aktuell — Specials — Die Geschichte deradigpieleTeil 5: 1993 — 1998, 206.2008,
http://www.gamesaktuell.de/Die-Geschichte-der-Viggele-Thema-230075/Specials/Die-Geschichte-deedSdiele-
Teil-5-1993-1998-732490/36tand: 09.05.2011

56 GAMES Aktuell — Specials — Die Geschichte deredigpieleTeil 5: 1993 — 1998, 206.2008,
http://www.gamesaktuell.de/Die-Geschichte-der-Vilsele-Thema-230075/Specials/Die-Geschichte-deedSdiele-
Teil-5-1993-1998-732490/56tand: 09.05.2011.

57 GAMES Aktuell — Specials — Die Geschichte deredispieleTeil 6: 1999 — 2008)8.08.2008,
http://www.gamesaktuell.de/Die-Geschichte-der-Vilsele-Thema-230075/Specials/Die-Geschichte-deedSdiele-
Teil-6-1999-2008-73315956tand: 09.05.2011.

58 GAMES Aktuell — Specials — Die Geschichte deradisipieleTeil 6: 1999 — 2008)8.08.2008, 08.08.2008,
http://www.gamesaktuell.de/Die-Geschichte-der-Viggele-Thema-230075/Specials/Die-Geschichte-deedSdiele-
Teil-6-1999-2008-733159/66tand: 09.05.2011.

59 Europa Press releases RAP8Iaatliche Beihilfen: EU-Kommission genehmigt fimigche Beihilferegelung zur
Entwicklung von Videospieleh2.12.2007http://europa.eu/rapid/pressReleasesAction.do?
reference=1P/07/1908&format=HTML&aged=0&language=&ftiLanguage=enStand: 09.05.2011.
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Sektion Film und Audiovisuelle Medien des Deutsdfidturrates ist ein positives Ergebnis
dieser kultur- und verbandspolitischen Debatten wedgt, dass es sich lohnt fir neue
Entwicklungen zu kdmpfen.*.

- Olaf Zimmermann, Geschéaftsfiihrer des Deutschetukiakes, 2008

Ob sich dieser Trend fortsetzt, bleibt abzuwarteest steht, dass das Thema Computerspiele lange
Medien- und Wissenschaftsthema sein #ird

60 G.A.M.E. - Bundesverband der Entwickler von Cotepspielen: Bundesverband der Entwickler von Corspielen
GAME wird Mitglied des Deutschen Kulturrates, 142#8,http://www.game-bundesverband.de/index.php?
lang=ger&id=1&sub_id=16&news=8&tand: 01.04.2011.

61 Kurt SquireCultural Framing of Computer/Video Gamés. the international journal of computer gaméuwaee 2, issue
1, July 2002http://gamestudies.org/0102/squire/?ref=HadiZayiftan, Stand: 09.05.2011.
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ABANDONWARE

Was ist ,Abandonware“?

Abandonware ist keine Legaldefinition, sondernmighr ein kulturell gepragter Begriff. Dabei handelt
es sich um Videospiele, welche unter das Urhebetréalen und ver6ffentlicht wurden, jedoch
inzwischen nicht mehr verfligbar stAd Die Urheberrechteinhaber machen von ihren
Verwertungsrechten keinen Gebrauch mehr. Meiste@iee ves auch gar nicht mehr lukrativ, diese
.verlassenen Programme* noch zu vermarkten, vemnalh Fallen von Spielen, fur die die Plattformen
schon lange nicht mehr auf den Markt sind (zum eis,Fahrenheit 451, das 1984 fur Systeme
entwickelt wurde, die heute nur noch in Museen ast&lit werden). Hierzu empfehle ich einen Besuch
im Technischen Museum Wien, wo Geréte wie der Codur®64 noch zu finden sind.

Im Grunde sind alle Computerspiele ab einem gewigggtpunkt Abandonware, namlich spatestens
dann, wenn es keinerlei Unterstlitzung mehr fliStlirele selbst oder die Systeme, flr die sie koedipi
waren existiert und diese Produkte auch nicht neghéltlich sind. Dabei handelt es sich jedoch um
kulturell teilweise sehr wertvolle, da einflusstecEntwicklungen. Laut Henry Jenkifyseshemaliger
Direktor des Comparative Media Studies Program dm, Mt das Computerspiel sogar die ,lebendigste
Kunstform des 21. Jahrhundefts‘Der kulturelle Einfluss von Jumpman alias Supariblist so schon
offensichtlich, aber auch die Entwicklung diesesdMms, Uber das weltumspannend Menschen
miteinander kommunizieren und interagieren, istrof von akademischem und kulturellem Interesse.
Und juangere Entwicklungen wie die Erschlielung d&msual Gamings, das im Grunde nur ein
Gegengewicht zu den immer elitarer gewordenen &gl fir Gamer ist, werden noch einigen Einfluss
nehmen.

Methoden der Rechteinhaber

Man kann nicht behaupten, dass die Unternehmen,cheeldie Urheberrechte bzw. die
Werknutzungsrechte innehaben, sich fur den kulemélWert von Computerspielen interessieren — mit
Ausnahmen wie etwa Nintentipwobei Nintendo selbst schon einen kulturellenflegs darstellt und
die Auseinandersetzung damit mit Sicherheit auschreMarketingaspekt hat.

Tatséchlich gehen einige Unternehmen nicht gegeanddnware-Internetseiten vor — sie lassen
vorgehen, und zwar durch die IDSAIndustrial DesignersSociety of America). Diese Non-Profit-
Organisation vertritt die Rechteinhaber und gemadd gegen Raubkopien noch erhaltlicher Spiele als
auch gegen Abandonware-Seiten vor. Als BeispielEeiperpt aus einer e-Mail an die Betreiber einer
Abandonware-Seite:

-We understand that you are distributing unauthedzcopies of our members' copyrighted
entertainment software titles - which you charaiegteras "abandonware" - without their
permission. ... This letter constitutes notice to yfwat your actions are illegal and may

62 Konrad LischkaVerlassene Kuns80.12.2000 auf heise onlintp://www.heise.de/tp/artikel/4/4586/1.ht{r8tand:
04.06.2011.

63 MobyGamesFahrenheit 451http://www.mobygames.com/game/fahrenheit-4Stand: 04.06.2011.

64 Henry JenkinsAbout Me — Who the &%&# is Henry Jenkins®fConfessions of an Aca-Fan — The Official Weblog of
Henry Jenkinghttp://www.henryjenkins.org/aboutme.htnftand: 04.06.2011.

65 Konrad LischkaVerlassene Kuns80.12.2000 auf heise onlingtp://www.heise.de/tp/artikel/4/4586/1.htrStand:
04.06.2011.

66 NintendoDie Geschichte der Nintento-Spielsysteme
http://www.nintendo.de/NOE/de_DE/nintendo_systenstohy 58.htm| Stand: 04.06.2011.

67 IDSA:Homepagehttp://www.idsa.org/Stand: 04.06.2011.
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subject you to criminal prosecution and civil liatgi. We will be monitoring your Website to
see if you are in compliance with the law and resdhe right to take all steps necessary to
protect our member's rights, title and interestheir property.®

Die rechtliche Position ist wohl kaum anzufechtBie Notwendigkeit der Community, zu kulturellen

Zwecken im Bereich von Abandonware selbststandigandeln, solange es keinen offiziellen Auftrag
zur Archivierung gibt, mochte ich am Beispiel debns ,Nosferatu — Eine Symphonie des Grauens*
zeigen. Zwar ist dies ein etwas themenfremder Fallzeigt jedoch schén, wie Kulturgut durch

Urheberrecht verloren gehen kann und beinahe agridbrgn gegangen ware.

Nosferatu — Eine Symphonie grauenhaften Urheberrech  ts

Es handelt sich hier um einen Film aus dem Jahi2219der eines der ersten ,Opfer‘ einer
»hundertprozentigen Durchsetzung von Urheberraght. Der Film von Friedrich Wilhelm Murn&u
war eine nicht lizenzierte, schlecht verschleief@aption von Bram Stokers ,Dracula“. Florence
Stoker, Witwe von Bram Stoker, klagte und gewanr251®inen Urheberrechtsstreit gegen die
produzierende Firma, Prana-Film, was zur (versumh#ernichtung aller Filmrollen fiihrté Dennoch
blieben einige Versionen erhalten; der beste Beigeideren Verfligbarkeit im Interrigtwobei dieser
Film rechtlich inzwischen in den Bereich der Puliliomair’® féllt, die alles umfasst, was nicht oder
nicht mehr vom Urheberrecht geschuitzt wird.

Eigenméachtigkeit der Community

Die Internetcommunity hat eigene Wege, solche Abandre wieder verfligbar zu machen. Es gibt
viele Webseiten, welche sich allein auf die Veronrey eben solcher verlassener Computerspiele
konzentrieren, zum Beispiglww.abandonwarering.comderwww.abandonia.comDer Enthusiasmus
der Community geht auch so weit, eigene Emulatarenschreiben, welche den veralteten Code
interpretieren kdnnen, zum Beispiel WinFrétDieser Interpreter wird etwa benotigt, um dadleieht
erste  Computerspiel-Adventure Uberhaupt spielen kdmnen: ,Adventure®. Fans von alten
Computerspielen sind vielleicht rechtlich, dochdier Selbstwahrnehmung tberhaupt nicht ident mit
Softwarepiraten aktueller Spieletitel

Selbstverstandlich liegt es im Ermessen der Redmddier, innerhalb der Schutzfrist ein Produkt erneu
zu vermarkten, womit es den inoffiziellen ,Statwr Abandonware verlieren wirde. Dann hatte aber
die Verbreitung Uber Abandonware-Internetseitenemimegativen Einfluss auf den Profit des
Rechteinhabers gehabt. Somit kdnnen auch solckgaién Internetplattformen nicht der Weisheit
letzter Schluss sein. In den vergangenen Jahredemuwrerschiedene Versuche gestartet, einen legalen
Weg zu gehen, um Abandonware flr kulturelle undohische Zwecke zu bewahren — teilweise auch
fur kommerzielle Zwecke.

68 http://www.mobygames.com/featured_article/featusedtion,23am 04.06.2011.

69 IMDB: Nosferatu, eine Symphonie des Grauens (1328).//www.imdb.com/title/tt001344256tand: 04.06.2011.

70 Murnau StiftungHomepagehttp://www.murnau-stiftung.de/de/00-00-00-willkommbtml, Stand: 05.06.2011.

71 Amelia Hill: Murnau's Nosferatu and Copyright Infringemge®%$.10.2009, auf suite101,
http://www.suite101.com/content/murnaus-nosferatd-eopyright-infringement-a162423tand: 05.06.2011.

72 Google VideosNosferaty http://video.googdle.com/videoplay?docid=-618528316D0172#, Stand: 05.06.2011.

73 Center for the Study of the Public Domahtrout Us http://www.law.duke.edu/cspd/about.htrStand: 05.06.2011.

74 ,admin“: Programms 19.11.2007, auf Abandonikattp://www.abandonia.com/en/progranstand: 05.06.2011.

75 "TheVoid“: Adventure auf Abandoniahttp://www.abandonia.com/en/games/225/Adventurd ,H&tand: 05.06.2011.

76 Walt CrawfordWhy abandonware should not be considered pirgegchrieben 1997, liberarbeitet 2006
http://www.abandonwarering.com/?Page=FAQ 05.06.2011.
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Bewahrung von Abandonware als Kulturgut

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein Computerspiel na&dilauf der Schutzfrist noch verfigbar ist,
konvergiert gegen 0, wie der Mathematiker sagendeutiiSelbstverstandlich gibt es dafiur keinen
Beweis, da Computerspiele zu jung sind, als dassitbeSchutzfristen abgelaufen waren. Aber nach
Moore’” oder auch Kurzweft waren diese mindestens 50 Jahre dauernde Schuthfrnderte in
Technologiejahren. Aus Kompatibilitdtsgrinden vorarddvare und Software wirde das zum
Verschwinden veralteter Technologie fihren, washawgraltete Computerspiele einschlief3t. Deswegen
ist es gut, dass es abseits der illegalen Weg&€demunities auch noch einige legale Versuche gibt,
Abandonware zu erhalten.

Das erste legale Beispiel, durch das veraltete Qtengpiele wieder zuganglich gemacht werden, sind
Webseiten wiewww.gametap.comvon der man aktuelle Spiele ebenso wie ,Retratlgpwie Pac-
Man’ legal herunterladen und spielen kann — gegen einattiches Entgelt. Allerdings ist bei einem
kommerziellen Betrieb nattrlich nicht gewahrleistgéass dies bis in Ewigkeit angeboten wird, denn
sonst gabe es die Problematik der Abandonware.nicht

Das zweite Beispiel, welches wohl weit mehr Zukumdt, ist das des Museums — zum Beispiel das
Computerspielmuseum in Berith Das Computerspielmuseum wurde 1997 erdftnand beschaftigt
sich mit Computerspielen, parallel dazu naturlicih der Entwicklung der Comput®r soweit sie fur
Computerspiele relevant war. So kann man alte Sgila in der originalen Umgebung spiétewas
aus Forschungssicht aufRerst wichtig ist. AulRerdemmd wlas Museum indirekt vom deutschen
Bundesministerium fir Bildung und Forschung finanizida es Mitglied des nestbProjekts ist, des
deutschen Kompetenznetzwerks zur digitalen Langasitvierung.

Romantischer Lésungsansatz — Guter Wille

Abgesehen von einer Verkiirzung der Schutzfrist bevsich hier eher das Gegenteil abzeichnet — géabe
es die Mdglichkeit, dass die Urheberrechteinhalieeiaem von ihnen zu wéhlenden Zeitpunkt das
geschitzte Werk in die Public Domain Ubergeben,usdd die Archivierung durch die Community,
vorrangig wahrscheinlich Gamer, ibernommen werdérdey bis der eine oder andere Spieletitel als
kulturell wertvoll identifiziert wurde. Schon derevzicht auf die theoretische Mdglichkeit von Gewinn
ist leider utopisch.

AulRerdem besteht die Gefahr einer Boykottierunghluie Community, um die Urheberrechteinhaber

zur Ubergabe in die Public Domain zu zwingen. Enleveviirden sich die Spieleentwickler durchsetzen

oder die Community; beide Varianten wirden im Efeléfder gesamten Branche schaden und wéren
somit kontraproduktiv.

77 Beats Biblionetz — Begriffévloore's Lawhttp://beat.doebe.li/bibliothek/w00862.htnStand: 05.06.2011.

78 Ray Kurzweil:Kurzweil's Law 12.01.2004http://www.kurzweilai.net/kurzweils-law-aka-the-lasf-accelerating-
returns, Stand: 05.06.2011.

79 GametapPac-Man http://retro-games.gametap.com/video-games/Pac-20800591-38.htmlhttp://retro-
games.gametap.com/video-games/Pac-Man-2000059ir883tand: 05.06.2011.

80 Computerspiele Museum in BerliiHomepagehttp://www.computerspielemuseum.dstand: 05.06.2011.

81 Computerspiele Museum in Berlidas Ausstellungsarchiwttp://www.computerspielemuseum.de/index.php?
lg=de&main=Ausstellen&site=02:01:0$tand: 05.06.2011.

82 Computerspiele Museum in Berlidardware http://www.computerspielemuseum.de/index.php?
lg=de&main=Hardware&site=02:02:03tand: 05.06.2011.

83 Computerspiele Museum in Berlidardware http://www.computerspielemuseum.de/index.php?
lg=de&main=Hardware&site=02:02:03tand: 05.06.2011.

84 nestorHomepagehttp://www.langzeitarchivierung.debtand: 05.06.2011.
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Realistischer Losungsansatz — Marketing-Anreiz

Eine Richtung, welche eventuell tatsachlich einglegen wird, wére eine Form der 6ffentlichen,
kulturellen Wertschatzung. Diese existiert beregsaber durch diverse, voneinander unabhéngige un
vermutlich nicht unparteiische ,Game Awards” nicbbjektiv. Stattdessen ware eine Aufnahme
ausgewahlter, besonderer Spieletitel, die wirkllonovation dargestellt haben, in das UNESCO-
Weltdokumentenerbe (wie es bei dem Film ,Metrogotier Fall waf®), ein sinnvoller Schritt. Das
Problem hierbei ist die Schnelllebigkeit und dagimggee Alter des Mediums, welche uUber die
Langzeitwirkung von einzelnen Spieletiteln auf desamte Branche und Kunstform kaum Schlisse
zulasst.

FUr die Zwischenzeit ware im Gegensatz zur momemtBituation ein zentraleres Spielekommitee
erstrebenswert, dessen Ziel das Hervorheben beasondeovativer Spieletitel ist, dessen
Unabhangigkeit einigermalRen garantiert ware, undsele Betrachtung auf die Kunstform
Computerspiel, nicht auf den kommerziellen Erfoliyialt. Allerdings durfte sich eine vergleichbare
Entwicklung ohnehin abzeichnen, wenn ComputersggeKunstform weltweite Anerkennung erlangen
sollte.

85 UNESCO — Memory of the World - Registbtetropolis — Sicherungsstiick Nr. 1: Negative ofréstored and
reconstructed version 200kttp://www.unesco.org/new/en/communication-and+infation/flagship-project-
activities/memory-of-the-world/register/full-listtoegistered-heritage/reqistered-heritage-page-Bopelis-
sicherungsstueck-nr-1-negative-of-the-restoredaadnstructed-version-200Btand: 07.06.2011.
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FAZIT

Das Verbreiten von urheberrechtlich geschitzten gigerprogrammen ohne Innehabung der
Verwertungsrechte ist illegal. Das schliet auch m@aterspiele ein, die vom
Werknutzungsrechteinhaber nicht mehr angeboten emerdo unrechtmallig das Anbieten von
Abandonware ohne Verwertungsrecht aber auch seig, tkkann man doch vermuten, dass viele
Computerspiele im Nirvana der Inkompatibilitdt v@n&unden waren, wenn nicht einige Enthusiasten
diese wieder kompatibel gemacht und verbreiteehatt

Da nun Computerspiele langsam als Kulturgut anerkarerden und sich auch die akademische Welt
immer mehr mit dem Thema auseinandersetzt, komnitl Wemgsam die Zeit, in der Museen die

Erhaltung dieser kulturellen Giter Ubernehmen ewll vor allem, um jene Enthusiasten, denen
tatsachlich einfach nur etwas am kulturellen Wesh \alten Computerspielen liegt, vor rechtlichen
Konsequenzen zu bewahren.

Computerspiele sind ein MilliardengescBaftdoch sie sind auch ein starker kultureller Eisgluder
Generationen pragt, und so sollten sie auch behamdalen. Zum Abschluss mdchte ich noch ein sehr
treffendes Zitat einbringen, auf die Frage, warum véchtig sei, Computerspiele als Kulturgut
anzuerkennen.

~Weil sie es sind. Nur wenn wir sie als Kulturgwdrstehen, sind wir in der Lage, ihren
kulturellen Wert auch gesellschaftlich nutzbar zachen bzw. bei ihrem Gebrauch die
richtige Balance zu finden.”

- - Andreas Lange, Direktor des Computerspiele Moeein Berlir}’

86 Jim LeonardAbandonware In A Nutshell: Why Nobody Wins — Tretdrly of the War2001, auf MobyGames,
http://www.mobygames.com/featured_article/featuseation,22/Stand: 05.06.2011.

87 Spielen Verbindet — Archiv — Computerspiele aldt#rgut: Interview mit Andreas Langéttp://www.spielen-
verbindet.de/top-thema/archiv/icomputerspiele-alsdkgut/interview-mit-andreas-lange.htn8tand: 04.06.2011.
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