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Kopf

Der Oberste Gerichtshof hat als Revisionsgericht durch den Senatsprasidenten Dr. Schwarzenbacher als Vorsitzenden
sowie die Hofratinnen und Hofrdte Mag. Istjan, LL.M., Mag. Waldstatten, Dr. Stiefsohn und Mag. Béhm in der
Rechtssache der klagenden Partei *, vertreten durch die Stadler Vélkel Rechtsanwalte GmbH in Wien, gegen die
beklagte Partei * Limited, *, Vereinigtes Kdnigreich, vertreten durch die andréewitch & partner rechtsanwalte GmbH in
Wien, und die Nebenintervenientin auf Seiten der beklagten Partei * Sarl, *, Schweiz, vertreten durch die BRANDL
TALOS Rechtsanwalt:innen GmbH in Wien, wegen 5.521,93 EUR sA, Uber die Revision der klagenden Partei gegen das
Urteil des Landesgerichts fur Zivilrechtssachen Wien als Berufungsgericht vom 12. Februar 2025, GZ 35 R 352/24k-30,
mit dem das Urteil des Bezirksgerichts Finfhaus vom 23. August 2024, GZ 24 C 20/24t-23, bestatigt wurde, in
nichtoffentlicher Sitzung zu Recht erkannt:

Spruch
Der Revision wird nicht Folge gegeben.

Die klagende Partei ist schuldig, der beklagten Partei und der Nebenintervenientin auf Seiten der beklagten Partei
jeweils die mit 626,60 EUR bestimmten Kosten ihrer Revisionsbeantwortungen binnen 14 Tagen zu ersetzen.

Text
Entscheidungsgrinde:

[ Die Beklagte betreibt das P* Network (P*). Sie bietet in ihrem P* Store das Videospiel ,F*" (in der Folge: das Spiel)
an.

[2] Bei dem Spiel handelt es sich um ein Ful3ball-Sportsimulationsspiel, in dem der Spieler virtuelle FulRballspieler
kontrolliert und bewegt, die einschlieBlich ihrer fuBballerischen Fahigkeiten, etwa Pass- und Schussgenauigkeit,
Sprinttempo und Ausdauer (Spielerattribute), realen Vorbildern nachempfunden sind.

[3] Veréffentlicht wurde das Spiel von E* Inc. Im Fall eines in Osterreich lebenden Nutzers - wie dem Klager -
kommt die Vereinbarung der Nutzungsbedingungen der Spiele und Services zwischen diesem und der
Nebenintervenientin zustande. Das Spiel 1auft auf Servern der Nebenintervenientin.

[4] Das Spiel kann in unterschiedlichen Modi (entweder online oder offline bzw alleine oder gegen andere Spieler)
gespielt werden. Einer dieser Spielmodi ist ,U* T*" (in der Folge: UT). In diesem Modus geht es vor allem darum, mit
virtuellen FuBballspielern sein Wunschteam zusammenzustellen und online gegen andere virtuelle (von anderen
Spielern erstellte oder computergenerierte) FulRballteams zu spielen.

[5] Um sich in UT behaupten zu kénnen, bendtigt der Spieler virtuelle FuBballspieler und andere digitale Inhalte,
wie zB Trainer, Spieler- und Trainervertrdge oder ,Chemistry Styles” (das sind digitale Inhalte, die virtuelle
FuBballspieler in gewissen Aspekten des FuRballspiels verbessern). Die virtuellen FuRballspieler werden - abhangig von
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den Leistungen der echten Ful3ballspieler - anhand ihrer Spielerattribute von der Nebenintervenientin vor jeder
jahrlichen Neuveroffentlichung des Spiels bewertet. Der ,Gesamtwert” eines virtuellen FuBBballspielers hangt von
seinen Spielerattributen ab und ist ausschlaggebend dafur, ob er der Kategorie ,Bronze”, ,Silber” oder ,Gold"” angehort.
Zu Beginn des Spiels erhalt der Spieler durch Zufall virtuelle Ful3ballspieler (drei Gold-, zwei Silber- und
16 Bronzespieler), deren Leistung er durch Training und den Einsatz auf bestimmten Spielfeldpositionen verbessern
kann, sowie andere digitale Inhalte vom Spiel zugeteilt.

[6] Im In-Game-Shop des Spiels kann der Spieler auch weitere virtuelle FuBballspieler und andere digitale
Gegenstande flr sein Team erwerben, indem er dafur ,In-Game-Wahrung” (entweder ,UT-Coins” [in der Folge: ,,Coins”]
oder ,Points"”) aufwendet oder bestimmte spielinterne Aktionen durchfihrt. Coins kénnen ausschlie3lich durch
spielinterne Aktionen oder Uber den internen Transfermarkt erworben werden. Sie kdnnen innerhalb des Spiels nicht
um Echtgeld gekauft oder verkauft werden. Points erwirbt man dagegen im P* Store der Beklagten gegen Echtgeld.
Nach dem Erwerb der Points werden diese im Spiel gutgeschrieben, kbnnen nur mehr im Spiel selbst weiterverwendet
und nicht mehr herausgeldst oder Ubertragen werden. Die Nebenintervenientin erhalt von der Beklagten aus den
Verkaufen von Points einen Anteil am Erlds.

[71 In dem im Spiel eingerichteten internen Transfermarkt kénnen Spieler virtuelle FuBballspieler und digitale
Gegenstande (zB Trainer- oder Spielervertrage) erwerben oder verduf3ern. Dabei kdnnen ausschlieRlich Coins genutzt
werden. Der Spieler kann wahlen, ob er fir den virtuellen FuBballspieler/Gegenstand direkt eine bestimmte Anzahl an
Coins erhalten will oder ob er in einer Art Auktion andere Spieler mittels Coins um diese Objekte bieten lassen will.
Points kdnnen auf dem Transfermarkt nicht verwendet oder gegen Coins eingetauscht werden. Die digitalen Inhalte
kdénnen ausschlieBlich auf dem spielinternen Transfermarkt getauscht werden, abseits von diesem kénnen sie nicht
von einem Account auf einen anderen transferiert werden.

[8] Neben dem Transfermarkt besteht die Moglichkeit, gegen Coins, Points oder das Absolvieren von UT-Aufgaben
virtuelle FuRballspieler und andere digitale Inhalte Gber - in unterschiedlichen Ausfihrungen erhaltliche, teils limitiert
aufgelegte - ,UT-Packs” (in der Folge: ,Packs”) zu erwerben. Dieser Erwerb findet ausschlieBlich im Account des
Spielers und damit auf den Servern der Nebenintervenientin statt. Die Packs beinhalten virtuelle FulZballspieler oder
andere digitale Gegenstande. Es gibt ,,Bronze"-, ,Silber”- und ,Gold"-Packs. Diese Einteilung entspricht einer Zuordnung
in Leistungsgruppen und gibt an, welcher Kategorie die enthaltenen virtuellen Ful3ballspieler oder Gegenstande
angehoren. Innerhalb dieser Kategorien gibt es unterschiedliche Arten von Packs. Es gibt keine Packs, die man
ausschlief3lich mit Points erwerben kann, allerdings solche, die man nur durch Coins oder durch das Absolvieren von
UT-Aufgaben erwerben kann. Der einzige Grund fur den Erwerb der Packs mit Points ist es, schneller das gewlnschte
virtuelle FuBballteam zusammenstellen zu kdnnen. Packs kénnen nicht mit Echtgeld gekauft werden.

[9] Gewisse - von der Nebenintervenientin nach bestimmten Kriterien ausgewahlte - virtuelle FuBballspieler sind
innerhalb der Kategorien ,Bronze”, ,Silber” und ,Gold” ,selten”. Seltene virtuelle FuRBballspieler haben im vorhandenen
Bewertungssystem aulergewdhnliche Eigenschaften und bringen dem FuBballclub wegen ihrer herausragenden
Fahigkeiten in der Regel mehr, sie besitzen oft bessere Attribute oder h6here Gesamtwerte als haufige Spieler. Seltene
Items haben ein besonderes visuelles Design.

[10] Vor dem Erwerb eines Packs kennt der Spieler dessen Kategorie (,Bronze”, ,Silber” oder ,Gold"). Der Inhalt der
Packs ist nach Art und Gattung bestimmt. Ihn kennt der Spieler insoweit, als beispielsweise ,Bronze”-Packs zwolf
Bronzekarten beinhalten (davon drei bis sechs Bronzespieler und eine seltene Bronzekarte), oder sich im ,Silber”-Pack
drei bis neun Silberspieler und eine seltene Silberkarte befinden. Daneben sind auch spezielle Packs erhaltlich, wie zB
.Bronzespieler-Packs”, die nur virtuelle ,Bronze”-FuRballspieler und keine anderen ,Gegenstdande” enthalten, oder
.Bronze-Verbrauchsobjekte-Packs”, die nur ,Bronze"-Gegenstande und keine virtuellen Fufl3ballspieler enthalten. Es
gibt keine leeren Packs (Nieten). Vor dem Erwerb ist ersichtlich, wie viele der in dem Pack enthaltenen digitalen Inhalte
selten sind.

[111  Welcher konkrete virtuelle FuRBballspieler aus dem Pool der seltenen Spieler bzw welcher digitale Gegenstand
enthalten ist, ist dem Erwerber eines Packs vorab nicht bekannt. Was er jeweils erhalt, entscheidet ein von der
Nebenintervenientin programmierter Algorithmus, der sich nicht daran orientiert, was gerade am Transfermarkt
passiert, welche virtuellen FuRBballspieler der Spieler in seinem Team hat oder ob der Spieler ,reales Geld” (Points)
einsetzt.



[12] Der Spieler kann alle im Pack enthaltenen digitalen Inhalte verwenden. Der Erfolg in UT hangt weder von einem
bestimmten Inhalt der Packs noch vom Kauf von Points ab. Vielmehr sind Kenntnisse Uber das Spiel und seine
Mechaniken sowie weiters das spielerische Talent des einzelnen Spielers erforderlich, um in UT erfolgreich zu sein.
Damit es konkurrenzfahig ist, muss das Team des Spielers Uber die richtige ,Chemie” verfiigen. DafUr ist die Bewertung
der einzelnen virtuellen FuBballspieler nicht maligeblich. Entscheidend sind vielmehr andere Faktoren (wie zB der
Einsatz des virtuellen FuBballspielers an der fur ihn richtigen Position, der Einsatz von mehreren virtuellen
FuBballspielern desselben Ful3ballclubs oder derselben Nationalitat, etc). Fir den Spielerfolg kommt es - neben der
vom (menschlichen) Spieler gewdhlten Taktik - auch darauf an, wie gut er mit dem Controller umgeht, um die

virtuellen FuBballspieler zu steuern und die richtigen Spielbewegungen auszufthren.

[13] Mit Saisonende erscheint eine neue Version des Spiels, die digitalen Inhalte konnen nicht auf diese Ubertragen

werden.

[14]  Es existiert ein Sekundarmarkt, auf dem man - entgegen der Nutzungsvereinbarung der Nebenintervenientin
und den Nutzungsbedingungen der Beklagten - Coins oder den gesamten Account des Spielers gegen Echtgeld von
Dritten kaufen und/oder an Dritte verkaufen kann. Die Nebenintervenientin setzt Mallinahmen, um den Handel am

Sekundarmarkt zu verhindern.

[15] Der Klager erwarb im Zeitraum 12. April 2014 bis 24. Dezember 2020 im P* Store der Beklagten Points um

5.521,93 EUR. Er erwarb damit Packs, um deren Inhalt im Spiel zu verwenden.

[16] Weder die Beklagte noch die Nebenintervenientin verfigen Uber eine Glicksspielkonzession nach dem

Osterreichischen Glicksspielgesetz (GSpG).

[17]  Der Klager begehrte von der Beklagten die Zahlung von 5.521,93 EUR sA (Betrag, den er aufgewendet hat, um
Points zu erwerben). Soweit fir das Revisionsverfahren relevant, brachte er zusammengefasst vor, sowohl der Erwerb
von Points gegen Echtgeld als auch jener von Packs (sogenannte ,Lootboxen”) gegen Points sei ein Glucksspiel und
verstolRe - mangels einer Glucksspielkonzession der Beklagten und der Nebenintervenientin - gegen das
Osterreichische GSpG. Die Packs seien zwar Teil von UT, kdnnten aber auch als eigenes Spiel gespielt werden, sodass
sie isoliert vom restlichen Videospiel zu betrachten seien. Im Ubrigen handle es sich bei UT auch nicht um ein
Geschicklichkeitsspiel. Das aleatorische Element liege darin, dass ein programmierter Code innerhalb des Spiels
daruber entscheide, ob man aus der Lootbox seltenere oder weniger seltene Inhalte erhalte. Die Beklagte veranstalte
das Glucksspiel gemeinsam mit der Nebenintervenientin, sodass der Vorgang Uber den Erwerb der Points
rackabzuwickeln sei. Der Erwerb der Packs erfllle auch die Voraussetzungen einer Ausspielung. Durch den Austausch
von Echtgeld gegen Points habe der Kladger eine vermdgenswerte Leistung erbracht, um an dem Glucksspiel
teilzuhaben. Dies entspreche einem Einsatz iSd § 2 Abs 1 Z 2 GSpG. Den virtuellen Gegenstanden aus den Lootboxen
kdnne ein realer Vermogenswert beigemessen werden, weil die Spieler am spielinternen Markt gehandelt werden
kdénnten und je nach ihrer Seltenheit mehr oder weniger wert seien. Der Wert der virtuellen Gegenstande hange von
der Qualitdt der Ausspielung ab. Die Packs kdnnten auch blofl3 deshalb gedffnet werden, um wertvolle Spieler zu
erhalten, die man dann entweder flr sich oder gemeinsam mit dem ganzen Spieler-Account auf dem Sekundarmarkt
verauBern kdénne, ohne die Spieler im Videospiel einzusetzen. Damit werde auch ein vermdgenswerter potentieller
Gewinn in Aussicht gestellt. Ein Ausnahmetatbestand vom Glucksspielmonopol liege nicht vor. Daneben stlitzte der
Klager sein Begehren auch auf Schadenersatz wegen des VerstoRes gegen das GSpG. Zudem liege Wucher vor, weil
sich das Spiel diverser Mechanismen bediene, um mehr Anreize zum Kauf von Lootboxen zu schaffen. [17] Der Klager
begehrte von der Beklagten die Zahlung von 5.521,93 EUR sA (Betrag, den er aufgewendet hat, um Points zu
erwerben). Soweit fir das Revisionsverfahren relevant, brachte er zusammengefasst vor, sowohl der Erwerb von Points
gegen Echtgeld als auch jener von Packs (sogenannte ,Lootboxen”) gegen Points sei ein GlUcksspiel und verstoRRe -
mangels einer Glucksspielkonzession der Beklagten und der Nebenintervenientin - gegen das Osterreichische GSpG.
Die Packs seien zwar Teil von UT, konnten aber auch als eigenes Spiel gespielt werden, sodass sie isoliert vom
restlichen Videospiel zu betrachten seien. Im Ubrigen handle es sich bei UT auch nicht um ein Geschicklichkeitsspiel.
Das aleatorische Element liege darin, dass ein programmierter Code innerhalb des Spiels dartber entscheide, ob man
aus der Lootbox seltenere oder weniger seltene Inhalte erhalte. Die Beklagte veranstalte das Glicksspiel gemeinsam
mit der Nebenintervenientin, sodass der Vorgang Uber den Erwerb der Points rickabzuwickeln sei. Der Erwerb der
Packs erfulle auch die Voraussetzungen einer Ausspielung. Durch den Austausch von Echtgeld gegen Points habe der
Klager eine vermdgenswerte Leistung erbracht, um an dem Glicksspiel teilzuhaben. Dies entspreche einem Einsatz iSd
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Paragraph 2, Absatz eins, Ziffer 2, GSpG. Den virtuellen Gegenstanden aus den Lootboxen kdnne ein realer
Vermogenswert beigemessen werden, weil die Spieler am spielinternen Markt gehandelt werden kénnten und je nach
ihrer Seltenheit mehr oder weniger wert seien. Der Wert der virtuellen Gegenstande hange von der Qualitat der
Ausspielung ab. Die Packs kdnnten auch bloRR deshalb gedffnet werden, um wertvolle Spieler zu erhalten, die man
dann entweder fur sich oder gemeinsam mit dem ganzen Spieler-Account auf dem Sekundarmarkt verauf3ern kdnne,
ohne die Spieler im Videospiel einzusetzen. Damit werde auch ein vermoégenswerter potentieller Gewinn in Aussicht
gestellt. Ein Ausnahmetatbestand vom Glucksspielmonopol liege nicht vor. Daneben stitzte der Klager sein Begehren
auch auf Schadenersatz wegen des VerstoRes gegen das GSpG. Zudem liege Wucher vor, weil sich das Spiel diverser

Mechanismen bediene, um mehr Anreize zum Kauf von Lootboxen zu schaffen.

[18] Die Beklagte beantragte die Klagsabweisung und wendete ihre mangelnde Passivlegitimation sowie die
UnschlUssigkeit des Klagebegehrens ein. Der Klager habe die Packs nicht von ihr erworben, sondern von der
Nebenintervenientin. Es liege kein Glicksspiel iSd8 1 GSpG vor. Eine losgeldste Betrachtung der Packs vom
Geschicklichkeitsspiel UT sei nicht mdéglich, weil der Inhalt der Packs ausschlief3lich im Videospiel genutzt werden
konne. Der Spielerfolg hange nur von Geschick, Kénnen, Erfahrung und Ausdauer des menschlichen Spielers ab, nicht
aber vom Inhalt der Packs oder vom Zufall. Es handle sich bei den Packs auch nicht um ein eigenstandiges Spiel, blof3
weil man sie im Rahmen eines Geschicklichkeitsspiels erwerben kénne. Es bestehe keine Méglichkeit, Coins oder Points
in Echtgeld umzutauschen. Diese Funktion werde nicht angeboten; aullerdem verstoBe dies gegen die
Nutzungsvereinbarung. Coins kénnten auch nicht mit echtem Geld erworben werden und nicht in Points oder
umgekehrt getauscht werden. Der Spieler kénne sich im ,In-Game-Shop" des Spiels anzeigen lassen, welche Kategorien
an Inhalten im Pack enthalten sind, sodass der Inhalt nach Art und Gattung bestimmt sei. Die Beklagte sei keine
Unternehmerin iSd 8 2 Abs 1 Z 1 GSpG. Es werde weder ein vermdgenswerter Einsatz vorgenommen, noch werde ein
vermogenswerter Gewinn in Aussicht gestellt. Auch der Schadenersatzanspruch des Klagers sei unschlussig, weil aus
den Klagsangaben nicht hervorgehe, wie hoch der angebliche Schaden sein solle. Der Klager habe auch keinen
Schaden erlitten. Die Beklagte wendete eine Gegenforderung auf Zahlung eines angemessenen Benutzungsentgelts
zumindest in der Hohe der Klagsforderung fur den Unterhaltungswert des Klagers ein. [18] Die Beklagte beantragte die
Klagsabweisung und wendete ihre mangelnde Passivlegitimation sowie die UnschlUssigkeit des Klagebegehrens ein.
Der Klager habe die Packs nicht von ihr erworben, sondern von der Nebenintervenientin. Es liege kein Glicksspiel iSd
Paragraph eins, GSpG vor. Eine losgeldste Betrachtung der Packs vom Geschicklichkeitsspiel UT sei nicht méglich, weil
der Inhalt der Packs ausschlieBlich im Videospiel genutzt werden kdnne. Der Spielerfolg hange nur von Geschick,
Koénnen, Erfahrung und Ausdauer des menschlichen Spielers ab, nicht aber vom Inhalt der Packs oder vom Zufall. Es
handle sich bei den Packs auch nicht um ein eigenstandiges Spiel, bloR weil man sie im Rahmen eines
Geschicklichkeitsspiels erwerben kénne. Es bestehe keine Mdglichkeit, Coins oder Points in Echtgeld umzutauschen.
Diese Funktion werde nicht angeboten; auBerdem verstoR3e dies gegen die Nutzungsvereinbarung. Coins kénnten auch
nicht mit echtem Geld erworben werden und nicht in Points oder umgekehrt getauscht werden. Der Spieler kénne sich
im ,In-Game-Shop” des Spiels anzeigen lassen, welche Kategorien an Inhalten im Pack enthalten sind, sodass der Inhalt
nach Art und Gattung bestimmt sei. Die Beklagte sei keine Unternehmerin iSd Paragraph 2, Absatz eins, Ziffer eins,
GSpG. Es werde weder ein vermdgenswerter Einsatz vorgenommen, noch werde ein vermdgenswerter Gewinn in
Aussicht gestellt. Auch der Schadenersatzanspruch des Klagers sei unschlussig, weil aus den Klagsangaben nicht
hervorgehe, wie hoch der angebliche Schaden sein solle. Der Klager habe auch keinen Schaden erlitten. Die Beklagte
wendete eine Gegenforderung auf Zahlung eines angemessenen Benutzungsentgelts zumindest in der Hohe der
Klagsforderung fur den Unterhaltungswert des Klagers ein.

[19] Auch die Nebenintervenientin beantragte die Klagsabweisung. Zusammengefasst brachte sie vor, dass nicht
sie, sondern die Beklagte Vertragspartnerin in Bezug auf den Erwerb der Points sei. Das auf Ruckabwicklung der
Erwerbsvorgange gestltzte Begehren sei ebenso unschlissig wie das Schadenersatzbegehren. Die Lootboxen
unterldgen nicht dem GSpG. Da die Lootboxen nur innerhalb von UT erworben werden kénnten und ihr Inhalt
ausschlief3lich in diesem Modus genutzt werden kdnne, sei eine vom Videospiel isolierte Betrachtung der Packs nicht
moglich. Das Spielergebnis in UT hange nicht vorwiegend vom Zufall ab, sondern von Geschick, Kénnen, Fahigkeiten
und/oder Wissen des menschlichen Spielers. Das fur das Vorliegen eines Gllcksspiels zwingende Erfordernis eines
Gewinns oder Verlusts liege nicht vor, weil der Spieler mit den Packs immer nach Art und Gattung bestimmte digitale
Inhalte bekomme. Es bestehe daher keine Unsicherheit, wer vom Erwerb des Packs profitieren werde. Ein Spieler sei
nicht gezwungen, Points zu kaufen oder zu benutzen, um Packs zu erwerben, da er diese auch mit erspielten Coins
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erwerben konne. Die Packs seien keine verbotene Ausspielung iSd8 2 Abs 4 GSpG. Weder wirden die
Nebenintervenientin oder ein Dritter einen Gewinn ausspielen noch trete ein solcher beim Spieler ein. Coins seien kein
vermogenswerter Einsatz iSd§ 2 Abs 1 Z 2 GSpG und daher auch kein vermégenswerter Gewinn iSd8 2 Abs 1 Z 3
GSpG. Der behauptete Schadenersatzanspruch scheitere, weil keine rechtswidrige Handlung, kein Schaden und keine
Kausalitat vorliege. Der Klager habe beim Offnen der Packs und beim darauffolgenden Einsatz der erhaltenen digitalen
Inhalte im Spiel einen nachhaltigen Unterhaltungswert erhalten, der als Gegenforderung eingewendet werde. [19] Auch
die Nebenintervenientin beantragte die Klagsabweisung. Zusammengefasst brachte sie vor, dass nicht sie, sondern die
Beklagte Vertragspartnerin in Bezug auf den Erwerb der Points sei. Das auf Riickabwicklung der Erwerbsvorgange
gestutzte Begehren sei ebenso unschlUssig wie das Schadenersatzbegehren. Die Lootboxen unterlagen nicht dem
GSpG. Da die Lootboxen nur innerhalb von UT erworben werden kénnten und ihr Inhalt ausschlieBlich in diesem
Modus genutzt werden kénne, sei eine vom Videospiel isolierte Betrachtung der Packs nicht méglich. Das Spielergebnis
in UT hange nicht vorwiegend vom Zufall ab, sondern von Geschick, Kénnen, Fahigkeiten und/oder Wissen des
menschlichen Spielers. Das fur das Vorliegen eines Glicksspiels zwingende Erfordernis eines Gewinns oder Verlusts
liege nicht vor, weil der Spieler mit den Packs immer nach Art und Gattung bestimmte digitale Inhalte bekomme. Es
bestehe daher keine Unsicherheit, wer vom Erwerb des Packs profitieren werde. Ein Spieler sei nicht gezwungen,
Points zu kaufen oder zu benutzen, um Packs zu erwerben, da er diese auch mit erspielten Coins erwerben kdnne. Die
Packs seien keine verbotene Ausspielung iSd Paragraph 2, Absatz 4, GSpG. Weder wirden die Nebenintervenientin
oder ein Dritter einen Gewinn ausspielen noch trete ein solcher beim Spieler ein. Coins seien kein vermdgenswerter
Einsatz iSd Paragraph 2, Absatz eins, Ziffer 2, GSpG und daher auch kein vermdgenswerter Gewinn iSd Paragraph 2,
Absatz eins, Ziffer 3, GSpG. Der behauptete Schadenersatzanspruch scheitere, weil keine rechtswidrige Handlung, kein
Schaden und keine Kausalitét vorliege. Der Klager habe beim Offnen der Packs und beim darauffolgenden Einsatz der
erhaltenen digitalen Inhalte im Spiel einen nachhaltigen Unterhaltungswert erhalten, der als Gegenforderung
eingewendet werde.

[20] Das Erstgericht wies das Klagebegehren ab. Der Vorgang des Erwerbs und des Offnens der Packs sei derart
stark in das gesamte Spielgeschehen eingebettet und darauf ausgerichtet, dass insgesamt das Spielergebnis nicht
vorwiegend vom Zufall abhdnge. Der Sekundarmarkt kénne der Beklagten und der Nebenintervenientin nicht
zugerechnet werden, weil sie ausreichende Vorkehrungen zur Verhinderung des Sekundarmarkts treffen wirden.

[21] Das Berufungsgericht bestatigte diese Entscheidung. Bei einem ,Spiel” im Sinn des Glucksspielbegriffs nach
8 1 Abs 1 GSpG handle es sich um einen Glucksvertrag nach 88 1267 ff ABGB. Solchen Vertragen liege die Hoffnung
eines ungewissen Vorteils, also die Ungewissheit Uber die wirtschaftliche Auswirkung des Vertrags, zugrunde.
Ausgehend von den (vom Klager akzeptierten) Nutzungsbedingungen der Beklagten und der Nebenintervenientin, die
eine ausschlieBliche Nutzung im Spiel vorgesehen und eine anderweitige Verwendung ausgeschlossen hatten, sollte
die Ermdglichung einer wirtschaftlichen Verwertung der virtuellen Wahrung (Points, Coins) oder von UT-Objekten -
insbesondere durch deren Verkauf oder Ubertragung ganzer Spielerkonten gegen Entgelt - nicht Gegenstand der
Rechtsgeschéfte zur Ubertragung dieser digitalen Inhalte an die Erwerber sein. Nach dem (bereinstimmenden Willen
beider Seiten habe der Klager die Packs nicht mit einer wirtschaftlichen Zielsetzung erworben, sondern ausschlieRlich
um mit ihrem Inhalt das Geschicklichkeitsspiel zu spielen. In dieser Konstellation habe das aleatorische Element des
zufallsgenerierten Inhalts der Packs flr den Klager zu keiner Ungewissheit Gber wirtschaftliche Auswirkungen gefuhrt,
sondern beschranke sich auf eine mehr oder weniger groBe Nutzlichkeit der erworbenen digitalen Gegenstande beim
Spielen in UT. Ein glucksvertragstypisches wirtschaftliches Wagnis des Kldgers sei nicht auszumachen. Es liege deshalb
bereits kein ,Spiel” iSd& 1 Abs 1 GSpG vor. Das Klagebegehren sei daher unberechtigt. [21] Das Berufungsgericht
bestatigte diese Entscheidung. Bei einem ,Spiel” im Sinn des GlUcksspielbegriffs nach Paragraph eins, Absatz eins,
GSpG handle es sich um einen Glucksvertrag nach Paragraphen 1267, ff ABGB. Solchen Vertragen liege die Hoffnung
eines ungewissen Vorteils, also die Ungewissheit Uber die wirtschaftliche Auswirkung des Vertrags, zugrunde.
Ausgehend von den (vom Klager akzeptierten) Nutzungsbedingungen der Beklagten und der Nebenintervenientin, die
eine ausschlieBliche Nutzung im Spiel vorgesehen und eine anderweitige Verwendung ausgeschlossen hatten, sollte
die Ermoglichung einer wirtschaftlichen Verwertung der virtuellen Wahrung (Points, Coins) oder von UT-Objekten -
insbesondere durch deren Verkauf oder Ubertragung ganzer Spielerkonten gegen Entgelt - nicht Gegenstand der
Rechtsgeschéfte zur Ubertragung dieser digitalen Inhalte an die Erwerber sein. Nach dem tbereinstimmenden Willen
beider Seiten habe der Klager die Packs nicht mit einer wirtschaftlichen Zielsetzung erworben, sondern ausschlieRlich
um mit ihrem Inhalt das Geschicklichkeitsspiel zu spielen. In dieser Konstellation habe das aleatorische Element des


https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/2
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/2
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/2
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/1
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/1

zufallsgenerierten Inhalts der Packs fir den Klager zu keiner Ungewissheit Uber wirtschaftliche Auswirkungen gefuhrt,
sondern beschranke sich auf eine mehr oder weniger groBe Nutzlichkeit der erworbenen digitalen Gegenstande beim
Spielen in UT. Ein gllicksvertragstypisches wirtschaftliches Wagnis des Klagers sei nicht auszumachen. Es liege deshalb
bereits kein ,Spiel” iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG vor. Das Klagebegehren sei daher unberechtigt.

[22] Das Berufungsgericht lieB die ordentliche Revision zu, weil zur Rechtsfrage, ob dem Erwerb und Offnen der
im Spiel erhaltlichen Packs (und Lootboxen im Allgemeinen) Gllcksspielcharakter im Sinn des GSpG zukomme, und sie
daher dem 0sterreichischen Glicksspielmonopol unterworfen seien, bislang keine Rechtsprechung des Obersten
Gerichtshofs vorliege.

[23] In der dagegen erhobenen Revision beantragt der Klager die Abanderung der Entscheidungen der
Vorinstanzen im Sinn einer Klagsstattgabe; hilfsweise stellt er einen Aufhebungsantrag.

[24] Die Beklagte und die Nebenintervenientin beantragen in den Revisionsbeantwortungen, die Revision
zurlickzuweisen, hilfsweise, dieser nicht Folge zu geben.

Rechtliche Beurteilung
[25] Die Revision ist zur Klarstellung der Rechtslage zulassig; sie ist jedoch im Ergebnis nicht berechtigt.

I. Zum behaupteten VerstoR gegen das Osterreichische Glucksspielmonopolromisch eins. Zum behaupteten VerstoR
gegen das Osterreichische Glicksspielmonopol:

[26] 1. Nach der Rechtsprechung sind Vertrage, die zur Durchfihrung eines verbotenen Glicksspiels
abgeschlossen werden, nichtig iSd § 879 Abs 1 ABGB (6 Ob 229/21a Rz 21;3 Ob 197/21y Rz 13;3 Ob 44/22z Rz 14;
2 Ob 138/22s Rz 29;7 Ob 155/23d Rz 18). Es entsteht nicht einmal eine Naturalobligation RS0102178 [T6]). Der
Verlierer kann die gezahlte Wett- oder Spielschuld zurtickfordern, ohne dass dem die Bestimmung des 8§ 1174 Abs 1
Satz 1 ABGB oder 8 1432 ABGB entgegenstinde (RS0025607 [T1]). Es entspricht daher standiger Rechtsprechung, dass
Spieler ihre verlorenen Einsatze aus verbotenen Glicksspielen zurlickverlangen kénnen (RS0134152). [26] 1. Nach der
Rechtsprechung sind Vertrage, die zur Durchfihrung eines verbotenen Glucksspiels abgeschlossen werden, nichtig iSd
Paragraph 879, Absatz eins, ABGB (6 Ob 229/21a Rz 21; 3 Ob 197/21y Rz 13; 3 Ob 44/22z Rz 14;2 Ob 138/22s Rz 29;
7 Ob 155/23d Rz 18). Es entsteht nicht einmal eine Naturalobligation (RS0102178 [T6]). Der Verlierer kann die gezahlte
Wett- oder Spielschuld zurtckfordern, ohne dass dem die Bestimmung des Paragraph 1174, Absatz eins, Satz 1 ABGB
oder Paragraph 1432, ABGB entgegenstiinde (RS0025607 [T1]). Es entspricht daher stéandiger Rechtsprechung, dass

Spieler ihre verlorenen Einsatze aus verbotenen Glicksspielen zurtickverlangen kénnen (RS0134152).

[27] Gemald 8 3 GSpG ist das Recht zur Durchfuhrung von Glucksspielen, soweit in diesem Bundesgesetz nicht
anderes bestimmt wird, dem Bund vorbehalten (Glicksspielmonopol). [27] Gemal Paragraph 3, GSpG ist das Recht zur
Durchfuhrung von Glucksspielen, soweit in diesem Bundesgesetz nicht anderes bestimmt wird, dem Bund vorbehalten

(Glucksspielmonopol).

[28] Der Klager stutzt seinen Ruckzahlungsanspruch primar darauf, dass die von ihm Gber den Erwerb von Points
und von damit in UT erworbenen Packs geschlossenen Vertrage gegen das Glucksspielmonopol des Bundes verstol3en,

weil die Beklagte und die Nebenintervenientin Gber keine Glicksspielkonzession nach dem 0Osterreichischen GSpG

verflgen.
[29] Dies setzt voraus, dass die vom Klager genannten Erwerbsvorgange ein Glucksspiel im Sinn des GSpG
darstellen.
[30] 2. Nach 8 1 Abs 1 GSpG in der auf die (ab April 2014 stattgefundenen) Erwerbsvorgange des Klagers

anwendbaren Fassung der GSpG-Novelle 2008 (BGBI | 2010/54) ist ein Glicksspiel ein Spiel, bei dem die Entscheidung
Uber das Spielergebnis ausschlie8lich oder vorwiegend vom Zufall abhangt. Der Begriff des Spiels wird im GSpG nicht
naher definiert. Nach den Gesetzesmaterialien zur Stammfassung des GSpG (BGBI 1989/620; RV 1067 BIgNR 17. GP 16)
sind far den Glucksspielbegriff des 8 1 GSpG zwei Merkmale wesentlich: Es muss ein Spiel, namlich ein entgeltlicher
Glicksvertrag iSd § 1267 ABGB vorliegen, und das Ergebnis muss ausschliel3lich oder vorwiegend vom Zufall abhangen
(5 Ob 95/21p Rz 20; VWGH 2008/17/0175 ErwGr 2.4. ua). [30] 2. Nach Paragraph eins, Absatz eins, GSpG in der auf die
(ab April 2014 stattgefundenen) Erwerbsvorgange des Klagers anwendbaren Fassung der GSpG-Novelle 2008
(BGBI | 2010/54) ist ein Glucksspiel ein Spiel, bei dem die Entscheidung Uber das Spielergebnis ausschlieBlich oder
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vorwiegend vom Zufall abhangt. Der Begriff des Spiels wird im GSpG nicht naher definiert. Nach den
Gesetzesmaterialien ~ zur ~ Stammfassung des  GSpG  (BGBI 1989/620;  Regierungsvorlage 1067,
BIgNR 17. Gesetzgebungsperiode 16, ) sind fur den Glucksspielbegriff des Paragraph eins, GSpG zwei Merkmale
wesentlich: Es muss ein Spiel, namlich ein entgeltlicher Glucksvertrag iSd Paragraph 1267, ABGB vorliegen, und das
Ergebnis muss ausschlieBlich oder vorwiegend vom Zufall abhangen (5 Ob 95/21p Rz 20; VwGH 2008/17/0175
ErwGr 2.4. ua).

[31] 2.1. Ein Glucksvertrag iSd 88 1267 ff ABGB ist durch die Ungewissheit Gber die wirtschaftlichen Auswirkungen
des Vertrags gekennzeichnet (7 Ob 17/08p ErwGr 10.2.). Gemeinsames Tatbestandsmerkmal aller Glicksvertrage ist
die Hoffnung auf einen noch ungewissen Vorteil, wobei nicht die Hohe und das Ausmal} des Vorteils, sondern sein
Eintritt ungewiss sein muss. Das Wesen eines aleatorischen synallagmatischen Vertrags besteht darin, dass von
vornherein nicht gesagt werden kann, ob sich der Vertrag im Endergebnis - betrachtet man ihn fur sich alleine - fur
den einen oder fir den anderen Teil vorteilhaft auswirken wird (4 Ob 135/07t ErwGr 5.2. mwN, 2 Ob 210/13s
ErwGr 1.1). [31]2.1. Ein GllUcksvertrag iSd Paragraphen 1267, ff ABGB ist durch die Ungewissheit Uber die
wirtschaftlichen Auswirkungen des Vertrags gekennzeichnet (7 Ob 17/08p ErwGr 10.2.). Gemeinsames
Tatbestandsmerkmal aller Glicksvertrage ist die Hoffnung auf einen noch ungewissen Vorteil, wobei nicht die Hohe
und das AusmaR des Vorteils, sondern sein Eintritt ungewiss sein muss. Das Wesen eines aleatorischen
synallagmatischen Vertrags besteht darin, dass von vornherein nicht gesagt werden kann, ob sich der Vertrag im
Endergebnis - betrachtet man ihn fir sich alleine - fir den einen oder fir den anderen Teil vorteilhaft auswirken wird
(4 Ob 135/07t ErwGr 5.2. mwN, 2 Ob 210/13s ErwGr 1.1).

[32] Vorbereitungsgeschéfte, Hilfsgeschafte und Nebengeschafte fur einen Gllcksvertrag unterliegen selbst in
aller Regel nicht den Bestimmungen der §§ 1267 ff ABGB. Im Normalfall ist ndmlich der Abstand zum eigentlichen
Glicksvertrag noch zu grofd oder es handelt sich um rein technische Dienstleistungen. Zur Verhinderung einer
Schutzlicke kann es aber geboten sein, den Anwendungsbereich der 88 1267 ff ABGB auf das Hilfs-, Neben- und
Vorbereitungsgeschaft zu erweitern (vgl Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang3 § 1267 ABGB Rz 5 mwN). [32]
Vorbereitungsgeschafte, Hilfsgeschafte und Nebengeschafte fiir einen Glucksvertrag unterliegen selbst in aller Regel
nicht den Bestimmungen der Paragraphen 1267, ff ABGB. Im Normalfall ist ndmlich der Abstand zum eigentlichen
Glicksvertrag noch zu grofd oder es handelt sich um rein technische Dienstleistungen. Zur Verhinderung einer
Schutzllicke kann es aber geboten sein, den Anwendungsbereich der Paragraphen 1267, ff ABGB auf das Hilfs-, Neben-
und Vorbereitungsgeschaft zu erweitern vergleiche Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang3 Paragraph 1267,
ABGB Rz 5 mwN).

[33] 2.2. Zu den Glucksvertragen im engen Sinn gehoren Spiel und Wette. Wahrend bei diesen ausschlieBlich der
Zweck verfolgt wird, einen Gewinn oder Verlust von einem flr die Parteien bei Vertragsabschluss ungewissen Ereignis
oder Umstand abhangig zu machen, wird bei den Glicksvertrdgen im weiten Sinn (wie etwa dem Versicherungs-,
Leibrenten- und Ausgedingsvertrag oder dem Erbschafts- oder Hoffnungskauf) darliber hinaus noch ein anderer
Vertragszweck verfolgt (7 Ob 210/14d ErwGr 2.2.2.; 7 Ob 111/15x ErwGr 1.2.).

[34] Wette ist gemal3 § 1270 ABGB die Vereinbarung einer Leistung an jenen, dessen ,Behauptung” sich im
Meinungswiderstreit als die richtige erweist. GemalR § 1272 ABGB ist jedes Spiel eine Art von Wette. Allgemein lasst sich
ein Spiel als ,eine zweckfreie Beschaftigung aus Freude an ihr selbst und/oder ihren Resultaten, zur Unterhaltung,
Entspannung oder zum Zeitvertreib” definieren, die festgesetzten Regeln unterliegt und mit der der Mensch seinen
Spieltrieb befriedigt (Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang® 8§ 1270-1272 ABGB Rz 5; VwGH 89/17/0078;
VwGH 93/02/0140; VWGH 95/17/0017; VWGH 94/17/0432). Fir den zivilrechtlichen Begriff der Wette und des Spiels von
Bedeutung ist das aleatorische Moment der Ungewissheit, ob derjenige, der eine Zusage macht, diese erflillen muss,
weil nicht feststeht, ob die Behauptung des Zusagenden richtig ist. Die Leistungspflicht des Zusagenden hangt von
einem beiden Teilen noch unbekannten Ereignis ab (vgl7 Ob 210/14d ErwGr 2.2.2.; vgl auchStefula in
Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang® §§ 1270-1272 ABGB Rz 5 iVm 38). Weiters liegt ein Spiel im Sinn des ABGB nur vor,
wenn ,um etwas gespielt wird”, der Sieger also einen Preis bekommen soll (Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch,
Klang® §§8 1270-1272 ABGB Rz 38). [34] Wette ist gemaR Paragraph 1270, ABGB die Vereinbarung einer Leistung an
jenen, dessen ,Behauptung” sich im Meinungswiderstreit als die richtige erweist. GemaR Paragraph 1272, ABGB ist
jedes Spiel eine Art von Wette. Allgemein lasst sich ein Spiel als ,eine zweckfreie Beschaftigung aus Freude an ihr selbst
und/oder ihren Resultaten, zur Unterhaltung, Entspannung oder zum Zeitvertreib” definieren, die festgesetzten Regeln
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unterliegt und mit der der Mensch seinen Spieltrieb befriedigt (Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang®
Paragraphen 1270 -, 1272, ABGB Rz 5; VwGH 89/17/0078; VWGH 93/02/0140; VwGH 95/17/0017; VwGH 94/17/0432). Fur
den zivilrechtlichen Begriff der Wette und des Spiels von Bedeutung ist das aleatorische Moment der Ungewissheit, ob
derjenige, der eine Zusage macht, diese erfullen muss, weil nicht feststeht, ob die Behauptung des Zusagenden richtig
ist. Die Leistungspflicht des Zusagenden hangt von einem beiden Teilen noch unbekannten Ereignis ab vergleiche
7 Ob 210/14d ErwGr 2.2.2.; vergleiche auch Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang® Paragraphen 1270 -, 1272,
ABGB Rz 5 in Verbindung mit 38, ). Weiters liegt ein Spiel im Sinn des ABGB nur vor, wenn ,um etwas gespielt wird", der
Sieger also einen Preis bekommen soll (Stefula in Fenyves/Kerschner/Vonkilch, Klang® Paragraphen 1270 -, 1272, ABGB
Rz 38).

[35] 2.3. Der Verwaltungsgerichtshof stellt fir ein Gllcksspiel nach § 1 Abs 1 GSpG auf das Vorliegen eines
entgeltlichen Gllcksvertrags, bei dem die Entscheidung Gber Gewinn oder Verlust ausschlieBlich oder vorwiegend vom
Zufall abhangt, ab. Er betont aber, dass die zivilrechtliche Begriffsbildung dabei nicht von (entscheidender) Bedeutung
sei (VwWGH 2008/17/0175), das GSpG also nicht auf den Spielbegriff des ABGB abstelle (VwGH2011/17/0296;
5 Ob 95/21p Rz 21). Daraus leitet er ab, dass das GSpG nicht nur Spiele im Sinn des ABGB erfasse, sondern auch auf
Wetten im zivilrechtlichen Sinn anwendbar sein kénne (VwGH 2011/17/0299). [35] 2.3. Der Verwaltungsgerichtshof
stellt fur ein Glucksspiel nach Paragraph eins, Absatz eins, GSpG auf das Vorliegen eines entgeltlichen Gliicksvertrags,
bei dem die Entscheidung tUber Gewinn oder Verlust ausschlieBlich oder vorwiegend vom Zufall abhangt, ab. Er betont
aber, dass die zivilrechtliche Begriffsbildung dabei nicht von (entscheidender) Bedeutung sei (VwWGH 2008/17/0175), das
GSpG also nicht auf den Spielbegriff des ABGB abstelle (VwGH 2011/17/0296; 5 Ob 95/21p Rz 21). Daraus leitet er ab,
dass das GSpG nicht nur Spiele im Sinn des ABGB erfasse, sondern auch auf Wetten im zivilrechtlichen Sinn anwendbar
sein kénne (VWGH 2011/17/0299).

[36] 2.4. Ein Zufall liegt vor, wenn der Erfolg weder von zielbewusstem Handeln oder der Geschicklichkeit oder
allein vom Belieben der beteiligten Personen abhéngt, sondern wenn auch weitere Bedingungen dazu treten mussen,
die auBerhalb des Willens der beteiligten Personen liegen. Eine vorwiegende Abhangigkeit vom Zufall iSd § 1 Abs 1
GSpG ist etwa dann gegeben, wenn sich nicht eine berechtigte rationale Erwartung Uber den Spielausgang entwickelt,
sondern letztlich nur aufgrund eines Hoffens, einer irrationalen Einstellung, auf dieses oder jenes einzelne Ergebnis des
Spiels gesetzt werden kann (VwGH Ro 2015/16/0019; VwGH Ra 2015/17/0145). Bei der Prifung des AusmaRes der
Zufallsabhangigkeit eines Spiels ist nicht auf dessen abstrakte Regeln abzustellen, sondern sind ebenso die konkreten
Modalitaten und Rahmenbedingungen der Durchfihrung des Spiels zu berilcksichtigen. 8 1 Abs 1 GSpG geht somit
nicht von einem ausschliellichen oder vorwiegenden Abhangen vom Zufall in mathematisch-statistischem Sinn,
sondern von einem normativen Ansatz aus (VWGH Ro 2015/16/0019). [36] 2.4. Ein Zufall liegt vor, wenn der Erfolg
weder von zielbewusstem Handeln oder der Geschicklichkeit oder allein vom Belieben der beteiligten Personen
abhangt, sondern wenn auch weitere Bedingungen dazu treten mussen, die auRBerhalb des Willens der beteiligten
Personen liegen. Eine vorwiegende Abhangigkeit vom Zufall iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG ist etwa dann
gegeben, wenn sich nicht eine berechtigte rationale Erwartung tGber den Spielausgang entwickelt, sondern letztlich nur
aufgrund eines Hoffens, einer irrationalen Einstellung, auf dieses oder jenes einzelne Ergebnis des Spiels gesetzt
werden kann (VWGH Ro 2015/16/0019; VwGHRa 2015/17/0145). Bei der Prifung des Ausmales der
Zufallsabhangigkeit eines Spiels ist nicht auf dessen abstrakte Regeln abzustellen, sondern sind ebenso die konkreten
Modalitaten und Rahmenbedingungen der Durchfihrung des Spiels zu berlcksichtigen. Paragraph eins, Absatz eins,
GSpG geht somit nicht von einem ausschlie3lichen oder vorwiegenden Abhangen vom Zufall in mathematisch-
statistischem Sinn, sondern von einem normativen Ansatz aus (VWGH Ro 2015/16/0019).

[37] Durch den Einbau eines Geschicklichkeitselements kann der Glucksspielcharakter eines Spiels beseitigt
werden (VwGH 2005/17/0178). Haben sowohl Spielerfahigkeiten als auch Zufall auf den Spielausgang Einfluss (sog
.gemischtes Spiel”, vgl Rapani/Kotanko § 1 GSpG Rz 24), ist entscheidend, ob die abstrakte Steuerbarkeit kausaler
Gegebenheiten rationale Gewinnerwartungen begriinden kann (Kirchbacher/Ifsits in Hopfel/Ratz, WK2 StGB § 168
Rz 4). Demnach liegt kein Gllcksspiel vor, wenn es der Spieler ,in der Hand” hat, ob der Zufall oder seine
Geschicklichkeit entscheidet, sich also kausale Umstande soweit zunutze machen kénnte, dass er den Spielverlauf mit
einer flr den Spielerfolg geeigneten Wahrscheinlichkeit steuern und/oder prognostizieren kann (vgl Hopfel, Probleme
des Glucksspielstrafrechts, OJZ 1978, 421 ff). Alleine aus der Tatsache, dass der Spieler die Méglichkeit der
Einflussnahme auf das Spielergebnis ungenutzt lasst und somit ein zufallsabhangiges Spielergebnis realisiert wird,


https://www.jusline.at/entscheidung/90499
https://www.jusline.at/entscheidung/84178
https://www.jusline.at/entscheidung/70287
https://www.jusline.at/entscheidung/59468
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Justiz&GZ=7Ob210/14d&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/1
https://www.jusline.at/entscheidung/1028632
https://www.jusline.at/entscheidung/1027341
https://www.jusline.at/entscheidung/706767
https://www.jusline.at/entscheidung/1027342
https://www.jusline.at/entscheidung/1028632
https://www.jusline.at/entscheidung/1027341
https://www.jusline.at/entscheidung/706767
https://www.jusline.at/entscheidung/1027342
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/1
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Vwgh&GZ=Ro%25C2%25A02015/16/0019&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Vwgh&GZ=Ra%25C2%25A02015/17/0145&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/1
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Vwgh&GZ=Ro%25C2%25A02015/16/0019&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Vwgh&GZ=Ro%25C2%25A02015/16/0019&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Vwgh&GZ=Ra%25C2%25A02015/17/0145&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.ris.bka.gv.at/Ergebnis.wxe?Abfrage=Vwgh&GZ=Ro%25C2%25A02015/16/0019&SkipToDocumentPage=True&SucheNachRechtssatz=False&SucheNachText=True
https://www.jusline.at/entscheidung/1034122
https://www.jusline.at/gesetz/gspg/paragraf/1

kann nicht abgeleitet werden, dass ein Glucksspielgerat vorliegt (VwGH Ra 2015/17/0145; VwGH Ra 2021/02/0095). [371]
Durch den Einbau eines Geschicklichkeitselements kann der Glucksspielcharakter eines Spiels beseitigt werden
(VWGH 2005/17/0178). Haben sowohl Spielerfahigkeiten als auch Zufall auf den Spielausgang Einfluss (sog ,gemischtes
Spiel”, vergleiche Rapani/Kotanko Paragraph eins, GSpG Rz 24), ist entscheidend, ob die abstrakte Steuerbarkeit
kausaler Gegebenheiten rationale Gewinnerwartungen begriinden kann (Kirchbacher/Ifsits in Hopfel/Ratz, WK2 StGB
Paragraph 168, Rz 4). Demnach liegt kein Glicksspiel vor, wenn es der Spieler ,in der Hand" hat, ob der Zufall oder
seine Geschicklichkeit entscheidet, sich also kausale Umstande soweit zunutze machen konnte, dass er den
Spielverlauf mit einer fir den Spielerfolg geeigneten Wahrscheinlichkeit steuern und/oder prognostizieren kann
vergleiche , Hopfel, Probleme des Gliicksspielstrafrechts, O)Z 1978, 421 ff). Alleine aus der Tatsache, dass der Spieler
die Moglichkeit der Einflussnahme auf das Spielergebnis ungenutzt ldsst und somit ein zufallsabhangiges Spielergebnis
realisiert wird, kann nicht abgeleitet werden, dass ein Gllcksspielgerat vorliegt (VwGH Ra 2015/17/0145; VwGH
Ra 2021/02/0095).

[38] 2.5. Davon zu unterscheiden (vgl VwGH Ra 2017/17/0570 Rz 8 f) sind Spiele, bei denen die Entscheidung Gber
Gewinn und Verlust in einer ersten Phase ausschlieBlich oder vorwiegend vom Zufall abhdngig ist und daran eine
zweite Phase anschlief3t, in der dann durch ein Geschicklichkeitsspiel bestimmt wird, ob der in der ersten Phase
erzielte Gewinn Uberhaupt ausgezahlt (VWGH 99/17/0214) oder noch verandert werden kann (VwGH2005/17/0178;
VwGH Ra 2017/17/0570). Wenn der Spieler durch das zufallsabhéngige Ergebnis aus der ersten Phase schon nicht in
die Lage versetzt wird, den Gewinn zu realisieren, kommt seine Geschicklichkeit Gberhaupt nicht zum Tragen. Bei einer
solchen Konstellation stellt das gesamte Spiel eine Einheit dar, bei der die wesentliche Entscheidung, ob allenfalls ein
Gewinn realisiert werden kann, zufallsabhangig herbeigefihrt wird (VwWGH 99/17/0214; ebenso der umgekehrte Fall,
dass sich an ein zuerst zu bewadltigendes Geschicklichkeitsspiel eine weitere - aber ausschlieBlich vom Zufall
abhangende - Spielphase anschliel3t, die ebenfalls erfolgreich absolviert werden muss, damit ein Gewinn realisiert
werden kann: 4 Ob 125/11b, 4 Ob 94/21h). [38] 2.5. Davon zu unterscheiden vergleiche VWGH Ra 2017/17/0570 Rz 8 f)
sind Spiele, bei denen die Entscheidung tGber Gewinn und Verlust in einer ersten Phase ausschlieBlich oder vorwiegend
vom Zufall abhangig ist und daran eine zweite Phase anschlief3t, in der dann durch ein Geschicklichkeitsspiel bestimmt
wird, ob der in der ersten Phase erzielte Gewinn Uberhaupt ausgezahlt (VWGH 99/17/0214) oder noch verandert
werden kann (VwWGH 2005/17/0178; VwGH Ra 2017/17/0570). Wenn der Spieler durch das zufallsabhangige Ergebnis
aus der ersten Phase schon nicht in die Lage versetzt wird, den Gewinn zu realisieren, kommt seine Geschicklichkeit
Uberhaupt nicht zum Tragen. Bei einer solchen Konstellation stellt das gesamte Spiel eine Einheit dar, bei der die
wesentliche Entscheidung, ob allenfalls ein Gewinn realisiert werden kann, zufallsabhangig herbeigefihrt wird
(VWGH 99/17/0214; ebenso der umgekehrte Fall, dass sich an ein zuerst zu bewaltigendes Geschicklichkeitsspiel eine
weitere - aber ausschlieBlich vom Zufall abhangende - Spielphase anschlieRt, die ebenfalls erfolgreich absolviert
werden muss, damit ein Gewinn realisiert werden kann: 4 Ob 125/11b, 4 Ob 94/21h).

[39] 3. Die deutsche und o&sterreichische Literatur ging bislang Uberwiegend davon aus, dass es sich bei
Lootboxen schon aufgrund des aleatorischen Elements, welche digitalen Inhalte ein Spieler damit konkret erwirbt, um
ein Glucksspiel handle (vgl etwa Sumper/Zechner, Lootboxen [virtuelle Schatzkisten] in Online-Videospielen aus der
Sicht des Glucksspielrechts, RAW 2019, 122 [128]; Rapani/Kotanko in Zillner, GSpG§ 1 GSpG Rz 48 mwN). [39] 3. Die
deutsche und Osterreichische Literatur ging bislang lberwiegend davon aus, dass es sich bei Lootboxen schon
aufgrund des aleatorischen Elements, welche digitalen Inhalte ein Spieler damit konkret erwirbt, um ein Glucksspiel
handle vergleiche etwa Sumper/Zechner, Lootboxen [virtuelle Schatzkisten] in Online-Videospielen aus der Sicht des
Glicksspielrechts, RAW 2019, 122 [128]; Rapani/Kotanko in Zillner, GSpG Paragraph eins, GSpG Rz 48 mwN).

[40] Kettisch (Sammelkartenspiele und Lootboxen? - eine dsterreichische Perspektive, ZfWG 2025, 24) macht bei
- insofern mit Lootboxen vergleichbaren - Sammelkarten-Packs das Vorliegen eines Glicksspiels davon abhangig, ob
es sich dabei um einen Glucksvertrag handelt.

[41] Rapani/Hohenthanner/Lamprecht (Zur glicksspielrechtlichen Einordnung von Lootboxen, MR 2025, 36)
verneinen bei den verfahrensgegenstandlichen Lootboxen die Voraussetzungen des 8 1 Abs 1 GSpG, weil es sich dabei
um einen untrennbaren Bestandteil des Videospiels UT handle, bei dem das Spielergebnis letztlich vom Spieler
Uberwiegend durch dessen Geschicklichkeit beeinflusst werde. Die Packs hatten keinen Zweck ohne Zusammenhang
mit dem Videospiel. [41] Rapani/Hohenthanner/Lamprecht (Zur glicksspielrechtlichen Einordnung von Lootboxen,
MR 2025, 36) verneinen bei den verfahrensgegenstandlichen Lootboxen die Voraussetzungen des Paragraph eins,
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Absatz eins, GSpG, weil es sich dabei um einen untrennbaren Bestandteil des Videospiels UT handle, bei dem das
Spielergebnis letztlich vom Spieler Uberwiegend durch dessen Geschicklichkeit beeinflusst werde. Die Packs hatten
keinen Zweck ohne Zusammenhang mit dem Videospiel.

[42] Den Schwerpunkt der Diskussion in der Literatur bildete aber die Frage, ob Lootboxen die (weiteren)
Voraussetzungen fur eine Ausspielung nach§8 2 Abs 1 GSpG und/oder fur eine der Ausnahmen vom
Glicksspielmonopol nach 8 4 GSpG erfiillen. [42] Den Schwerpunkt der Diskussion in der Literatur bildete aber die
Frage, ob Lootboxen die (weiteren) Voraussetzungen fur eine Ausspielung nach Paragraph 2, Absatz eins, GSpG
und/oder fur eine der Ausnahmen vom Glicksspielmonopol nach Paragraph 4, GSpG erfullen.

4. Der erkennende Senat hat zur Glicksspieleigenschaft der verfahrensgegenstandlichen Lootboxen Folgendes
erwogen (der grundlegenden Entscheidung des 6. Senats, 6 Ob 228/24h, folgend):

[43] 4.1. Ob ein Spiel ein Glucksspiel im Sinn des GSpG ist, ist eine Rechtsfrage, die nur auf Basis der konkreten
Feststellungen zur tatsachlichen Funktionsweise des Spiels beantwortet werden kann (4 Ob 94/21h Rz 11 mwN). Dabei
tragt der Klager die Beweislast fur die von ihm behauptete Verletzung des Gllcksspielrechts (vgl 4 Ob 94/21h Rz 13). Er
hat daher auch zu beweisen, dass ein Spiel iSd § 1 Abs 1 GSpG vorliegt, bei dem der Spielerfolg ausschlieBlich oder
vorwiegend vom Zufall abhangt. [43] 4.1. Ob ein Spiel ein Gllcksspiel im Sinn des GSpG ist, ist eine Rechtsfrage, die nur
auf Basis der konkreten Feststellungen zur tatsachlichen Funktionsweise des Spiels beantwortet werden kann
(4 Ob 94/217h Rz 11 mwN). Dabei tragt der Klager die Beweislast fir die von ihm behauptete Verletzung des
Gllcksspielrechts vergleiche 4 Ob 94/21h Rz 13). Er hat daher auch zu beweisen, dass ein Spiel iSd Paragraph eins,
Absatz eins, GSpG vorliegt, bei dem der Spielerfolg ausschlieBlich oder vorwiegend vom Zufall abhangt.

[44] 4.2. Fur diese Beurteilung ist aber wesentlich, welche Vorgange im vorliegenden Fall daraufhin geprift
werden, ob die Voraussetzungen des § 1 Abs 1 GSpG erfillt sind. Konkret stellt sich die Frage, ob - wie der Klager
vertritt - der Erwerb und das Offnen der Packs sowie der vorgelagerte Erwerb der Points isoliert, also losgelést vom
Spielmodus UT, glucksspielrechtlich zu betrachten sind, oder ob - dem Standpunkt der Beklagten und der
Nebenintervenientin folgend - die vom Klager erworbenen Packs nur einen unselbstdndigen Bestandteil dieses
Videospiels darstellen und Letzteres daher in seiner Gesamtheit (einschlieBlich der Funktion des Erwerbs von
Lootboxen) als Spiel zu beurteilen ist. [44]4.2. Fur diese Beurteilung ist aber wesentlich, welche Vorgange im
vorliegenden Fall daraufhin geprift werden, ob die Voraussetzungen des Paragraph eins, Absatz eins, GSpG erfullt
sind. Konkret stellt sich die Frage, ob - wie der Klager vertritt - der Erwerb und das Offnen der Packs sowie der
vorgelagerte Erwerb der Points isoliert, also losgeldst vom Spielmodus UT, glicksspielrechtlich zu betrachten sind, oder
ob - dem Standpunkt der Beklagten und der Nebenintervenientin folgend - die vom Klager erworbenen Packs nur
einen unselbstandigen Bestandteil dieses Videospiels darstellen und Letzteres daher in seiner Gesamtheit
(einschlieBlich der Funktion des Erwerbs von Lootboxen) als Spiel zu beurteilen ist.

[45] 4.2.1. Auch wenn man die Packs theoretisch 6ffnen und ihren Inhalt am Sekundarmarkt verkaufen kann,
ohne dass man damit in UT spielt, erfolgt ihr Erwerb nach den Feststellungen doch ausschlieBlich im Account des
Spielers innerhalb des Videospiels. Entscheidet sich der Spieler dafir, Packs mit Points zu erwerben und verfugt er
Uber kein ausreichendes Guthaben an Points, kann er diese Uber den ,In-Game-Shop” des Spiels kaufen, wobei er fur
den Kaufvorgang auf den P* Store weitergeleitet wird. Die gekauften Points werden dem Spieler direkt im Videospiel
gutgeschrieben und angezeigt und sind ab diesem Zeitpunkt dort verfigbar. Der einzige Grund fir den Erwerb von
Packs mit Points ist es, schneller das gewlinschte virtuelle FulRballteam zusammenzustellen. Die Uber die Packs
erworbenen digitalen Inhalte kénnen ausschlieBlich innerhalb des Spiels auf dem internen Transfermarkt getauscht
werden. Abseits von diesem Transfermarkt ist es nicht mdglich, digitale Inhalte von einem Account auf einen anderen
Account zu transferieren.

[46] 4.2.2. Ausgehend davon liegt der objektive Zweck des Erwerbs von Packs typischerweise darin, die mit diesen
erhaltenen digitalen Inhalte im Spielmodus UT einzusetzen und dadurch (schneller) ein starkes virtuelles FuRBballteam
zu erhalten, um online gegen andere Mitspieler bestehen zu kénnen (vgl Rapani/Hohenthanner/Lamprecht, Zur
glucksspielrechtlichen Einordnung von Lootboxen, MR 2025, 36). Dass die erworbenen Inhalte bei objektiver
Betrachtung regelmaRig nur im Videospiel eingesetzt werden kdnnen, folgt auch daraus, dass man mit den Packs
haufig auch nicht seltene, durchschnittliche Inhalte (insb virtuelle FuRballspieler) erhdlt, deren Verduf3erung am
Sekundarmarkt wirtschaftlich gar nicht sinnvoll sein wird. Dies spricht ebenso wie die technische Einbettung des
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Erwerbsvorgangs in das Videospiel und die fehlende technische Ubertragbarkeit der digitalen Inhalte auRerhalb des
Videospiels dafur, dass die Moglichkeit zu deren Erwerb mittels Packs lediglich einen strukturellen Bestandteil von UT
bildet. Daher kann nach Ansicht des erkennenden Senats bei der glicksspielrechtlichen Beurteilung nach 8 1 Abs 1
GSpG der Erwerbsvorgang der Lootboxen nicht isoliert vom restlichen Videospiel betrachtet werden. [46]
4.2.2. Ausgehend davon liegt der objektive Zweck des Erwerbs von Packs typischerweise darin, die mit diesen
erhaltenen digitalen Inhalte im Spielmodus UT einzusetzen und dadurch (schneller) ein starkes virtuelles FuBballteam
zu erhalten, um online gegen andere Mitspieler bestehen zu kénnen vergleiche Rapani/Hohenthanner/Lamprecht, Zur
glicksspielrechtlichen Einordnung von Lootboxen, MR 2025, 36). Dass die erworbenen Inhalte bei objektiver
Betrachtung regelmaRig nur im Videospiel eingesetzt werden kénnen, folgt auch daraus, dass man mit den Packs
haufig auch nicht seltene, durchschnittliche Inhalte (insb virtuelle FuBballspieler) erhélt, deren VerdufRerung am
Sekundarmarkt wirtschaftlich gar nicht sinnvoll sein wird. Dies spricht ebenso wie die technische Einbettung des
Erwerbsvorgangs in das Videospiel und die fehlende technische Ubertragbarkeit der digitalen Inhalte auRerhalb des
Videospiels dafir, dass die Moglichkeit zu deren Erwerb mittels Packs lediglich einen strukturellen Bestandteil von UT
bildet. Daher kann nach Ansicht des erkennenden Senats bei der glucksspielrechtlichen Beurteilung nach Paragraph
eins, Absatz eins, GSpG der Erwerbsvorgang der Lootboxen nicht isoliert vom restlichen Videospiel betrachtet werden.

[47] 4.2.3. Entgegen der Revision macht das damit verbundene aleatorische Element den Erwerb und das Offnen
der Packs nicht zu einem eigenstandigen, vom Videospiel unabhangigen Vorgang. Vielmehr handelt es sich dabei nur
um eine von mehreren Spielmechaniken innerhalb dieses Videospiels, die zu einem besseren Spielerlebnis beitragen
sollen. Dass bei den Spielern der Anreiz geschaffen wird, immer mehr Packs zu kaufen, in der Hoffnung, damit
bestimmte digitale Inhalte zu erwerben, spricht ebenso nicht fir eine vom restlichen Videospiel losgeldste
Betrachtung, liegt der objektive Zweck des Erwerbs doch darin, die Inhalte in UT einzusetzen. Dem steht auch nicht
entgegen, dass von Dritten im Internet mitunter das Offnen von Packs gestreamt und dies von anderen Spielern -
darunter der Klager - verfolgt wird. Der zergliedernden Betrachtungsweise des Klagers ist nicht zu folgen.

[48] 4.2.4. Zusammengefasst ist der Spielmodus UT glicksspielrechtlich als Gesamtheit - also einschlieRlich
seiner Funktion, darin Lootboxen mit zufallsgenerierten digitalen Inhalten um Points fir die Verwendung im Videospiel
zu erwerben - zu betrachten und daraufhin zu prifen, ob ein Spiel vorliegt, bei dem das Spielergebnis iSd &8 1 Abs 1
GSpG ausschlieBlich oder vorwiegend vom Zufall abhangt (vglRapani/Hohenthanner/Lamprecht, Zur
glucksspielrechtlichen Einordnung von Lootboxen, MR 2025, 36). [48] 4.2.4. Zusammengefasst ist der Spielmodus UT
glucksspielrechtlich als Gesamtheit - also einschlie3lich seiner Funktion, darin Lootboxen mit zufallsgenerierten
digitalen Inhalten um Points fir die Verwendung im Videospiel zu erwerben - zu betrachten und daraufhin zu prufen,
ob ein Spiel vorliegt, bei dem das Spielergebnis iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG ausschlieBlich oder vorwiegend
vom Zufall abhangt vergleiche Rapani/Hohenthanner/Lamprecht, Zur gllucksspielrechtlichen Einordnung von
Lootboxen, MR 2025, 36).

[49] 4.3. UT erfullt die Voraussetzungen eines ,Spiels” nach dem allgemeinen Begriffsverstandnis. Es handelt sich
dabei um eine zweckfreie Beschéaftigung aus Freude an ihr selbst und/oder ihren Resultaten, zur Unterhaltung,
Entspannung oder zum Zeitvertreib, die festgesetzten Regeln unterliegt und mit der der Mensch seinen Spieltrieb
befriedigt. Es ist daher anhand der konkreten Umstande des Einzelfalls (vgl VWGH Ra 2021/02/0095 Rz 14 ua) - die
bereits im Verfahren erster Instanz von der Beklagten und der Nebenintervenientin thematisierte Frage - zu prtfen, ob
das Spielergebnis ausschlieRlich oder vorwiegend vom Zufall abhangt: [49] 4.3. UT erfiillt die Voraussetzungen eines
»Spiels” nach dem allgemeinen Begriffsverstandnis. Es handelt sich dabei um eine zweckfreie Beschaftigung aus Freude
an ihr selbst und/oder ihren Resultaten, zur Unterhaltung, Entspannung oder zum Zeitvertreib, die festgesetzten
Regeln unterliegt und mit der der Mensch seinen Spieltrieb befriedigt. Es ist daher anhand der konkreten Umstande
des Einzelfalls vergleiche VWGH Ra 2021/02/0095 Rz 14 ua) - die bereits im Verfahren erster Instanz von der Beklagten
und der Nebenintervenientin thematisierte Frage - zu prifen, ob das Spielergebnis ausschlielich oder vorwiegend
vom Zufall abhangt:

[50] 4.3.1. Die Beklagte und die Nebenintervenientin haben an mehreren Stellen des erstinstanzlichen
Verfahrens betont und dargelegt, warum es sich bei UT um kein Spiel handelt, bei dem der Spielerfolg ausschlieRlich
oder vorwiegend vom Zufall abhangig ist. Dem hat der Klager - abgesehen von den durch die Feststellungen jedoch
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widerlegten Behauptungen, auch ein guter Spieler verliere im Spiel, wenn er kein gutes Team habe und bei gleich
guten Spielern gewinne immer derjenige mit dem besseren Team - nichts entgegengesetzt und diese Behauptung gar
nicht substanziiert bestritten.

[51] Nach dem festgestellten Sachverhalt kann der Spielerfolg in UT bei einer Gesamtbetrachtung des Videospiels
nicht damit gleichgesetzt werden, welchen Inhalt die vom Spieler erworbenen Packs aufweisen. Vielmehr besteht der
Spielerfolg darin, mit den zur Verfugung stehenden virtuellen Ful3ballspielern ein virtuelles FulBRballteam
zusammenzustellen, damit online gegen andere virtuelle FuBballteams anzutreten und sich in dieser
Auseinandersetzung spielerisch zu behaupten. Darauf wirkt sich einerseits der Zufall aus, weil ein von der
Nebenintervenientin programmierter Algorithmus bestimmt, ob man mit dem Erwerb eines Packs digitale Inhalte mit
besseren oder schlechteren Eigenschaften flir das Spiel erhalt. Andererseits haben nach den Feststellungen in dem
Videospiel auch die Fertigkeiten des menschlichen Spielers, namlich die von ihm gewahlte Taktik und Strategie sowie
seine Geschicklichkeit beim Bedienen des Controllers, Einfluss auf den Spielausgang. Es handelt sich beim Spielmodus
UT also um ein ,gemischtes Spiel”.

[52] 4.3.2. Dagegen liegt aber kein Spiel vor, das aus einer zufallsabhdngigen Phase und einer
Geschicklichkeitsphase besteht, und bei dem das Spielergebnis insgesamt zufallsabhangig herbeigefihrt wird, weil ein
Gewinn nur dann realisiert werden kann, wenn zwingend ein bestimmter Spielerfolg in der zufallsabhdngigen Phase
erreicht wird (vgl oben Pkt 2.6.). Selbst wenn man im Offnen der Packs eine solche vom Zufall abhdngige Phase
erkennen will, haben die Vorinstanzen namlich festgestellt, dass der Erfolg in UT weder von einem bestimmten Inhalt
der Packs noch von deren Kauf durch Points abhangt. [52] 4.3.2. Dagegen liegt aber kein Spiel vor, das aus einer
zufallsabhangigen Phase und einer Geschicklichkeitsphase besteht, und bei dem das Spielergebnis insgesamt
zufallsabhangig herbeigeflhrt wird, weil ein Gewinn nur dann realisiert werden kann, wenn zwingend ein bestimmter
Spielerfolg in der zufallsabhédngigen Phase erreicht wird vergleiche oben Pkt 2.6.). Selbst wenn man im Offnen der
Packs eine solche vom Zufall abhangige Phase erkennen will, haben die Vorinstanzen namlich festgestellt, dass der
Erfolg in UT weder von einem bestimmten Inhalt der Packs noch von deren Kauf durch Points abhangt.

[53] 4.3.3. Weiters bedeutet nach den Feststellungen allein der Umstand, dass man in seinem Team nur Uber
gute virtuelle FuBBballspieler verfligt, nicht automatisch, dass man im Spiel gegen andere Teams gewinnt. Auch die vom
Spieler gewahlte Taktik hat Einfluss auf den Spielerfolg. Ebenso tragen die Kenntnis des menschlichen Spielers tber die
Fahigkeiten der einzelnen virtuellen FuBballspieler sowie die Kenntnisse Uber das Spiel und seine Mechaniken zum
Erfolg im Spiel bei. Der Spieler kann etwa durch gezielte MaRnahmen (etwa den gemeinsamen Einsatz von virtuellen
FuBballspielern in einer bestimmten Kombination) die ,Chemie” innerhalb seines Teams steigern, wodurch sich die
Spielerattribute der einzelnen virtuellen FuRRballspieler erhéhen, oder gezielt am internen Transfermarkt gegen Coins
fir sein Team und seine Spieltaktik passende virtuelle FuRBballspieler erwerben. Fir den Erfolg im Spiel kommt es
weiters darauf an, wie gut der menschliche Spieler mit dem Controller umgeht, um die virtuellen FuRballspieler zu
steuern und die richtigen Spielbewegungen (insb auch ,Tricks") auszufihren. Wer die Spieltaktiken und -mechaniken
sowie das Spielen selbst besser beherrscht, kann auch mit einem virtuellen FuBballteam, das einer niedrigeren
Leistungsgruppe zugeordnet ist, Spiele gegen andere Spieler mit virtuellen FuBballteams, die einer hoéheren
Leistungsgruppe angehodren, gewinnen, die im Spielen von UT weniger geschickt sind oder nicht Gber die notwendigen
Kenntnisse verfigen. Auch wenn gleich gute Spieler gegeneinander antreten, gewinnt nicht automatisch jener Spieler,
der das ,bessere” Team hat.

[54] Der menschliche Spieler kann also im vorliegenden Videospiel trotz der vom Zufall abhangigen Zuteilung
einzelner digitaler Inhalte aus den Packs durch seine eigenen Fertigkeiten den Spielverlauf mit einer flir den Spielerfolg
entscheidenden Wahrscheinlichkeit steuern, sodass damit eine rationale Gewinnerwartung begriindet wird.

[55] 4.3.4. Damit ist es dem Klager zusammengefasst nicht gelungen, zu beweisen, dass beim Spielmodus UT -
einschlieBlich seiner Funktion, mit Points Lootboxen mit zufallsgenerierten digitalen Inhalten fur die Verwendung im
Videospiel zu erwerben - das Spielergebnis iSd &8 1 Abs 1 GSpG ausschlieBlich oder vorwiegend vom Zufall abhangt.
[55]4.3.4. Damit ist es dem Klager zusammengefasst nicht gelungen, zu beweisen, dass beim Spielmodus UT -
einschlieBlich seiner Funktion, mit Points Lootboxen mit zufallsgenerierten digitalen Inhalten fur die Verwendung im
Videospiel zu erwerben - das Spielergebnis iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG ausschlief3lich oder vorwiegend vom
Zufall abhangt.
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[56] Der vorgelagerte Kauf von Points ist nicht (mehr) unmittelbarer Teil des Spielmodus UT. Es ist ein technischer
Vorgang, mit dem die virtuelle Wahrung fur den Kauf der Packs erworben wird, und der das Videospiel unterstttzt und
vorbereitet. Auf dieses Vorbereitungs- und Hilfsgeschaft schlagt die rechtliche Qualifikation, dass es sich beim
eigentlichen Spiel um kein Glticksspiel handelt, durch.

[57] 4.4. Schon aus diesem Grund ist das Vorliegen eines Glucksspiels in Zusammenhang mit dem Erwerb und
dem Offnen der Lootboxen und dem vorgelagerten Erwerb der Points zu verneinen. Darauf, ob ein Spiel iSd § 1 Abs 1
GSpG - wie das Berufungsgericht meint - bereits ein wirtschaftliches Wagnis im Sinn eines Glucksvertrags nach dem
ABGB voraussetzt, kommt es im vorliegenden Fall nicht (mehr) entscheidend an. [57] 4.4. Schon aus diesem Grund ist
das Vorliegen eines Gliicksspiels in Zusammenhang mit dem Erwerb und dem Offnen der Lootboxen und dem
vorgelagerten Erwerb der Points zu verneinen. Darauf, ob ein Spiel iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG - wie das
Berufungsgericht meint - bereits ein wirtschaftliches Wagnis im Sinn eines Gllcksvertrags nach dem ABGB voraussetzt,

kommt es im vorliegenden Fall nicht (mehr) entscheidend an.

[58] 5. Zusammengefasst hat der Klager gegen Echtgeld von der Beklagten virtuelle Wahrung (Points) erworben,
die er zum Erwerb von Lootboxen (Packs), in denen sich zufallsgenerierte digitale Inhalte befinden, die im Spielmodus
UT verwendet werden kdnnen, bei der Nebenintervenientin eingeldst hat. Bei diesen Erwerbsvorgangen handelt es
sich um kein Glticksspiel iSd 8 1 Abs 1 GSpG. [58] 5. Zusammengefasst hat der Klager gegen Echtgeld von der Beklagten
virtuelle Wahrung (Points) erworben, die er zum Erwerb von Lootboxen (Packs), in denen sich zufallsgenerierte digitale
Inhalte befinden, die im Spielmodus UT verwendet werden kdénnen, bei der Nebenintervenientin eingeldst hat. Bei
diesen Erwerbsvorgangen handelt es sich um kein Gllcksspiel iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG.

[59] Der auf eine Verletzung des Glicksspielmonopols des Bundes gesttitzte Ruckzahlungsanspruch besteht
somit nicht zu Recht. Einer Auseinandersetzung mit der Frage, ob der Erwerb von Lootboxen die weiteren
Voraussetzungen einer Ausspielung iSd 8 2 Abs 1 GSpG erflllt, oder ob ein Ausnahmetatbestand nach§ 4 GSpG
vorliegt, bedurfte es daher nicht. [59] Der auf eine Verletzung des Glicksspielmonopols des Bundes gesttitzte
Rackzahlungsanspruch besteht somit nicht zu Recht. Einer Auseinandersetzung mit der Frage, ob der Erwerb von
Lootboxen die weiteren Voraussetzungen einer Ausspielung iSd Paragraph 2, Absatz eins, GSpG erfullt, oder ob ein
Ausnahmetatbestand nach Paragraph 4, GSpG vorliegt, bedurfte es daher nicht.

[60] 6. Die von der Revision geltend gemachte Mangelhaftigkeit des Berufungsverfahrens liegt nicht vor:

[61] 6.1. Der Klager rugt, das Berufungsgericht habe den Unmittelbarkeitsgrundsatz verletzt, indem es ohne
Durchfuhrung einer Beweiswiederholung festgestellt habe, der Klager hatte hinsichtlich der erworbenen digitalen
Inhalte keine Verkaufsabsicht am Sekundarmarkt gehabt. Ob ein solcher VerstoR vorliegt, kann hier dahingestellt
bleiben, weil er jedenfalls unerheblich ist, wenn er keine fir die Beurteilung entscheidenden Umstande betrifft
(RS0043026 [T2]; vgl RS0043057 [T9]). Wie bereits ausgefuhrt ist die Verkaufsabsicht des Klagers im vorliegenden Fall
aber nicht entscheidungswesentlich. [6116.1. Der Klager rugt, das Berufungsgericht habe den
Unmittelbarkeitsgrundsatz verletzt, indem es ohne Durchfihrung einer Beweiswiederholung festgestellt habe, der
Klager hatte hinsichtlich der erworbenen digitalen Inhalte keine Verkaufsabsicht am Sekunddrmarkt gehabt. Ob ein
solcher VerstoR vorliegt, kann hier dahingestellt bleiben, weil er jedenfalls unerheblich ist, wenn er keine fir die
Beurteilung entscheidenden Umstande betrifft (RS0043026 [T2]; vergleiche RS0043057 [T9]). Wie bereits ausgefuhrt ist
die Verkaufsabsicht des Klagers im vorliegenden Fall aber nicht entscheidungswesentlich.

[62] 6.2. Der Klager rlgt weiters, das Berufungsgericht habe ihn mit der Rechtsansicht, dass ein Spiel iSd § 1 Abs 1
GSpG ein wirtschaftliches Wagnis voraussetze, Uberrascht. Abgesehen davon, dass es sich auch dabei um keinen fur
die rechtliche Beurteilung der Sache entscheidenden Umstand handelt, hat der Rechtsmittelwerber darzulegen, dass
der Verfahrensfehler erheblich ist, sich also auf das Ergebnis des Verfahrens auswirken konnte. Dazu hat er jenes
Vorbringen nachzuholen, das er, tber die relevante Rechtsansicht informiert, erstattet hatte (RS0120056 [T7, T8]). Die
pauschale Behauptung, er hatte dann ,umfangreicher” als in der Revision und/oder ,mit mehr Tatsachensubstrat zum
Spielbegriff* bei den Lootboxen ausfihren kénnen, reicht hierzu nicht aus. [62] 6.2. Der Klager rigt weiters, das
Berufungsgericht habe ihn mit der Rechtsansicht, dass ein Spiel iSd Paragraph eins, Absatz eins, GSpG ein
wirtschaftliches Wagnis voraussetze, Uberrascht. Abgesehen davon, dass es sich auch dabei um keinen fur die
rechtliche Beurteilung der Sache entscheidenden Umstand handelt, hat der Rechtsmittelwerber darzulegen, dass der
Verfahrensfehler erheblich ist, sich also auf das Ergebnis des Verfahrens auswirken konnte. Dazu hat er jenes
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Vorbringen nachzuholen, das er, tber die relevante Rechtsansicht informiert, erstattet hatte (RS0120056 [T7, T8]). Die
pauschale Behauptung, er hatte dann ,umfangreicher” als in der Revision und/oder ,mit mehr Tatsachensubstrat zum
Spielbegriff“ bei den Lootboxen ausfuihren kénnen, reicht hierzu nicht aus.

Il. Zum behaupteten Wucher:rémisch zwei. Zum behaupteten Wucher:

[63] 1. Wucher iSd 8 879 Abs 2 Z 4 ABGB liegt vor, wenn ein leicht erkennbares, auffallendes Missverhaltnis
zwischen Leistung und Gegenleistung besteht, der Bewucherte dieses wegen Leichtsinns, Zwangslage,
Verstandesschwache, Unerfahrenheit oder Gemutsaufregung nicht wahrnehmen kann und der Wucherer diese Lage
des Bewucherten (zumindest fahrldssig; 1 Ob 141/15i) ausnutzt (RS0016861). Die Aufzahlung der auf Seite des
Benachteiligten erforderlichen Voraussetzungen fur den Wucherbegriff ist nicht taxativ. Es kommen auch noch andere
Umstande auf Seiten des Benachteiligten in Betracht (RS0016869). [63] 1. Wucher iSd Paragraph 879, Absatz 2, Ziffer 4,
ABGB liegt vor, wenn ein leicht erkennbares, auffallendes Missverhdltnis zwischen Leistung und Gegenleistung besteht,
der Bewucherte dieses wegen Leichtsinns, Zwangslage, Verstandesschwache, Unerfahrenheit oder Gemutsaufregung
nicht wahrnehmen kann und der Wucherer diese Lage des Bewucherten (zumindest fahrlassig; 1 Ob 141/15i) ausnitzt
(RS0016861). Die Aufzahlung der auf Seite des Benachteiligten erforderlichen Voraussetzungen fiir den Wucherbegriff
ist nicht taxativ. Es kommen auch noch andere Umstande auf Seiten des Benachteiligten in Betracht (RS0016869).

[64] 2. Der Klager hat in erster Instanz nicht einmal ansatzweise behauptet, dass bei ihm eine jener subjektiven
Voraussetzungen vorliege, die ein notwendiges Merkmal des Wuchertatbestands waren. Soweit er sich in der Revision
nunmehr erstmals darauf beruft, dass das Spiel bei den Nutzern eine Gemdutserregung bewirke, die dazu fihre, dass
diese sehr viel Geld fur Packs ausgeben, verstol3t er gegen das Neuerungsverbot des § 504 ZPO. Abgesehen davon lasst
sich aus der Feststellung, dass beim Ziehen eines seltenen oder wertvollen virtuellen FuBballspielers aus einem Pack
am Bildschirm eine besondere Animation und Musik abgespielt wird, eine solche Gemltserregung nicht ableiten. [64]
2. Der Klager hat in erster Instanz nicht einmal ansatzweise behauptet, dass bei ihm eine jener subjektiven
Voraussetzungen vorliege, die ein notwendiges Merkmal des Wuchertatbestands waren. Soweit er sich in der Revision
nunmehr erstmals darauf beruft, dass das Spiel bei den Nutzern eine Gemdutserregung bewirke, die dazu fihre, dass
diese sehr viel Geld fiir Packs ausgeben, verstoi3t er gegen das Neuerungsverbot des Paragraph 504, ZPO. Abgesehen
davon lasst sich aus der Feststellung, dass beim Ziehen eines seltenen oder wertvollen virtuellen FuRballspielers aus
einem Pack am Bildschirm eine besondere Animation und Musik abgespielt wird, eine solche Gemutserregung nicht
ableiten.

I1l. Ergebnis und Kostenentscheidungrémisch drei. Ergebnis und Kostenentscheidung:
[65] 1.Zusammengefasst war der Revision somit nicht Folge zu geben und die Klagsabweisung zu bestatigen.

[66] 2. Die Kostenentscheidung beruht auf 8§ 41, 50 ZPO. Der Nebenintervenientin war die verzeichnete
Umsatzsteuer nicht zuzusprechen. Leistungen eines Osterreichischen Rechtsanwalts flir einen auslandischen
Unternehmer unterliegen nicht der dsterreichischen Umsatzsteuer. Mit einer kommentarlosen Verzeichnung von 20 %
Umsatzsteuer wird im Zweifel aber nur die &sterreichische Umsatzsteuer angesprochen (RS0114955). Da der
Normalsteuersatz flr die Schweiz nicht allgemein bekannt ist, kdnnte auslandische Umsatzsteuer nur zugesprochen
werden, wenn Entsprechendes behauptet und bescheinigt wirde, was hier nicht der Fall war (8 Ob 12/17y =
RS0114955 [T13]). Die Beklagte verzeichnete keine Umsatzsteuer. [66]2. Die Kostenentscheidung beruht auf
Paragraphen 41, 50, ZPO. Der Nebenintervenientin war die verzeichnete Umsatzsteuer nicht zuzusprechen. Leistungen
eines oOsterreichischen Rechtsanwalts flr einen auslandischen Unternehmer unterliegen nicht der dsterreichischen
Umsatzsteuer. Mit einer kommentarlosen Verzeichnung von 20 % Umsatzsteuer wird im Zweifel aber nur die
Osterreichische Umsatzsteuer angesprochen (RS0114955). Da der Normalsteuersatz fur die Schweiz nicht allgemein
bekannt ist, kdnnte auslandische Umsatzsteuer nur zugesprochen werden, wenn Entsprechendes behauptet und
bescheinigt wiirde, was hier nicht der Fall war (8 Ob 12/17y =RS0114955 [T13]). Die Beklagte verzeichnete keine
Umsatzsteuer.
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