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2 Schutzinstrumente fir intellektuelles Eigentum und Lizenzierung

1. Einleitung

Unterschiedliche Erfindungen verlangen nach unterschiedlichen Strategien und
Instrumenten zum Schutz der erfinderischen Leistung. Diese Fallstudie disku-
tiert die verschiedenen Méglichkeiten des Schutzes und der Verwertung (Lizen-

zierung) von intellektuellem Eigentum am Beispiel von Gesellschaftsspielen.

2. Fallstudie?

Gesellschaftsspiele

Im Zeitalter der Computer und der neuen Medien sehen sich die traditionellen
Gesellschaftsspiele ,Monopoly“ oder ,Keltis* (Spiel des Jahres 2008), einer har-
ten Konkurrenz durch ,PlayStation 3“ (Sony), ,Nintendo Wii“ (Nintendo) oder ,X-
Box“ (Microsoft) gegenuber. Sowohl Kinder als auch Erwachsene haben aus
der grol3en Angebotsvielfalt die Qual der Wahl, ob sie lieber ein elektronisches
Spiel oder ein traditionelles Brettspiel bevorzugen.

.Monopoly“ gehort zu den weltweit erfolgreichsten Brettspielen und so wurden
seit seiner Erfindung in den 30er Jahren des letzten Jahrhunderts bis zum Jahr
2008 uber 100 Millionen ,Monopoly“-Spiele weltweit verkauft. Der Amerikaner
Charles B. Darrow gilt dabei als Vater von ,Monopoly*“, welches er wahrend der
Weltwirtschaftskrise entwickelt hat. Verkauft und vertrieben wird das bekannte
Gesellschaftsspiel seit dem Jahr 1935 durch den US-amerikanischen Spiel-
zeugkonzern Parker Brothers Inc., der 1991 von Hasbro Inc. ibernommen wur-
de. Die Monopoly-Version gibt es mittlerweile in den verschiedensten Ausfiih-
rungen, wie z.B. ,Monopoly Stuttgart®, ,Monopoly FIFA WM 2006, ,Monopoly
SpongeBob — Schwammkopf*, ,Monopoly Spider-Man 3“ oder ,Monopoly Euro-

pa“. Fur all diese Ausfiihrungen besitzt Hasbro Inc. die alleinigen Rechte.

Durch die Ubernahme weiterer Traditionsmarken wie ,MB* (Milton Bradley) ist
Hasbro Inc. heute Besitzer zahlreicher Spieleklassikerrechte wie ,Scrabble*,

! Die Inhalte der Fallstudie sind teilweise den im Literaturverzeichnis aufgefiihrten Quellen ent-
nommen.
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»Trivial Pursuit® und ,Risiko®. In jingerer Zeit brachte Hasbro Inc. auch Innovati-
onen fir neue Marktsegmente hervor, wie beispielsweise das dreidimensionale
Puzzle ,Puzz3D* sowie DVD-Brettspiele. Zusatzlich vertreibt Hasbro auch Mer-
chandising-Produkte zu Filmen wie ,Star Wars®, ,Spider-Man* und , Transfor-

mers“. Ebenso werden ,Pokémon*“-Lizenzprodukte vertrieben.

Der weltweite Umsatz im Spielzeugmarkt betrug im Jahr 2008 US $ 75,7 Milli-
arden. Dabei sind die Umsatzzahlen seit 2005 jeweils um rund US $ 3 Milliar-
den gestiegen. Trotz der groRen Konkurrenz der Video- und DVD-Spiele lag der
prozentuale Umsatzanteil der Gesellschaftsspiele im Jahr 2006 bei 17 %. An-
ders als in den USA, wo Actionfiguren das Geschaft dominieren, sind in Zent-

raleuropa Gesellschaftsspiele einer der Haupttreiber.

Auch neue Konkurrenten haben den scheinbar ,alten* Markt fur sich entdeckt.
So ist das Spiel ,Keltis* von Lego entwickelt worden, woflr eigens der Spiele-
papst Reiner Knizia als Ideengeber engagiert wurde. Mit diesem Spiel steigt der
Konzern erstmals in die Gesellschaftsspielebranche ein. Zudem will der Kon-
zern im kommenden Jahr weitere zehn Brettspiele hervorbringen. Die Beson-
derheit liegt dabei darin, dass diese Spiele zunéchst vor dem eigentlichen
Spielbeginn nach ,Lego-Art* aus Noppensteinen zusammengebaut werden
missen. So soll dem Spieler mehr Abwechslung und Kreativitadt gewahrt wer-
den, indem dieser das Spielfeld entweder nach weiteren vorgegebenen Skizzen

umbaut oder eigene Spielvarianten erfindet.
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3. Aufgabenstellung

Als frischgebackene(r) Absolvent(in) der Universitat Stuttgart steigen Sie in die
neu gegrindete Patentabteilung der weltweit agierenden Hasbro Inc. ein. lhre
Aufgabe besteht darin, die Rechte der Hasbro-Innovationen maximal gewinn-

bringend einzusetzen.

3.1.1 Einordnung intellektuelle Eigentumsrechte

Damit Sie mit lhrer Arbeit Uberhaupt beginnen kdnnen, missen Sie zunachst
Uberlegen, welche Produkte der verschiedenen Hersteller von Gesellschafts-

spielen mit welchen intellektuellen Eigentumsschutzrechten verbunden sind.

Stellen Sie dazu alle juristische Eigentumsrechte mit ihren wesentlichen Merk-
malen kurz dar und ordnen Sie anschliel3end zwei konkrete Produkte des Un-
ternehmens ein: (1) ,Monopoly” in seinem Erfinderland sowie (2) die DVD-
Brettspiele auf dem deutschen Markt generell. Versetzen Sie sich in die Aus-
gangslage kurz nach der Erfindung, als noch keine Entscheidung getroffen

wurde.

Kdnnten faktische Schutzrechtsstrategien in diesem Fall von Nutzen sein? Stel-
len Sie drei faktische Schutzrechtsstrategien fallbezogen mit Vor- und Nachtei-

len dar.

3.1.2 Vor- und Nachteile von Lizenzierungen

Neben den unternehmensintern entwickelten Innovationen vertreibt Hasbro Inc.
auch Lizenzprodukte. Analysieren Sie, welche Vor- und Nachteile die Lizenz-
verhaltnisse aus der Sicht von Hasbro und aus der Sicht der Lizenzgeber, d.h.

der Filmproduzenten, haben kénnten.

Definieren Sie daflr im ersten Schritt kurz was eine Lizenz ist und fihren Sie im
zweiten Schritt die Vor- und Nachteile fur die beiden oben aufgefihrten Parteien

auf.
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Im Zuge der neuen Konkurrenz, wie ,Lego", suchen Sie nach neuen Absatzwe-
gen und Uberlegen sich evtl. Exklusivlizenzen an einen Spiele-Konsolen-
Hersteller zu vergeben. Diskutieren Sie, ob das eine gute Mdglichkeit darstellt
oder nicht. Sofern Sie dies befiirworten: Mit welchem der drei gro3en Spiele-

Konsolen-Hersteller wirden Sie kooperieren und warum?
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