INDIVIDUALVERMARKTUNGS-
RICHTLINIE

Richtlinie zur individuellen Nutzung und Verwertung medialer Vermarktungsrechte
an den Spielen der DFL-Wettbewerbe ab der Spielzeit 2025/2026 (IVR)
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PRAAMBEL

Gemal § 4 Nr. 1 e) seiner Satzung ist es Zweck und Aufgabe des DFL e.V., die wirt-
schaftlichen Interessen der Clubs als Solidargemeinschaft gegentiber Verbanden
und Dritten wahrzunehmen. Um dies zu erreichen, ist der DFL e.V. nach § 6 Nr. 2 a)
seiner Satzung berechtigt, die sich aus dem Betrieb der DFL-Wettbewerbe ergeben-
den Vermarktungsrechte exklusiv und in eigenem Namen nach Mal3gabe der gemal3
§ 5 Nr. 1 Abs. 2 a) erlassenen OVR zu verwerten. Gemal §§ 4 Nr. 2, 19 Nr. 2 seiner
Satzung hat der DFL e.V. die DFL GmbH mit der Wahrnehmung dieser Aufgaben
betraut; die DFL GmbH nimmt diese Aufgaben selbst und/oder durch ihr verbun-
dene Unternehmen wahr. DFL e.V. und DFL GmbH bemiuhen sich, die medialen Ver-

marktungsrechte weltweit (erlos- und/oder reichweiten-)optimal zu verwerten.

Zu den durch den DFL e.V. vermarkteten Rechten zahlen gemal3 § 9 OVR insbeson-
dere Fernsehrechte (audiovisuelle Verwertungsrechte) und Horfunkrechte (Audio-
Verwertungsrechte). Die kommerzielle Aktivitat des DFL e.V. umfasst nach § 5 OVR
dartber hinaus die Realisierung der Gemeinschaftsinteressen in anderen wirtschaft-
lichen Bereichen, wie etwa durch die Erhebung und Vermarktung von offiziellen
Spieldaten.

Jeder Club verfiigt nach Mal3gabe der IVR Uiber das Recht, audiovisuelle Verwer-
tungsrechte, Audio-Verwertungsrechte und Spieldaten auch individuell zu nutzen
und im Rahmen einer Individualvermarktung seiner Spiele in den DFL-Wettbewer-
ben zu verwerten. Vermarktungsrechte der Clubs gemafs der OVR sowie in anderen
wirtschaftlichen Bereichen bleiben von den Bestimmungen der IVR unberiihrt und
unterliegen den jeweiligen fiir sie geltenden Regelungen der Satzung und des Ligas-
tatuts des DFL e.V.
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ABSCHNITT A.
ALLGEMEINER TEIL

Begriffsbestimmungen

Soweit in der IVR Begriffe verwendet werden, die in Abschnitt F. ,,Begriffsbe-
stimmungen* definiert sind, haben diese Begriffe die dort zugewiesene Be-
deutung, die bei der Anwendung und Auslegung der Bestimmungen der IVR
einschliel3lich ihrer Prdambel zugrunde zu legen ist. Im Fall von Widerspru-
chen zwischen den Begriffsbestimmungen und den Bestimmungen der IVR
gehen die Bestimmungen der IVR vor.

Grundsatze der Individualvermarktung
Clubspezifizitat

In Abgrenzung zu der individuellen Vermarktung durch andere Clubs und der
gemeinschaftlichen Vermarktung durch den DFL e.V. ist der Club im Rahmen
seiner Individualvermarktung verpflichtet, eine eindeutige Zuordnung der
Nutzung und Verwertung der medialen Vermarktungsrechte zu dem Club si-
cherzustellen. Um die geforderte Clubspezifizitdt zu gewahrleisten, sind alle
Nutzungen und/oder Verwertungen der medialen Vermarktungsrechte in-
haltlich bzw. in der redaktionellen Ausgestaltung auf den Club auszurichten
sowie ausdriicklich und fir Dritte eindeutig erkennbar als individuelle, club-
bezogene Nutzung und/oder Verwertung zu kennzeichnen. Daflir hat der
Club insbesondere sicherzustellen, dass

e allen Angeboten/Produkten der Name oder Bestandteile des Namens
und/oder das Logo des Clubs beigefiligt werden; und

e keine DFL-Elemente verwendet werden, es sei denn, diese sind integraler
Bestandteil der von dem DFL e.V. bereitgestellten Verwertungsinhalte
oder werden rein beschreibend verwendet, z.B. fiir die Darstellung von
Ergebnistbersichten oder Tabellen der Bundesliga und/oder 2. Bundes-
liga, oder dienen allein dem Hinweis auf die Zugehorigkeit des Clubs zur
Bundesliga bzw. 2. Bundesliga.
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2.2.

Biindelungsverbot

Es ist von jedem Club, insbesondere bei Abschluss individueller Verwertungs-

vertrage sicherzustellen, dass die medialen Vermarktungsrechte ausschliel3-

lich unter Beachtung der nachfolgenden Regelungen genutzt und/oder ver-

wertet werden:

a)

Verbot der Angebots- und Produktbiindelung: Die medialen Vermark-

tungsrechte eines Clubs diirfen nicht mit medialen Vermarktungsrechten
eines oder mehrerer anderer Clubs zu einem Angebot/Produkt zusam-
mengefasst oder zu diesem Zweck angeboten werden.

Das Verbot der Angebots- und Produktblindelung beinhaltet insbeson-
dere die Pflicht des Clubs, im Rahmen seiner Individualvermarktung si-
cherzustellen, dass die medialen Vermarktungsrechte des Clubs nicht
derart mit medialen Vermarktungsrechten anderer Clubs in einem Ange-
bot/Produkt, insbesondere in einer Sendung, gebiindelt werden, dass sie
als Substitut zu Sendungen, Angeboten, Produkten oder sonstigen Ver-
wertungen des DFL e.V. oder von Vertragspartnern des DFL e.V. wirken.

Nicht verboten ist die Verwertung der medialen Vermarktungsrechte
mehrerer Clubs Giber einen Rundfunkveranstalter/in einem Rundfunkpro-
gramm, Uber einen Anbieter einer Medienplattform/auf einer Medien-
plattform oder lGiber einen Diensteanbieter/im Rahmen eines Telemedi-
ums, wenn die Verwertung in unterschiedlichen, voneinander getrennten
Angeboten/Produkten erfolgt, fiir die der jeweilige Club die vollstandige
eigene redaktionelle Verantwortlichkeit innehat (z.B. in journalistisch-re-
daktionell eigenverantwortlich betriebenen, clubspezifischen Angeboten
in sozialen Netzwerken im Sinne des § 1 Abs. 1 S. 1 NetzDG); die Verwer-
tungen durch Rundfunkveranstalter gemal3 Ziffer 10. und Ziffer 20. blei-
ben unberiihrt.

Kopplungsverbot: Die Art und Hohe der Gegenleistung fiir die Nutzung

oder den Erwerb des Angebots/Produkts des einen Clubs darf nicht da-
von abhangig sein, dass dieses in Verbindung mit dem Angebot/Produkt

eines oder mehrerer anderer Clubs erworben oder genutzt werden kann.

Verbot der gebiindelten Vermarktung: Soweit in der IVR nicht abwei-

chend geregelt, dirfen die medialen Vermarktungsrechte eines Clubs
nicht zusammen mit medialen Vermarktungsrechten eines oder mehrerer
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2.3.

2.4.

anderer Clubs beworben oder sonst vermarktet werden. Das Verbot der
gebilindelten Vermarktung gilt auch, sofern die Verwertung der medialen
Vermarktungsrechte mehrerer Clubs gemal Ziffer 2.2. a) Abs. 3 erfolgt.

Verbot der bundesligabezogenen Vermarktung: Die medialen Vermark-

tungsrechte eines Clubs diirfen nicht mit Bezug zu den Wettbewerben
der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga, insbesondere unter Verwendung
von DFL-Marken, beworben oder vermarktet werden, es sei denn, die Be-
zugnahme dient allein der Beschreibung der Zugehorigkeit des Clubs zur
Bundesliga bzw. 2. Bundesliga.

Assoziierungsverbot und Freihaltegebot

Bei der Nutzung und/oder Verwertung der medialen Vermarktungsrechte

durch die Clubs darf Werbung fiir oder durch Dritte, beispielsweise als klassi-

scher Werbeblock, als Sonderwerbeform und/oder in Form eines Sponso-

rings, nur unter den folgenden Voraussetzungen eingebunden werden.

a)

Assoziierungsverbot: Dritte dirfen nicht als Partner der Bundesliga

und/oder 2. Bundesliga dargestellt werden oder verstanden werden kén-
nen und auch nicht auf andere Weise direkt oder indirekt sich selbst
und/oder andere Dritte, Produkte oder Dienstleistungen mit der Bundes-
liga und/oder 2. Bundesliga in Verbindung bringen.

Freihaltegebot: Verwertungsinhalte, die den Clubs durch den DFL e.V. be-

reitgestellt werden, diirfen nicht mit Werbung oder anderen nicht redak-
tionellen Inhalten ganz oder teilweise verbunden und/oder diese in sons-
tiger Form in die Verwertungsinhalte integriert werden. Die Berechtigung
der Clubs zur Einbindung von Werbung im Umfeld der durch den DFL e.V.
bereitgestellten Verwertungsinhalte ohne Verbindung der Werbung mit
oder deren Integration in diese Verwertungsinhalte, sowie die Vermark-
tung der von dem jeweiligen Club hergestellten, sonstigen Club-Produk-
tionen sowie der Angebote/Produkte insgesamt bleibt von dem Freihal-
tegebot unberihrt.

Unterstiitzung gemeinschaftlich vermarkteter Rechte

Der Club wird die gemeinschaftliche Vermarktung der DFL-Wettbewerbe
durch den DFL e.V. nach Maligabe der IVR sowie der Mitwirkungsrichtlinie
und insbesondere in folgender Form unterstiitzen:
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3.2.

e Zur Gewahrleistung einer hohen Produktqualitat wird der Club an der Er-
stellung von Sendungen, Angeboten, Produkten oder sonstigen Verwer-
tungen durch Vertragspartner des DFL e.V. mitwirken.

e Der Club wird sich daran beteiligen, eine synergetische Wechselwirkung
zwischen der Individualvermarktung des Clubs und der gemeinschaftli-
chen Vermarktung durch den DFL e.V. zu erreichen. Der Club wird daher
- vorbehaltlich der ihm zustehenden inhaltlichen Ausgestaltung und sei-
ner redaktionellen Gestaltungshoheit im Rahmen der Individualvermark-
tung - auf verfligbare Sendungen, Angebote, Produkte oder sonstige
Verwertungen durch den DFL e.V. und/oder durch Vertragspartner des
DFL e.V. hinweisen, die den Endnutzer Uber die Bundesliga und/oder
2. Bundesliga informieren.

Nicht-exklusive Rechte, Vergabe und Einholung von Rechten Dritter
Nicht-exklusive Rechte

Aufgrund der gleichzeitigen gemeinschaftlichen Verwertung durch den
DFL e.V. und der Nutzung und Verwertung der medialen Vermarktungs-
rechte durch andere Clubs sind séamtliche dem Club zur Verfiigung stehenden
medialen Vermarktungsrechte nur nicht-exklusiv, es sei denn, die IVR be-
zeichnet einzelne Nutzungen und/oder Verwertungen ausdriicklich als exklu-
Siv.

Nutzung und Verwertung nicht vergebener Verwertungsrechte

a) Nicht-exklusive Nutzung und Verwertung durch die Clubs: Sofern und so-

weit der DFL e.V. Gber ein zum Erwerb durch Dritte ausgeschriebenes
Verwertungsrechtepaket fir eine Live-Verwertung der Spiele bis Ablauf
von zwei Wochen vor dem ersten Spieltag einer Spielzeit weder (i) einen
Verwertungsvertrag abgeschlossen noch (ii) ein mediales Angebot fir
eine eigene Verwertung produziert und die Verwertung selbst oder in Ko-
operation mit einem Dritten aufgenommen hat, kénnen die durch den
DFL e.V. nicht vergebenen und vom DFL e.V. nicht selbst genutzten Ver-
wertungsrechte ab diesem Zeitpunkt bis zum Ende der betreffenden
Spielzeit auf nicht-exklusiver Basis auch von dem Heimclub des die jewei-
ligen Verwertungsrechte betreffenden Spiels genutzt und verwertet wer-
den. Der Heimclub ist in diesem Fall in der Vermarktung der durch den

9
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3.3.

3.4.

DFL e.V. nicht vergebenen Verwertungsrechte frei, muss dabei jedoch die
in Ziffer 2. niedergelegten libergeordneten Grundsatze fiir die Individual-
vermarktung, die in Abschnitt E. aufgefiihrten verfahrensrechtlichen
Bestimmungen sowie die mit dem jeweiligen nicht vergebenen und nicht
genutzten Verwertungsrecht verbundenen vertraglichen Rahmenbedin-
gungen, dber welche die DFL GmbH Auskunft gibt, beachten und einhal-
ten.

b) Nachtragliche Vergabe durch den DFL e.V.: Das Recht nach Ziffer 3.2. a)
schlief3t nicht aus, dass der DFL e.V. auch nach Ablauf von zwei Wochen

vor dem ersten Spieltag einer Spielzeit einen Verwertungsvertrag tber
die betroffenen Verwertungsrechte abschliel3st oder die Verwertung
selbst oder in Kooperation mit einem Dritten aufnimmt. Der DFL e.V. ist
dann jedoch auf Grund etwaiger paralleler Nutzung und/oder Verwer-
tung durch den Heimclub nur dazu berechtigt, das betreffende Verwer-
tungsrecht unter Bericksichtigung der nicht-exklusiven Verwertung
durch den Heimclub zu vergeben.

Wechselseitige Rechteeinraumung medialer Vermarktungsrechte

Soweit die Nutzung und Verwertung der medialen Vermarktungsrechte
durch einen Club die medialen Vermarktungsrechte eines anderen Clubs
zwangslaufig beriihren, zum Beispiel bei Nutzung und Verwertung von Spiel-
bildern und/oder Archivinhalten aufgrund der Darstellung beider an dem
Spiel beteiligter Mannschaften, raumen sich die Clubs die entsprechenden
Rechte, sofern erforderlich und beschrankt auf den Zweck einer Nutzung und
Verwertung nach Maligabe der IVR, wechselseitig ein. Die wechselseitige
Rechteeinrdumung umfasst insbesondere auch die Nutzung und Verwertung
der medialen Vermarktungsrechte durch Dritte zu den in den Ziffern 14., 16.
und 23.3. genannten Zwecken.

Rechte Dritter; Einholung von Personlichkeitsrechten

Der Club hat bei der Nutzung und Verwertung der medialen Vermarktungs-
rechte sicherzustellen, dass die hierfur erforderlichen Einwilligungen, Gestat-
tungen und/oder Nutzungsrechte Dritter, insbesondere die Einwilligungen
der Spieler in die Nutzung und Verwertung ihrer Persdnlichkeitsrechte, soweit
sie nicht Bestandteil der medialen Vermarktungsrechte sind, vorliegen. Dafiir
hat der Club, insbesondere bei einer Nutzung und Verwertung der medialen

10
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Vermarktungsrechte durch Dritte zu den in den Ziffer 14, Ziffer 16. und Ziffer
23.3. genannten Zwecken, vor der betreffenden Nutzung und/oder Verwer-
tung eine Rechteklarung mit den anderen Clubs und dem betroffenen Dritten
vorzunehmen und sich, soweit erforderlich, die entsprechenden Einwilligun-
gen, Gestattungen und/oder Nutzungsrechte erteilen zu lassen.

4, Ubertragung und sonstige Verfiigungen iiber die medialen Vermark-
tungsrechte

Die Ubertragung von medialen Vermarktungsrechten oder Teilen davon an
Dritte und/oder eine sonstige Verfligung ist nur mit vorheriger schriftlicher
Zustimmung der DFL GmbH und gegebenenfalls weiterer Rechtemitinhaber,
die nicht unbillig verweigert werden darf, zulassig. Sofern die IVR eine Ver-
wertung der medialen Vermarktungsrechte gemeinsam mit und/oder durch
Dritte zulasst, darf der jeweilige Club diesen Dritten nur Nutzungs- und Ver-
wertungsrechte nach Mal3gabe der IVR einrdumen (Lizenzierung). Diese Li-
zenzierungen bedurfen keiner vorherigen Zustimmung; entsprechende indi-
viduelle Verwertungsvertrage des Clubs sind der DFL GmbH gemals Ziffer 27.
auf Anforderung unverzlglich vorzulegen.

Die dem Club zur Lizenzierung an Dritte zustehenden medialen Vermark-
tungsrechte sind inhaltlich, zeitlich und ortlich stets auf die in der IVR in ihrer
jeweils glltigen Fassung geregelten Verwertungen beschrankt. Der Club ist
verpflichtet, sowohl diese Beschrankung in seine individuellen Verwertungs-
vertrdge aufzunehmen als auch eine (Weiter-)Ubertragung und/oder sons-
tige Verfligung uber die medialen Vermarktungsrechte durch seine Vertrags-
partner auszuschlieen. Fir den Fall der Zuwiderhandlung durch einen Ver-
tragspartner des Clubs bzw. dessen Lizenznehmer hat der Club in seinen in-
dividuellen Verwertungsvertragen hinreichende Sanktions- und Restitutions-
madglichkeiten vorzusehen.

5. Schutz vor unberechtigter Nutzung; kein Download-to-own

Zum Schutz vor einer unberechtigten Nutzung und Verwertung der medialen
Vermarktungsrechte durch unbefugte Dritte, insbesondere durch Vervielfal-
tigungen, offentliche Zuganglichmachung, und/oder (Weiter-)Sendungen
oder sonstige offentliche Wiedergabeformen, hat der Club ein geeignetes

11
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6.1.

Rechtemanagement-System vorzuhalten und gemafl den jeweils aktuellen
technischen Standards einzusetzen bzw. durch seine Vertragspartner einset-
zen zu lassen.

Soweit nicht in der IVR abweichend geregelt, ist der Club nicht berechtigt,
Endnutzern Verwertungsinhalte zur dauerhaften Speicherung (Download-to-
own) zur Verfiigung zu stellen. Samtliche medialen Vermarktungsrechte er-
fassen daher insbesondere ausdriicklich nicht das Recht, Verwertungsinhalte
flr eine dauerhafte Speicherung oder sonstige Vervielfaltigung und/oder
Verbreitung oder offentliche Wiedergabe durch Endnutzer zu nutzen
und/oder zu verwerten. Der Club hat durch entsprechende technische Mal3-
nahmen eine dauerhafte Speicherung oder sonstige Vervielfaltigung sowie
eine Weiterverbreitung und offentliche Wiedergabe durch Endnutzer auszu-
schlief3en.

Abschlielende Regelung; Medienrichtlinien und Durchfiihrungsbestim-
mungen

AbschlieRende Regelung; Ausnahmevorbehalt

Die IVR legt die zulassigen Nutzungen und Verwertungen der medialen Ver-
marktungsrechte abschliel3end fest. Weitergehende Rechte zur Nutzung und
Verwertung von audiovisuellen Verwertungsrechten, Audio-Verwertungs-
rechten und/oder Spieldaten stehen dem Club nicht zu.

Ausnahmen zu einzelnen Regelungen der IVR sind nur im Einzelfall und nur
nach vorheriger schriftlicher Zustimmung durch die DFL GmbH md&glich, die
nicht ohne wichtigen Grund verweigert werden darf. Der Club ist im Fall eines
Antrags auf Erteilung einer Ausnahme zu einzelnen Regelungen der IVR ge-
halten, der DFL GmbH den Antrag rechtzeitig, das heifl3t mit einer der bean-
tragten Ausnahme angemessenen Vorlaufzeit, mit allen fir die Entscheidung
uber den Antrag erforderlichen Informationen

e Uber die geplante Nutzung und/oder Verwertung der in Frage stehenden
medialen Vermarktungsrechte; und

e mit einer Begrindung, warum in dem beantragten Einzelfall eine Aus-
nahme zu der mafligeblichen Regelung der IVR erteilt werden soll,

12
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6.2.

vorzulegen. Die DFL GmbH wird in der Regel innerhalb von zwei Wochen tber
den Antrag entscheiden und bei ihrer Entscheidung insbesondere die Verein-
barkeit der durch den Club geplanten Nutzung und/oder Verwertung mit
dem regulatorischen Gesamtkonzept der IVR, individuellen Verwertungsver-
tragen anderer Clubs und bestehenden Vertragen des DFL e.V. Giiber gemein-
schaftlich vermarktete Rechte sowie die Vereinbarkeit mit wettbewerbs-
rechtlichen Vorgaben als Entscheidungskriterien zugrunde legen. Ein An-
spruch des Clubs auf Erteilung einer Ausnahme besteht nicht.

Medienrichtlinien und dazu erlassene Durchfiihrungsbestimmungen

Die IVR steht in engem Zusammenhang mit den Medienrichtlinien, die den
personellen und infrastrukturellen Rahmen fiir die mediale Vermarktung der
Bundesliga und 2. Bundesliga festlegen, sowie den dazu erlassenen Durch-
fihrungsbestimmungen. Die Durchfihrungsbestimmungen zu den Medien-
richtlinien regeln technische, organisatorische und personelle Vorgaben fiir
die in der IVR geregelten Signalproduktionen, die technischen Bereitstellun-
gen und die Erhebung von Spieldaten und legen insbesondere die Vorausset-
zungen fir eine Akkreditierung, die Medienarbeitsbereiche innerhalb der Sta-
dien, die Stadion-Zutrittsrechte und die redaktionellen Berechtigungenin den
Medienarbeitsbereichen fest. Vor Erlass oder Anderung der Durchfiihrungs-
bestimmungen zu den Medienrichtlinien wird die Kommission Clubmedien
konsultiert und deren Eingaben berlicksichtigt.
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7.2.

ABSCHNITT B.
AUDIOVISUELLE VERWERTUNGSRECHTE

Produktionsberechtigungen
Grundsatz der Signalproduktion durch den DFL e.V.

Soweit nicht in der IVR abweichend geregelt, ist nur der DFL e.V. berechtigt,
Aufnahmen und Aufzeichnungen der Spiele zu produzieren oder durch Dritte,
einschlieBlich der Vertragspartner des DFL e.V., produzieren zu lassen. Derzeit
produziert im Auftrag des DFL e.V. die Sportcast Spielbilder in Form des Ba-
sissignals sowie daruber hinaus das PK-Signal, die Sportec Solutions das
Scouting-Signal, die DFL Digital Sports weitere Aufnahmen und Aufzeichnun-
gen im Zusammenhang mit den Spielen fiir das IPP und produzieren die Ver-
tragspartner des DFL e.V. eigene (unilaterale) Aufnahmen und Aufzeichnun-
gen im Zusammenhang mit den Spielen.

Produktionen durch den Club

Entsprechend dem Grundsatz der alleinigen Signalproduktion durch den DFL
e.V. (Ziffer 7.1.) ist der Club nur unter Beachtung der nachfolgend aufgefiihr-
ten Grundsatze und nur in den nachfolgend aufgefiihrten Fallen zu einer Pro-
duktion von Aufnahmen und Aufzeichnungen der Spiele berechtigt.

a) Grundsatz des Vorrangs der Basissignalproduktion: Fiir sdmtliche Signal-

produktionen durch den Club gilt, dass der Produktion des Basissignals
und der sonstigen Aufnahmen und Aufzeichnungen, die im Auftrag des
DFL e.V. erstellt werden (vgl. Ziffer 7.1.), stets Vorrang einzurdumen ist.

b) Grundsatz des prioritdren Vorrangs der Vertragspartner des DFL e.V.: Im

Verhaltnis der Signalproduktion durch den Club zur Produktion von Auf-
nahmen und Aufzeichnungen der Spiele durch Vertragspartner des DFL
e.V. gilt, dass die Vertragspartner des DFL e.V. im Fall einer kapazitaren
Erschopfung der Medienarbeitsbereiche fiir ein Spiel insgesamt oder ein-
zelner Medienarbeitsbereiche und/oder einzelner Stadion-Zutrittsrechte
Vorrang vor der Signalproduktion durch den Club haben.

c) Keine Produktion des Basissignals durch den DFL e.V.: Sollte der DFL e.V.
die Produktion des Basissignals gemals Ziffer 7.1. nicht vornehmen oder

vornehmen lassen, so ist der Club berechtigt, ein dem Basissignal ent-
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sprechendes Signal seiner Heimspiele selbst zu produzieren oder produ-
zieren zu lassen, und ist verpflichtet dieses nach Mal3gabe der in der Mit-
wirkungsrichtlinie vorgesehenen Regelungen dem DFL e.V. und/oder der
DFL GmbH bereitzustellen.

Produktion von Stadionbildern: Der Club ist zur Produktion von Stadion-

bildern fur eine Nutzung und/oder Verwertung zu den in der IVR festge-
legten Zwecken berechtigt.

Die Clubs der Bundesliga sind in diesem Zusammenhang zudem berech-
tigt und verpflichtet, auf eigene Kosten ein aus Stadionbildern bestehen-
des Social Media Matchday Feed ihrer Spiele fiir die Bereitstellung gemafs
der Mitwirkungsrichtlinie zu produzieren.

Die Clubs der Bundesliga sind ferner berechtigt, auf eigene Kosten Stadi-
onbilder auch von sog. ,Influencern” produzieren zu lassen sowie diesen
eine Nutzung bzw. Verwertung der entsprechend produzierten Stadion-
bilder zu gestatten, jeweils jedoch nur nach MalRgabe und unter Einhal-
tung der fir Stadionbilder in dieser IVR geregelten Bestimmungen sowie
der dartiberhinausgehenden seitens der DFL GmbH verbindlich im Rah-
men eines sog. ,Influencer-Konzepts* festgelegten Vorgaben.

Aufnahmen und Aufzeichnungen fiir Zwecke der Spiel- und Spielerana-

lyse: Bei seinen Heimspielen ist der Club berechtigt, Aufnahmen und Auf-
zeichnungen des Spiels mit speziell fiir den Zweck der Spiel- und Spieler-
analyse zum Einsatz kommenden Kameras anzufertigen. Auch bei Aus-
wartsspielen ist es dem Club erlaubt, auf eigene Kosten das jeweilige Spiel
flr diesen Zweck aufzunehmen und aufzuzeichnen, es sei denn, die DFL
GmbH widerspricht aufgrund infrastruktureller und/oder produktions-
technischer Gegebenheiten der Aufnahme und Aufzeichnung bei dem
Auswartsspiel und/oder der Heimclub erteilt die erforderliche Akkreditie-
rung nicht.

Produktion von Interviewbilder und PK-Bilder: Der Club ist zur Produktion

von Interviewbildern und PK-Bildern fiir eine Nutzung und/oder Verwer-
tung zu den in der IVR festgelegten Zwecken berechtigt. Der Club ist zu-
dem berechtigt und verpflichtet, von der vor einem Spiel stattfindenden
Pressekonferenz des Clubs auf eigene Kosten Aufnahmen und Aufzeich-
nungen fur die Bereitstellung gemal3 der Mitwirkungsrichtlinie zu produ-
zieren.
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8.

9.1.

Bereitstellungen durch den DFL e.V.

Dem Club werden seitens der DFL GmbH folgende DFL-Inhalte (AV) bereitge-
stellt:

a)

b)

c)

Bereitstellung des Basissignals und des PK-Signals: Jedem Club werden

das Basissignal und das PK-Signal seiner Spiele Uber einen geeigneten
und von der DFL GmbH bestimmten Bereitstellungsweg zur Verfligung
gestellt. Der Club muss lediglich die im Zuge der Bereitstellung entste-
henden technischen Kosten tragen; er wird somit nicht an den fiir die Pro-
duktion des Basissignals und des PK-Signals sowie fur deren Bereitstel-
lung fiir die Vertragspartner des DFL e.V. entstehenden Kosten beteiligt.

Bereitstellung des Scouting-Signal: Das Scouting-Signal wird dem Club,

soweit er an einem Spiel beteiligt war, unverziiglich nach Spielende im
Stadion bereitgestellt.

Bereitstellungen von Archivinhalten: Archivinhalte seiner Spiele werden

dem Club bei eigenstandiger Recherche und Abruf liber den Media Portal
Zugang des Clubs von Sportcast kostenfrei wie folgt bereitgestellt:

e Zeitliches Kontingent: 20 Stunden Video-/Bewegtbildmaterial;
e Format: mxf IMX50 D10, mxf XDCAM HD422, mpeg2, mpeg4 oder

wmy;
e Transfermodalitaten: filebasierte Bereitstellung tiber FTP-Download.

Fur Gber das Kontingent von 20 Stunden hinausgehende Abrufe und Zu-
satzleistungen (z.B. Recherche, Transcodierung und Versand) hat der Club
die entstehenden Kosten zu tragen.

Nutzung in clubeigenen Medien

Der Club ist nach Malsgabe folgender Verwertungsbedingungen berechtigt,

audiovisuelle Verwertungsrechte mittels sdmtlicher Ubertragungstechnolo-

gien in clubeigenen Medien weltweit zu nutzen.

Pay-Verwertung

a)

Zeitversetzte Verwertung und Nachverwertung von Spielbildern, Stadi-

onbildern und/oder Interviewbildern: Der Club ist zur Pay-Verwertung

von Spielbildern, Stadionbildern und/oder Interviewbildern seiner Spiele
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9.2.

jeweils bis zur vollen Lange im Wege der zeitversetzten Verwertung und

Nachverwertung linear und non-linear berechtigt, wenn

das Angebot/Produkt in eigener und alleiniger inhaltlicher, wirt-
schaftlicher und rechtlicher Verantwortung des Clubs angeboten

wird;

das Angebot/Produkt vollstandig, bild- und tonidentisch und inhalt-
lich unverandert auf einer Medienplattform im Sinne des § 2 Abs. 2
Nr. 14 MStV eines Dritten zum gleichen Preis wie in dem clubeigenen
Medium zugdnglich gemacht wird und der Club als Rundfunkveran-
stalter im Sinne des § 2 Abs. 2 Nr. 17 MStV oder als Diensteanbieter
im Sinne des § 2 Nr. 1 TMG, § 2 Abs. 1 MStV fiir das Angebot/Produkt
verantwortlich bleibt.

Eine Pay-Verwertung als Pay-per-View ist nur fir Endnutzer mit einem

entgeltlichen Abonnement fiir den Pay-Bereich clubeigener Medien ge-

gen ein zusatzliches Entgelt zulassig. Abweichend davon ist eine Pay-per-

View-Verwertung auch fiir Endnutzer ohne entgeltliches Abonnement

einmal pro Hin- und Riickrunde einer Spielzeit zulassig.

Archivverwertung: Archivinhalte seiner Spiele darf der Club in clubeige-

nen Medien im Rahmen einer Pay-Verwertung - unter Beachtung der

Vorgaben nach vorstehender Ziffer 9.1. a) - in nachstehendem Umfang

fur die Archivverwertung nutzen:

Pro Tag darf maximal ein Spiel in voller Lénge genutzt werden.

Insgesamt diirfen gleichzeitig maximal zehn Spiele fir einen Zeitraum
von hochstens acht Wochen genutzt werden.

Fur die Erstellung von redaktionell gepragten Angeboten/Produkten
(z.B. Vorberichte zum nachsten Spieltag, Spielerportraits) diirfen zu-
satzlich Archivinhalte im Umfang von maximal zehn Minuten pro Tag

genutzt werden.

Free-Verwertung

Der Club ist bei jeder Free-Verwertung nach dieser Ziffer 9.2. verpflichtet, im

Rahmen der Verwertung auf den/die nationalen audiovisuellen Live-Verwer-

ter des betreffenden Spiels und dessen/deren Angebote/Sendungen, sowie
auf weitere audiovisuelle Live-Verwerter aulRerhalb des DACH-Gebiets (so-
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fern eine territoriale Abgrenzung (ressourcen-)technisch mdéglich), hinzuwei-

sen, wobei die Ausgestaltung und Positionierung des/der Hinweise/s mog-

lichst reichweiten- und aufmerksamkeitsstark sein muss. Die DFL GmbH ist

insofern berechtigt, konkretisierende Vorgaben zu machen und wird dabei

die von den Clubs rechtzeitig vor einer Spielzeit vorzulegenden Konzepte an-

gemessen beriicksichtigen.

a)

Live-Verwertung und zeitversetzte Verwertung von Stadionbildern: Der

Clubist berechtigt, Stadionbilder seines Spiels des aktuellen Spieltags, die
vor Beginn des Spiels, in der Halbzeit bzw. nach dem Ende des Spiels er-
stellt wurden, in clubeigenen Medien in einem Umfang von insgesamt bis
zu drei Minuten in Form der Free-Verwertung live und/oder zeitversetzt
Zu nutzen.

Live-, zeitversetzte und Nachverwertung von Spielbildern in Form von In-

Match Clips der Pay-Live-Verwerter: Sofern und soweit der jeweilige Pay-

Live-Verwerter im Rahmen der ihm eingerdaumten audiovisuellen Ver-
wertungsrechte bei einem Spiel des jeweiligen Clubs Endnutzern In-
Match Clips im Wege der Free-Verwertung in seinen Angeboten in sozia-
len Netzwerken im Sinne des § 1 Abs. 1 S. 1 NetzDG zugadnglich macht, ist
der Club berechtigt, diese In-Match Clips unverandert, das heil3t insbe-
sondere vollstandig sowie bild- und tonidentisch, in clubeigenen Medien,
insbesondere in den offiziellen, von dem jeweiligen Club journalistisch-
redaktionell gestalteten Angeboten in sozialen Netzwerken im Sinne des
§1 Abs. 1 S. 1 NetzDG, in Form der Free-Verwertung im Wege der Live-
Verwertung, zeitversetzte Verwertung und/oder Nachverwertung zu
nutzen. Eine anderweitige Verwertung dieser In-Match Clips, insbeson-
dere gemeinsam mit und/oder durch Dritte, ist untersagt. Der jeweilige
Club und jeweilige Pay-Live-Verwerter werden sich zu weiteren Einzel-
heiten, insbesondere den Bereitstellungmodalitaten, einvernehmlich ver-
standigen.

Zeitversetzte Verwertung von Interviewbildern: Der Club ist berechtigt,
Interviewbilder seiner Spiele zeitversetzt nach dem jeweiligen Ende der
Erstverwertung durch den nationalen audiovisuellen Highlight-Verwerter
im Umfang von drei Minuten in clubeigenen Medien in Form der Free-

Verwertung zu nutzen.
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d)

Nachverwertung von Spielbildern, Stadionbildern und/oder Interviewbil-
dern: Der Club ist berechtigt, Spielbilder und/oder Stadionbilder in club-
eigenen Medien fur eine lineare und non-lineare Free-Nachverwertung

seines Spiels des aktuell gespielten Spieltags in einem Umfang von bis zu
finf Minuten unter folgenden Vorgaben vorzunehmen:

e Die Verwertung darf erst ab dem fir die Nachverwertung in den Be-
griffsbestimmungen (Abschnitt F.) festgelegten friihesten Verwer-
tungszeitpunkt erfolgen.

e Spielbilder und/oder Stadionbilder (mit Ausnahme von Interviewbil-
dern, die nicht angerechnet werden) diirfen hochstens 50 Prozent des
Gesamtumfangs des Angebots/Produkts ausmachen. Ausgenom-
men von dieser Regelung ist die Nutzung von Spielbildern und Stadi-
onbildern bis zu einer Lange von 30 Sekunden.

Sollen im Rahmen der Nachverwertung Spielbilder, Stadionbilder
und/oder Interviewbilder mehrerer Spiele des Clubs im Rahmen eines neu
erstellten Angebots/Produkts verwertet werden, beschrankt sich der zu-
lassige Verwertungsumfang fur Spielbilder, Stadionbilder und Inter-
viewbilder auf insgesamt fiinf Minuten.

Zusatzlich ist der Club berechtigt, zweimal pro Spielzeit Spielbilder, Stadi-
onbilder und/oder Interviewbilder seiner Spiele dieser Spielzeit in einer
Lange von insgesamt bis zu zehn Minuten fir ein Format zu nutzen, in
welchem der jeweilige Zeitraum der Spielzeit zusammengefasst wird (z.B.
»Hinrunden-“ bzw. ,Saisonrtckblick").

Archivverwertung: Archivinhalte seiner Spiele darf der Club im Umfang

von jeweils drei Minuten pro Woche fur die Erstellung von Sendungen,
Beitragen, Diensten und/oder sonstigen redaktionellen Angeboten (z.B.
Vorberichte zum nachsten Spieltag, Spielerportraits) verwerten.

Zusatzlich ist der Club berechtigt, im Rahmen eines Rundfunkprogramms
im Sinne von § 2 Abs. 2 Nr. 1 MStV fir die Erstellung von redaktionell
gepragten Inhalten (z.B. Vorberichte zum ndchsten Spieltag, Spielerpor-
traits) Archivinhalte seiner Spiele im Umfang von maximal zehn Minuten

pro Tag zu nutzen.

19



: F °
ABSCHNITT B. | AUDIOVISUELLE VERWERTUNGSRECHTE DFL

10.

Zulassig ist daruber hinaus die unveranderte Archivverwertung des im
Rahmen der Nachverwertung gemalR Ziffer 9.2 b) lGibertragenen Ange-
bots/Produkts.

Verwertung durch Rundfunkveranstalter

Der Club ist in folgendem Umfang berechtigt, audiovisuelle Verwertungs-

rechte weltweit mittels simtlicher Ubertragungstechnologien, in der Bundes-

republik Deutschland durch Rundfunkveranstalter im Sinne des § 2 Abs. 2
Nr. 17 MStV und aulerhalb der Bundesrepublik Deutschland durch diesen
rechtlich entsprechende Veranstalter von Rundfunkprogrammen, verwerten

zu lassen:

Jeweils einem Rundfunkveranstalter pro Land, pro Sprachversion und nur
flr eine Verwertung im Rahmen eines linear ausgestrahlten Spartenpro-
gramms, das taglich mindestens vier Stunden - ohne Wiederholungen -
Uber den Club berichtet, und zusatzlich

jeweils einem Rundfunkveranstalter pro Land, pro Sprachversion und nur
flr eine Verwertung im Rahmen einer auf den Club bezogenen Sendung,
die regelmaliger Bestandteil des Programms dieses Rundfunkveranstal-
ters ist und linear Ubertragen und non-linear abrufbar gemacht werden
kann,

ist der Club berechtigt,

Spielbilder seines Spiels des aktuell gespielten Spieltags und/oder von
diesem Spiel hergestellte Stadionbilder jeweils bis zur vollen Lange fur
eine Nachverwertung,

pro Woche Archivinhalte von bis zu zehn seiner Spiele, und

pro Tag zusatzlich Archivinhalte seiner Spiele im Umfang von maximal
zehn Minuten flr die Erstellung von Sendungen, Beitragen, Diensten
und/oder sonstigen redaktionellen Angeboten (z.B. Vorberichte zum
ndchsten Spieltag, Spielerportraits)

zu lizenzieren.

Die Archivinhalte diirfen durch einen Rundfunkveranstalter langstens fur je-

weils acht Wochen verwertet werden.
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11.

12.

Sofern der Club durch einen Rundfunkveranstalter/Veranstalter von Rund-
funkprogrammen eine Verwertung gemalfs dieser Ziffer 10. beabsichtigt, ist
er angehalten, diese zuerst dem Vertragspartner des DFL e.V. in dem jeweili-
gen Land, in der Bundesrepublik Deutschland dem/den nationalen Live-Ver-
werter/n, anzubieten. Die Verlangerung bereits bestehender Vertragsver-
haltnisse zwischen dem Club und einem Rundfunkveranstalter/Veranstalter
von Rundfunkprogrammen ist von dieser Regelung ausgenommen, sofern
der Gegenstand der vereinbarten Verwertung im Wesentlichen unverandert
bleibt. Der Club wird die DFL GmbH davon unabhangig rechtzeitig im Vorfeld,
jedenfalls vor 6ffentlicher Bekanntgabe, tiber den Abschluss von entspre-
chenden individuellen Verwertungsvertragen informieren.

Nutzung und Verwertung des PK-Signals und/oder PK-Bilder

Der Club ist berechtigt, das PK-Signal und/oder PK-Bilder seiner Spiele je-
weils bis zur vollen Lange, im Wege der zeitversetzten Verwertung, also in-
soweit auch zeitgleich zu der Pressekonferenz, und im Wege der Nachver-
wertung, linear und non-linear in Form einer Pay- und/oder Free-Verwertung
in clubeigenen Medien zu verwerten oder durch Dritte verwerten zu lassen,
wobei eine Verwertung des PK-Signals und/oder von PK-Bilder durch Dritte
friihestens drei Stunden nach Spielende erfolgen darf.

Nutzung fiir clubbezogene Dokumentationen

Zur Herstellung ausschliefslich clubbezogener Dokumentationen hat der Club
das Recht, von seinen Spielen im Umfang von insgesamt 180 Minuten pro
Spielzeit Verwertungsinhalte (AV) zu nutzen und diese in clubeigenen Me-
dien, auf Bild- und Tontragern, im Wege der 6ffentlichen Vorfiihrung zu nut-
zen und/oder durch Dritte zu verwerten. Eine clubbezogene Dokumentation
unter Verwendung von Verwertungsinhalten (AV) aus der Hinrunde der aktu-
ellen Spielzeit darf friilhestens nach dem letzten Spieltag der Hinrunde, eine
clubbezogene Dokumentation uber die zurlickliegende Rickrunde oder die
gesamte Spielzeit frihestens nach dem letzten Spieltag der Spielzeit erstmals
veroffentlicht werden.
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13.

Nutzung im Stadion

13.1. Stadion-TV

13.2.

Der Club ist berechtigt, sein Heimspiel unter Nutzung des Basissignals live im
Stadion-TV zu uUbertragen. Zusatzlich ist der Club berechtigt, fiir das Stadion-
TV wie folgt audiovisuelle Verwertungsrechte zu nutzen:

e Vor Spielbeginn kénnen bis zu drei Minuten Archivinhalte sowie bis zu
finf Minuten Spielbilder aus dem Basissignal von friiheren Spielen gegen
den Gastclub uUbertragen werden.

e In der Halbzeitpause kdnnen bis zu finf Minuten Spielbilder aus dem Ba-
sissignal des aktuellen Heimspiels Ubertragen werden.

e Nach dem Spiel kénnen bis zu fiinf Minuten Spielbilder aus dem Basissig-
nal des aktuellen Heimspiels Gibertragen werden.

e Nach dem Spiel kann die Pressekonferenz unter Nutzung des PK-Signals
ubertragen werden.

Einzelheiten zur Ubertragung im Stadion-TV regeln die auf Grundlage von § 1
Nr. 10 Ziffern 1 und 3 der Richtlinien zur Spielordnung des DFL e.V. (SpOL)
erlassenen Regelungen zum Stadion-TV. Fir die Schaltung von Werbung im
Rahmen des Stadion-TV gilt § 1 Nr. 10 Ziffern 1 und 3 der Richtlinien zur
Spielordnung des DFL e.V. (SpOL). Zudem hat der Club das Assoziationsver-
bot und das Freihaltegebot (siehe Ziffer 2.3.) einzuhalten.

Stadion-App

Der Club ist berechtigt, nur den Besuchern seines Heimspiels das Stadion-TV
auch Uber eine Stadion-App zuganglich zu machen, vorausgesetzt, dass

e die Ubertragung des Stadion-TV in der Stadion-App auf den Zeitraum
zwischen Stadion6ffnung bis zum Beginn des Heimspiels und ab fiinf Mi-
nuten nach Ende des Spiels beschrankt ist,

e in der Stadion-App auch nach Ende des Heimspiels keine Spielbilder des
aktuellen Heimspiels Gibertragen werden.

Die Regelungen in Ziffer 9.1. a) zur Nutzung audiovisueller Verwertungs-
rechte durch den Club, unter anderem in einer Club-App, bleiben unberhrt.
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14.
14.1.

14.2.

Nutzung und Verwertung fiir werbliche MaBnahmen
Werbliche MaRnahmen durch den Club
Der Club ist berechtigt, Spielbilder, Stadionbilder, das PK-Signal und PK-Bil-

der sowie Archivinhalte seiner Spiele in einer Lange von jeweils insgesamt
hochstens 60 Sekunden pro Spiel fiir eigene werbliche Mallnahmen, wie zum
Beispiel durch Werbespots oder im Rahmen von clubbezogenen Veranstal-
tungen zu Marketingzwecken, zu nutzen. Spielbilder und Stadionbilder dirfen
durch den Club friihestens ab Montag der auf den Spieltag folgenden Woche
(frihestens jedoch nach sieben Tagen) fiir werbliche Malinahmen genutzt

werden.
Werbliche MaRnahmen fiir und/oder durch Dritte

Fur werbliche Malinahmen fir und/oder durch Dritte darf der Club wie folgt
Spielbilder, Stadionbilder, das PK-Signal und PK-Bilder sowie Archivinhalte
seiner Spiele nutzen und/oder verwerten lassen:

Fir/Durch zehn bedeutende Partner des Clubs diirfen pro Spiel jeweils insge-
samt hochstens 60 Sekunden der oben genannten Verwertungsinhalte (AV)
genutzt und/oder verwertet werden. Bei Verwendung der oben genannten
Verwertungsinhalte hat der Club sicherzustellen, dass

e das Biindelungsverbot gemafs Ziffer 2.2. b) und das Assoziierungsverbot
nach Ziffer 2.3. a) eingehalten werden;

e der Schwerpunkt der werblichen Maflinahme eindeutig auf dem Club und
seinen Spielern liegt und der jeweilige Spielgegner bzw. dessen Spieler
nur beildaufig erscheinen;

e bei einer kumulativen und/oder additiven Nutzung oder Verwertung der
oben genannten Verwertungsinhalte (AV) die Lédnge der fir die werbliche
Maflinahme verwendeten Verwertungsinhalte (AV) drei Minuten nicht
Uberschreitet, es sei denn, die DFL GmbH hat dem Club bzw. seinem Part-
ner auf entsprechenden Antrag gemal3 Ziffer 6.1. eine Ausnahme erteilt;

e Spielbilder und Stadionbilder durch die Partner des Clubs friihestens 14
Tage nach dem jeweiligen Spiel genutzt werden.
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15.

16.

Nutzung fiir Spiel- und Spieleranalysen

Der Club hat das Recht, das Basissignal, das Scouting-Signal und eigene Auf-

nahmen und Aufzeichnungen seiner Spiele gemafs Ziffer 7.2 e) nur fiir eigene,

interne Spiel- und Spieleranalysen zu nutzen.

Nutzung von NFT-Moments

Der Club hat das Recht, NFT-Moments selbst oder durch Dritte nach Mals-
gabe der folgenden Regelungen zu erstellen und zu nutzen und zu verwerten:

Der Club darf zur Nutzung und Verwertung von NFT-Moments nur Ar-
chivinhalte verwenden. Archivinhalte dirfen in der jeweiligen Spielzeit
grundsatzlich nur bis einschliel3lich der jeweils vorletzten Spielzeit (t-2)
verwertet werden, Archivinhalte der jeweils vorangehenden Spielzeit
(t-1) dirfen nur einen Umfang von zehn Prozent der gesamten Verwer-
tung in einer Spielzeit ausmachen.

NFT-Moments mehrerer Clubs dirfen nicht durch ein Sammel- oder
Spielprinzip oder einen anderen Ubergeordneten, sachlichen Zweck mit-
einander verbunden werden oder geeignet sein, zu einem solchen ver-
bunden zu werden. Unter Beachtung dieses Blindelungsverbots und der
Clubspezifitat nach Ziffer 2.1. kann der Club NFT-Moments auf rechtlich
und wirtschaftlich von ihm allein betriebenen Telemedien, insbesondere
einem Online-Marktplatz, anbieten. In journalistisch-redaktionell gestal-
teten, clubspezifischen Angeboten in sozialen Netzwerken im Sinne des §
1 Abs. 1S.1 NetzDG und anderen Telemedien, auf denen Angebote meh-
rerer Clubs vorgehalten werden, ist das Angebot von NFT-Moments nicht
zulassig. Eine Bewerbung der NFT-Moments ist dort insoweit zuldssig,
wie nicht durch die Blindelung der Angebote ein Substitut zu den durch
den DFL e.V. im Rahmen der Gruppenvermarktung vergebenen Rechte
entsteht.

Jedem Club steht zur Nutzung und Verwertung von Archivinhalten von
Spielen mit seiner Beteiligung ein Kontingent von 240 Minuten pro abge-
schlossener Spielzeit zur Verfiigung. Nichtgenutzte Kontingente gehen
nicht in folgende Spielzeiten Uber. In der Auswahl der (Spiel-)Szenen ist
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der Club frei. Der Club ist ferner darin frei, in welcher Auflage und zu wel-
chem Zeitpunkt er die unter Nutzung der Archivinhalte produzierten NFT-
Moments anbietet oder auf andere Weise veroffentlicht.

e Im Verhaltnis der an einem Spiel beteiligten Clubs ist zu der Verwertung
einer bestimmten (Spiel-)Szene jeweils nur der Club zur Verwertung be-
rechtigt, dessen Spieler bei der (Spiel-)Szene im Fokus steht. Der Club
wird sich vor der Verwertung einer (Spiel-)Szene in Form eines NFT-Mo-
ments mit dem anderen beteiligten Club abstimmen.
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17.

18.

19.

ABSCHNITT C.
AUDIO-VERWERTUNGSRECHTE

Club-Radio und Blindenreportage

Der Club ist nach Maligabe folgender Bedingungen berechtigt, Audio-Be-
richterstattungen seiner Spiele in Form eines Club-Radios und/oder einer
Blindenreportage zu erstellen und auf seiner Club-Website und/oder in seiner
Club-App zu Ubertragen.

Verwertung

Der Club ist zu einer Live-Verwertung seiner Spiele in voller Lange berechtigt.
Der Club wird sich bemihen, bei der Live-Verwertung seiner Spiele auf der
Club-Website und/oder in der Club-App den Zugang zu den Audio-Bericht-
erstattungen seiner Spiele dergestalt zu beschranken, dass diese nur durch
eine technische Zugangsbeschrankung (Zugangskontrollvorrichtung mittels
Registrierungspflicht) und individuelle Freischaltung empfangbar/abrufbar
sind. Eine zeitversetzte, Nach- und Archivverwertung seiner Spiele ist dem
Club wie folgt moglich:

e Zuldssig ist die lineare und non-lineare Wiederholung der auf der Club-
Website und/oder in der Club-App live lUbertragenen Audio-Berichter-
stattung ab unmittelbar nach Ende des Spiels; die Anzahl der Wiederho-
lungen ist nicht begrenzt.

e Zulassig ist ferner eine lineare und/oder non-lineare Nachberichterstat-
tung auf der Club-Website und/oder in der Club-App, wobei Wiederho-
lungen der Nachberichterstattung unbegrenzt moglich sind.

e Zul3ssig ist eine non-lineare zeitversetzte Verwertung und Nachverwer-
tung von Audio-Clips in Fremdmedien, also aulserhalb der Club-Website
oder der Club-App, in einer Ldnge von jeweils maximal 120 Sekunden pro
Spiel.

Bereitstellung

Sofern der Club eine clubeigene Audio-Berichterstattung in Form eines Club-
Radios und/oder einer Blindenreportage erstellt, wird er diese zum Zwecke
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20.

20.1.

20.2.

der Unterstitzung der gemeinschaftlichen Vermarktung der Bundesliga und
2. Bundesliga dem DFL e.V. kostenfrei bereitstellen.

Der DFL e.V. ist berechtigt, den Vertragspartnern des DFL e.V. die clubeigene
Audio-Berichterstattung fur eine nicht-exklusive Verwertung in deren Ange-
boten bereitzustellen und entsprechende Verwertungs- und Bearbeitungs-

rechte (z.B. in Form von Kiirzungen einzelner Sequenzen) einzurdumen.

Verwertung durch einen Rundfunkveranstalter

Der Club ist nach Malsgabe folgender Verwertungsbedingungen berechtigt,
nicht mehr als einem Rundfunkveranstalter im Sinne des § 2 Abs. 2 Nr. 17
MStV das Recht zu einer Audio-Berichterstattung seiner Spiele tGiber den/die
Hauptverbreitungsweg(e) UKW und/oder DAB+ (maximal landesweiter Mul-
tiplex) in deutscher Sprache in der Bundesrepublik Deutschland einzuraumen.

Live-Verwertung durch einen Rundfunkveranstalter

Diesem Rundfunkveranstalter darf fir jedes Spiel des Clubs das Recht zu ei-
ner Live-Verwertung im zeitlichen Umfang von hdchstens 10 Minuten pro
Halbzeit sowie zusatzlich das Recht zu einer Live-Begleitberichterstattung
von insgesamt weiteren 5 Minuten eingerdumt werden. Der Rundfunkveran-
stalter ist zu einer Simulcast-Ubertragung, z.B. in den Verbreitungswegen
DAB+ (maximal landesweiter Multiplex), Web/Mobile, Satellit, Kabel und
IPTV, berechtigt.

Zeitversetzte, Nach- und Archivverwertung

Diesem Rundfunkveranstalter darf zusatzlich das Recht fiir eine zeitversetzte,
Nach- und Archivverwertung der gemalf Ziffer 20.1. live Gbertragenen Au-
dio-Berichterstattung wie folgt eingeraumt werden:

e Zul3ssig ist die lineare Wiederholung der live Ubertragenen Audio-Be-
richterstattung ab fiinf Minuten nach Ende des Spiels; die Anzahl der Wie-
derholungen ist nicht begrenzt.

e Zulassig ist die lineare zeitversetzte Nachberichterstattung; wobei Wie-
derholungen der Nachberichterstattung unbegrenzt moglich sind.
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20.3. Keine kumulierte Nutzung mit weiteren Audio-Verwertungsrechten

Die dem Rundfunkveranstalter nach Mafsgabe von Ziffern 20.1. und 20.2. ein-
gerdaumten Audio-Verwertungsrechte dirfen nicht mit Audio-Verwertungs-
rechten, die der Rundfunkveranstalter vom DFL e.V. erworben hat, in dem-
selben Programm des Rundfunkveranstalters kumulativ genutzt werden.
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21.
21.1.

2l.2.

21.3.

2e.

ABSCHNITT D.
SPIELDATEN

Erhebung von Spieldaten
Erhebung offizieller Spieldaten durch den DFL e.V.

Gemal3 88§ 5, 9 OVR hat der DFL e.V. das exklusive Recht, offizielle Spieldaten
der Spiele zu erheben und die offiziellen Spieldaten gemeinschaftlich zu ver-
markten.

Eigenerhobene Spieldaten des Clubs

Unbeschadet der Erhebung offizieller Spieldaten durch den DFL e.V.
und/oder von dem DFL e.V. beauftragten/berechtigten Dritten gemal3 Zif-
fer 21.1. hat der Club das Recht, bei seinen Heimspielen selbst Spieldaten zu
erheben und zu Zwecken der Spiel- und Spieleranalyse (Ziffer 23.1.) zu nut-
zen.

Erhebung von ELAS-Daten des Clubs

Unbeschadet der Erhebung offizieller Spieldaten durch den DFL e.V.
und/oder von dem DFL e.V. beauftragten/berechtigten Dritten gemal3 Zif-
fer 21.1. und der Eigenerhebung von Spieldaten bei Heimspielen durch den
Club gemals Ziffer 21.2. hat der Club das Recht, durch den Einsatz von ELAS-
Daten Informationen zu erheben und zu Zwecken der Spiel- und Spielerana-
lyse (Ziffer 23.1.) zu nutzen. Einzelheiten des Einsatzes von ELAS durch den
Club regeln die Spielkleidungsrichtlinie sowie die verbindlichen Vorgaben der
FIFA bzw. des IFAB.

Bereitstellung offizieller Spieldaten; Kosten und Léschung

Der Club ist berechtigt, die offiziellen Spieldaten in Form eines Feeds in einem
gangigen technischen Format fiir die Datenlieferung gegen Erstattung der
technischen Kosten aus der Datenbank abzurufen oder abrufen zu lassen.
Einzelheiten der Bereitstellung und des Abrufs der offiziellen Spieldaten sind
in der ,Vereinbarung fir den Abruf und die Nutzung offizieller Spieldaten®
geregelt, die von dem Club, wenn er sich an die Datenbank anbinden und of-
fizielle Spieldaten aus der Datenbank abrufen méchte, zu unterzeichnen ist.
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23.

23.1.

23.2.

23.3.

Nutzung von Spieldaten
Nutzung von Spieldaten zwecks Spiel- und Spieleranalyse

Der Club hat das Recht, die offiziellen Spieldaten aller Spiele, und das exklu-
sive Recht, seine eigenerhobenen Spieldaten sowie seine ELAS-Daten fir
Zwecke seiner Spiel- und Spieleranalyse zu nutzen.

Nutzung von offiziellen Spieldaten in clubeigenen Medien

Der Club hat das Recht, die offiziellen Spieldaten seiner Spiele und Spieler so-
wie folgende, abschlielsend aufgefiihrte ligalibergreifende Statistiken in club-

eigenen Medien zu nutzen:

e Spieltagergebnisse der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga;

e Aktuelle Tabelle der Bundesliga oder 2. Bundesliga;

e Torschitzenliste der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga;

e Liste der Torvorlagengeber der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga;

e Ubersichten iiber Verwarnungen und Platzverweise der Bundesliga
und/oder 2. Bundesliga;

e Spieleinsatze der Spieler in der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga.
Nutzung fiir werbliche und sonstige kommerzielle Zwecke

Der Club hat das Recht, die offiziellen Spieldaten seiner Spiele und Spieler so-
wie folgende, abschlieRend aufgefihrte ligalibergreifende Statistiken fir
werbliche und sonstige kommerzielle Zwecke, wie ein Presenting-Sponsoring
wahrend seiner Heimspiele, Gewinnspiele oder Werbespots, zu nutzen
und/oder durch Dritte nutzen zu lassen:

e Spieltagergebnisse der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga;

e Aktuelle Tabelle der Bundesliga oder 2. Bundesliga;

e Torschitzenliste der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga;

e Liste der Torvorlagengeber der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga;

o Ubersichten iiber Verwarnungen und Platzverweise der Bundesliga
und/oder 2. Bundesliga;

e Spieleinsatze der Spieler in der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga.
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24.

25.

Einbindung von Dienstleistern

Der Club ist berechtigt, fir die Erhebung seiner eigenerhobenen Spieldaten
(Ziffer 21.2.), die Erhebung von ELAS-Daten (Ziffer 21.3.), den Abruf der in der
Datenbank bereitgestellten offiziellen Spieldaten (Ziffer 22.) und/oder die
Nutzung von Spieldaten gemaf3 Ziffer 23. Dienstleister seiner Wahl einzu-
schalten. Sofern der Club fiir die Erhebung von Spieldaten, den Abruf von of-
fiziellen Spieldaten aus der Datenbank und/oder die Nutzung von Spieldaten
einen Dienstleister einschaltet, hat er dafiir Sorge zu tragen, dass der Dienst-
leister die Spieldaten ausschlieRlich in Ubereinstimmung mit den Bestimmun-
gen der IVR verwendet und jede weitergehende Nutzung und/oder Verwer-
tung der Spieldaten ausgeschlossen ist sowie dass diese nach Beendigung
der Nutzung und/oder Verwertung vollstandig geléscht werden. Einzelheiten
sind in der ,Vereinbarung fir den Abruf und die Nutzung offizieller Spielda-
ten“ geregelt, die von jedem Dienstleister, der sich fiir einen Club an die Da-
tenbank anbindet, offizielle Spieldaten aus der Datenbank abruft und/oder
offizielle Spieldaten fir den Club nutzt, insbesondere veredelt, zu unterzeich-
nen ist.

Sonstige Vermarktung durch den DFL e.V. und die DFL GmbH

Sofern und soweit dem Club auf Grundlage der IVR kein Recht zur Nutzung
und Verwertung von Spieldaten zusteht, haben DFL e.V. und DFL GmbH ge-
malk § 1 Nr. 1 und § 5 OVR das ausschliel3liche Recht, Spieldaten gemein-
schaftlich zu vermarkten.
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26.

27.

28.

ABSCHNITT E.
VERFAHRENSRECHTLICHE BESTIMMUNGEN

Allgemeine Riicksichtnahme- und Informationspflichten

Der Club ist bei der Individualvermarktung gehalten, auf schutzwiirdige Inte-
ressen des DFL e.V. und der Vertragspartner des DFL e.V. Riicksicht zu neh-
men. Uber Vertragsabschlisse, welche die Interessen der nationalen und/
oder internationalen audiovisuellen Live-Verwerter beriihren, wird der Club
die DFL GmbH rechtzeitig im Vorfeld, jedenfalls vor 6ffentlicher Bekanntgabe
des betreffenden Vertragsabschlusses, informieren.

Einbindung der IVR in individuelle Verwertungsvertrage

Der Club ist verpflichtet, die Bestimmungen der IVR zum verbindlichen Be-
standteil samtlicher seiner individuellen Verwertungsvertrage zu machen und
sicherzustellen, dass die medialen Vermarktungsrechte nur nach Malsgabe
und in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der IVR in ihrer jeweils giil-
tigen Fassung verwertet werden.

Alle individuellen Verwertungsvertrdge sind — ebenso wie etwaige Anderun-
gen und Erganzungen dieser Vertrage - auf Anforderung durch die DFL
GmbH dieser unverziiglich vorzulegen.

Die DFL GmbH hat das Recht, innerhalb von zwei Wochen nach Vorlage des
individuellen Verwertungsvertrags Einwdande gegen diesen geltend zu ma-
chen. Einwande kénnen von der DFL GmbH nur dann geltend gemacht wer-
den, wenn der individuelle Verwertungsvertrag des Clubs gegen die Bestim-
mungen der IVR verstofst.

Laufzeit individueller Verwertungsvertrdage

Der DFL e.V. schlief3t seine Vertrage zur Verwertung audiovisueller Verwer-
tungsrechte, von Audio-Verwertungsrechten und von offiziellen Spieldaten
stets flir eine bestimmte Laufzeit ab. Ausschreibungen und/oder Vertragsab-
schlisse des DFL e.V. fir darauffolgende Spielzeiten diirfen keinesfalls durch
langer laufende individuelle Verwertungsvertrage beeintrachtigt werden.
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29.

30.

31.

32.

Einnahmen aus der individuellen Vermarktung gemaf IVR

Die Einnahmen aus der individuellen Vermarktung der medialen Vermark-
tungsrechte stehen dem Club zu. Der Club ist auf Anforderung durch die DFL
GmbH verpflichtet, dieser jahrlich zum 30. Juni eine detaillierte Einnahmen-
und Ausgabenrechnung Uber seine Ertrage aus der individuellen Vermark-
tung der medialen Vermarktungsrechte zu Gbermitteln.

Sanktionen bei Verstolien gegen die IVR

Die IVR ist gemal3 § 5 Nr. 1 a) der Satzung des DFL e.V. Bestandteil des Ligas-
tatuts und als solcher gemal § 11 a) dieser Satzung sowie 8§ 2 Abs. 3 a), 5 b)
und d) des mit dem DFL e.V. abgeschlossenen Lizenzvertrags fiir den Club
verbindlich und umzusetzen. Bei Verstolien des Clubs gegen die Vorschriften
der IVR ist die DFL GmbH gemaf3 § 19 Nr. 1 und 2 der Satzung des DFL e.V.
in Verbindung mit § 6 des Lizenzvertrags berechtigt, eine Vereinsstrafe oder
anstelle dieser eine Vertragsstrafe gegen den Club festzusetzen.

Streitigkeiten

Streitigkeiten dber den Inhalt, die Auslegung und die Anwendung der IVR un-
terliegen gemal § 11 d) und e) der Satzung des DFL e.V. der Entscheidung
durch die zustandigen Organe des DFL e.V. sowie nach Ausschépfung des
verbandsinternen Instanzenzuges der Entscheidung des Standigen Schieds-
gerichts (&8 13 der Satzung des DFL e.V.). Gegen Entscheidungen der DFL
GmbH sowie von ihr Beauftragter ist die Beschwerde statthaft; fiir das Ver-
fahren findet § 23 OVR entsprechende Anwendung.

Inkrafttreten

Die IVR in der vorstehenden Fassung ist ab dem 01. Juli 2025 verbindlich und

wirksam.
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ABSCHNITT F.

BEGRIFFSBESTIMMUNGEN

Angebot/Produkt

bezeichnet zusammenfassend séamtliche unter Nutzung/Verwer-
tung der medialen Vermarktungsrechte durch den Club bzw. einen
durch den Club berechtigten Dritten erstellte und - auch unent-
geltlich - angebotene Waren oder Dienstleistungen.

Applikation/App

bezeichnet eine auf Endgerdaten vorinstallierte  oder
installierbare Anwendung, derzeit insbesondere fiir Endgerdte wie
Smartphones, Tablet-Computer und Smart-TV, die unter anderem
die Abspielung von audio-, audiovisuellen, visuellen und/oder
sonstigen medialen Inhalten ermdglicht.

Archivinhalte

bezeichnet bearbeitete und/oder unbearbeitete visuelle und/oder
audiovisuelle Aufnahmen und Aufzeichnungen von Meister-
schaftsspielen der Bundesliga und 2. Bundesliga, von Relegations-
spielen zwischen der Bundesliga und 2. Bundesliga und zwischen
2. Bundesliga und 3. Liga, von Spielen um den Supercup und/oder
von Aufnahmen und Aufzeichnungen der Pressekonferenz nach ei-
nem Meisterschaftsspiel der Bundesliga oder 2. Bundesliga aus ab-
geschlossenen Spielzeiten, soweit diese in der durch Sportcast be-
triebenen Datenbank verfiigbar sind und soweit der DFL e.V. liber
die fir die Zwecke dieser Individualvermarktungsrichtlinie notwen-
digen Rechte, wie insbesondere die Persdnlichkeitsrechte der ab-
gebildeten Personen, verfiigen kann.

Archivverwertung

bezeichnet die Nutzung und/oder Verwertung von Archivinhalten
und des Audio-Kommentars von Spielen aus den abgeschlossenen
Spielzeiten.

Audio-Berichterstattung

bezeichnet die innerhalb oder auf3erhalb eines Stadions herge-
stellte Berichterstattung liber ein oder mehrere Spiel(e) durch ei-
nen Audio-Kommentar fiir Zwecke der Herstellung und Verbrei-
tung eines Horfunkprogramms, wie z.B. in § 2 Abs. 2 Nr. 1 MStV
beschrieben, einer Horfunksendung, wie z.B. in § 2 Abs. 2 Nr. 3
MStV beschrieben, und/oder entsprechender audio-basierter me-
dialer Angebote.
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Audio-Clips

bezeichnet Clips in einer Lange von bis zu 120 Sekunden, welche
Ausschnitte der Ubertragenen Audio-Berichterstattung und wei-
tere im Zusammenhang mit einem Spiel stehende Berichterstat-
tung (insbesondere Interviews, O-Tone, Moderationen) enthalten.

Audio-Kommentar

bezeichnet die fiir eine Audio-Berichterstattung bestimmte miind-
liche Schilderung des Spielgeschehens und von anderen, innerhalb
des Stadions stattfindenden Ereignissen, die in Ausiibung der Sta-
dion-Zutrittsrechte oder aulierhalb des Stadions durch Abkom-
mentieren des Basissignals und/oder sonstiger Verwertungsin-
halte erstellt wird.

Audio-
Verwertungsrechte

bezeichnet Rechte zur Nutzung und/oder Verwertung einer Audio-
Berichterstattung, die

- dem Club nach MalRRgabe der IVR;

- Vertragspartnern des Clubs auf Grundlage eines individuellen,
nach Malsgabe der IVR und der hierin niedergelegten Verwer-
tungsbedingungen geschlossenen Verwertungsvertrags; und

- Vertragspartnern des DFL e.V., ggf. zusammen mit weiteren
Rechten, auf Grundlage eines mit dem DFL e.V. abgeschlos-
senen Verwertungsvertrags

zustehen.

Audiovisuelle
Verwertungsrechte

bezeichnet Rechte zur Nutzung und/oder Verwertung von Verwer-
tungsinhalten (AV), die

- dem Club nach MalRgabe der IVR;

- Vertragspartnern des Clubs auf Grundlage eines individuellen,
nach Maligabe der IVR und der hierin niedergelegten Verwer-
tungsbedingungen abgeschlossenen Verwertungsvertrags;
oder

- Vertragspartnern des DFL e.V., ggf. zusammen mit weiteren
Rechten, auf Grundlage eines mit dem DFL e.V. abgeschlos-
senen audiovisuellen Verwertungsvertrags

zustehen.

Audiovisueller
Highlight-Verwerter

bezeichnet einen audiovisuellen Verwertungsrechteinhaber mit
zeitversetzten audiovisuellen Verwertungsrechten an den Spielen.

Audiovisueller
Live-Verwerter

bezeichnet einen audiovisuellen Verwertungsrechteinhaber mit
Live-Verwertungsrechten an den Spielen.

Basissignal

bezeichnet die von dem DFL e.V. und/oder von einem von dem DFL
e.V. beauftragten/berechtigten Dritten (derzeit Sportcast) jeweils
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ab mindestens zehn Minuten vor der Anstol3zeit eines Spiels bis
zwei Minuten nach Ende der ersten Halbzeit sowie ab zwei Minuten
vor der Anstofszeit der zweiten Halbzeit bis fiinf Minuten nach
Ende eines Spiels erstellten Aufnahmen und Aufzeichnungen der
Spiele mit internationalem Ton.

Blindenreportage

bezeichnet die von den Clubs fiir sehbehinderte Zuschauer herge-
stellte Audio-Berichterstattung.

Bundesliga/
2. Bundesliga-Logo

bezeichnet die bei dem Deutschen Patent- und Markenamt einge-
tragenen  Wort/Bild-Marken mit den Registernummern
302016034717 und 302016034718.

Club/Clubs

bezeichnet einen bzw. zusammenfassend die lizenzierten Vereine
und Kapitalgesellschaften der Bundesliga und 2. Bundesliga der je-
weiligen Spielzeit.

Club-Applikation/
Club-App

bezeichnet eine in inhaltlicher, wirtschaftlicher und rechtlicher Ver-
antwortung des Clubs betriebene Applikation/App, die den Namen
des Clubs, Bestandteile des Namens, Initialen des Namens oder
eine sonst geldufige Bezeichnung des Clubs beinhalten muss, wo-
bei der Zugriff auf die (bildidentischen und unverénderten) Inhalte
der Club-Applikation/Club-App iiber simtliche Ubertragungstech-
nologien erfolgen kann.

Clubbezogene
Dokumentation

bezeichnet ein Angebot/Produkt, welches sich in Form einer Riick-
schau auf eine zurlickliegende Spielzeit oder einen Teil einer Spiel-
zeit (insbesondere Hinrunde/Riickrunde) und/oder bezogen auf
eine in der Vergangenheit liegende, libergeordnete sportliche und
oder gesellschaftliche Thematik mit dem Club auseinandersetzt.

Clubeigene Medien

bezeichnet alle von dem Club in eigener und alleiniger redaktionel-
ler und inhaltlicher Verantwortung des Clubs angebotenen Infor-
mations- und Kommunikationsdienste, die dazu bestimmt sind,
journalistisch-redaktionell gestaltete Inhalte in (Bewegt-)Bild oder
Ton an eine unbestimmte Zahl von natirlichen oder juristischen
Personen zu vermitteln, insbesondere durch den Club angebotene
und/oder betriebene

- Rundfunkprogramme im Sinne des § 2 Abs. 2 Nr. 1 MStV, ins-
besondere einen Club-Kanal;

- Medienplattformen im Sinne des § 2 Abs. 2 Nr. 14 MStV;

- Telemedienim Sinne des § 1 Abs. 1 TMG, § 2 Abs. 1 MStV, wie
insbesondere die Club-Website, Club-Applikationen und vom
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Club journalistisch-redaktionell gestaltete Angebote in sozia-
len Netzwerken im Sinne des § 1 Abs. 1 S. 1 NetzDG;

- elektronische und nicht elektronische Presse- und Printpro-
dukte, wie insbesondere Stadionmagazine, Jahrbiicher und
Vereinschroniken.

Club-Inhalte (AV)

bezeichnet die durch den Club und/oder durch von ihm beauf-
tragte Dritte nach Maligabe von Ziffer 7.2. IVR erstellten Inhalte,
i.e. Stadionbilder, Aufnahmen und Aufzeichnungen der Heimspiele
zu Zwecke der Spiel- und Spieleranalyse, Interviewbilder und PK-
Bilder.

Club-Kanal

bezeichnet ein durch einen Club als Rundfunkveranstalter im Sinne
des § 2 Abs. 2 Nr. 17 MStV betriebenes Rundfunkprogramm ge-
malk § 2 Abs. 2 Nr. 1 MStV, ggf. in Form eines Spartenprogramms
nach & 2 Abs. 2 Nr. 5 MStV, in dessen Rahmen Sendungen iber den
Club und lber die Geschehnisse eines Clubs tibertragen werden.

Club-Website

bezeichnet die in inhaltlicher, wirtschaftlicher und rechtlicher Ver-
antwortung des Clubs im World Wide Web betriebene Homepage,
die den Namen des Clubs, Bestandteile des Namens, Initialen des
Namens oder eine sonst geldufige Bezeichnung des Clubs als Do-
mainnamen beinhalten muss, wobei der Zugriff auf (bildidentische
und unveranderte) Inhalte der Club-Website iber sémtliche Uber-
tragungstechnologien erfolgen kann.

DACH-Gebiet

bezeichnet das geographische Staatsgebiet der Bundesrepublik
Deutschland, der Republik Osterreich, der Autonomen Provinz Bo-
zen - Sidtirol, der Schweizerischen Eidgenossenschaft, des Fiirs-
tentums Liechtenstein, des Grofsherzogtums Luxemburg und das
Gebiet der deutschsprachigen Minderheit in Belgien.

Datenbank

bezeichnet die im Auftrag des DFL e.V. und/oder DFL GmbH be-
triebene Datenbank, in der die offiziellen Spieldaten erfasst, ge-

speichert und zum Abruf bereitgestellt werden.

DFL Digital Sports

bezeichnet die DFL Digital Sports GmbH, Kaltenbornweg 2, 50679
Koln.

DFL-eigene
Medien

bezeichnet zusammenfassend samtliche von dem DFL e.V., der
DFL GmbH und/oder in deren Auftrag hergestellte, betriebene
und/oder vermarktete mediale Angebote, Dienste, Produkte
und/oder sonstige Gegenstdnde, wie insbesondere die offiziellen
Webseiten (z.B. www.bundesliga.de, www.bundesliga.com,
www.dfl.de), und offizielle Social Media-Kanale (z.B. auf YouTube,
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Facebook, Twitter und Instagram), entsprechende Applikatio-
nen/Apps, eigenproduzierte Sendungen und audiovisuelle Dienste
sowie Printprodukte (z.B. das DFL Magazin).

DFL-Elemente

bezeichnet zusammenfassend samtliche akustischen oder visuel-
len Erkennungsmerkmale der Bundesliga, 2. Bundesliga und/oder
des Supercup sowie Elemente zur Kennzeichnung des Basissignals
und/oder anderer von dem DFL e.V. und/oder der DFL GmbH her-
gestellter und/oder vermarkteter medialer Angebote, Dienste,
Produkte und/oder sonstige Gegenstande, wie insbesondere die
DFL-Marken, das in das Basissignal integrierte DFL-Wasserzei-
chen, den DFL-Zeitlupen-Trenner, die DFL-Grafiken, das DFL-Sig-
net usw.

DFL e.V. bezeichnet den DFL Deutsche FuBball Liga e.V., GuiollettstralRe 44-
46, 60325 Frankfurt am Main.
DFL GmbH bezeichnet die DFL Deutsche Fufzball Liga GmbH, Guiollettstralze

44-46, 60325 Frankfurt am Main, die ihre Aufgaben selbst und
durch ihre verbundenen Unternehmen im Sinne von 8§ 15ff. AktG
wahrnimmt, im Zusammenhang mit der IVR insbesondere durch
ihre Tochtergesellschaften Sportcast und DFL Digital Sports.

DFL-Inhalte (AV)

bezeichnet die von dem DFL e.V. und/oder von einem von dem DFL
e.V. beauftragten/berechtigten Dritten erstellten Aufnahmen und
Aufzeichnungen, die dem Club nach Malsgabe von Ziffer 8. bereit-
gestellt werden, i.e. das Basissignal, das PK-Signal, das Scouting-
Signal und die Archivinhalte.

DFL-Logo bezeichnet die bei dem Amt der Europadischen Union fiir geistiges
Eigentum eingetragene Wort/Bild-Marke mit der Registernummer
016152084.

DFL-Marken bezeichnet das Bundesliga/2. Bundesliga-Logo, das DFL-Logo, die

als Wort-/Bild-Marken unter den Registernummern 30760848
bzw. 30675804 und 302009007635 bei dem Deutschen Patent-
und Markenamt eingetragenen Meisterschalen der Bundesliga und
2. Bundesliga, den als Marke bei dem Deutschen Patent- und Mar-
kenamt als Marke eingetragenen Namen ,Bundesliga“ (Register-
nummer: 302019011837) und den Namen ,2. Bundesliga“, das
Design des jeweils offiziellen Bundesliga-Spielballs sowie sonstige
Kennzeichen des DFL e.V. und der DFL GmbH, die im Zusammen-
hang mit dem Spielbetrieb in der Bundesliga und/oder 2. Bundes-
liga stehen.
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DFL-Wettbewerbe

bezeichnet die sportlichen Wettbewerbe der Bundesliga und
2. Bundesliga, jeweils einschlief3lich der Relegationsspiele zwi-
schen Bundesliga und 2. Bundesliga bzw. der Relegationsspiele
zwischen 2. Bundesliga und 3. Liga, sowie des Spiels um den Su-
percup.

Durchfiihrungs-
bestimmungen

bezeichnen die Durchfiihrungsbestimmungen zu den Medienricht-
linien in ihrer jeweils gtiltigen Fassung, die online abrufbar sind un-
ter: https://www.dfl.de.

Eigenerhobene

bezeichnet Daten und Informationen zu den Spielen, die durch den

Spieldaten Club oder durch von dem Club beauftragte Dienstleister erhoben
werden.

ELAS bezeichnet Elektronische Leistungs- und Aufzeichnungssysteme.

ELAS-Daten bezeichnet Daten und Informationen zu den Spielen, die durch den

Club oder durch von dem Club beauftragte Dienstleister mittels des
Einsatzes von ELAS erhoben werden.

Flash-Interview

bezeichnet ein Interview, bei dem ein Medienvertreter mindestens
drei ausschlieBlich spielbezogene Fragen stellen kann und das
nicht langer als 90 Sekunden dauern soll.

Free-Verwertung

bezeichnet eine Nutzung und/oder Verwertung der medialen Ver-
marktungsrechte, bei der die jeweiligen Verwertungsinhalte von
Endnutzern nur unentgeltlich empfangen und/oder abgerufen
werden kdnnen. Ein unentgeltlicher Empfang/Abruf der Verwer-
tungsinhalte liegt nur dann vor, wenn von dem Endnutzer fir den
Empfang/Abruf der Verwertungsinhalte keine auf das/die/den
konkrete/n Programm, Sendung, Dienst und/oder sonstige Ange-
bot, in dessen Rahmen die Verwertungsinhalte angeboten werden,
bezogene gesonderte Verglitung im Sinne einer Pay-Verwertung
entrichtet werden muss.

Individualvermarktungs-

bezeichnet die vorliegende Richtlinie zur individuellen Nutzung

richtlinie/IVR und Verwertung medialer Vermarktungsrechte an den Spielen der
DFL-Wettbewerbe einschliefl3lich der Praambel.

Individuelle bezeichnet von dem Club im Rahmen seiner Individualvermark-

Verwertungsvertrage tung mit Rechteverwertern, Agenturen und sonstigen Dritten ab-

geschlossene Vertrage Uber die Verwertung der medialen Ver-
marktungsrechte.
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In-Match Clips bezeichnet die im Ermessen des Pay-Live-Verwerters stehende li-
neare und/oder non-lineare Live-Verwertung von Spielbildern
und/oder Stadionbildern von Szenen eines Spiels in einer Lange
von hochstens 30 Sekunden je In-Match Clip.

IPP bezeichnet eine Reihe von internationalen TV-Formaten und Pro-

dukten (z.B. Live-Spiele, Preview-, Highlight- und Special Shows,
Trailer), die internationalen Verwertungsrechteinhabern von dem
DFL e.V. als sog. ,Internationales Produktportfolio® bereitgestellt
werden.

Interviewbilder

bezeichnet bearbeitete oder unbearbeitete visuelle und/oder audi-
ovisuelle Aufnahmen und Aufzeichnungen, einschlief3lich der rei-
nen Tonaufnahmen,

- diein Auslibung von entsprechenden Stadion-Zutrittsrechten
gemadld den Medienrichtlinien und Durchfiihrungsbestim-
mungen zu den Medienrichtlinien des DFL e.V. in ihrer jeweils
gtiltigen Fassung

- am Tag des Spiels im Zeitraum zwischen Stadiondffnung und
StadionschlieBung im Stadion-Innenraum (inkl. Zuschauerbe-
reich und Interviewbereiche),

- von Interviews mit Spieler, Trainern, sportlich Verantwortli-
chen, sonstigen Verantwortlichen des Clubs oder sonstigen
Anwesenden

erstellt werden.

Begleitberichterstattung

Kader bezeichnet die Gesamtheit der in dem offiziellen Spielberichtsfor-
mular fiir das betreffende Spiel eingetragenen bzw. hierfiir vorge-
sehenen Spieler einer Mannschaft.

Land bezeichnet ein geografisches Staatsgebiet.

Linear bezeichnet den Vorgang, Verwertungsinhalte m Sinne des § 20
UrhG zu senden.

Live- bezeichnet den Teil einer Audio-Berichterstattung, derin dem Zeit-

raum ab 30 Minuten vor der AnstofRzeit eines Spiels bis Anpfiff des
Spiels, in der Halbzeit des Spiels und ab Ende des Spiels bis langs-
tens fiinf Minuten nach Abpfiff des Spiels im Rahmen einer Live-
Verwertung vorgenommen wird.
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Live/Live-Verwertung

bezeichnet die mit der Durchfiihrung des jeweiligen Spiels zeitglei-
che Nutzung und/oder Verwertung der medialen Vermarktungs-
rechte durch Ubertragung von Verwertungsinhalten.

Mediale
Vermarktungsrechte

bezeichnen zusammenfassend die sich aus der Veranstaltung der
DFL-Wettbewerbe ergebenden Rechte, die nach Malsgabe der Sat-
zung des DFL e.V. und der OVR zentral/gemeinschaftlich vom DFL
e.V. und/oder der DFL GmbH und nach Maligabe der IVR individu-
ell von den Clubs vermarktet werden, d.h.

- audiovisuellen Verwertungsrechte,
- Audio-Verwertungsrechte und
- die Nutzungs- und Verwertungsrechte an den Spieldaten.

Medienrichtlinien

bezeichnet die Medienrichtlinien fiir die Spiele der Bundesliga und
2. Bundesliga (Anhang Xl zur Lizenzierungsordnung) in ihrer jeweils
gliltigen Fassung und online abrufbar unter: https://www.dfl.de.

Nachberichterstattung

bezeichnet die zusammenfassende/kommentierende, lUber eine
reine Ergebnis- oder Ereignisberichterstattung hinausgehende Au-
dio-Berichterstattung Uber ein oder mehrere Spiel(e) nach Ende
des jeweiligen Sendefensters im Rahmen der zeitversetzten Ver-
wertung und Nachverwertung.

Nachverwertung

bezeichnet die Nutzung und/oder Verwertung der audiovisuellen
Verwertungsrechte bzw. der Audio-Verwertungsrechte durch
Ubertragung von Verwertungsinhalten (AV) bzw. der Audio-Be-
richterstattung friihestens beginnend

- bei Spielen an einem Freitag, Samstag oder Sonntag ab dem
darauffolgenden Montag, 0.00 Uhr deutscher Zeit,

- bei Spielen an einem Dienstag, Mittwoch oder Donnerstag ab
dem darauffolgenden Freitag, 0.00 Uhr deutscher Zeit, und

- abweichend davon bei den Relegationsspielen Bundesliga -
2. Bundesliga, den Relegationsspielen 2. Bundesliga - 3. Liga
und dem Spiel um den Supercup, unabhangig von dem Tag,
an dem das betreffende Spiel ausgetragen wird, ab dem Fol-
getag, 0.00 Uhr deutscher Zeit

bis zum Ende der Spielzeit.

NFT-Moment

bezeichnet ein digitales, auf einem dezentralen peer-to-peer-
Netzwerk wie dem InterPlanetary File System gespeichertes, oder
ein physisches Angebot/Produkt, das mit einem NFT verkniipft ist
und das audiovisuelle Verwertungsrechte in Form eines Moments
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enthélt. Ein NFT (Non-Fungible-Token) ist eine auf einer dezentra-
len Blockchain gespeicherte Dateneinheit, die nicht untereinander
austauschbar ist und von Endnutzern erworben und/oder gesam-
melt werden kann. Ein Moment bezeichnet Archivinhalte von bis zu
30 Sekunden Lénge (z.B. Tore, die zur Meisterschaft fihren, die
Qualifikation zu einem UEFA-Wettbewerb sichern, in einem Rele-
gationsspiel den Abstieg verhindern oder den Aufstieg ermdgli-
chen, ein Jubildumsgeschehen abbilden oder dergleichen).

Non-linear

bezeichnet den Vorgang, Verwertungsinhalte im Sinne des § 19a
UrhG der Offentlichkeit zuganglich zu machen.

Online-Marktplatz

bezeichnet einen Online-Dienst, der es Endnutzern ermdglicht,
durch die Verwendung von Software, die vom Club oder im Namen
des Clubs betrieben wird (einschlieBlich einer Webseite, eines Teils
einer Webseite oder einer Anwendung), Fernabsatzvertrage tber
den Erwerb eines NFT-Moments mit dem Club abzuschlieen.

Offizielle Spieldaten

bezeichnet die von dem DFL e.V. und/oder von dem DFL e.V. be-
auftragten/berechtigten Dritten, einschlieBlich der mit ihm gemaf3
8§ 15 ff. AktG verbundenen Unternehmen und/oder einem Ver-
tragspartner des DFL e.V., erhobenen und nicht bearbeiteten
Stammdaten, Spielinformationsdaten, Spielereignisdaten und Po-
sitionsdaten der Spiele.

OVR

bezeichnet die Ordnung fir die Verwertung kommerzieller Rechte
(OVR) in ihrer jeweils giiltigen Fassung und online abrufbar unter:
https://www.dfl.de.

Pay-Live-Verwerter

bezeichnet Verwertungsrechtinhaber, denen das Recht einer Pay-
Verwertung der erworbenen Live-Rechte eingeraumt wurde.

Pay-per-View

bezeichnet eine Pay-Verwertung, bei der Endnutzer die Moglich-
keit eines einmaligen Empfangs einer Sendung, eines Telemedi-
ums und/oder eines sonstigen Angebots haben, die/der/das die
Verwertungsinhalte beinhaltet, das heif3t, dass die Endnutzer fir
eine einzelne Sendung und/oder ein einzelnes sonstiges Angebot,
die/der/das die Verwertungsinhalte beinhaltet, nach Entrichtung
des geforderten Entgelts individuell freigeschaltet werden.

Pay-Verwertung

bezeichnet eine Nutzung und/oder Verwertung der medialen Ver-
marktungsrechte, bei der die jeweiligen Verwertungsinhalte von
Endnutzern nur entgeltlich empfangen werden kénnen (Entgelt-
pflichtigkeit).
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Eine Entgeltpflichtigkeit liegt nur dann vor, wenn von dem Endnut-
zer fur den Empfang des (Voll-)Programms und/oder des Tele-
medienangebots, dessen Bestandteil die Verwertungsinhalte sind,
und/oder fiir den konkreten Empfang nur der Sendung, des kon-
kreten Telemediums und/oder eines sonstigen Angebots,
die/der/das die Verwertungsinhalte beinhaltet, eine gesonderte
Verglitung entrichtet werden muss. Gebiihren, Abgaben, Beitrage
oder sonstige Entgelte, die von 6ffentlichen oder privaten Stellen
auf gesonderter Rechtsgrundlage erhoben werden (z.B. die Gebiih-
ren fiir den Empfang der Programme 6ffentlich-rechtlicher Rund-
funkanstalten) und/oder von dem Endnutzer als Gegenleistung fir

- den Zugang zu einem Telekommunikationsnetz oder einer
sonstigen technischen Infrastruktur (z.B. Entgelt fir einen Ka-
bel- oder Breitbandanschluss);

- den Erwerb einer Hard-, Software oder sonstigen Anwen-
dung, die den Empfang der Verwertungsinhalte (technisch)
ermoglichen (z.B. Vergiitung fir den Download und die Instal-
lation einer mobilen Applikation, in deren Rahmen die Ver-
wertungsinhalte ohne zusatzliches Entgelt tbertragen wer-
den);

- den allgemeinen Zugang zu einer Medienplattform im Sinne
des § 2 Abs. 2 Nr. 14 MStV, einem Telemedium im Sinne von
§1 Abs. 1 TMG, § 2 Abs. 1 MStV und/oder einer Ortlich-
keit/Raumlichkeit, in der die Verwertungsinhalte libertragen
werden (z.B. allgemeine Gebihren fiir die Registrierung auf
einer Webseite oder fiir eine Plattform)

unmittelbar oder mittelbar zu entrichten sind, begriinden keine
Entgeltpflichtigkeit im Sinne einer Pay-Verwertung.

Eine Pay-Verwertung setzt neben der Entgeltpflichtigkeit zusatz-
lich voraus, dass die Ubertragung der Verwertungsinhalte ver-
schliisselt erfolgt, das heilst, dass das Programm, die Sendung, der
Dienst und/oder das sonstige Angebot eine technische Zugangs-
beschrankung (Zugangskontrollvorrichtung) vorsieht und der End-
nutzer nur nach individueller Freischaltung nach Entrichtung des
geforderten Entgelts die Verwertungsinhalte empfangen kann.

Pflichtspiele

bezeichnet zusammengefasst

- die Spiele,

- die Begegnungen um den DFB-Vereinspokal und

- die Begegnungen im Rahmen der internationalen Klub-Wett-
bewerbe der UEFA und/oder der FIFA.
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PK-Bilder

bezeichnet bearbeitete und/oder unbearbeitete visuelle und/oder
audiovisuelle Aufnahmen und Aufzeichnungen, einschlieBlich der
reinen Tonaufnahmen,

- die von der im Anschluss an ein Spiel stattfindenden Presse-
konferenz,

- in Ausibung von entsprechenden Stadion-Zutrittsrechten
gemadld den Medienrichtlinien und Durchfiihrungsbestim-
mungen zu den Medienrichtlinien des DFL e.V. in ihrer jeweils
gtiltigen Fassung

erstellt werden.

PK-Signal

bezeichnet die bearbeiteten und/oder unbearbeiteten visuellen
und/oder audiovisuellen Aufnahmen und Aufzeichnungen, ein-
schlieBlich der reinen Tonaufnahmen, die von dem DFL e.V.
und/oder von einem von dem DFL e.V. beauftragten/berechtigten
Dritten (derzeit Sportcast) von der im Anschluss an ein Spiel statt-
findenden Pressekonferenz erstellt werden.

Positionsdaten

bezeichnet die aus den Rohdaten abgeleiteten Statistiken wie bei-
spielsweise Laufstrecke, Sprints, Geschwindigkeit und andere Leis-
tungsindikatoren. Die zu Grunde liegenden Rohdaten (eine xyz-Po-
sition je Spieler und Spielball) werden ausschlieRlich durch den DFL
e.V. und/oder durch einen von diesem berechtigten Dritten erho-
benen.

Scouting-Signal

bezeichnet die bearbeiteten und/oder unbearbeiteten visuellen
und/oder audiovisuellen Aufnahmen und Aufzeichnungen der
Spiele, einschlieBlich der reinen Tonaufnahmen, die von dem DFL
e.V. und/oder von einem von dem DFL e.V. beauftragten/berech-
tigten Dritten (derzeit Sportec Solutions) durch eine gesonderte
Kamera, in der Regel von dem Podest der Fiihrungskamera, fiir
Zwecke der Spiel- und Spieleranalyse erstellt werden.

Social Media Matchday
Feed

bezeichnet Stadionbilder, die von einem Club und/oder von einem
von dem Club beauftragten/berechtigten Dritten insbesondere fir
eine Nutzung in Telemedien auf sozialen Netzwerken im Sinne von
§ 1 Abs. 1 S. 1 NetzDG erstellt werden.

Sonstige
Club-Produktionen

bezeichnet bearbeitete und/oder unbearbeitete visuelle und/oder
audiovisuelle Aufnahmen und Aufzeichnungen, einschlieBlich der
reinen Tonaufnahmen,

- die von einem Club und/oder von einem von dem Club beauf-
tragten Dritten,
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- aulderhalb des Zeitraums zwischen Stadiondffnung und Sta-
dionschlieBung und aufRerhalb des Stadions

- vom Clubgeschehen, etwa Trainingseinheiten, Interviews mit
Spielern unter der Woche oder dhnliche clubbezogene Inhalte

erstellt werden, und keine Stadionbilder, Spielbilder, Interviewbil-
der und/oder PK-Bilder enthalten.

Spielbilder

bezeichnet bearbeitete und/oder unbearbeitete visuelle und/oder
audiovisuelle Aufnahmen und Aufzeichnungen, einschliefslich der
reinen Tonaufnahmen,

- am Tag des Spiels im Zeitraum zwischen Anpfiff der ersten
Halbzeit bis zum Ende der ersten Halbzeit und von Anpfiff der
zweiten Halbzeit bis zum Ende des Spiels,

- vom Spielgeschehen, einschlieBlich des Geschehens in den
das Spielfeld umgebenden Bereichen des Stadion-Innen-
raums (Technische Zone, VAR-Bereich etc.) und

- diein Auslibung von entsprechenden Stadion-Zutrittsrechten
gemadld den Medienrichtlinien und Durchfiihrungsbestim-
mungen zu den Medienrichtlinien des DFL e.V. in ihrer jeweils
gtiltigen Fassung

erstellt werden.

Spieldaten

bezeichnet zusammenfassend die offiziellen Spieldaten, die eigen-
erhobenen Spieldaten und die ELAS-Daten.

Spiele

bezeichnet die in der jeweiligen Spielzeit stattfindenden Meister-
schaftsspiele der Bundesliga und/oder 2. Bundesliga sowie die Re-
legationsspiele Bundesliga - 2. Bundesliga, die Relegationsspiele
2. Bundesliga - 3. Liga und das Spiel um den Supercup, einschliel3-
lich etwaiger Nachhol- und Wiederholungsspiele.

Spielzeit

bezeichnet den jahresiibergreifenden Zeitraum jeweils

- beginnend am darauffolgenden Tag des Endes der vorherge-
henden Spielzeit (in der Regel am 1. Juli eines Jahres) und

- endend am 30. Juni des darauffolgenden Jahres oder - sofern
nach dem 30. Juni noch ein oder mehrere Spiele auszutragen
sind - mit Ende des Tages des letzten Spiels dieser Spielzeit,
spatestens aber am 31. August dieses darauffolgenden Jah-
res.

Sportcast

bezeichnet die Sportcast GmbH, Kaltenbornweg 2, 50679 Kalin.
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Sportec Solutions

bezeichnet die Sportec Solutions AG, Beta-Stralse 2, 85774 Unter-
fohring.

Sportlich Verantwortlicher

bezeichnet unabhangig von der konkreten Funktionsbezeichnung
einen in dem Club fiir den sportlichen Bereich und/oder den Li-
zenzspielerbereich (Mit-)Verantwortlichen, z.B. den Sportvorstand,
den Geschaftsfiihrer Sport, den Technischen Direktor oder Sport-
direktor.

Stadion-App

bezeichnet eine in inhaltlicher, wirtschaftlicher und rechtlicher Ver-
antwortung des Clubs betriebene Applikation, die den Namen des
Clubs, Bestandteile des Namens, Initialen des Namens oder eine
sonst geldufige Bezeichnung des Clubs beinhalten muss, wobei der
Zugriff auf die Inhalte der Stadion-App iiber sdmtliche Ubertra-
gungstechnologien erfolgen kann, jedoch zeitlich auf die Heim-
spiele des Clubs beschrankt und oértlich auf das Stadion, in dem der
Club sein Heimspiel austragt, begrenzt sein muss.

Stadionbilder

bezeichnet bearbeitete und/oder unbearbeitete visuelle und/oder
audiovisuelle Aufnahmen und Aufzeichnungen, einschlief3lich der
reinen Tonaufnahmen,

- die am Tag des Spiels im Zeitraum zwischen Stadion6ffnung
und StadionschlieBung,

- im oder vom Stadion-Umlauf, im oder vom Stadion-Innen-
raum (inkl. Zuschauer- und/oder Mannschaftsbereiche) und

- in Auslbung von entsprechenden Stadion-Zutrittsrechten
gemadld den Medienrichtlinien und Durchfiihrungsbestim-
mungen zu den Medienrichtlinien des DFL e.V. in ihrer jeweils
gtiltigen Fassung,

erstellt werden, und keine Spielbilder, Interviewbilder oder PK-Bil-
der enthalten.

Stadion-TV

bezeichnet Anzeigetafeln und/oder Videowdnde im Stadion-In-
nenraum bzw. die Monitore in dem fiir die Offentlichkeit zugangi-
gen Stadion-Innenbereich/Stadion-Umlauf (z.B. im Business-Be-
reich, in den Medienarbeitsbereichen) des Stadions, in dem der
Club seine Heimspiele austragt.

Stadion-Zutrittsrechte

bezeichnet die dem Club nach nédherer Malsgabe der Durchfiih-
rungsbestimmungen zu den Medienrichtlinien eingeraumten Be-
rechtigungen zur Produktion von Club-Inhalten (AV), des Audio-
Kommentars und/oder von eigenerhobenen Spieldaten.
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Vertragspartner
des DFL e.V.

bezeichnet Nutzungsberechtigte in Bezug auf die durch den DFL
e.V. gemeinschaftlich vermarkteten Rechte, insbesondere die Ver-
wertungsrechteinhaber/Verwerter.

Verwertungsinhalte

bezeichnet zusammenfassend samtliche Gegenstande, an denen
dem Club nach Maligabe der IVR Nutzungs- und/oder Verwer-
tungsrechte zustehen, insbesondere die DFL-Inhalte (AV), die Club-
Inhalte (AV), der Audio-Kommentar und die Spieldaten.

Verwertungsinhalte (AV)

bezeichnet zusammenfassend samtliche Inhalte, an denen dem
Club nach Maligabe der IVR audiovisuelle Nutzungs- und Verwer-
tungsrechte zustehen, i.e. die DFL-Inhalte (AV) und die Club-Inhalte
(AV).

Verwertungsrechteinha-
ber/Verwerter

bezeichnet die Vertragspartner, mit denen der DFL e.V. einen Ver-
trag Uiber den Erwerb von Verwertungsrechten an Verwertungsin-
halten zur Audio- und audiovisuellen Live-Verwertung, zeitver-
setzten Verwertung und/oder Nachverwertung geschlossen hat.

Werbliche Malihahme

bezeichnet eine ausschlieBlich zur Markenbildung, Markenentwick-
lung oder Markenpflege, zur Bekanntmachung und/oder Verkaufs-
forderung von Produkten und Dienstleistungen und/oder zur Akti-
vierung der bestehenden Partnerschaft mit dem Club durch den
Club bzw. den durch ihn berechtigten Partner betriebene Kommu-
nikation unter Ausschluss einer redaktionellen Berichterstattung
iiber Spiele des Clubs.

Wiederholung

bezeichnet eine erneute, bild- und/oder tonidentische Ubertra-
gung eines medialen Angebots nach der erstmaligen Ubertragung,
abhangig von den in der IVR niedergelegten Verwertungsbedin-
gungen als ausschnittsweise Wiederholung oder Wiederholung bis
zur vollen Lange der/des erstmalig libertragenen medialen Sen-
dung/Angebots.

Zeitversetzt/
zeitversetzte Verwertung

bezeichnet eine Nutzung und/oder Verwertung der audiovisuellen
Verwertungsrechte bzw. der Audio-Verwertungsrechte durch
Ubertragung von Verwertungsinhalten (AV) bzw. eines Audio-
Kommentars friihestens beginnend nach dem Ende des jeweiligen
Spiels bis zum Beginn der Nachverwertung.
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