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Vorwort

Vorwort

Die derzeit aktuellen virtuellen Welten haben zusammen Uber 100 Millionen
Einwohner. Das Pro-Kopf-Einkommen einiger virtueller Welten liegt im weltweiten
Staatenvergleich im vorderen Drittel, das Konsumverhalten deren Einwohner ist
enorm. Diese irrealen Welten, die aus Computerspielen hervorgegangen sind, ziehen
immer mehr Menschen in ihren Bann und es zeichnet sich ab, dass sie die néchste
Generation des Internets darstellen werden. Die Mdglichkeiten der Nutzer sind so
mannigfaltig, dass neue Geschéftszweige im E-Commerce und im Marketingbereich
erschlossen werden, welche unweigerlich neue rechtliche Herausforderungen mit
sich bringen. Dieser Beitrag soll einen Ansatz bieten, diese mit virtuellen Welten
verbundenen juristischen Fragestellungen systematisch beantworten und analysieren
zu kénnen. Neben einer allgemeinen Darstellung und Definition virtueller Welten, soll
der wirtschaftliche ,Impact“ kurz vorgestellt werden, bevor dann auf die damit
verbundenen Rechtsfragen eingegangen wird. Hierbei wird ein besonderes
Augenmerk auf die zivil- und urheberrechtlichen Problematiken gelegt, da die
Sachverhalte, welche in virtuellen Welten zu rechtlichen Problemen flihren mit diesen
Rechtsgebieten eng zusammenhéngen. Letztendlich wird verdeutlicht, dass die
Rechtsordnung vor neuen Herausforderungen steht, wenn sie mit Tatbestadnden
konfrontiert wird, welche nur virtuellen Bestand haben, aber dennoch reale
Auswirkungen auf Menschen haben kdnnen, die hinter dem Bildschirm sitzen.
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1 Virtuelle Welten — Eine Definition®

1 Virtuelle Welten — Eine Definition

»He is not seeing real people, of course. This is all a part of the moving illustration drawn by

his computer according to the specifications coming down the fiber-optic cable. The people

are pieces of software called avatars.”’

Virtuelle Welten finden seit einigen Jahren in den Medien immer mehr
Beachtung. Die Frankfurter Allgemeine Zeitung (FAZ) titelte Anfang 2007 in Bezug

“2

auf die virtuelle Welt ,Second Life“: ,Ein Wachstum nicht von dieser Welt“*, um kurz

darauf schon von der ,realen Enttduschung in der [selben] virtuellen Welt* zu

berichten*.

Im Janner 2008 widmete die Tageszeitung ,Der Standard“ diesem
Themenbereich sogar eine eigene Beilage®, wobei auch kurz Rechtsfragen
angeschnitten wurden. Die Kontroverse in den Medien — hier exemplarisch
wiedergegeben — zeigt deutlich, dass sich die Gesellschaft noch an den Umgang mit
dem neuen Medium gewdhnen muss. Viele Erwartungshaltungen konnten nicht
erflllt werden. Dennoch haben virtuelle Welten viel Potential und werden aufgrund
ihrer visuellen Vorteile in der Darbietung von Medieninhalten die nachste Generation

des Internets darstellen.

Virtuelle Welten sind keine Erfindung des 21. Jahrhunderts, sie gibt es bereits
seit den 1970er Jahren. ,MUD1“ riihmt sich, die erste virtuelle Welt zu sein®. ,MUD"
steht fir ,Multi User Dungeon“® und beschreibt eine Umgebung, in der mehrere

Nutzer mittels eines Netzwerkes miteinander interagieren kdnnen. Beim Einloggen in

! Stephenson, Snow Crash (1992) 35.

2 FAZ vom 19. Februar 2007 (Wirtschaftsteil).

® FAZ vom 22. Méarz 2007 (Politikteil).

* Beilage , Virtuelle Welten* — Janner 2008 in ,der Standard*

® http://www.british-legends.com.

® Siehe dazu auch: Schmitz, Mit Multi-User-Dungeons fing alles an: Friihe Multiplayer Games in
Lober, Virtuelle Welten werden real (2007) 11.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewébhlte rechtliche Aspekte 1



1 Virtuelle Welten — Eine Definition®

MUD1, welches heute noch von einem kanadischen Fan gehosted wird’, fallt auf,
dass es einen wesentlichen Unterschied zu den virtuellen Welten gibt, welche
momentan stetig steigende Nutzerzahlen aufweisen: Die Visualisierung. Heutige
virtuelle Welten kommen nicht mehr ohne eine aufwendige 2D oder besser noch 3D-
Visualisierung aus. Die Tatsache, dass die Grafik in Lindenlabs Secondlife® vielen
Nutzern als veraltet erscheint, kann unter anderem Ursache daflr sein, dass sich
viele von ihnen wieder aus Secondlife verabschiedet haben.

Neben der Visualisierung muss auch die Persistenz — die dauerhafte
Zuganglichkeit eines jeden Nutzers zu jeder Zeit’® — als wichtiges Merkmal
angesehen werden, da dies ein wichtiges Attribut flr die fortlaufenden Interaktionen
der Nutzer darstellt. Wahrend die meisten grafisch aufwendigen virtuellen Welten
clientbasiert sind, haben vor allem in Asien gerade die browserbasierten virtuellen
Welten aufgrund ihrer geringen Anforderungen an die Hardware und ihre schnelle
Aufrufbarkeit einen immer gréBeren Zulauf. Hier zeigt sich die wichtige Aufteilung der
virtuellen Welten in virtuelle Spielwelten, wie bspw ,World of Warcraft'®, ,Final
Fantasy"'!, oder ,Everquest'? und virtuelle Nicht-Spielwelten, wie bspw , There*'®
oder eben ,Secondlife”. Diese Unterscheidung ist wichtig, da in Spielwelten andere
,aesetze” zur Anwendung kommen sollten als in Nicht-Spielwelten. Wahrend ein
,Mord* in einer Spielwelt Bestandteil des Spiels ist'*, kann dieser Tatbestand in einer
Nicht-Spielwelt gegebenenfalls als Belastigung, Psychoterror oder Mobbing
aufgefasst werden. Die Behandlung eines solchen Tatbestands ist primar von den
Benutzungsbedingungen des jeweiligen Betreibers abhangig, deren ,Gesetze”
bezlglich ihrer virtuellen Welt in den ,Terms of Use (ToU)*, ,Terms of Service (ToS)*

” http://www.british-legends.com/terms.htm.

® http:/secondlife.com.

® Ausnahmen davon sind bspw Wartungsarbeiten, Stromausfalle oder Servertiberlastungen, welche
die ersten rechtlichen Fragestellungen aufwerfen.

1% http://www.wow-europe.com/de/index.xml.

" http://www.square-enix.com/eu/de/title/ff.

'2 http://everquest2.station.sony.com/de.

'3 http://www.there.com.

' In Player versus Player (PVP)-Spielwelten ist die , Tétung“ eines anderen Avatars oft Ziel und wird
von den beteiligten Nutzern auch als Teil des Spielesystems anerkannt.
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1 Virtuelle Welten — Eine Definition®

oder ,End User License Agreements® (EULA) festgehalten werden und naturgeman
— da als allgemeine Geschaftsbedingungen (AGB) ausgefertigt — wenig Beachtung
finden'. Als Indiz fiir die Unterscheidung von virtueller Spielwelt und virtueller Nicht-
Spielwelt kdénnen die Ausgestaltung der Avatare — in Spielwelten meist
Phantasiegestalten, in Nicht-Spielwelten meist Abbildungen von Menschen — und die
Ausgestaltung der virtuellen Umgebung — die méglichst detailgetreue Darstellung der
menschlichen Umgebung und ihrer Naturgesetze gegenltber Phantasiewelten in der
Vergangenheit oder Zukunft — sowie die Bereitstellung von Zielen, sogenannten
,=Quests®, angesehen werden. Ein ,Experience” oder auch ,XP“Balken genannt,
findet man in virtuellen Nicht-Spielwelten selten. Um virtuelle Welten rechtlich

behandeln zu kdnnen macht es Sinn, diese zunachst einmal zu definieren.

1.1 Was ist eine virtuelle Welt?

Eine virtuelle Welt (auch virtuelle Umgebung, virtuelle Realitéat, virtuelles
Universum, Cyberspace oder Metaversum genannt) ist eine programmierte,
interaktive Welt oder Umgebung, in der eine zwei- oder dreidimensionale Wirklichkeit
— meist in Echtzeit — dargestellt wird. Der Ausdruck virtuelle Welt entspricht dem
englischen “Multi-User Virtual Environment” (MUVEs) oder auch ,Collaborative
Virtual Environment (CVE). Die Hauptanwendungsbereiche virtueller Welten sind
neben Spielen, Flugsimulatoren, Entwicklungsumgebungen fir Maschinen und
Fahrzeuge, die Bildung sozialer Netzwerke, die Zusammenarbeit im
Projektmanagementbereich und militarische Simulationen. Der Wert dieser virtuellen
Welten betragt momentan insgesamt tber 700 Millionen Euro und soll bis 2011 auf
(iber eine Milliarde Euro steigen'®.

° Zur Einordnung der ToU, ToS, EULA, etc als AGB siehe: Koch, Die rechtliche Bewertung virtueller
Gegenstande auf Online-Plattformen, abrufbar unter http://www.jurpc.de/aufsatz/20060057.htm;
Krasemann, Onlinespielrecht — Auch in der virtuellen Welt gilt nicht immer nur das Recht des
Stéarkeren, abrufbar unter: http://www.kanzlei-
krasemann.de/virtuellewelten/onlinespielrecht/index.html.

'® http://news.bbc.co.uk/1/hiftechnology/6470433.stm.
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1 Virtuelle Welten — Eine Definition®

Benutzer der virtuellen Welten interagieren mittels Avataren, die verschiedene
vorgegebene Mdglichkeiten haben mit Dritten zu kommunizieren. Im Unterschied zu
bisherigen Interaktionsmdglichkeiten im Internet - wie Chat oder Foren - ist gerade
die Visualisierung immer weiter fortgeschritten, so dass neben Phantasiewelten, wie
man sie hauptséchlich im Spielebereich findet, die reale Welt immer besser
dargestellt werden kann und daher als Absatzmarkt bei Unternehmen immer
gréBeren Anklang findet.

Diese, die Realitat abbildenden virtuellen Welten, zeichnen sich insbesondere
dadurch aus, dass die Naturgesetze - wie bspw die Schwerkraft - simuliert werden
und die Topographie und Fortbewegungsfahigkeit der Avatare an die Realitat
angepasst sind. Aktuelle Statistiken'” zeigen zwar, dass virtuelle Welten - wie
Second Life - einen Mitgliederschwund erleben, dennoch scheint sicher, dass
virtuelle Welten die Zukunft des Internet beherrschen und deshalb auch Strategen —
wie Don Dodge von Microsoft — sie als ,The Next Big Thing“ bezeichnen'®. Damit
Menschen in den virtuellen Welten agieren und interagieren kénnen, brauchen sie
eine virtuelle Ausdrucksmaoglichkeit, die sie autonom steuern und mittels derer sie mit
anderen kommunizieren kbénnen. Diese Ausdrucksmdglichkeit findet man

vornehmlich in den Darstellungen von virtualisierten Charakteren, Avatare genannt.

1.2 Was ist ein Avatar?

Der Begriff ,Avatar* stammt aus dem Hinduismus'® und beschreibt dort einen
Gott oder ein gottahnliches Wesen, das in menschlicher oder tierischer Gestalt die
Erde betritt. Der Begriff wurde von Neil Stephenson 1992 in seinem Science Fiction

' hitp://www.spiegel.de/netzwelt/spielzeug/0,1518,502374,00.html.

'® http://dondodge.typepad.com.

"% In der Sprache Sanskrit bedeutet das Wort ,avatara“wértlich "Abstieg". Es leitet sich von ava-
»hinab" und t7,lberqueren” ab, das im Hinduismus Gott oder einen géttlichen Aspekt bezeichnet,
der die Gestalt eines Menschen oder Tieres annimmt.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewébhlte rechtliche Aspekte 4



1 Virtuelle Welten — Eine Definition®

Roman ,Snow Crash” erstmals fir die Beschreibung eines Charakters einer virtuellen
Welt benutzt. Der Begriff hat sich weltweit durchgesetzt und kann daher als Synonym
fiir Ausdruckshilfen im Internet gesehen werden®. Avatare geben dem Benutzer die
Méglichkeit, sich in der virtuellen Welt frei zu bewegen und mit anderen Nutzern zu
kommunizieren. In vielen virtuellen Welten kann der Avatar dazu eine beliebige

Gestalt annehmen.

Waéhrend in virtuellen Welten mit Spielcharakter es das Ziel ist, den Avatar
besondere Fahigkeiten erlernen zu lassen, bestimmte Gegenstande zu sammeln und
zu verarbeiten, also ihren Avatar weiter zu entwickeln (so genanntes leveln), haben
virtuelle Welten ohne Spielcharakter keine direkten Ziele. Avatare dienen hier dazu
mit anderen Avataren zu kommunizieren und die Umgebung der virtuellen Welt nach
ihren eigenen Vorstellungen — soweit technisch méglich — zu gestalten. Der Avatar
agiert als ,virtuelle Person®, wobei in der Regel schwer festzustellen ist, welche reale
Person ihn steuert. Der Avatar ist meist mit einem Benutzeraccount verknUpft, Gber
den eine reale Bezugsperson ermittelt werden kann. Hierbei muss die Mdglichkeit
der Accountweitergabe in Betracht gezogen werden, ebenso kénnen die
Steuerungsperson und die Person, welche den Benutzeraccount bezahlt — bspw
kénnen Eltern oder Verwandte den Benutzeraccount Uber ihre eigene Kreditkarte
bezahlen — unterschiedlich sein, weshalb die Problematik der Beweisbarkeit der
tatsachlichen Steuerungsperson wie bei den bisher bekannten Internetnutzungsarten

— wie bspw Foren, Chat oder Gastebuch —schwierig ist.

20 Balkin/Noveck, The State of Play (2006) 3.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewahlte rechtliche Aspekte 5
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1.3 Die verschiedenen Arten virtueller Welten

Virtuelle Welten werden haufig unter dem Synonym ,Metaversum“ behandelt®'.
Der Ausdruck ,Metaversum® (aus dem engl.:,Metaverse”) stammt von Stephenson,
der bereits existierende Begriffe wie bspw ,Virtuelle Realitat” fir nicht ausdruckstark
genug hielt. Der Begriff ,Metaversum* hat sich weltweit als Beschreibung einer drei
dimensionalen Welt oder einer virtuellen Umgebung durchgesetzt und wird von den
Millionen Avataren als gelaufiger Begriff verwendet®. Unter diesem Uberbegriff
lassen sich verschiedene Arten von virtuellen Welten einordnen, die alle spezifische
Eigenschaften aufweisen und deshalb auch immer getrennt voneinander beurteilt
werden muissen. Virtuelle Welten wurden am Anfang ihrer Existenz als Chattool —

23 (heute:,VZones*) — oder ,The Palace®* genutzt. Kurz

wie bspw ,WorldAway
darauf entdeckte die Computerspielindustrie ihren Wert, spatestens aber durch
~Second Life* haben sich virtuelle Welten auch abseits der Computerspiele etabliert,

da ,Second Life" keinesfalls mehr als Spiel angesehen werden kann?.

Man kann virtuelle Welten grob in zwei Unterbereiche unterteilen, solche mit
und solche ohne primaren Spielcharakter. Die Unterscheidung ist sinnvoll, da
mogliche rechtliche Tatbestadnde unterschiedlich beurteilt werden missen. Das
wiederholte ,ErschieBen* eines Gegners in der virtuellen Welt Counter-Strike®
gehdrt zum Spielzweck, in Second Life kénnte man dies unter Umstanden unter dem
Tatbestand des § 107a StGB subsumieren. Interaktionen in der virtuellen Welt mit

primarem Spielcharakter bleiben auf das dem Spielsinn bzw -zweck Dienende

2 Eine Informationsstelle fiir virtuelle Welten im Internet ist bspw unter: http://www.metaversians.com
zu erreichen.

2hitp://en.wikipedia.org/wiki/Metaverse.

2 hittp://www.virtualworldsreview.com/vzones/.

24 hitp://www.thepalace.com/.

% Dies jedenfalls dann, wenn ein unternehmerisches Ziel mit der virtuellen Welt verbunden wird, da in
diesen Fallen eine reine Beschaftigung, die um der in ihr selbst liegenden Zerstreuung, Erheiterung
oder Anregung willen vorgenommen wird, keinesfalls angenommen werden kann.

% http://www.steamgames.com/v/index.php?area=app&Appld=240.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewahlte rechtliche Aspekte 6



1 Virtuelle Welten — Eine Definition®

beschrankt und haben Ublicherweise keinen wirtschaftlichen Nutzen. Demgegenuber
stehen virtuelle Welten, die einerseits von groBen Unternehmen als Absatz- und
Werbemarkte genutzt werden und bei denen die beteiligten Nutzer einen finanziellen
Gewinn erwirtschaften kénnen als auch jene, die von Firmen zur kollaborativen

Arbeit genutzt werden.

1.3.1 Virtuelle Welten mit primarem Spielecharakter

Virtuelle Welten mit primarem Spielcharakter findet man hauptsachlich im
Bereich der ,Massively Multiplayer Online Role-Playing Games® (MMORPGs), die
wiederum unter die ,Massive Multiplayer Online Games® (MMOGs) eingeordnet

werden kénnen. Einem genaueren Uberblick dient folgende Auflistung:

1.3.1.1Die Massively Multiplayer Online Games (MMOGs) und ihre

Unterarten

Der  Begriff = Massen-Mehrspieler-Online-Gemeinschaftsspiel  (MMOG)
beziehungsweise englisch ,Massively Multiplayer Online Game“ steht fiir eine
virtuelle, persistente Welt, bei der eine bestimmte oder unbestimmte?” Anzahl
(Mehrspieler) in der virtuellen Welt interagieren bzw spielen kénnen und so das
Fortschreiten der virtuellen Welt gemeinsam pragen. Der Begriff ,Online-
Gemeinschaftsspiel” zeigt deutlich, flir welche Zwecke die virtuellen Welten
hauptsachlich genutzt wurden und werden und fihrt haufig zu Verwechslungen,

wenn virtuelle Welten ohne primaren Spielcharakter darunter eingeordnet werden.

% Dies hangt von den Vorgaben des Providers ab, bestimmte virtuelle Welten beschranken ihre
Nutzerzahl, um eine technisch einwandfreie Performance gewahrleisten zu kénnen.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewébhlte rechtliche Aspekte 7
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Das erste grafisch visualisierte MMOG war ein Luftkampfsimulationspiel

I)l28

namens ,Air Warrio welches noch keine Dreidimensionalitit besaf3. Die

Dreidimensionalitdt und die damit verbundene Mdoglichkeit, die Realitat
wahrheitsgetreu abzubilden, kam erstmals 1996 mit dem Spiel ,Meridian 59°°,
welches das Spielzeitalter der virtuellen Welten endglltig einlautete und die

Grundlage far viele Arten von MMOGs war. Diese Arten stellen sich wie folgt dar:

1.3.1.1.1 Massively multiplayer online role-playing games (MMORPGQG)

Diese Art ist die wohl bekannteste im Bereich der virtuellen Welten mit
primarem Spielcharakter. Bei MMORPG, im deutschen ,Massen-Mehrspieler Online-
Rollenspielgemeinschaft® genannt, steht der Rollenspielcharakter im Vordergrund.
Nutzer kénnen ihrem Avatar eine bestimmte Rolle im Spiel zukommen lassen und ihn
im Rahmen der vom Provider vorgegebenen Méglichkeiten entwickeln, dh ihn mit
bestimmten Gegenstanden, sogenannten ,ltems® ausstatten, um die Fahigkeiten des
Avatars zu verbessern®>. MMORPG nutzen einen zentralen Server als Plattform. Der
Nutzer steuert seinen Avatar Uber einen bei ihm installierten Client, sodass
MMORPGs in den Uberwiegenden Féllen rechtlich dem ASP zugeordnet werden
kdnnen. Zu den bekanntesten MMORPGS®' zahlen: Dark Age of Camelot, Dragon
Ball Online, Dungeons & Dragons Online, EverQuest (Reihe), Final Fantasy (Reihe),
Guild Wars, Lineage (Reihe), Ultima Online und World of Warcraft.

% Die Firma Kesmai existiert seit 1994 nicht mehr, die Spiele-Community kann aber noch tiber
http://www.airwarrioronline.com erreicht werden.

% http:/meridian59.neardeathstudios.com/M59-About-01.shtml.

% [tems konnen bspw Kleidungsstiicke sein, mit denen bspw Eigenschaften, wie Ausdauer und
Willenskraft verbunden sind, und die dem Avatar angezogen werden kénnen. Die mit dem ltem
verbunden Werte haben dann Auswirkungen auf das Verhalten und Auftreten des Avatars. Neben
der optischen Erscheinung, kann eine erhéhte Ausdauer bspw zu mehr Lebenspunkten fihren und
den Avatar dadurch robuster machen.

%" Eine ausfiihrliche Liste findet man unter: http://en.wikipedia.org/wiki/List of MMORPGs.
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1.3.1.1.2 Browser Based Massively multiplayer online role-playing games
(BBMMORPG)

Browser Based MMORPGs sind eine Webbrowser-basierte MMORPG. Im
Gegensatz zu MMORPG muss der Provider dem Nutzer hier keinen Client zur
Verfigung stellen. Die Anpassung der Steuerung geschieht in diesen Féllen tber
Plug-Ins oder serverseitige Scripts, die eine an das Spiel angepasste Steuerung
erlauben. Der Nachteil der BBMMORPGS®*? muss darin gesehen werden, dass eine
dreidimensionale Darstellung meist nicht mdglich ist. Zu den bekanntesten
BBMMORPGs zahlen: RuneScape, Urban Dead und Cthulhu Nation.

1.3.1.1.3 Massively Multiplayer Online First-Person-Shooter (MMOFPS)

Die ,Massively Multiplayer Online First-Person-Shooter” sind die in Politik und
Presse wohl am meisten beachteten virtuellen Welten®. Die als ,Killerspiele
bekannte Art findet ebenfalls auf dedizierten Servern statt. Die Nutzer steuern ihren
Avatar meist aus der ,First-Person“-Sicht Uber einen auf dem Rechner des Nutzers
installierten Client. Zu den bekanntesten MMOFPS zahlen: Counter Strike (Reihe),
Day of Defeat, DOOM (Reihe), FarCry, HALFLIFE (Reihe), Quake (Reihe) und
Unreal (Reihe).

1.3.1.1.4 Massively Multiplayer Online Racing (MMOR) und Massively Multiplayer
Online Tycoon Games (MMOTQG)

.Massively Multiplayer Online Racing“ sind virtuelle Welten, in denen Nutzer
an einer Autorennsimultion teilnehmen kdnnen. Bei ,Massively Multiplayer Online
Tycoon Games” nimmt der Nutzer die Rolle eines Unternehmers ein. Diese Art der
Simulationen werden auch im wissenschaftlichen Betrieb geschatzt, um

% Eine ausfiihrliche Liste findet man unter: http://www.onrpg.com/boards/sitemap/t-13.html.
% Siehe Beispielweise die Diskussion auf: http://www.zeit.de/computer/killerspiele, oder auch:
http://www.heise.de/newsticker/meldung/81319 jeweils mwA.
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betriebswirtschaftliche Ablaufe zu veranschaulichen und dem Nutzer die Mdglichkeit
zu geben, die Entscheidungen der Unternehmensfiihrung zu Gbernehmen, ohne
reale Auswirkungen beflirchten zu missen. Diese Art einer virtuellen Welt befindet
sich damit an der Grenze zu virtuellen Welten ohne priméren Spielcharakter und es
muss immer im Einzelfall beurteilt werden, welche Intentionen des Nutzers im

Vordergrund stehen.

1.3.1.2 Real-world Simulationen mit primarem Spielcharakter

Neben den MMOGs bestehen viele virtuelle Welten, die der realen Welt sehr
nahe kommen und wenig bis keine Phantasieelemente aufweisen. Diese virtuellen
Welten haben trotzdem oftmals primaren Spielcharakter, bspw im Falle von Flug-,
Bahn- oder Militdrsimulationen. Die Nutzer dieser virtuellen Welten, wie bspw dem
,Virtual Air Traffic Simulation Network® (VATSIM) oder der ,International Virtual
Aviation Organization® (IVAO) finden in den Real-world Simulationen eine virtuelle
Welt vor, in denen die Naturgesetze 1:1 simuliert werden. Diese Arten der virtuellen
Welten bieten Uberwiegend keine Handelsméglichkeiten an, die Nutzer interagieren
mittels einer simulierten Flugverkehrskontrolle (ATC), Gesprache des Alltags findet

man hier eher selten.

1.3.2 Virtuelle Welten ohne primaren Spielcharakter

Die virtuellen Welten ohne primaren Spielcharakter befinden sich noch in einer
Phase, in der sie — vor allem in Europa — wirtschaftlich Uberschatzt werden, da die
Mitgliederzahlen nicht den tatsachlichen Nutzerzahlen entsprechen®. Unbestritten

3 hitp://www.focus.de/digital/games/second_life/tid-5536/second-life-hype aid 53676.html.
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haben die virtuellen Welten ohne primaren Spielcharakter das Potential, das Internet
der Zukunft zu bestimmen, da deren Visualisierungsmaoglichkeiten eine groBen
Anreiz fir Unternehmen haben, ihre Produkte zu vermarkten®. Bislang ist der
Investitionsaufwand flir die Provider aber oft zu hoch, die grafische Umsetzung zu
verpixelt und daher noch fir viele potentielle Nutzer mit zu hohen Folgekosten
verbunden. Im Gegensatz zu Europa haben sich virtuelle Welten in Asien aufgrund
des besser ausgebauten Breitbandangebots starker durchgesetzt®®. Auf diese
Entwicklung hat die Gesetzgebung in Asien reagiert und Gesetze verabschiedet,
welche die virtuellen Welten sowie den Umgang mit dem Internet allgemein
reglementieren. Auch wenn diese Gesetze mehr zur Uberwachung eingesetzt
werden, denn zur tatsachlichen Schaffung von Rechtssicherheit unter den Nutzern,
zeigt die Tatsache, dass in China ein Nutzer einen anderen ermordete, weil dieser
sein virtuelles Schwert verkaufte®’, dass die Rechtsordnung auf Tatbestdnde in
virtuellen Welten reagieren muss. Nachfolgend werden die virtuellen Welten ohne
primaren Spielcharakter erdrtert.

1.3.2.1Massiven Multiplayer Online Sozialgemeinschaften (MMOSG)

Die Massiven Multiplayer Online Sozialgemeinschaften beschreiben jene Art
von virtuellen Welten, den in den Medien momentan die meiste Aufmerksamkeit
zukommt. Diese MMOSG werden - wie erwahnt - haufig als Spiele bezeichnet. Die
Nutzer dieser Welten interagieren aber mit ihren Avataren ahnlich wie in einem Chat,
das heiBt die Unterhaltungen drehen sich um Dinge des Alltags, weniger um
Spielinhalte und haben daher meist nur wenig Bezug zur virtuellen Welt. Die
Wirtschaft hat diese Art von virtuellen Welten fir sich als Absatzmarkt entdeckt, was

auch den Hype um diese virtuellen Welten erklart. Eine Umfrage unter

Shttp://www.onlinewelten.com/specials,id2079,0,second life moebelpackern grundstueckshaendlern
.html.

%8 http://www.gamestar.de/multiplayer/mmo/megamarkt asien/1459247/megamarkt asien p4.html.

37 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm.
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Osterreichischen Unternehmen hat gezeigt, dass die Investitionskosten — Entwicklung
und Betreuung des Auftritts in der virtuellen Welt — meist zu einem Vielfachen in
Form des Werbewerts refundiert werden®®. Demgegentiber hat sich gezeigt, dass
das Interesse der Nutzer an vielen virtuellen Welten inzwischen nachgelassen hat,
bzw die Nutzer teilweise in andere virtuelle Welten gewechselt haben. Eine
Konsolidierung der Nutzer fehlt demnach, was eine Vielzahl unterschiedlicher
Vertragsverhaltnisse mit sich bringt. Die bekanntesten MMOSG sind: Furcadia,

Second Life, There, Papermint und Dotsoul.

1.3.2.2 Computer-supported collaboration (CSC)

Die Massenmultinutzer-kollaborativen Kunstprojekte sind eine Erscheinung
des Web 2.0 Gedankens®®. Nutzer kreieren gemeinsam Inhalte, was insbesondere
fir die urheberrechtliche Behandlung interessant ist. Die Nutzer kdnnen sich in
virtuellen Umgebungen bewegen und dort gemeinsam Kunst erschaffen®® oder
textbasiert kollaborieren*'. Um eine gemeinsame Entwicklung des Inhalts vornehmen
zu koénnen, bedienen sich viele Provider der Creative Commons* oder Open
Source®® Lizenzen, wobei letztere fiir diese Zwecke meist schlecht geeignet sind, da
sie vorrangig Software als Regelungsinhalt haben

% Dies geht aus einer Studie des Jahres 2007 hervor, welche zusammen mit Diplomanden der FH
des bfi Wien erarbeitet wurde.

%9 http://www.oreilly.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html.

*0 Siehe bspw http:/www.thebroth.com.

*! Siehe bspw http:/www.blog-fiction.com.

* http://creativecommons.org.

3 http://opensource.org oder fur Osterreich: http://www.opensourceaustria.at.
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,By then [Anm: 2009], if current trends continue, virtual worlds will make more money
than american football, baseball, and basketball combined, and each year, more

people worldwide will visit a virtual world than will visit a McDonalds restaurant**

Wahrend Spielwelten vorrangig dem wirtschaftlichen Nutzen der Hersteller bzw
Betreiber dienen, kénnen Nicht-Spielwelten auch von Dritten wirtschaftlich oder
sogar behérdlich*® genutzt werden. Unternehmen — wie bspw der
Sportartikelhersteller Adidas, der Computerchiphersteller AMD, sowie die IT-
Unternehmen Dell und IBM — nutzten virtuelle Welten flr Marketing- und PR-Zwecke,
die Deutsche Post testete Absatzméglichkeiten*®, indem sie einen Service anbot,
virtuelle Schnappschlisse aus Second Life als GruBkarten in die ganze Welt zu
senden. Die meisten Unternehmen haben eine positive Bilanz gezogen, auch wenn
einige |hre Firmenprasenzen in einzelnen virtuellen Welten wieder geschlossen
haben. Firmen — wie Sun Microsystems (Project Wonderland*’) oder Qwaq Inc.
(Qwag*®) — bieten lokale, selbst administrierbare virtuelle Arbeitsumgebungen an, in

denen kollaboratives Arbeiten ermdglich wird.

* Guest, Second Lives — A Journey Through Virtual Worlds (2007), 24.

5 hitp://www.help.gv.at/Content.Node/340/Seite.34060626.html.

“8 hitp://www.dhl.at/publish/at/de/press/release/2007/070514.high.html. Der Test wurde im Februar
2008 wieder beendet.

*" hitps://Ig3d-wonderland.dev.java.net/.

48 http://www.qwag.com/.
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2.1 Virtuelle Welten — Ausgewahlte Wirtschaftsdaten

Die Bedeutung der virtuellen Welten, in wirtschaftlicher Hinsicht, sollen folgende
beispielhaften  Aussagen unterstiitzen, welche teilweise von Keegan®

zusammengetragen wurden:

» QGartner prophezeit, dass bis 2011 80 % aller Internetnutzer einen Avatar und ein
ebenso groBer Anteil der Fortune 500-Firmen eine virtuelle Prasenz haben
werden.>®

» Die virtuelle Welt ,Entropia Universe* hatte bereits 2006 einen Umsatz von 365
Millionen US-Dollar.”’

* China hat angekindigt, 30 Milliarden Dollar in ein Projekt mit 9 — 10 virtuellen
Welten zu investieren, auf der bis zu 150 Millionen Avatare Platz haben.>

« Stidkorea hat ein Marktpenetrationslevel von 43 %.%®

» Das Online-Rollenspiel EverQuest war 2002 auf Platz 77 der Weltrangliste
gemessen am Bruttoinlandsprodukt.>*

* In Entropia Universe wurden 2007 flnf Banklizenzen fir rund 400.000 Dollar
erteilt.>®

« First Meta®, ein Kreditkartenunternehmen mit Sitz in Singapur, hat die
,MetaCard" eingeflihrt, mit deren Hilfe man in Second Life einkaufen kann.

Diese Zahlen belegen deutlich, dass virtuelle Welten nicht mehr nur zur
Zerstreuung einiger weniger dienen und die dort vorzufindenden Rechtsgeschéafte
nicht mehr als Bagatelle abgetan werden kdénnen. Betrachtet man das hohe

Investitionsvolumen, welches China einsetzen mochte, um virtuelle Welten selbst

9 http://www.guardian.co.uk/technology/2007/nov/17/internet.crime ?qusrc=rss&feed=technology.

%0 hitp://www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861.

*! http://www.entropiauniverse.com/index.var. (Die Wahrung ,Project Entropia Dollar (PED)“ ist im
Verhéltnis 10:1 an den US-Dollar geknupft).

%2 hitp://www.guardian.co.uk/technology/2007/nov/17/internet.crime?qusrc=rss&feed=technology.

%3 hitp://www.guardian.co.uk/technology/2007/nov/17/internet.crime?qusrc=rss&feed=technology

% Swaminathan, Virtual worlds, real business?, abrufbar unter:
http://www.accenture.com/Global/Research and Insights/Outlook/By Issue/Y2007/VirtualWorldsRe
alBusiness.htm.

%5 http://www.entropia-forum.de/modules.php?name=Forums&file=viewtopic&t=1505.

% http://www.firstmeta.com.
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entwickeln und steuern zu kdnnen, muss man sich die Hintergriinde klarmachen. Mit
Hilfe der chinesischen virtuellen Welten ware es mdglich, Mittelmanner wie ,eBay*
oder ,Amazon® auszuschalten, indem man vom chinesischen Hersteller direkt an den
Endkunden liefern kénnte. Betrachtet man die Einordnung des Online Rollenspiels
~EverQuest‘ als autonomen Staat in die Bruttoinlandsprodukt-Weltrangliste, so muss

“*7 und seiner

man sich folgerichtig die Frage nach der Ausgestaltung dieses ,Staates
Rechtsgrundlagen stellen. Hierbei muss besonderes Augenmerk auf die
Rechtseinrdumung durch den Betreiber der virtuellen Welt gelegt werden, welcher
Uberwiegend autokratisch die Regeln vorgibt. Aus vélkerrechtlicher Sicht erscheint es
daher durchaus méglich, dass virtuelle Welten vélkerrechtliche Vereinbarungen mit
srealen” Staaten eingehen und neue Wirtschaftspakte entstehen kdnnen. Der Ruf
nach mehr Einflussmoglichkeiten der Nutzer liegt nahe und ist nicht nur aus Sicht
des Konsumentenschutzes zu diskutieren. AbschlieBend zu dieser Thematik zeigt
die folgende Grafik die aktuellen Nutzerzahlen und die damit verbundenen

Entwicklungspotentiale.
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Abb 1: Ubersicht iiber die Nutzerzahlen®®

*” Eine Anerkennung einer virtuellen Welt als ,Staat* im volkerrechtlichen Sinne erscheint nach
Jellineks ,Drei-Elementen-Lehre” auf den ersten Blick gar nicht mal so schwierig.
%8 http:/www.kzero.co.uk/blog/?p=1832.
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Bei dieser Grafik fallt auf, dass die stérksten Nutzerzahlen unter den 10 — 20-
jahrigen zu finden sind. Dreht man dieses Rad weiter, kann man sich vorstellen,
welche Nutzerzahlen in den kommenden Jahren folgen werden, bzw. dass das
Selbstverstandnis im Umgang mit virtuellen Welten in 20 Jahren einen Level erreicht
haben wird, der von der Rechtsordnung nicht mehr ignoriert werden kann.
Anzumerken ist, dass in dieser Grafik nur einige ausgewahlte virtuelle Welten
aufgenommen wurden. Blizzard verzeichnet bei seinem MMORPG ,World of
Warcraft rund 10 Millionen zahlende Nutzer, welche hier bspw gar nicht aufgefihrt
werden. Des Weiteren sollte den blauen Punkten in der Grafik Beachtung geschenkt
werden, die neue virtuelle Welten darstellen, welche gerade in den Startléchern

stehen. Die Anzahl an Accounts wird mittlerweile auf 173 Millionen geschétzt.>®

2.2 Wer verdient mit virtuellen Welten Geld?

Neben den Firmen, welche die virtuellen Welten betreiben, gibt es auch
Menschen, die mit virtuellen Welten Geld verdienen. Diese Anzahl war 2006 noch
sehr Uberschaubar. Durch Second Life bspw verdienten lediglich 500 Nutzer Gber
20.000,- US-Dollar®®. Besonders bemerkenswert war die Karriere des Avatars
~<Anshe Chung“, welcher von Ailin Graf gesteuert wird und mit dem es ihr gelang, ein
Immobilienimperium in Second Life aufzubauen. lhre dort gegriindete Firma
Dreamland besitzt ca 10% der kauflich erwerbbaren Grundstiicke. lhre in der
wirklichen Welt gegrindete Firma Anshe Chung Studios (ASC) ist als

Dienstleistungsunternehmen aktiv®'.

% hitp://www.metaversians.com/?p=80.
%0 Guest, Second Lives 330.
1 http://www.zeit.de/2007/02/Portraet-SL-Chung.
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Ailin Graf wird von der Fachpresse als erste Person angesehen, welche Uber
eine Million US-Dollar mit virtuellen Welten verdienen konnte®. In Spielwelten kann
man am besten Geld verdienen, indem man seinen Avatar hochlevelt, ihn gut
ausristet und danach — Ober eBay - verkauft. Eine zweite Variante ist das
,<aoldfarmen®, wobei man virtuelle Wahrung sammelt und dann (ber
Internetplattformen anbietet. Letztere Variante wird von den so genannten
,Chinafarmern“ angewendet, welche in ,Sweatshops“ unter katastrophalen
Bedingungen ihren Arbeitgebern Gold erspielen missen. Schatzungen gehen davon
aus, dass ca 500.000 Menschen auf diese Weise ihren Lebensunterhalt bestreiten.®

Ein wesentlicher Unterschied zwischen den oben erwahnten Mdglichkeiten,
Geld zu verdienen, liegt in deren rechtlichen Beurteilung. Wahrend das Verhalten
von Graf ausdrlcklich erlaubt und von den Betreibern von Second Life toleriert wird,
sind der Charakterhandel und das ,Goldfarmen® Gberwiegend durch die AGBs der
Betreiber der Spielwelten untersagt.®* Aber auch in virtuellen Nicht-Spielwelten wird
teilweise Geld auf eine Weise verdient, die rechtliche Fragestellungen aufwirft. So
entstehen viele virtuelle Giter als Markenware — Adidas-T-Shirts oder Audis bspw —
welche unter den Markenbezeichnungen gehandelt werden, denen aber eine
rechtliche Befugnis zur Nutzung der Marke fehit.®®

%2 Siehe bspw: http://www.businessweek.com/magazine/content/06 18/b3982001.htm;
http://www.spiegel.de/media/0,4906,12414,00.pdf;
http://www.sueddeutsche.de/wirtschaft/artikel/973/102871/ oder auch: http:/www.manager-
magazin.de/it/artikel/0,2828,469238,00.html.

%8 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7575902.stm.

% Siehe dazu auch Kap 3.1.

®® Guest, Second Lives 257. siehe zu dieser Problematik auch: Backhaus/Hoeren (Hrsg) Marken im
Internet — Herausforderung und rechtliche Grenzen fir das Marketing (2008) 326ff und allgemein:
Nusch, Mit dem Bus durch Second Life (2007) 195ff; zu den wirtschaftlichen Theorien: Lewis,
Economic Theory and MMOGs, abrufbar unter:
http://www.raphkoster.com/gaming/lewisagc2006.ppt.
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2.3 Virtuelle Welt — Realer Rechtsstreit

Nachdem den wirtschaftlichen Faktoren — wie ausgefihrt — ein immer gréBerer
Stellenwert zukommt, werden Rechtsstreitigkeiten mit Bezug zu virtuellen Welten
immer &fter von ordentlichen Gerichten und Rechtsordnungen behandelt, was

folgende Beispiele deutlich zeigen:

2.3.1 USA: Marvel vs NCsoft wegen Markenrechtsverletzung®®

Marvel Comics, der Verlag der populdaren Comics von Spider-Man, The Hulk
und X-Men®” sah seine Markenrechte verletzt, da Nutzer der Online-Spielwelt ,City of
Heroes” ihre Avatare so gestalten kénnen, dass sie den Comichelden von Marvel
Comics tauschend &hnlich sehen, da die Erstellung des Avatars eine Vielzahl an
Visualisierungen bietet. Beide Parteien verglichen sich Ende 2005 und es ist
weiterhin mdglich Avatare den Marvel Comic-Charakteren nachzuempfinden.

2.3.2 USA: Eros, LLC vs Leatherwood wegen Code-Diebstahl und
Ideenklau®®

Diese gerichtliche Auseinandersetzung knUpft an eine
Urheberrechtsverletzung in Second Life an. Kevin Alderman, im Second Life als

~otroker Serpentine* unterwegs, besitzt dort das Unternehmen ,Eros®, welches

% http:/cityofheroes.com/news/archives/2005/12/marvel _entertai.html.

67 http://www.marvel.com/

%8 Einen guten Uberblick erhalt man auf: http:/virtuallyblind.com/category/active-lawsuits/eros-v-john-
doe.
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virtuelles Sexspielzeug herstellt und verkauft.?® Leatherwood, welcher den Avatar
,Volkov Catteneo” steuert, ,klaute” den Quellcode des von Eros angebotenen
Sexspielzeugs, klonte dessen Produkte und verkaufte sie gegen einen weit
geringeren Preis, als den von Eros geforderten, an Dritte. Das Verfahren wurde im
Méarz 2008 von Eros gewonnen. Leatherwood verpflichtete sich, zuklnftig das

Kopieren und Vertreiben von Erosprodukten zu unterlassen.

2.3.3 Niederlande: Verhaftung eines 17-jahrigen wegen
Mobeldiebstahls™

Sechs Jugendliche aus den Niederlanden wurden im November 2007 von der
Polizei wegen eines Mdbeldiebstahls in der virtuellen Welt Habbo befragt, wobei ein
17-jahriger sogar flr kurze Zeit festgenommen wurde. Ihnen wurde vorgeworfen,
mittels gefalschter Habbo-Webseiten die Benutzerdaten von Habbo-Nutzern
,erphisht* und sich mit diesen danach die virtuellen Gegenstande der Nutzer
angeeignet zu haben, indem sie virtuelle Mdbelstlicke, welche die Nutzer fir reales
Geld erworben hatten, entwendeten. Der Wert der virtuellen Mdbelstlicke betrug
EUR 4000, die Polizei ordnete es dem Tatbestand des Diebstahls zu”".

% http://shop.onrez.com/item/518608.

" http:/news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7094764.stm.

"' Strafrechtlich ist die Beurteilung nattirlich aus dsterreichischer Sicht sehr interessant. Hier ware
vorrangig auf die Bestimmungen zu den Bereicherungsdelikten iSd § 148a StGB und des
Datendiebstahls iSd § 126a StGB zu verweisen.
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2.3.4 Deutschland: Prozess um Eilantrag wegen Liga-Ausschluss
nach Cheat-Vorwurf’

Ein Rechtsstreit, welcher nur mittelbar mit virtuellen Welten zu tun hatte, war
der Prozess um einen Eilantrag des eSports-Clans ,Coldgame®, der sich gegen den
Liga-Ausschluss des Clans aus der ,Electronic Sports League (ESL)“ durch den
Veranstalter Turtle Entertainment zur Wehr setzte. Dieser hatte dem Spieler XektoR
von Coldgame vorgeworfen, bei einem Ligaspiel des Ego-Shooters Counterstrike 1.6
einen Cheat — ein regelwidriges Hilfsprogramm, welches bspw beim Zielen hilft —
benutzt zu haben und schloss das Team in Einhaltung der Ligastatuten aus. Dem
Eilantrag wurde vom AG KélIn nicht stattgegeben”.

2.4 Zusammenfassung der angefiihrten Beispiele

Diese Beispiele zeigen, dass virtuelle Welten nicht mehr nur eine Nische fir
wenige Freaks sind, die sich ihre eigenen Regeln machen, sondern auch, dass
virtuelle Welten ihren Weg in die Gesellschaft gefunden haben. Bei Marvel vs NCsoft
sah Marvel seine Markenrechte gefédhrdet und man kann erahnen, dass das
Ergebnis ,all parties agree that this case was never about monetary issues and that
the fans of their respective products and characters are the winners in this
settlement’™ nicht aufgrund einer rechtlichen Beurteilung, sondern vielmehr aus
Angst vor wirtschaftlichen Schaden durch die Fans zustande gekommen ist, welche
sich in groBer Zahl mit ihren Avataren in City of Heroes aufhalten, um eigenstandig
fiktive Geschichten zu erleben und selbst mitzugestalten. Die Auseinandersetzung
Eros vs Leatherwood weist auf ein weiteres Problem hin, welches auch von Koster

"2 hitp://www.golem.de/showhigh2.php?file=/0801/56974.htmI&wort[]=Liga.
73 http://www.coldgame.de/v8/index.php?site=news comments&news|D=364.
" hitp://www.cityofheroes.com/news/archives/2005/12/marvel_entertai.html.
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angesprochen wird: Die oft mangelhafte Identifizierbarkeit der steuernden oder den
Avatar kontrollierenden Person. So musste Aldermann seine Klage erst gegen den
anonymen Stellvertreter ,John Doe“ richten, bevor eine Spur Uber PayPal zu
Leatherwood fiihrte”. Die strafrechtliche Behandlung des Habbo-Falls zeigt, dass die
Gleichung ,virtueller Diebstahl = realer Diebstahl“ aufgeht und zu strafrechtlichen
Konsequenzen fihren kann. Hierbei muss beachtet werden, dass eine
Strafverfolgung in den Niederlanden eventuell erfolgreicher verlauft, als dies bspw in
einem anderen Land geschehen wirde. Der ESL-Fall schlieBlich zeigt, dass die
gestiegenen monetéren Anreize — in der ESL geht es immerhin um EUR 170.0007° —
dazu flhren, dass Auseinandersetzungen Uber das Regelwerk einer virtuellen Welt
nicht mehr nur in Foren ausgetragen werden, sondern der Weg vor ein ordentliches
Gericht lukrativ bzw nétig erscheint.

7S hitp://virtuallyblind.com/2007/07/21/paypal-identifies-some-kind-of-n00by/.
78 hitp://pure-gaming.blogspot.com/2008/02/preisqgelder-der-esl-proseries.html.
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3 Zivil- und urheberrechtliche Aspekte virtuelle
Welten

.What if you could check out of your world, and enter a place where the social
environment was different, where real world laws didn't apply, and where the political system
could be anything you wanted it to be? What if you could socialize there with family and
friends, build your own palace, go skiing, and even hold down a job there? And what if there
wasn't one alternate world, there were hundreds, and what if millions of people checked out

of Earth and went there every day ?"’

Die rechtliche Bewertung legt besondere Rdicksicht auf die praktischen
Problemstellungen. Relevante Themen werden dabei ausfihrlicher behandelt als
abstrakte. Zu Beginn werden die vertragsrechtlichen Konstellationen erdértert, da
diese chronologisch als erste Fragestellung auftauchen, bevor ein Nutzer oder
Spieler in die virtuelle Welt eintreten kann. Danach werden die urheberrechtlichen
Aspekte erértert, da das Urheberrecht fur die Bewertung der Rechtsfragen in Bezug
auf virtuelle Welten eine Gbergeordnete Rolle spielt. Hierbei wird die Frage nach den
,Eigentumsverhéltnissen  virtueller ~ Gilter ebenso untersucht wie die
Verwertungsrechte an diesen. Die folgenden Beispiele wurden auf Grund ihrer
Praxisrelevanz und dem in Kap 2.3. Ausgefihrten ausgewahlt. Die Erérterungen
dazu kénnen analog auf andere Praxisprobleme in Bezug auf virtuelle Welten

anwendet werden und decken diese damit weitgehend ab.

7 Aus der Einleitung von Hunter/Lastowka: The Laws of the Virtual Worlds (2004).
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3.1 Die zivilrechtlichen Aspekte virtueller Welten
Zum besseren Versténdnis soll nachfolgende Grafik die Rechtsbeziehungen in

virtuellen Welten darstellen, um die Beziehung der realen zur virtuellen Welt

verstandlicher zu machen:

RECHTSBEZIEHUNGEN IN VIRTUELLEN WELTEN

= Gesetzgeber T

Vorgaben fiir Vertragsverhéltnisse

Gibt Regeln der virtuellen Welt durch
Programmierung vor und entscheidet daruber,
ob diese geschlossen ist, oder tber Schnittstellen
Interoperabel agieren kann

Vertragsverhéltnis
/ EULA
/ Verbraucherschutz Verbraucherschutz
/ muss beachtet werden muss beachtet werden

Vertragsverhaltnis
EULA

Avatar von
Vertragspartner
A

Avatar von
Vertragspartner
B

_—

Vertragspartner
A
Vertragsverhaltnis
~_ durch Interaktion
- in der Virtuellen Welt
T~ maglich _—
— —

Abbildung 1

Abb 2.: Uberblick Uber die verschiedenen Rechtsverhaltnisse in virtuellen Welten.

Man kann deutlich erkennen, dass hier Vertragsverhélinisse zwischen
unterschiedlichen Beteiligten mdbglich sind. Lasst man die arbeitsrechtlichen
Fragestellungen bei der Herstellung der virtuellen Welt weg, so sind vorrangig
folgende Rechtsverhéltnisse interessant und wichtig in der juristischen Beurteilung:
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a)

Vertragsverhaltnisse zwischen Entwicklern, bzw Providern der virtuellen
Welt und den Nutzern bzw Spielern (hier: ,Vertragspartner A“ und ,B*); —
die ,End User License Agreements® (EULA) bzw oftmals auch ,Terms of
Use“ (ToU) oder ,Terms of Service® (ToS) genannten und als AGB
ausgestalteten Vorschriften beinhalten meist die Regeln und Gesetze,
welchen sich ein Nutzer unterwirft. Die Nutzer haben meist wenig bis gar
kein Mitspracherecht bei der Gestaltung. Oftmals sind sie dem Wohlwollen
des Entwicklers ausgesetzt, welcher - wie bereits erwahnt - Gberwiegend
autokratisch tber die virtuelle Welt herrscht.

Vertragsverhaltnisse, welche zwischen Vertragspartnern A und B Uber
deren Avatare bzw Uber Interaktionsmdglichkeiten in virtuellen Welten
zustande gekommen sind und die Auswirkungen auf die reale Welt haben.
Avatar A gibt bspw in der virtuellen Welt an, ein Fahrrad in der realen Welt

verkaufen zu wollen, Avatar B zeigt sich interessiert.

Vertragsverhéltnisse, welche zwischen den Vertragspartnern in der realen
Welt geschlossen wurden und die Auswirkungen auf die virtuelle Welt
haben. Vertragspartner A verkauft im Internet seinen Avatar’®, ein ,ltem*’®
oder eine Dienstleistung, die Auswirkungen auf die virtuelle Welt haben.
Vertragspartner A bezahlt bspw Vertragspartner B, damit dieser ein Haus

in einer virtuellen Welt errichtet.

Vertragsverhaltnisse, welche ausschlieBlich Auswirkungen in der virtuellen
Welt haben. Der Avatar von Vertragspartner A kauft bspw ein ltem von
einem ,Non-Personal Character® (NPC)® des Entwicklers oder einen

Pullover, welchen Vertragspartner B mit seinem Avatar hergestellt hat.

’® Auch der Handel mit Accounts ist rechtlich sehr interessant. Blizzard bspw untersagt diesen in
seinen AGB, dennoch gibt es regen Handel mit Charakteren im Internet, fir die bis zu EUR 7000
gezahlt werden.

" Ein Item ist ein virtueller Gegenstand, fur welchen oft ein realer Markt besteht. Die dsterreichische
Plattform ,FatFoogoo* (abrufbar unter: http://www.fatfoogoo.com) ist bspw ein Auktionshaus fir
solche ltems.

8 NPCs sind Charaktere, welche nicht von Menschen gesteuert werden, sondern vorprogrammierte
Eigenschaften haben, mit denen der Nutzer mit seinem Avatar interagieren kann.
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Diese Vertragsverhaltnisse werden nachfolgend an Hand in der Praxis haufig
auftretender Beispiele rechtlich erértert, wobei jeweils auf die relevanten rechtlichen

Fragestellungen genauer eingegangen wird.

3.1.1 Die Vertragsverhaltnisses zwischen Entwickler und Spieler
bzw Nutzer

Virtuelle Welten sind programmierte, visualisierte Umgebungen, weshalb sie
rechtlich unproblematisch der Standardsoftware zugerechnet werden kénnen. Die
Standardsoftware kann auf Datentrdgern erworben, Ublicherweise durch Download
bezogen werden. Das Vertragsverhaltnis kommt auf Grundlage der Einrdumung
einer (meist stark eingeschrankten) Werknutzungsbewilligung iSd § 24 Abs 1 UrhG
durch den Entwickler an den Spieler zustande. Die Einordnung dieser
Werknutzungsbewilligung zu einem bestimmten Vertragstyp ist unerheblich, da allein
der von den Parteien — Entwickler und Spieler — vereinbarte Vertragsinhalt
ausschlaggebend fiir die rechtliche Einordnung ist®’. Hat der Spieler ein
regelmaBiges monatliches Entgelt an den Entwickler zu entrichten, kommt ein
Bestandvertrag iSd § 1090 ABGB zustande®. Hat der Spieler vorher die
Spielsoftware kauflich auf einem Datentrager erworben® und dient diese Software,
wenn sie installiert wurde, als Client, um die virtuelle Welt des Entwicklers gegen ein

regelmaBiges monatliches Entgelt nutzen zu kénnen, kommt es zu einem

8 Fallenbock/Galla/Stockinger, Urheberrecht in der digitalen Wirtschaft (2005) 78.

8 Siehe dazu auch: Fallenbdck/Galla/Stockinger, Urheberrecht in der digitalen Wirtschaft 83 und
Wiirth in Rummel, Kommentar zum ABGB?® Band I, § 1090 Rz 1-5.

8 Lehre und Rsp bewerten dies als Kauf einer kérperlichen Sache, siehe: Staudegger in
Jahnel/Schramm/Staudegger, Informatikrecht® , 82; Ertl, Allgemeine Geschaftsbedingungen der
Softwarevertrage, EDVuUR 1994, 19 (20); Holzinger, Bedienerhandbuch — Schliissel fir EDV-
Entscheidungen? EDVuUR 1994, 54 (55); Blocher, Die Rechtsstellung des Software-Anwenders nach
Osterreichischem und deutschem Urheberrecht, EDVuR 1994, 5 (13 f unter Berufung auf Ertl). Der
OGH hat in 5 Ob 504/96, HS 28.417 = SZ 70/202 = ecolex 1998, 127 (Wilhelm) ebenfalls
ausgesprochen, dass die ,,Ubertragung fertiger Standardsoftware auf Datentrdgern gegen
einmaliges Entgelt [...] als Kauf einer kérperlichen Sache zu qualifizieren* sei.
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gemischten Vertrag zwischen Kaufvertrag iSd § 1053 ABGB und Bestandvertrag iSd
§ 1090 ABGB.

Im Falle des unkérperlichen Vertriebs der Spielsoftware Uber Datennetze - wie
bspw das Internet - wird dieser Vertrag zwischen Entwickler und Spieler meist
asynchron® abgeschlossen, da in den wenigsten Féllen beide Vertragspartner
gleichzeitig zum Vertragsabschluss anwesend sind. Aus diesem Grund missen
solche Vertrage als Vertrage unter Abwesenden angesehen werden®.

Vor dem Beitritt zu der jeweiligen Welt muss der Benutzer bzw Spieler die
AGBs Uberwiegend in Form einer Clickwrap-Lizenz anerkennen, welche meist als
ToU, ToS oder EULA®® bezeichnet werden und die der Geltungskontrolle der §§
864a und 879 Abs 3 AGBG unterliegen sowie im Falle eines Verbrauchergeschéaftes
nicht gegen die Bestimmungen des § 6 Abs 1, 2 und 3 KSchG verstoBen dirfen. Fir
die virtuellen Welten darf momentan noch davon ausgegangen werden, dass
Uberwiegend Verbrauchergeschéfte abgeschlossen werden. Es sei hierbei darauf
verwiesen, dass es nicht darauf ankommt, ob der Lizenzgeber die AGB auf seiner
Webseite zum Herunterladen und Speichern bereitgestellt hat. Dies ist nur von
verwaltungsstrafrechtlicher Relevanz iSd § 11 ECG iVm § 26 ECG®’.

Die Entwickler virtueller Welten wenden sich an einen unbestimmten
internationalen Kreis natirlicher und juristischer Personen, ihre Software unter

Einhaltung der AGB zu benutzen. Einige Entwickler rAumen darlber hinaus das

8 Tangl, Leitfaden fir die Einbeziehung elektronischer AGB, ecolex 2001, 896.

8 Mottl, Vertragsrechtliche Rahmenbedingungen fiir den Electronic-Commerce in
Jahnel/Schramm/Staudegger (Hrsg), Informatikrecht®, 34 f.

8 Zum Meinungsstand zur rechtlichen Wirksamkeit von EULAs siehe insbesondere: Staudegger,
Erfordernis bzw Zulassigkeit von End User License Agreements (EULAS) in jusIT 2/2008 52 (53)
wonach Clickwrap-Lizenzen beim Softwarebezug per Download die friihzeitige Kenntlichmachung
als mdéglich und inzwischen auch ublich erachtet werden.

87 Zankl, ecolex 2003, 670. AA Mott! in Jahnel/Schramm/Staudegger (Hrsg), Informatikrecht® 42.
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Recht ein, zu vervielfaltigen, zu modifizieren und zu verbreiten®®. Damit ein Nutzer
bzw Spieler diese Rechte wahrnehmen kann, muss er die Lizenzbedingungen der
jeweiligen AGB akzeptieren, indem er einen Vertrag mit dem Lizenzgeber abschliet.
Da bisher nur die Avaloop IT Solutions GmbH als dsterreichischer Anbieter mit ihrer
virtuellen Welt ,Papermint® in Erscheinung tritt, muss die Anwendbarkeit von
Osterreichischem Recht auf internationale AGBs der Ubrigen Entwickler Gberprift

werden.

Far die Bewertung werden drei Szenarien exemplarisch erértert, wobei auf die
Sprachwahl der AGB eingegangen wird: Erstens die AGB von Linden Lab flir Second
Life, danach die AGB von Blizzard fir World of Warcraft und zuletzt die AGB von
Mindark far Entropia Universe.

3.1.1.1Die ,,Terms of Service“ von Linden Lab fiir Second Life® -
Sprache der AGB und das EVU

Die AGBs fur Second Life sind in Englisch formuliert, welches zun&chst die
Frage aufwirft, ob dies Uberhaupt fir deutschsprachige Nutzer bzw Spieler zulassig
ist. Der OGH hat diese Problematik der Lizenzsprache zuletzt dahingehend
prazisiert®, dass die Abfassung von AGB "in einer anderen als der Vertragssprache
(oder der Sprache des Adressaten) eine Einbeziehung in das Vertragsverhéltnis"
jedenfalls nicht hindere. Die Lésung der Frage, "ob AGB als Bestandteil des
Angebotes des erkldarenden Vertragspartners anzusehen" sei, hange vielmehr davon
ab, "ob ihre gewollte Einbeziehung fir den Adressaten erkennbar und ihm auch

zumutbar" sei. Insofern kann die Sprache, in der auf AGB verwiesen wird und in der

8 Sieh dazu auch die urheberrechtliche Beurteilung in Kapitel 3.2.
8 Abrufbar unter: http://secondlife.com/corporate/tos.php.
O OGH 17.1 2.2003, 7 Ob 275/03x, JBI 2004, 449 = ZfRV 2004, 20 = IHR 2004, 148 = RdW 2004, 252.
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diese abgefasst ist, Bedeutung erlangen. Ob dem Adressaten des Vertragsangebots
das Verstandnis Ubermittelter AGB, die in einer anderen als seiner Muttersprache
oder der Vertragssprache oder einer ihm sonst gelaufigen Sprache abgefasst sind —
etwa durch Herstellung einer Ubersetzung — zugemutet werden kann, ist deshalb
nach Lange, Intensitdt und Bedeutung von Geschaftsbeziehungen sowie nach der
Verbreitung der verwendeten Sprache im betreffenden Kulturkreis zu beurteilen. Es
geniigt hierbei die Ubersendung von AGB in einer Weltsprache oder in einer
Sprache, die der Vertragspartner beherrscht. Des Weiteren sei darauf verwiesen,
dass die Annahme der AGB freiwillig geschieht und daher auch abgelehnt werden

kann.

Punkt 7.1. der ToS lauten: ,This Agreement and the relationship between you
and Linden Lab shall be governed in all respects by the laws of the State of California
without regard to conflict of law principles or the United Nations Convention on the
International Sale of Goods.“ Demnach unterliegen die AGB dem Recht des US-
Bundesstaates Kalifornien. Hierbei muss flr den 6sterreichischen Nutzer bzw Spieler
das EVU beachtet werden, welches fiir vertragliche Schuldverhiltnisse bei
Sachverhalten, die eine Verbindung zum Recht verschiedener Staaten aufweisen —
Recht das US-Bundesstaates Kalifornien zum einen, Osterreichisches Recht zum
anderen — anzuwenden ist. Das EVU®', welches in Osterreich seit dem 1.12.1998 in
Kraft ist, regelt in Art 3, dass ein Vertrag dem von den Parteien gewahlten Recht
unterliegt. Diese Vereinbarung iSd Art 3 Abs 1 S 2 EVU muss ausdriicklich oder
schliissig vorliegen®’. Eine ausdriickliche Rechtswahl liegt bspw bei einer
.Rechtswahlklausel” in einem Vertrag vor, wenn die Parteien eine unmittelbar auf die
Bestimmungen des anzuwendenden Rechts gerichtete Willenserklarung abgegeben

haben — wie im angefihrten Bsp der ToU — wahrend es bei einer schllssigen

%" Ubereinkommen Gber auf das auf vertragliche Schuldverhaltnisse anzuwendende Recht BGBI Il
208/1998.

% Heiss in Czernich/Heiss (Hrsg), EVU — Das Européische Schuldvertragsilbereinkommen:
Ubereinkommen Uber das auf vertragliche Schuldverhélinisse anzuwendende Recht: Kommentar
(1999) Art 3 Rz 5 ff.
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f %3 Diese

Rechtswahl eines auf die Rechtswahl gerichteten realen Parteiwillens bedar
Wahlfreiheit wird durch die Wirkung von Eingriftsnormen, durch das

Gemeinschaftsrecht und durch das ordre public® beschrankt.*®

Im vorliegenden Fall muss zusétzlich auf Art 5 EVU Riicksicht genommen
werden. Ist der Nutzer bzw Spieler ein Verbraucher iSd Art 5 Abs 1 EVU, gilt fiir ihn
die in den AGB ausgewahlte Rechtswahl nur bedingt. Der Nutzer bzw Spieler darf
durch die Rechtswahl nicht den Schutz verlieren, der ihm durch die zwingenden
gesetzlichen 6sterreichischen Bestimmungen — bzw durch das Recht jenes Staates,
in dem er seinen gewodhnlichen Aufenthalt hat — gewahrt wird. Hier ist im Einzelfall
ein Gunstigkeitsvergleich im Hinblick auf das Ergebnis durchzufiihren.’® Dieser
Gunstigkeitsvergleich hat jedenfalls die Schutzmechanismen zu berlcksichtigen,
welche der europaische Gesetzgeber fir Verbraucher vorgesehen hat und die in den
§§ 5a bis 5j, 13a, 31a und 32 Abs 1 Z 7 KSchG zu finden sind, die wiederum auf der
Fernabsatz-RL*” basieren und die Bestimmungen Uber Informationspflichten beim
Abschluss von Verbrauchervertragen unter Abwesenden - wie bspw Uber das
Internet - enthalten. Hierbei ist insbesondere § 13a KSchG zu beachten, in welchem
der Gesetzgeber bestimmt, dass Rechtswahlklauseln, bei denen das Recht eines
Nicht-EWR-Staates ausgewahlt wurde, fir Verbrauchervertrdge insoweit
unbeachtlich sind, wenn ,das gewéhlte Recht flr den Verbraucher nachteiliger ist als
das Recht, das ohne die Rechtswahl maBgebend wére‘. § 13a Abs 2 KSchG
bestimmt, dass sich der Konsument gegeniber einem Unternehmer - unabhangig
von der Rechtswahl - immer auf § 6 KSchG (unzuléassige Vertragsinhalte), § 864a
ABGB (ungewobhnliche Inhalte in AGB oder Vertragsformblattern) und § 879 Abs 3
ABGB (gréblich benachteiligende Inhalte) berufen kann.

% von Hoffmann in Soergel, Kommentar zum Biirgerlichen Gesetzbuch X Art 27 EGBGB Rz 41.

% Das nationale IPR lasst die Anwendung fremden Sachrechts meist nur unter dem Vorbehalt zu,
dass die anzuwendenden Regelungen des Sachrechtes, auf welches verwiesen wird, nicht den
Grundwertungen der eigenen Rechtsordnung zuwiderlaufen.

% Posch, Birgerliches Recht VII, Internationales Privatrecht® Rz 15/10.

% Heiss in Czernich/Heiss (Hrsg), EVU Art 5 Rz 59 1.

%" Richtlinie 97/7/EG vom 20.5.1997 (iber den Verbraucherschutz bei Vertragsabschlissen im
Fernabsatz, ABI — EG 1997 L 144/19ff.
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3.1.1.2Die ,,Nutzungsbestimmungen“ von Blizzard fur World of
Warcraft®® - ECG und FernabsatzG

Blizzard Entertainment, eine Tochterfirma von Vivendi Games, wurde im Jahre
1991 gegrindet und ist einer der bedeutendsten Entwickler und Vertreiber von
Unterhaltungssoftware mit Sitz in Irvine, Kalifornien.*® Blizzards letzte groBe
Verodffentlichung war ,World of Warcraft:- The Burning Crusade*, die Erweiterung von
World of Warcraft‘, welches in Nordamerika, Europa, Australien, Neuseeland,
Singapur, Malaysia und Thailand innerhalb von 24 Stunden nach der
Veréffentlichung 2,4 Millionen und innerhalb des ersten Monats 3,5 Millionen mal
verkauft wurde. World of Warcraft wurde urspriinglich am 23. November 2004 in
Nordamerika, Australien und Neuseeland veréffentlicht, im Jahr 2005 in Korea,
Europa, auf dem chinesischen Festland, in Singapur sowie Taiwan, Hong Kong und
Macau, 2007 in Thailand und Malaysia. Das Spiel erreichte weltweit eine beispiellose
Beliebtheit und wird momentan von mehr als 14 Millionen aktiven Abonnenten
clientbasiert gespielt. Es ist in sieben verschiedenen Sprachen erhéltlich.'® Blizzard
hat in Europa seine einzige Niederlassung in Paris. Im Gegensatz zu Linden Lab
bewegt sich das Vertragsverhaltnis daher innerhalb des EWR-Raums. Die
,Nutzungsbestimmungen® sind in deutscher Sprache abrufbar und bestimmen in
Punkt 19: ,Diese Vereinbarung unterliegt den jeweils gliltigen Gesetzen des Landes,

in dem Sie Ihren Wohnsitz haben, und soll entsprechend diesen ausgelegt werden."

Auch in diesem Fall kommt es zur Anwendung von Art 3 EVU, da wiederum
eine Rechtswahl getroffen wird. Blizzard unterwirft sich automatisch den Gesetzen
des Landes des Spielers'”. Da dieser immer auch Verbraucher ist — eine
gewerbliche Nutzung des Spiels wird insbesondere durch Punkt 9 der

% Abrufbar unter: http://www.wow-europe.com/de/legal/termsofuse.html.

% hittp://eu.blizzard.com/de/inblizz/profile.html.

1% hitp://eu.blizzard.com/de/inblizz/profile.html.

%" Da World of Warcraft eine Spielewelt ist, wird die Bezeichnung ,Nutzer” hier nicht verwendet.
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Nutzungsbestimmungen untersagt'® — gelten fiir ihn selbstverstindlich auch die
Osterreichischen verbraucherschutzrechtlichen Bestimmungen.

Neben der Zurverflgungstellung der Spielsoftware samt Zugang zu den
Blizzard-Servern ist die Webseite zu erwahnen, Gber welche Blizzard mit der groBen
Spielercommunity kommuniziert. Uber diese werden samtliche Account-Formalitaten
— wie Erstellung und Kindigung eines Accounts, Kauf von Fanartikeln, etc. —
abgewickelt. Hierbei sind die Bestimmungen des ECG zu berlcksichtigen, dass die
Zulassungsfreiheit, Informationspflichten, vertragliche Bestimmungen,
Providerhaftung und das Herkunftslandprinzip als Hauptbereiche hat. Der letzte
Punkt, das Herkunftslandprinzip, ist der AnknUpfungspunkt fir die rechtliche
Beurteilung Uber das nationale Recht hinaus. Das Herkunftslandprinzip ist in § 20
ECG geregelt und richtet sich bei den Diensten im koordinierten Bereich“'®
innerhalb des EWR nach dem Recht des Herkunftsstaates des Anbieters. Dies
bedeutet, dass Blizzard als Anbieter der Webseite hinsichtlich der wettbewerbs- und
gewerberechtlichen Beurteilung franzdsischem Recht unterliegt, da die Zentrale von
Blizzard in Europa — wie schon erwdhnt — in Paris ist und die Webseite von dort
gewartet und zur Verfligung gestellt wird'®*. Diese Tatsache fiihrt — wie vielfach

105
t

angemerkt > — zu einem ,race to the bottom®, sodass ein rechtspolitisch sinnvoller

Wettbewerb nicht stattfinden kann.

Die Informations- Hinweis- und Bestatigungspflichten von Blizzard richten sich
demzufolge nach dem franzésischen Pendant des  &sterreichischen
Fernabsatzgesetzes. Da aber Erwagungsgrund 55 der E-Commerce-RL bestimmt,
dass die Richtlinie das Recht unberihrt Il&sst, das flur die sich aus

192 7u der lizenzrechtlichen Fragestellung siehe Kap 3.2.

1% Dieser Begriff ist in § 3 Z 8 ECG normiert und betrifft die ,allgemein oder besonders fiir die Dienste
der Informationsgesellschaft und fiir Diensteanbieter geltenden Rechtsvorschriften Giber die
Aufnahme und die Ausiibung einer solchen Tatigkeit”.

1% http://www.wow-europe.com/de/recruitment/.

1% Siehe bspw: Beer/Vorbach, Neuer horizontaler Regulierungsansatz fiir DL im Binnenmarkt: Das
Herkunftslandprinzip und seine Folgen in: WISO 4/2004 (42).
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Verbrauchervertradgen ergebenden vertraglichen Schuldverhaltnisse gilt, ,kann diese
Richtlinie nicht dazu fihren, dass dem Verbraucher der Schutz entzogen wird, der
ihm von den zwingenden Vorschriften flr vertragliche Verpflichtungen nach dem
Recht des Mitgliedstaates, in dem er seinen gewdhnlichen Wohnsitz hat, gewéahrt
wird.“ Aus diesem Grund sind Spieler von World of Warcraft, welche Uber die
Webseite bspw ihren Account erwerben, ebenfalls nach den Bestimmungen des

Osterreichischen Fernabsatzgesetzes geschutzt.

3.1.1.3Der ,Benutzer-Lizenzvertrag“® von Mindark flir Entropia
Universe - Gerichtsstandvereinbarungen

Mindark ist die Firma hinter Entropia Universe, welches aus ,Project Entropia“
hervorgegangen ist. Grafisch ist es Second Life bspw Uberlegen, da es die
Cryengine 2 verwendet, welche sehr realitatsnahe Bilder liefern kann. Ein
wesentlicher Aspekt ist die fixe Koppelung der virtuellen Wahrung PED an den
reellen Marktwert des US-Dollars im Verhaltnis 10:1. Dadurch kann die Wahrung
legal aus der realen in die virtuelle Welt transferiert werden und umgekehrt. Mindark
hat seinen Sitz in Schweden, weshalb es nicht verwundert, dass in Punkt 11 des
.Benutzer-Lizenzvertrages” festgelegt wird, dass ,dieser Vertrag den Gesetzen
Schwedens unterliegt und nach diesen Gesetzen ausgelegt und durchgesetzt wird.”
Der Nutzer muss anerkennen, dass ,alle zuklUnftigen Streitfalle zwischen Ihnen und
Mindark nach schwedischem Recht abgewickelt werden und dass die Prinzipien fir
Rechtskonflikte auf diesen Vertrag keine Anwendung finden.“ Anlass zur
Interpretation bietet der Ausdruck ,Prinzipien fir Rechtskonflikte“, der wohl auf die
Ubersetzung aus den englischen AGBs zurlickzufiihren ist, in denen ,principles of
conflicts of laws® steht. Mindark schlieBt also das IPRG aus und verweist auf das
schwedische Sachrecht. Fiir den dsterreichischen Spieler als Verbraucher kann auch
hier auf Art 5 EVU und das bei den AGB von Linden Lab Ausgefiihrte verwiesen

werden.
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Der Gerichtsstand ist in der Vereinbarung nicht ausdricklich festgelegt. Eine
Gerichtsstandsvereinbarung, welche ein schwedisches Gericht als zustandig
vereinbaren wirde, widersprache der EuGVVO, welche in Abschnitt 4 in den Art 15 —
17 die Zustandigkeiten bei Verbraucherstreitigkeiten regelt. Demnach kann ein
Osterreichischer Spieler gem Art 16 Abs 1 EuGVVO seinen Vertragspartner entweder
vor den Gerichten des Mitgliedstaats klagen, in dessen Hoheitsgebiet dieser
Vertragspartner seinen Wohnsitz hat — im vorliegenden Bsp also Schweden — oder
vor dem Gericht des Ortes, an dem der Spieler seinen Wohnsitz hat. Umgekehrt
kénnte Mindark gem Art 16 Abs 2 EuGVVO eine Klage gegen einen Spieler mit
Wohnsitz in Osterreich nur bei einem &sterreichischen Gericht einbringen'®. Die
Streiteinlassung nach Streiterhebung iSd Art 17 EuGVVO ist nur im tatsachlichen
Anlassfall méglich und kann in dem ,Benutzer-Lizenzvertrag” nicht vorauswirkend
vereinbart werden. Fir virtuelle Spielwelten sind Gerichtstandsvereinbarungen,
welchen den Spieler gegenlber Art 16 EuGVVO benachteiligen daher immer
unwirksam. Lediglich bei Nicht-Spielwelten muss der Verbraucherstatus bislang

jeweils individuell Gberpruft werden.

3.1.2 Die Vertragsverhaltnisse zwischen Spielern bzw Nutzern | —
Virtuelle Welten als Ort des Vertragsabschlusses

Spieler A verkauft Spieler B bspw per Chat oder Sprachkommunikation sein
echtes Fahrrad. Benutzen beide dabei Sprachkonferenzsoftware oder IP-Telefonie
(Voice over IP), kann dieser Vertragsabschluss analog zu einem Vertragsabschluss
per Telefon behandelt werden. Ein Vertrag mittels elektronischer Kommunikation
zwischen zwei Personen in Echtzeit kann auch per ,3D-Chat®, also einer Absprache
Uber das Chattool in der virtuellen Welt zustande kommen. In diesem Fall muss die

1% Eine Gerichtsstandsvereinbarung auBerhalb der EuGVVO scheitert an den Schutzbestimmungen
des § 14 Abs 3 KSchG iVm § 14 Abs 1 KSchG, weshalb ein Entwickler mit einem Spieler nur die
Zustandigkeit des flr den Wohnsitz oder Arbeitsort des Spielers zustandigen Gerichts wirksam
vereinbaren kann.
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rechtliche Bewertung nach den §§ 861 ff ABGB vorgenommen werden.
Ublicherweise miissen beide Vertragspartner direkt und in Echtzeit miteinander
kommunizieren, weshalb es sich um Erklarungen unter Anwesenden handelt. Da
Angebot und Annahme einseitige, empfangsbediirftige Willenserklarungen sind'®’,
muss das Angebot und die Annahme jeweils so abgegeben werden, dass beide
Vertragspartner den Bindungswillen des jeweils anderen erkennen kdnnen. Ohne auf
die unzahligen Mdglichkeiten in diesem Bereich genauer eingehen zu wollen, bleibt
abschlieBend noch die Mdglichkeit zu erwdhnen, dass der Offerent sein Angebot
auch an einen unbestimmten Personenkreis richten kann. A preist sein Fahrrad im
Chatbereich so an, dass dies viele Personen lesen kdnnen. In diesem Fall kommt es
wegen des noch mangelnden Bindungswillens nicht gleich zu einem
Vertragsabschluss. Diese unverbindliche Anpreisung ist nur eine Aufforderung an

andere, ihrerseits Angebote zu machen'®®

und kann rechtlich analog zu einem
Kaufvertrag bei einer Internetauktion bzw Webshop behandelt werden. Ein Problem
fir die Praxis kann darin gesehen werden, dass es in diesen Fallen - wie im Online-
Bereich allgemein — immer schwierig ist, die Vertragspartner genau feststellen zu
kénnen, was hinsichtlich der Uberpriifung von Rechts- und Geschéftsfahigkeit eine

wichtige Rolle spielt.

3.1.3 Die Vertragsverhaltnisse zwischen Spielern bzw Nutzern Il —
Reale Welt als Ort des Vertragsabschlusses

Um diese Vertragsverhaltnisse besser erdrtern zu kdnnen, folgen drei
ausgewahlte Beispiele, welche groBe Nahe zur Praxis aufweisen und die helfen

sollen, die damit verbundenen rechtlichen Fragen skizzieren zu kdnnen:

97 Rummel in Rummel, Kommentar zum ABGB® Band |, § 861 Rz 1-5.
1% RPummel in Rummel, Kommentar zum ABGB® Band |, § 861 Rz 7f.
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1. A beauftragt B, ihm in der virtuellen Welt ein Haus zu bauen.

2. C kauft im Internet virtuelle Wahrung und ,ltems* einer virtuellen Welt,
welche D ,erfarmt* hat. D Ubergibt das Gold und das Item in der
virtuellen Welt an C.

3. E kauft den Account von F, um den mit dem Account verbundenen

Avatar nutzen zu kénnen.

3.1.3.1 Ad Beispiel 1: Werkvertrage mit Bezug zu virtuellen
Welten

Wie bereits in Kapitel 2.2. erwahnt hat es Ailin Graf geschafft, mit virtuellen
Welten Geld zu verdienen. Ein Merkmal dabei sind die Dienstleistungen, welche sie
mit ihrer Firma ASC anbietet. Diese umfassen die Gestaltung von Grundstiicken, der
Entwurf und ,Bau“ von Gebauden sowie Support und Personal in Second Life. Auf
den ersten Blick kdnnte man im Falle des Entwurfes und der Programmierung von
virtuellen Objekten — wie bspw Hauser — an die analoge rechtliche Behandlung eines
Webdesignvertrages denken. Genau wie beim Webdesignvertrag programmiert ASC
fir den Auftraggeber — Uberwiegend auf Basis eines Werkvertragsverhaltnisses iSd §
1151 ABGB - Software, welche in der virtuellen Welt visuell dargestellt und dort
nutzbar ist. Im Gegensatz zum klassischen Webdesign im Internet ist an diesem
Vertragsverhaltnis bislang immer auch der Entwickler der virtuellen Welt beteiligt.
Dieser gibt die Rahmenbedingungen wie mdgliches Aussehen, mdégliche Einbindung
des programmierten Quellcodes in die Software der virtuellen Welt oder die
Programmiersprache vor. Bei den meisten virtuellen Spielwelten ist es bspw rechtlich
nicht zulassig, Anderungen oder Zusatze an der Software der virtuellen Welt

vorzunehmen. Dies wird in den jeweiligen AGB der Entwickler Gberwiegend
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untersagt'®®. Wirde daher ein Auftraggeber mit ASC einen Werkvertrag Uber die
Errichtung eines Hauses in einer Spielwelt abschlieBen, in der Anderungen am
Quellcode untersagt sind, wirde dieser Vertrag schon an den Bestimmungen des
§ 879 ABGB scheitern.

In vielen Nicht-Spielwelten dagegen werden Anderungen des Quellcodes nicht
nur von den Entwicklern erlaubt, sondern oftmals sogar aktiv geférdert. Linden Lab
hat bspw Teile seine Software fir Second Life unter die GPL 2 oder die CC 3
gestellt''®. Technisch bietet Linden Lab seinen Nutzern die Méglichkeit, mit Hilfe der
Linden Script Language (LSL) oder eines aufwendigen Designtools selbst kreativ zu
werden. Linden Lab raumt in Punkt 3.2. seiner ToS eine Werknutzungsbewilligung
ein, die Software zu verandern und die Urheberrechte an den Teilen der verédnderten

"1 Firmen wie ASC kodnnen daher rechtlich unbedenklich

Software inne zu haben
Programmierauftrage annehmen. Diese Vertragsverhéltnisse kdénnen daher als
Werkvertrage zur Erstellung von Individualsoftware mit all seinen rechtlich relevanten
Folgen eingestuft werden. Es muss dabei beachtet werden, dass mégliche Probleme
bei der Werkerstellung oder Haftungsfélle in unterschiedlichen Sphéren liegen
kénnen. Hierbei ist insbesondere § 1168 ABGB zu beachten. Schaltet der Entwickler
die virtuelle Welt bspw fir eine gewisse Zeit ab, um diese zu warten kann das Werk
evtl nicht auftragsgemaB fertig gestellt werden. Dieser Umstand ware dem
Auftragnehmer aber nur dann zuzurechen, wenn er von der Nicht-Nutzbarkeit der

virtuellen Welt Kenntnis haben musste.

199 Siehe bspw Punkt 3 der Nutzungsbestimmungen von World of Warcraft.

"9 http://secondlifegrid.net/programs/licensing. Der Open Source Ansatz von Linden Lab kann ua
damit begriindet werden, dass Linden Lab versucht Gber die Mitwirkung der Open Source
Community kosteneffektiv die Software weiterzuentwickeln.

" Zur urheberrechtlichen Bewertung siehe Kapitel 3.2.
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3.1.3.2 Ad Beispiel 2: ,Chinafarmer“ — Sklaven der virtuellen
Gesellschaft?

Die meisten virtuellen Welten nutzen eine eigene virtuelle W&hrung, mit deren
Hilfe virtuelle Glter gehandelt werden kdnnen. Wéahrend diese Wahrung in virtuellen
Welten (wie bspw Entropia Universe und Second Life) einen offiziellen Wechselkurs
und damit einen Bezug zu realen Wahrungssystemen hat, sind die ,Goldbestande*''?
in virtuellen Spielwelten nach auBen geschlossen und werden von den jeweiligen
Betreibern kontrolliert. Dennoch existieren auch hier Wechselkurse. Der Spieler kann
seine gewiinschte Menge an virtueller Wahrung tiber Online-Portale'™® bestellen und
bekommt nach Zahlung des Betrages den vereinbarten Betrag in der virtuellen Welt
tbergeben. Die Goldverkdufer werden haufig auch ,Chinafarmer” genannt, da viele
Chinesen — Schatzungen gehen von bis zu 500.000 aus — diese Téatigkeit als
Haupteinnahmequelle ausiben. An diesem Tatbestand wird heftig Kritik gedbt,

jedoch soll dieses Problem an dieser Stelle nicht weiter erértert werden.'*.

Ahnlich wie beim Goldkauf werden auch virtuelle Gegenstande, so genannte
,ltems*®, gehandelt. Da diese teilweise einen beachtlichen Wert haben kénnen - das
bisher teuerste Item, eine Raumstation in Entropia Universe, wurde bspw fir 100.000
US-Dollar verkauft''® — sind die Anbieter nicht nur Chinafarmer, sondern oft auch
andere Nutzer bzw Spieler oder Dienstleister.

"2 Da die meisten virtuellen Spielwelten aus Rollenspielen hervorgegangen sind, wird das virtuelle

Geld hier in Kupfer, Silber und Gold gehandelt.

"% Sjehe bspw http://www.online-gold.de oder http:/www.mmoga.de.

"% Siehe aber dazu: ,Poor earning virtual gaming gold*, abrufbar unter:
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7575902.stm; Maass, ,Der Schatz im Netz“, abrufbar unter:
http://www.tagesspiegel.de/zeitung/Die-Dritte-Seite;art705,2285224; Siemons, ,Wer verkauft mir
seine Lebenszeit?, abrufbar unter:
http://www.faz.net/s/Rub117C535CDF414415BB243B181B8B60AE/Doc~EF1A6745292A748288B
3463B03B2E049A~ATpl~Epalmversion~Scontent.html| oder: Geiges, Goldrauch in Azeroth,
abrufbar unter: http://www.stern.de/computer-technik/computer/560773.htmI?eid=559323.

"5 hitp://www.virtualworldsnews.com/2007/09/entropia-sets-g.html.
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Im Gegensatz zum ersten Beispiel entwickeln die Goldfarmer die ,Ware* nicht
selbst''®, sie verkaufen schon vorhandene virtuelle Giter. Da diese Giter nicht
koérperlich, sondern visualisierte Software sind, welche vom Entwickler zur Verfigung
gestellt wird, muss der Handel mit Gold oder ltems nicht sachenrechtlich'’, sonder
aus Sicht des Urheberrechts gefiihrt werden. Damit hangt die rechtliche Bewertung
des Gold- und Itemhandels mit den Nutzungsrechten zusammen, welche dem
Spieler bzw Nutzer vom Entwickler eingerdumt wurden. Der Verkauf und damit die
Ubertragungen solcher ltems sind nur im Rahmen der vom Entwickler technisch
vorgegebenen virtuellen Situation maoglich. Eine Verfliigung im Sinne einer
Rechtsiibertragung liegt darin noch nicht'™®. Ein Verbot der entgeltlichen Ubertragung
von Ausrlstungsgegenstanden - wie Gold oder ltems - innerhalb der virtuellen Welt
von einem Avatar zu einem anderen Avatar kann als vertragliche Abrede -
(iblicherweise in den AGB''® — im Werknutzungsvertrag vereinbart werden. § 24 Abs
1 UrhG normiert, dass ein Urheber anderen gestatten kann, ,das Werk auf einzelne
oder alle nach den §§ 14 bis 18a dem Urheber vorbehaltenen Verwertungsarten zu
benutzen®, also eine  Werknutzungsbewilligung einzurdumen. Diese
Rechtseinrdumung ist zwingende Voraussetzung flir die Nutzung der virtuellen Welt.
Raumen Entwickler den Nutzern bzw Spielern eine Werknutzungsbewilligung ein, um
die virtuelle Welt nutzen zu kdnnen, ist damit nicht automatisch auch das
Verbreitungsrecht iSd § 16 UrhG umfasst. Gem § 16 Abs 1 UrhG hat der Urheber
,das ausschlieBliche Recht, Werkstiicke zu verbreiten. Kraft dieses Rechtes dlirfen
Werkstiicke ohne seine Einwilligung weder feilgehalten noch auf eine Art, die das
Werk der Offentlichkeit zugdnglich macht, in Verkehr gebracht werden.“ Dies
bedeutet, dass der Nutzer bzw Spieler das Gold bzw Items als Bestandteil des
Werkes des Entwicklers nicht selbst eigenméchtig verbreiten bzw feilhalten darf. Es

bedarf hierzu einer Rechtseinraumung durch den Urheber. Der Versto3 dagegen,

"¢ Abgesehen vom sogenannten ,Dupen“ dem Kopieren eines Gegenstandes, welches aber
Uberwiegend durch die AGBs untersagt wird.

""" Eine sachenrechtliche Diskussion wird vor Allem in den USA gefiihrt. Sie dazu bspw:
Lastowka/Hunter, The Laws of the Virtual Worlds (2003) oder: Fairfiled, Virtual Property (2005)

"'® Koch, Die rechtliche Bewertung virtueller Gegenstande auf Online-Plattformen, Abs 49, abrufbar
unter: http://www.jurpc.de/aufsatz/20060057.htm.

9 Zu einer kritischen Diskussion des Verbotes durch AGB siehe auch: Lober, Virtuelle Welten werden
real (2007) 144.
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sprich der Verkauf des Goldes bzw des Items stellt dann eine Pflichtverletzung des

Vertragsverhaltnisses zwischen Spieler bzw Nutzer und Entwickler dar'?.

Diese
Meinung wird untermauert, da der Erwerber nicht rechtmaBig als Lizenznehmer an
die Stelle des Gold bzw ltemverk&ufer treten kann, da ein gutglaubiger Erwerb vom

Nichtberechtigen nicht méglich ist'?’

. Es qilt auch hier der Grundsatz: ,Nemo plus
iuris transferre potest quam ipse habet”, was damit einer sachenrechtlichen
Betrachtung entsprechen wirde, da der Spieler bzw Nutzer nie Eigentimer des
Goldes bzw des ltems wird. Ein interessanter Aspekt in diesem Zusammenhang
kommt von Lober'?, der zur Diskussion stellt, ob ein Verbot des Gold- und
ltemhandels nicht Art 82 EG-Vertrag widersprechen wirde, da ein ,Markt
ausgetrocknet wirde, auf dem zweifellos eine Nachfrage besteht’, diese Frage aber
selbst unbeantwortet lasst. Ohne genauer auf diese Problematik eingehen zu wollen,
erscheint dieser Ansatz fragwurdig, da die NichteinrAdumung des Verbreitungsrechtes
missbrauchlich sein misste und diesem Argument schon flr viele virtuelle Welten
damit begegnet werden kann, dass ein ,Freigeben“ des Marktes zu Verzerrungen
des Spielsystems flihren kénnte, welches eine weitere Nutzung der virtuellen Welt fir
Spieler bzw Nutzer unattraktiv machen wirde und damit wiederum den Interessen
des Entwicklers schaden wirde. Auch wenn nicht geleugnet werden kann, dass in
der Praxis mit Softwarebestandteilen von virtuellen Welten reger Handel getrieben
wird, unabhangig von der Rechtseinrdumung in den AGBs, kann der ltemhandel -

«123 gtattfand - dann rechtlich

wie er bspw auf Internetplattformen wie ,fatfoogoo
unbedenklich ablaufen, wenn die notwendige Rechsteinrdumung durch den

Entwickler daftr vorliegt.

120 Koch, Die rechtliche Bewertung virtueller Gegenstande auf Online-Plattformen, Abs 49.

'2! Biichele in Kucsko, urheber.recht (2008) 365.

122 | ober, Virtuelle Welten werden real (2007) 146.

'2% Die Plattform hat ihre Internetauktionen mittlerweile eingeschrankt und bietet nur noch
Handelsmadglichkeiten mit ausgewaéhlten Vertragspartnern an.
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3.1.3.3 Ad Beispiel 3: Ubertragung eines Accounts

Gerade in virtuellen Spielwelten ist eine Accountibertragung oft finanziell
attraktiv. Da in die Entwicklung eines Avatars viel Zeit investiert werden muss — das
,=Hochleveln® und Ausstatten mit Uberdurchschnittlich guten Gegenstanden kann
mitunter mehrere Monate dauern — hat sich ein reger Markt um Accounts entwickelt.
So wurde bspw ein Paladin aus World of Warcraft fir 10.000 US-Dollar auf eBay
versteigert'?*. Der Handel mit Accounts wird jedoch in den Nutzungsbestimmungen
von World of Warcraft in Punkt 1 E untersagt, weshalb er an dieser Stelle rechtlich

untersucht wird.

Die Ubertragung eines Accounts muss deshalb getrennt von den vorher
dargestellten Vertragsverhaltnissen betrachtet werden, da es sich hierbei nicht um
die Erstellung eines neuen Werkes handelt und keine ltems Ubertragen werden.
Dennoch ist der Avatar Bestandteil der Software des Entwicklers. Die
Rechtseinraumung zur Steuerung des Avatars geschieht durch die
Werknutzungsbewilligung iSd § 24 UrhG. Auch in der Tatsache, dass der Nutzer
bzw. Spieler hier gréBere Einfluss- bzw Gestaltungsméglichkeiten hat als beim Gold
bzw einem ltem. Die Ubertragung scheitert hier an der fehlenden

Werknutzungsbewilligung zum Verbreiten des Werkstiickes'%.

Denkbar wéare die Ubertragung des Accounts als ,Gebrauchtsoftware®. Wie
bereits erwahnt, kann fir die Benutzung einer virtuellen Welt der Kauf eines
Datentragers notwendig sein, auf welchem sich die Clientsoftware befindet, Uber

welche die virtuelle Welt betreten werden kann. Dieser Datentrager wirde infolge

124 Schmieder, Ein Babysitter fiir den Ork in SZ 05. Marz 2005, abrufbar unter:
http://www.sueddeutsche.de/computer/artikel/429/59370/.

'2% Siehe dazu auch die unsichere Meinung von: Koch, Die rechtliche Bewertung virtueller
Gegenstande auf Online-Plattformen, Abs 52f.
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dem Erschépfungsgrundsatz des § 16 Abs 3 UrhG unterliegen, da in Osterreich
unstrittig davon auszugehen ist, dass sich das Verbreitungsrecht eines Urhebers von
Software (bzw des Werknutzungsberechtigten) erschépft hat, wenn er einem Kéaufer
die Clientsoftware in verkdrperter Form Ubergibt und diesem gegen Bezahlung eines
einmaligen Entgelts die =zeitlich unbegrenzte Benutzung der Clientsoftware
gestattet'?®. Die Anknipfung betrifft aber nur den Datentrager. Die darauf befindliche
Software kdénnte zwar fir die Erstellung eines Accounts zur Nutzung der virtuellen
Welt erforderlich, muss jedoch getrennt von dem Account behandelt werden. Ein
Account kann allerdings in den Uberwiegenden Féllen ohne Datentrager genutzt
werden. Sollte der Account aber mit dem Datentrager so verbunden sein, dass diese
nur zusammen genutzt werden kdénnen, ist eine Ubertragung des Accounts

rechtmaBig, da sich die Verflgungsbefugnis des Urhebers erschdpft hat.

Im Falle des Bezuges der Clientsoftware per Download sind die Meinungen
zum Erschdpfungsgrundsatz umstritten'?’. Entscheidet man sich fiir eine
Erschépfung auch im Falle des Bezuges der Software per Download, kénnten die
Erschépfungswirkungen des § 16 Abs 3 UrhG durch vertragliche Vereinbarungen -
wie bspw AGB - nicht abbedungen werden, da dies als gréblich benachteiligende
Nebenbestimmung gegen § 879 Abs 3 ABGB verstoBt.'”® Aus praktischen
Gesichtspunkten ist ein Uberwiegendes Interesse des Entwicklers nicht

auszumachen, da ein Nutzer bzw Spieler, welcher seinen Account nicht langer

126 Siehe bspw Riiffler, Ist der Handel mit gebrauchter Software urheberrechtlich zulassig?, OBI
2008/11 52 (53) oder: Anderl in Kucsko, urheber.recht 231.

127 Gegen eine Erschépfung: Anderl in Kucsko, urheber.recht 235; Spindler/Wiebe, Open Source
Vertrieb, CR 2003, 873 (876) mwA; Spindler, Rechtsfragen der Open Source Software (2004) 50.
Dafur: Berger, Urheberrechtliche Erschépfungslehre und digitale Informationstechnologie, GRUR
2002, 198 (203); Handig, Urheberrechtliche Erschdpfung von Downloads im World Wide Web,
RdW 2003, 2 (3); Knies, Erschépfung online? GRUR Int 2002, 314; Kiing, Urheberrechtliche
Aspekte Freier Software, MR 2004, 21 (29); Blocher in Jahnel/Schramm/Staudegger (FN 20) 146 f;
ders in Walter (Hrsg), Europaisches Urheberrecht (2001) Art 4 Software-RL RN 28 ff; ders,
Urheberrecht im Internet, in Studiengesellschaft fiir Wirtschaft und Recht (Hrsg), Internet und
Recht (2002) 223, 241; Ruiffler, 62.

128 Ruiffler, OBI 2008/11, 62. aA: Burgstaller, Erschopfungsgrundsatz und Online-Softwarevertrieb,
ecolex 2008, 58 (61) und wohl auch Koch, Die rechtliche Bewertung virtueller Gegensténde auf
Online-Plattformen, Abs 50, welche aber ein Weitergabeverbot durch ein schutzwiirdiges Interesse
des Betreibers gerechtfertigt wissen will.
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nutzen mdéchte, dem Entwickler keine wirtschaftlichen Vorteile mehr bringen kann.
Durch die Weitergabe eines Accounts, kann der Entwickler aber weiterhin Ertrage
bspw durch Abonnement-GeblUhren erhalten. Salopp gesehen, kénnte man sagen:
,0em Entwickler kann es eigentlich egal sein, wer in die Tasten haut®. Auch die
Problematik des neuen Vertragspartners kann dadurch gelést werden, dass sich der
neue Vertragspartner — der Erwerber des Accounts — wiederum erst den
Nutzungsbedingungen des Entwicklers unterwerfen muss, bevor er den Account und
damit die virtuelle Welt nutzen kann.

3.1.4 Die Vertragsverhaltnisse zwischen Spielern bzw Nutzern Ill —
Vertrage innerhalb virtueller Welten

In vielen virtuellen Welten kann man virtuelle Giter oder Dienstleistungen
gegen virtuelle Wahrung erwerben. Diese Rechtsgeschéfte ahneln ihrem Anschein
nach jenen, welche wir tagtaglich in der realen Welt abschlieBen. Kaufen wir in der
realen Welt Lebensmittel, die verdorben sind, rdumt uns die Rechtsordnung ein,
Ersatz zu verlangen oder falls wir davon krank geworden sind, Schadenersatz zu
verlangen. Nun kdnnen Avatare zwar nicht krank werden, aber auch dort kénnen
Lebensmittel schadhaft sein, wenn man diese bspw nach Erwerb nicht mit seinem
Avatar benutzen kann. Ebenso argerlich ist es, wenn sich ein Vertragspartner nicht
an das vereinbarte halt. Auch hierfir findet man im ABGB viele Hilfsmittel, welche
man zu Hilfe nehmen kann. Wie ist es aber, wenn man in einer virtuellen Welt eine
Dienstleistung eines anderen Avatars in Anspruch nehmen will. Ein Nutzer bzw
Spieler erbringt die Dienstleistung mit seinem Avatar — bspw einer Nachelfe — einem
anderen Avatar — bspw an einem Gnom — doch: Der Gnom zahlt nicht. Wie behilft
man sich in einem solchen Fall. Rechtschutz flr Avatare ist eine Forderung, welche

r1 29

von Koster = ausdrucksvoll ausgefthrt wurde. ,Die Zukunft ist beinahe schon da“

129 Koster, “Declaring the Rights of Players” in: State of Play 55, ebenso abrufbar unter:
http://www.raphkoster.com/gaming/playerrights.shtml.
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sagt Koster und meint damit, die Herausforderung welche virtuelle Welten den
Rechtsordnungen der Welt stellt. Betrachtet man die gemachten Ausfihrungen dazu
und die immer haufiger vor ordentlichen Gerichten geflhrten Verfahren, so scheint
der Ruf nach mehr Rechten fir die Beteiligten an virtuellen Welten verstandlich.
Dabei muss aber betont werden, dass der Schutz der virtuellen Person dem Schutz
der realen Personen dienen muss, da er sonst keinen Sinn machen wirde. Ein
rechtlicher Schutz fir Software wéare absurd und wirde unterhalb der Diskussion
geflhrt werden mussen, die um die Rechtsfahigkeit von Menschenaffen entbrannt

ist"30,

Far virtuelle Welten ist es wichtig zwischen Spielwelten und Nicht-Spielwelten
zu unterscheiden. In Spielwelten kénnen Delikte, wie Diebstahl, Kdérperverletzung
und Mord Teil der Logik der Spielwelt sein — wenn dies auch oft
gesellschaftspolitische Fragen aufwirft — weshalb Avatare und Spieler von
Spielwelten aus einem generellen Schutz ausscheiden missten. Der Schutz der
virtuellen Person muss aus pragmatischer und rechtspolitischer Sicht primar an
Nicht-Spielwelten anknipfen. Diese virtuellen Welten weisen wie ausgefihrt eine
groBe Parallele zur realen Welt auf und ihre Akzeptanz steigt durch den ,Uncanny
Valley'-Effekt'®' immer mehr.

Da — wie erwahnt — nur Rechtsgeschéfte einer Nicht-Spielwelt realen
Rechtsfolgen unterliegen sollten, sollten auf diese Rechtsverhaltnisse vorrangig die
Bestimmungen des ABGB, des ECG bzw des Fernabsatzgesetzes angewendet
werden, soweit diese Normen auf die virtuellen Sachverhalte umgesetzt werden

kénnen. Die groBe rechtliche Problematik bei Vertragsverhédltnissen zwischen

0 OGH 22.10.2007, 1 Ob 215/07k — Hiasl = Zak 2007, 752 = NZ 2008, 40; siehe dazu auch: Fucik,
Pan erwacht in OJZ 2008, 1.

31 Der LUncanny Valley*-Effekt beschreibt die Akzeptanz von —in unserem Fall — virtuellen Figuren
beim Betrachter und wurde 1970 von Mori das erste Mal beschrieben.
http://www.androidscience.com/theuncannyvalley/proceedings2005/uncannyvalley.html.
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Avataren liegt dabei aber zum einen in der in der Praxis schwierigen Zuordnung des
Avatars zu einer realen Person und daher des Vertragsverhéltnisses zu einer
nationalen Rechtsordnung oder Anknipfungsregeln. Es wirde zur Rechtssicherheit
beitragen hier Authentifizierungssysteme, wie sie auch der E-Commerce mit der
digitalen Signatur unter Mithilfe von Zertifikaten kennt oder auch virtuellen

Treuhander einzurichten.

3.2 Die urheberrechtlichen Aspekte virtueller Welten

LUnlike actual law, Internet software has no capacity to punish. It doesn't affect
people who aren't online (and only a tiny minority of the world population is). And if

you don't like the Internet's system, you can always flip off the modem. %

David Pogue hat diese Aussage in seiner Buchbesprechung von Lessigs
,code and other Laws of Cyberspace“ im Jahr 2000 getroffen, welche als
Ausgangspunkt der folgenden Uberlegungen dienen soll. Pogues Ausfiihrungen
erscheinen rickwirkend gesehen Gberholt und vielfach widerlegt. Dennoch zeigt die
Entwicklung des Internets von einem einfachen Kommunikationsmedium Gber die
kommerzielle Nutzung hin zu einer multimedialen persistenten Spielwiese immer
deutlicher, dass ein Abschalten des ,Modems® schon lange nicht mehr reicht, um
rechtlichen Auswirkungen von Software aus dem Weg zu gehen. Vor der
kommerziellen Nutzung des Internets schien diese Aussage bezliglich des Schutzes
von geistigem Eigentum zumindest diskutierbar, spatestens seit dem Beginn des 21.

Jahrhunderts aber wurde diese Grenze tiberwunden',

132 pogue, Don't Just Chat, Do Something, abrufbar unter:

http://query.nytimes.com/gst/fullpage.html?res=9B06E5DA133DF933A05752C0A9669C8B63&sec
=&spon=&pagewanted=2.
133 | essig, Free Culture — The Nature and Future of Creatitivity (2004) 19.
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Die rechtlichen Fragestellungen in Zusammenhang mit geistigem Eigentum
und dem Internet haben schon viele Biicher gefiillt. Die Ergebnisse'* sind aber nicht
unmittelbar auf virtuelle Welten anwendbar. Dies resultiert aus der Tatsache, dass
die rechtlichen Beziehungen in virtuellen Welten gegensétzlich zum klassischen
Internet sind. Ist das Internet dezentral, technisch einfach und vorrangig
textorientiert, so sind virtuelle Welten zentral, technisch aufwendig und vorrangig
multimedial orientiert. Gerade der vorrangige Einsatz von Visualisierungen lasst ein
Hauptaugenmerk auf die immaterialgiterrechtlichen Fragestellungen und die
urheberrechtlichen Probleme, welche in virtuellen Welten auftreten kénnen, werfen.
Der urheberrechtliche Schutz wird daher an Hand der folgenden Fragen erértert:
Welcher Werkscharakter kann in virtuellen Welten Schutz genieBen? Kdnnen
Avatare urheberrechtlichen Schutz genieBen?

Das Urheberrecht soll ua Ergebnisse literarischen und klinstlerischen Schaffens
schitzen. Derjenige, der einen Beitrag fir die Kultur eines Landes leistet, soll
geschiitzt werden. Allerdings soll es der Offentlichkeit auch méglich sein, diese
Kunstwerke zu nutzen. Das Urheberrecht versucht den Spagat zwischen dem Schutz
des Urhebers und dem Interesse der Offentlichkeit, Kunstwerke méglichst ohne
Einschrankung zu nutzen. Den Verwertungsrechten und dem Schutz geistiger
Interessen des Urhebers stehen die freien Werknutzungen iSd §§ 41 ff UrhG und die
Endlichkeit des Urheberrechtsschutzes iSd §§ 60 f UrhG als Ausdruck der sozialen
Bindung des Urheberrechts gegentber. Unter welchen Schutz fallen nun die Inhalte
und Visualisierungen der virtuellen Welten?

§ 1 UrhG zahlt die vier Werkskategorien taxativ'®

Werke der Tonkunst, Werke der bildenden Kiinste und Werke der Filmkunst. Werke
der Literatur werden in § 2 UrhG naher definiert. Darunter fallen nicht nur Sprach-

auf: Werke der Literatur,

oder Bihnenwerke bzw Werke wissenschaftlicher oder belehrender Art, sondern seit

134 Sjehe dazu bspw: Kucsko in Kucsko., urheber.recht 2008, 82ff.
135 Anders § 2 dUrhG der eine demonstrative Aufzahlung der geschiitzten Werke enthalt.
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1.3.1993 auch die Computerprogramme. Zu den Werken der bildenden Kiinste
(§ 3 UrhG) zahlen Lichtbildwerke, Werke der Baukunst und der angewandten Kunst.
§ 4 UrhG schlieBlich beinhaltet die Filmwerke. Eine Definition von Werken der
bildenden Kinste sowie von Werken der Tonkunst sucht man im UrhG allerdings
vergeblich.

3.2.1 Die Werkkategorie der virtuellen Welt

Da die Werkkategorien im &sterreichischen UrhG taxativ aufgelistet sind,
kénnen sie nicht wie in Deutschland um ein ,Multimediawerk® erweitert werden. Es
wurde zwar in einigen Entscheidungen des OGH'® unter Nennung deutscher
Literatur'™ die Mdglichkeit der Schaffung einer neuen Werkkategorie
,Multimediawerk® besprochen, jedoch entschied der OGH, dass das Layout einer
Website — und als solches kann man virtuelle Welten sehen — Schutz nach § 3 Abs 1
UrhG (Gebrauchsgrafik als Werk der bildenden Kinste) bzw der gesamte
Internetauftritt als Datenbankwerk iSd § 40f UrhG geschiitzt ist.

Hinsichtlich des Schutzes als Werk der bildenden Kinste (Gebrauchsgrafik)
kann die Schutzfahigkeit der in Second Life ,errichteten” Objekte bejaht werden. Zu
prifen bleibt, ob diese Objekte auch als Datenbankwerk iSd § 40f UrhG bzw als
Datenbank iSd § 76c UrhG (sui generis-Schutz) verstanden werden kann.

"% OGH 24.04.2001, 4 Ob 94/01d - telering.at — Obl 2001, 76; OGH 10.07.2001, 4 Ob 155/01z — C-
Villas. — MR 2001, 311 = OBI 2003, 252 (254) = EvBI 2002/7 = RdW 2001/750 = ecolex 2001/352
(Schanda) = ZUM-RD 2002, 135 = GRURInt 2002, 452.

37 Koch, Rechte an Webseiten in NOW-CoR 1997, 298; Lehmann/von Tucher Urheberrechtlicher
Schutz von multimedialen Webseiten in CR 1999.703 ff; Schack., Urheberrechtliche Gestaltung
von Webseiten unter Einsatz von Links und Frames in MMR 2001, 10 ff; Grunert./Ohst,
Grundprobleme der kommerziellen und privaten Nutzung kiinstlerischer Leistungen im Internet” in
KUR 2001,19.
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§ 40f Abs 1 UrhG definiert den Begriff ,Datenbank” als ,Sammlungen von
Werken, Daten oder anderen unabhangigen Elementen, die systematisch oder
methodisch angeordnet und einzeln mit elektronischen Mitteln oder auf andere
Weise zuganglich sind.“ Fir die Qualifikation als ,Datenbankwerk” bedarf es gem
Abs 2 leg cit fur die Auswahl oder Anordnung des Stoffes einer eigentiimlichen
geistigen Leistung'®. Das bedeutet, dass auch bei Nicht-Vorliegen des
Werkcharakters der einzelnen Bestandteile (Gestaltung des Grundstlicks, Hauses,
Gartens etc) aufgrund der Anordnung dieser Objekte ein Datenbankwerk vorliegen
kann. Die einzelnen Objekte dirfen nicht zuféllig oder ,technisch bedingt‘ im Grid
angeordnet sein. Liegt ein Datenbankwerk vor, genieB3t bloB die Anordnung der
Objekte urheberrechtlichen Schutz nach § 40f UrhG. Der Inhalt der Datenbank wird
nicht geschiitzt'®®. Das hat zur Folge, dass es jedem gestattet ist, einzelne (nicht
geschitzte) Objekte aus der Datenbank zu verwenden. Unzuldssig ist die
Verwendung der Systematik dieser Datenbank. Anders liegt der Fall, wenn gem §
76¢ UrhG fiir ,die Beschaffung, Uberpriifung oder Darstellung ihres Inhalts eine nach
Art oder Umfang wesentliche Investition erforderlich war.“ Hier wird der Inhalt der
Datenbank geschutzt. Bedurfte also die Herstellung des Grundstiicks im Grid eines
wesentlichen finanziellen, personellen oder zeitlichen Aufwands, genieBt diese
Datenbank gem § 76c UrhG Urheberrechtsschutz'®°. Ein Datenbankwerk nach § 40f
UrhG und eine Datenbank gem § 76¢ UrhG schlieBen einander aber nicht aus. War
fir die Schaffung eines Datenbankwerks im Sinn des § 40f UrhG eine wesentliche
Investition notwendig, genieBt das Datenbankwerk auch den sui generis-Schutz des
§ 76c UrhG. Der Nutzer einer virtuellen Welt kann nicht nur Gegenstande erstellen,
auch sein ,Alter Ego“ in der virtuellen Welt kann meist selbstandig individualisiert
werden. Daher stellt sich die Frage, inwieweit der Avatar und vom Nutzer

geschaffene Gegenstande urheberrechtlichen Schutz genieBen kénnen.

138 Sammelwerke iSd § 6 UrhG.

1% Ciresa, Osterreichisches Urheberrecht (2000) § 40f Rz 3; OGH 27.11.2001, 4 Ob 252/01i —
baukompass.at = OBI-LS 2002/74.

%% Das Schutzrecht an Datenbanken erlischt gem § 76d Abs 4 UrhG allerdings bereits 15 Jahre nach
deren Verdffentlichung.
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3.2.2 Die Urheber von Avataren und Gegenstanden in der virtuellen
Welt

Avatare sind ,audiovisuelle Kérper, die Menschen benutzen, um im
Metaversum miteinander zu kommunizieren®. So beschreibt Stephenson 1992 in
seinem Roman ,Snow Crash® die virtuellen Charaktere, welche in dem von ihm
beschrieben ,Metaversum® existieren und das viele Parallelen zu Second Life
aufweist. Gegenstande, auch ltems genannt, sind — wie schon erwéahnt - visuelle
Kérper, welche mit Avataren zusammen genutzt werden kbénnen. Avatare und
Gegenstande sind Softwarebestandteile der virtuellen Welt, welche in einigen

virtuellen Welten selbst erstellt oder modifiziert werden konnen.

3.2.2.1Wie entstehen Avatare und Gegenstiande (am Beispiel von
Second Life)?

Second Life stellt den Nutzern das Basismodell eines Avatars zur Verfligung.
Diesen Avatar kann man dann nach seinen Winschen und Vorstellungen gestalten.
Die Mdglichkeiten der Gestaltung sind nahezu unbegrenzt. Die Nutzer sind daher
nicht auf die Auswahl verschiedener Frisuren und Kleider beschrankt, sondern
kénnen ihre Avatare dick oder dinn, blond oder braun aussehen und sie naturlich als
Mann oder Frau auftreten lassen. Gegenstéande kénnen mittels einer von Linden Lab
zur Verflgung gestellten Entwicklungsumgebung geschaffen werden. Urheber der in
Second Life erschaffenen Objekte sind gem § 10 Abs 1 UrhG die jeweiligen
Schopfer, weshalb nachfolgend der urheberrechtliche Schutz des Avatars erértert

wird™',

1 Urheber eines Werkes ist, wer es geschaffen hat.“ Dies kann natirlich auch Linden Lab sein.
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3.2.2.2Wer kommt als Urheber der Avatare und Gegenstande in
Frage?

Hinsichtlich der Avatare und Gegenstédnde kdnnen sowohl Linden Lab als
auch ein oder mehrere Nutzer als Urheber in Frage kommen. Grundlegende
Voraussetzung fur die Mdglichkeit der Schaffung eines Werkes sind die technischen
Vorgaben. Es kommt darauf an, ob der Nutzer Objekte so gestalten kann, dass es
sich bei dem Ergebnis um eine eigentiimliche geistige Schépfung iSd UrhG handelt.
In diesem Fall wird der Nutzer zum Urheber des Avatars. Bleibt der Nutzer bloB3 auf
einzelne verschiedene Varianten — wie bspw das reine Kombinieren von
vorgegebenen Kleidungsstiicken — beschrankt, kann er also nur zwischen
verschiedenen Typen wahlen, wird man eine eigentliimliche geistige Schépfung und
damit einen eigenen Schutz durch das UrhG verneinen miissen'*2. Hinsichtlich der
mit Hilfe der Entwicklungsumgebung geschaffenen Gegenstédnde kann festgestellt
werden, dass Linden Lab lediglich die Ressourcen flur die virtuelle Welt zur
Verfiigung stellt und daher als Berechtigter aus dem Urheberrecht ausscheidet.'*?

3.2.3 GenieBen Avatare und Gegenstande urheberrechtlichen
Schutz?

Die urheberrechtlichen Uberlegungen zu den virtuellen Welten lassen sich auf
Avatare Ubertragen. Ein Avatar kann also ebenfalls urheberrechtlichen Schutz
genieBen. Auf die Qualitat bzw den asthetischen Wert kommt es nicht an. Das heift,

auch ein ,abstoBendes*'** Ergebnis einer eigentiimlichen geistigen Schépfung fallt

2 30 zB bei Blizzards ,World of Warcraft‘. Kucsko in Kucsko, urheber.recht 84.

%% Da originarer Urheber nur eine nattirliche Person sein kann, scheidet Linden Lab schon von
Vornherein als Urheber aus. Es wére natirlich mdglich, dass Linden Lab derivativ Urheber wird.

“*OGH 02.03.1982, 4 Ob 427, 428/81 — Blumenstiick = SZ 55/25 = OBI 1982, 164.
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unter den Schutz des UrhG.'* Voraussetzung ist ,bloB“ die eigentiimliche geistige
Schépfung. Um eigentimlich zu sein, muss das Ergebnis des Schaffens sich vom
Alltaglichen,  Landlaufigen,  (blicherweise ~ Hervorgebrachten  abheben'.
Entscheidend ist, dass durch die Schépfung die Persénlichkeit des Kinstlers zum
Ausdruck gebracht wird'*” Eine Schépfung ist ,geistig®, wenn sie das Produkt einer
dahinter stehenden-ldee des Schoépfers ist. Ein Zufallsprodukt, mag es auch noch so
gefallen, kann mangels der zugrunde liegenden Idee kein Werk iSd des UrhG sein.
Andrerseits aber wird nur der bloBe Gedanke urheberrechtlich nicht geschitzt.
Geschitzt wird der Form gewordene Gedanke.

Zusatzlich kann hier das Problem des Eingriffs in fremde Persdnlichkeitsrechte
vorliegen. Gestaltet der Nutzer seinen Avatar in einer Art und Weise, dass dieser
Avatar einer anderen Person zum Verwechseln ahnlich sieht, wird ein VerstoB gegen
§ 16 ABGB zu bejahen sein.'*®

Als Werkkategorie kommt jene der bildenden Kinste gem § 3 Abs 1 UrhG in
Frage, da man ausschlieBen kann, dass ein Avatar ein Werk der Tonkunst, der
Literatur bzw der Filmkunst ist. Unter Werken der bildenden Kinste versteht man
auch das Layout einer Website, welches als Gebrauchsgrafik geschiitzt wird. Es
stellt sich die Frage, ob man einen Avatar mit dem Layout einer Website vergleichen
kann. Zum Schutz des Layouts einer Website hat der OGH'® ausgesprochen, dass
die rein handwerkliche Leistung, die sich im Rahmen des Alltaglichen bewegt, nicht
geschitzt ist. Das bloBe Verwenden des Standardlayouts bzw der
Erstellungssoftware erzeugt keinen Schutz nach dem UrhG. Linden Lab erlaubt

% Davon scheint der OGH in seiner E v 4.9.2007, 4 Ob 62/07g — skylink = RdW 2008, 260 = bbl 2008,
44 = MR 2007, 321 wieder abzugehen. Er flhrt, H6hne, Architektur und Urheberrecht 48, folgend,
aus, dass es ,eines ,eigenschopferischen Geprages’, eines asthetischen Gehalts und eines
kinstlerisch geistigen Formgedankens*® bedirfe.

'* OGH 12.06.2001, 4 Ob 140/01v = MR 2001, 385.

'*” OGH 12.09.2001, 4 Ob 179/01d = OBI 2003, 12..

'“8 Auf diese Problematik wird an dieser Stelle nicht naher eingegangen.

% OGH 24.04.2001, 4 Ob 94/01d — www.telering.at.
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allerdings, ,seinen“ Avatar individuell zu gestalten. Bei entsprechender Gestaltung
des Avatars wird man sicher eine eigentimliche geistige Leistung des Nutzers (=
Urheber des Avatars) annehmen kdnnen. Beschrankt man sich also nicht blo
darauf, die Standardsoftware zu verwenden, handelt es sich bei einem Avatar um ein
Werk'®°. Beriicksichtigt man die Judikatur des OGH in den letzten Jahren zum
Werkscharakter, wird man wohl sagen kénnen, dass ein Avatar ein Werk iSd UrhG

ist™",

Als Ergebnis kann festhalten werden: Schafft ein Nutzer Werke wie Hauser
oder Gegenstande innerhalb der virtuellen Welt iSd UrhG, genieBen diese bzw bei
Vorliegen der notwendigen Eigentimlichkeit auch deren Teile,

152

Urheberrechtsschutz Der Werkteil griindet sich auf ,einen geschlossenen

Gedankengang®, der .in origineller Form zum Ausdruck® gebracht wurde'.
,Errichtet” ein Nutzer auf seinem virtuellen Grundstlick ein Haus und handelt es sich
bei diesem Haus um ein urheberrechtlich geschitztes Werk, sind auch dessen Teile
unter den oben genannten Voraussetzungen geschuitzt. Es ist einem Dritten nicht
erlaubt, Fenster, Tlren, Rauchfange o& dieses Hauses unbefugt zu verwenden,
widrigenfalls der Urheber gegen den Stérer gerichtlich vorgehen kann.
Urheberrechtsschutz fir die Gestaltung des Grundstiicks selbst (Wiesen, Blumen,
Baumen, Straucher, Wege, Garten etc) muss an der Komplexitat der Ausgestaltung
gemessen werden. Ist diese nicht hoch, so kénnte bei entsprechender Individualitat

ein Schutz nach dem UrhG fUr virtuelle Garten in Betracht gezogen werden.

190 Vgl Klickermann, Virtuelle Welten ohne Rechtsanspruch? in MMR 2007, 768.

131 Verwiesen sei nur auf die Entscheidungen des OGH vom 12.8.1996, 4 Ob 216/96i — Buchstiitzen
(in der der OGH die Schutzfahigkeit von Buchstitzen, die sich von anderen Buchstiitzen
unterscheiden, bejaht hat) und vom 24.4.2001, 4 Ob 94/01d — www.telering.at (in der der OGH aus
den zwei Punkten in der Kopfleiste im Layout der Website die Personlichkeit des Schépfers
herausleuchten sah und diesem Layout somit Werkscharakter zuerkannt hat).

132 Ciresa, Osterreichisches Urheberrecht § 1 Rz 51; Kucsko in Kucsko, urheber.recht 89

158 EB zum UrhG 1936, 178 zitiert nach Rintelen, Urheberrecht und Urhebervertragsrecht 1958, 54.
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Hat man den Werkscharakter bejaht, sind damit einige Konsequenzen
verbunden. Zu prifen bleibt, welche Verwertungsrechte dem Urheber des Avatars
zustehen. Ohne Zustimmung des Urhebers ist es anderen verboten, sein Werk (den
Avatar) zu bearbeiten, zu vervielfaltigen, zu verbreiten (beachte jedoch das
Erschépfungsrecht), zu vermieten und zu verleihen (hier wohl eher weniger
zutreffend), zu senden, vorzutragen, aufzufiihren, vorzufihren und zur Verfligung zu

stellen.

3.2.4 Verwertungsrechte

Hat man den Avatar nach seinen Vorstellungen geschaffen, kann man ihm
Kleidung kaufen, ihn zum Friseur schicken, usw. Kurz: Man kann ihn bearbeiten.
Wird dieser Avatar allerdings im urheberrechtlichen Sinn bearbeitet, ist nicht
auszuschlieBen, dass der Bearbeiter, falls vom Urheber des Avatars verschieden,
selbst urheberrechtlichen Schutz genieBt (§ 5 Abs 2 UrhG). Voraussetzung dafr ist,
dass eine selbstdndige Schépfung vorliegt. Liegt keine selbstidndige Schépfung im
Sinn des § 5 Abs 2 UrhG vor, kommt Abs 1 iVm § 14 Abs 2 UrhG zur Anwendung.
Eine Verwertungshandlung bedarf also der Zustimmung des Urhebers. Probleme
kénnten auftauchen, wenn sowohl der Schépfer des Avatars als auch der ,Verkaufer*
der Frisur oder des Bekleidungsstickes bei der ,Bearbeitung“ des Avatars
zusammenarbeiten. Beschrankt sich die Tatigkeit des ,Verkaufers® also nicht auf
bloBe Hilfsarbeiten, ,so steht das Urheberrecht allen Miturhebern gemeinschaftlich
zu.“ Folge davon ist, dass fir jede weitere Verwertungshandlung die Zustimmung
des Miturhebers eingeholt werden musste (im Zweifel im Klagsweg). In der Regel
werden sowohl der Avatar als auch das Kleidungsstick oder die Frisur des

Verkaufers getrennten Urheberrechtsschutz genieBen.'*

%% Zur lizenzrechtlichen Betrachtung siehe Kap 4.4.
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Fir das Vervielfaltigungsrecht nach § 15 UrhG gilt das gerade Ausgefiihrte
gleichfalls. Auch die Einspeicherung eines Werks auf der Festplatte eines Computers

5 Man kann zwar nur dann von einem

stellt eine Vervielféltigung dar
Vervielfaltigungsstiick sprechen, wenn das Werk ,verkdrpert“ wurde, doch auch eine
Festlegung auf einem Datentrager entspricht dieser Bedingung'*®. DemgemaS ist die
-Kopie“ eines Avatars, da diese ja auf der Festplatte gespeichert werden muss, eine

Vervielfaltigung und bedarf daher der Zustimmung des Urhebers.

Der auf einem Datentrager gespeicherte Avatar kann natlrlich mit Zustimmung
des Urhebers verbreitet werden'™’. § 16 Abs 3 UrhG bestimmt, dass Werkstiicke,
,die mit Einwilligung des Berechtigten durch Ubertragung des Eigentums in einem
Mitgliedstaat der Europadischen Gemeinschaft oder in einem Vertragsstaat des
Européischen Wirtschaftsraums in Verkehr gebracht worden sind®, nicht dem
Verbreitungsrecht unterliegen. Das Verbreitungsrecht ist erschopft. Auch die
Festlegung des Werks (= Avatars) auf einem digitalen Datentrager erflllt diese

8

Voraussetzungen.”™® Das bedeutet, die Weitergabe des Datentragers ist

zustimmungsfrei.

Nicht davon erfasst ist jedoch das Zurverfligungstellungsrecht iSd § 18a UrhG.
Erwirbt jemand den oben erwahnten Datentrager, ist er zwar aufgrund der
Erschépfung des Verbreitungsrechts berechtigt, diesen Datentrager weiterzugeben,
allerdings ist es ihm nicht erlaubt, den auf dem Datentrager gespeicherten Avatar
online zu stellen. § 18a UrhG bindet den Upload an die Zustimmung des Urhebers.

1% OGH 26.01.1999, 4 Ob 345/98h = OJZ-LSK 199, 123.

%8 pittrich, Osterreichisches und internationales Urheberrecht (2007).§ 15 E 1.

%7 Siehe auch Kap 3.1.1.

158 StiBenberger/Czychowski, Das ,Erscheinen* von Werken ausschlieBlich tiber das Internet und ihr
urheberrechtlicher Schutz in Deutschland — Einige Argumente pro und Contra, GRUR 2003, 489
(490).
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In E des OGH vor Inkrafttreten der UrhG-Nov 2003 bediente sich der OGH
meist der §§ 15 und 16 UrhG. Das damit verbundene Problem der Erschdpfung des
Verbreitungsrechts wurde, soweit ersichtlich, nie thematisiert. Subsumiert man das
.Ins-Internet-stellen” unter § 16 UrhG bedeutet dies, dass mit dieser Handlung das
Verbreitungsrecht erschépft ist. Es liegt auf der Hand, dass dies unbefriedigend ist.
Mit der Info-RL 2001 wurde das Zurverfiigungstellungsrecht eingefihrt. In Art 3 Abs 3
fuhrt die Info-RL aus, dass eine Erschopfung des Zurverfligungstellungsrechts nicht

eintritt.">°

Eine weitere Fragestellung taucht im Zusammenhang mit dem Bildzitat auf.
§ 54 Abs 1 Z 3 und 3a UrhG stellt als Voraussetzung fir die freie Werknutzung das
Erscheinen des Werks auf. Erstellt der Urheber einen Avatar und speichert ihn auf
dem Server ab, ist das Werk iSd § 8 zwar verdffentlicht, aber noch nicht erschienen.
Es mangelt ihm an der ,in gendgender Anzahl® feilgehaltener Werksticke. Da der
Avatar nur auf einem Server abgespeichert ist, gibt es nur ein Werkstiick. Eine freie
Werknutzung iSd Z 3 und 3a scheidet also aus. Ciresa'®® geht von einer planwidrigen
Gesetzesliicke aus, die eine analoge Anwendung des Erscheinens erfordert. Dem ist
zuzustimmen. Probleme dieser Art ergeben sich aber nicht nur bei Werken der
bildenden Kunst, sondern va bei Werken der Literatur'®' und der Tonkunst (zB mp3).

3.2.5 Der Schutz des Avatars und der virtuellen Gegenstande als

Computerprogramm?

Damit der Computer dem Avatar das gewahlte Aussehen verpasst, missen
die Details des Avatars, zB braune Haare, in einen Binadrcode umgewandelt werden.

%9 Vgl ErwGr 29 der Info-RL.

190 Ciresa, Osterreichisches Urheberrecht, § 9 Rz 17 mwN.

181 5o verdffentlichte Stephen King seine Kurzgeschichte ,Riding the Bullet vorab als E-Book im
Internet.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewahlte rechtliche Aspekte 54



3 Zivil- und urheberrechtliche Aspekte virtuelle Welten

Bewegt man seinen Avatar nun durch die virtuelle Welt, ,arbeitet* im Hintergrund
immer ein Computerprogramm und errechnet das gegenwartige Aussehen des
Avatars. Da der Nutzer entscheidet, wie sein Avatar auszusehen hat, ist davon
auszugehen, dass der Nutzer auch Urheber des dahinter stehenden
Computerprogramms ist. Dieses Computerprogramm genieft dann
urheberrechtlichen Schutz, wenn eine eigene geistige Leistung (§ 40a UrhG)
dahinter steht. Eine ,eigene” geistige Leistung ist es schon dann, wenn es keine
Sfremde” geistige Leistung ist. Allerdings stellt in diesem Fall Linden Lab das
Computerprogramm (,Tools”) zu Verfigung. Der Nutzer kann also ,bloB“ das
vorhandene Computerprogramm bearbeiten. Um urheberrechtlichen Schutz zu
genieBen, missen jedoch — wie bereits ausgefuhrt — die Voraussetzungen des § 5
UrhG  vorliegen. Bedingung flir den urheberrechtlichen Schutz eines
Computerprogramms ist der ,gedankliche Spielraum®, den der Programmierer
hatte'®. Ist der Nutzer bei der ,Erschaffung® seines Avatars oder eines virtuellen
Gegenstandes also bloB auf einige wenige Mdglichkeiten beschrankt — wie bspw bei
World of Warcraft — kann konsequenterweise kein urheberrechtlicher Schutz Gber
§ 40a UrhG erworben werden. Wird dem Avatar in der virtuellen Welt von einem
,Friseur* eine neue (virtuelle) Frisur verpasst, handelt es sich um eine Anderung des
Computerprogramms ,Frisur (alt). Wurde der ,Friseur* im Rahmen eines
Werkvertrags tatig, kann das Dienstgeberprivileg des § 40b UrhG nicht zur
Anwendung kommen. Dies hat zur Folge, dass sich der Auftraggeber alle
Nutzungsrechte gesondert abtreten lassen muss'®. Handelte es sich nicht um einen
Werkvertrag, bedarf es der Einrdumung eines Werknutzungsrechts oder einer
Werknutzungsbewilligung iSd § 24 Abs 1 UrhG. Aus der bloBen Tatsache, dass
Avatare gleich aussehen, kann nicht auf eine Verletzung der §§ 40a ff UrhG
geschlossen werden'® da das identische Aussehen nichts Ober das zugrunde
liegende Computerprogramm aussagt. Es ist durchaus méglich, mit verschiedenen
Computerprogrammen zum selben Ergebnis (= Aussehen des Avatars) zu gelangen.
In der Entscheidung ,C-Compass“ hatte das Erstgericht félschlicherweise

%2 OGH 16.01.2007, 4 Ob 198/06f = OBI 2007, 52.
19 Ciresa, Softwareentwicklung durch Arbeitnehmer in ZAS 2006/3.
14 OGH 28.11.2000, 4 Ob 273/00a — C-Compass = wbl 2001, 197.
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angenommen, dass schon aufgrund der gleichen Oberflache auf die gleiche
Datenbank (und dem dahinter stehenden Computerprogramm) geschlossen werden
kénne. Der OGH ist dieser Ansicht richtigerweise nicht gefolgt.

Als Ergebnis ist festzuhalten, dass vorrangig die Rechtseinrdumung durch den
Entwickler bspw durch AGB, ToS, etc zu beachten ist, da diesem als Urheber des
zugrundeliegenden Computerprogramms die Verwertungsrechte gem §§ 14 — 18a
UrhG zustehen und er darlber entscheiden kann, inwiefern Avatare oder
Gegenstande bearbeitet, kopiert, verbreitet und zur Verflgung gestellt werden
dirfen. Erst danach sollte die Uberpriifung einer méglichen Urheberschaft des
Spielers bzw. Nutzers vorgenommen werden. Eine eigene (Mit-)Urheberschaft ist
also nur dann mdglich, wenn einem Nutzer ein Bearbeitungsrecht in Form einer
Werknutzungsbewilligung oder eines Werknutzungsrechtes iSd § 24 Abs 1 UrhG
eingeraumt wurde, wie dies bspw durch § 3.2. der ToS von Linden Lab geschieht.
Linden Lab stellt dariiber hinaus eine Entwicklungsumgebung zur Verfigung'®,
welche die Schaffung von Werken zulasst, die den Anforderungen des § 1 iVm § 5
UrhG entsprechen kénnen. Eine Bearbeitung ohne diese Rechtseinrdumung kdnnte
daher die Rechtsfolgen der §§ 81 ff UrhG nach sich ziehen. Diese restriktive Haltung
in Bezug auf die Einrdumung einer Lizenz zur Bearbeitung hat in den USA bspw
schon zu einem Verfahren'® gefiihrt, bei dem Blizzard den ,Glider-Bot'®"“
Enwtwickler MDY Industries erfolgreich auf Unterlassung und Schadenersatz
verklagt hat. Blizzard sah sich dabei insbesondere der Gefahr ausgesetzt, dass der
Quellcode des Bot-Programms verbffentlicht werden kénnte. Blizzard beflirchtete,
dass der Einsatz des Programms in anderen Landern rechtlich nicht so einfach zu
verhindern sein werde, wie dies in den USA der Fall war. Dieses abschlieBende

Beispiel demonstriert damit deutlich, welche Strategien die einzelnen Entwickler von

'%% Siehe dazu auch Platel/Rufer-Bach/Weber, creating your world (2008).

1% Case No.: CV06-02555-PHX-DGC, abrufbar unter:
http://virtuallyblind.com/files/mdy/084 Blizzard Motion Permanent Injunction.pdf.

'%7 Der ,Glider-Bot“ ist ein Programm, welches dem Spieler das Spielen abnimmt und somit Zeit und
Accountgebihren beim ,Leveln® eines Charakters spart. Siehe: http://www.mmoglider.com.
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virtuellen Welten verfolgen und welche Macht sie Uber das Geschehen in den

einzelnen virtuellen Welten haben.
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Virtuelle Welten boomen, eine Konsolidierung der Nutzer wie im Bereich des
Internets findet man hier nicht, sodass eine Vielzahl an unterschiedlichen virtuellen
Welten mit unterschiedlichen Inhalten genutzt werden kann. Aus diesem Grund ist
eine grobe Unterteilung der virtuellen Welten sinnvoll, um entscheiden zu kénnen, in
welchem Kontext Vertragsverhaltnisse zwischen Entwickler und Nutzer bzw Spieler
und unter Nutzern bzw Spielern gesehen werden sollten und in welchem AusmafB
bspw ein eventueller Schadenersatz gefordert werden kann. Nutzer von Spielen mit
primarem Spielcharakter werden haufiger AuBerungen von sich geben, die nicht als
rechtlich bindend angesehen werden kénnen. Man sollte in diesem Zusammenhang
eine Trennung machen, indem man den Nutzer der virtuellen Welt mit primarem
Spielcharakter als Spieler bezeichnet und dadurch von den anderen Nutzern
abgrenzt. Der Vertrauensschutz bei Spielern sollte auBerdem als geringer eingestuft
werden, als bei Nutzern. Die Erérterung der Vertragsverhaltnisse hat gezeigt, dass
eine analoge Anwendung der Rechtssatze des klassischen Internetrechts auf
Rechtsverhéltnisse in virtuellen Welten oft nicht gegeben ist. Dennoch kdnnen viele
Lésungsansatze als Grundlage zur rechtlichen Beurteilung herangezogen und
weiterentwickelt werden. Deutlich wird aber ebenfalls die oft autokrate Haltung der
Entwickler. Hier wird eine Ubergeordnete Kontrolle durch Dritte nétig sein, um alle
Beteiligten rechtlich schitzen zu kdénnen. Virtuelle Welten finden in den
Rechtsordnungen der Welt durchaus Beachtung. In Stidkorea bspw werden virtuelle
Giter seit dem 1. Juli 2007 besteuert'® und China schickt Polizeikréfte auf virtuelle
Patrouille.”® In Europa sind noch keine spezifischen Regelungen bekannt. Denkbar
ware die AnknlUpfung des Rechtsschutzes an den Avatar direkt.

168 http://www.nts.go.kr/eng/resources/resour 21.asp?minfoKey=MINF7420080211 223143&type=V.
189 http://www.chinadaily.com.cn/china/2007-08/29/content_6066310.htm. Ob diese Uberwachung
zum Schutz des Nutzers bzw Spielers dient, soll an dieser Stelle offen gelassen werden.
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In den folgenden Grafiken sind einige Varianten entwickelt worden, die zeigen,

wie eine virtuelle Person in die Rechtsordnung eingeordnet werden kénnte.
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Im Ergebnis bleibt festzuhalten: Avatare brauchen aufgrund ihrer gestiegenen
wirtschaftlichen Bedeutung mehr Rechte und Pflichten, damit die Menschen, die sie
steuern besser geschitzt werden (auch vor Dritten, bspw den Betreibern). Die
Anerkennung einer virtuellen Person kdnnte helfen, den Schutz an den virtuellen
Entstehungsort des Rechtsgeschaftes oder eines Tatbestandes zu verlegen und
dadurch ein gesteigertes Bewusstsein bei allen Beteiligten schaffen. Die
Rechtssicherheit unter den Beteiligten wirde zunehmen, da vermehrt Rechtsfragen
vor ordentlichen Gerichten geklart werden missen. Eine Lésung dieser Probleme
kébnnte bspw die Schaffung einer zentralen Datenbank sein, in die ein Avatar
eingetragen werden muss, um Rechtsfahigkeit zu erlangen. Die technische und
rechtliche Umsetzung kdnnte im Signaturrecht verankert werden, die Rechte und
Pflichten der virtuellen Person wohl am ehesten im ECG, wenn nicht in einem neu zu

schaffenden Recht fur virtuelle Personen.

Die Evolution des Netzes wird sich auch in den synthetischen Internetwelten
fortsetzen und die jetzt noch utopisch erscheinenden Vorstellungen von virtuellen
Agenten oder Helfern Wirklichkeit werden lassen. Das dreidimensionale ,intelligente®
Netz stellt dabei eine besonders groBe Herausforderung fiir den Schutz des
geistigen Eigentums dar. Auch wenn in diesem Beitrag nicht genauer auf die

"% Die grafischen Ausfihrungen sind angelehnt an:
http://www.uibk.ac.at/zivilrecht/buch/images/kapitel4/kap4 0024.jpg.

Master Thesis: Virtuelle Welten — Ausgewahlte rechtliche Aspekte 59



4 Zusammenfassung und Ausblick

rechtlichen Aspekte des Marken- und Patentschutzes eingegangen wurde, bleibt zu
erwahnen, dass die Problematik der ,Nachbauten“ von Markenartikeln in virtuellen
Welten praxisrelevant ist. Wilnschenswert wére eine Diskussion Uber die
Notwendigkeit der Einfihrung einer neuen Klasse nach der Nizzaer Klassifikation
oder einer weltweiten Schutzméglichkeit, welche aber auf virtuelle Welten beschrankt
bleibt. So kénnte bspw die populére virtuelle Zeitung ,AvaStar” einen Schutz fiir ihre
Wortmarke nur im Bereich virtueller Welten erhalten. Ebenso interessant sind die
Auswirkungen virtueller ,Erfindungen® auf den Patentschutz. Erfindungen in einer
virtuellen Welt kdnnen als ,Stand der Technik® gewertet werden. Hierbei muss (dann)
infolge die Patentfahigkeit der Visualisierung gegentber der Patentfahigkeit von
Software diskutiert werden.

Dem Urheberrechtsschutz stehen groBe Anderungen bevor, da sich die bisher
geltenden Bestimmungen zwar auf die Problemstellungen der virtuellen Welten
anwenden lassen, die Abgrenzung und Durchsetzbarkeit in der Praxis aber wohl
schwierig sein werden. Der Werkschutz muss bei jeder virtuellen Welt einer eigenen
Prifung unterzogen werden, da die Mdglichkeiten des Nutzers, selbstandig und
eigentimlich kreativ zu werden, nicht nur von den AGB, den EULA, ToU und ToS
abhangen, sondern auch von den ,Werkzeugen® bzw der technischen Umgebung der
virtuellen Welt.

Die wirtschaftliche Vermarktung der Avatare und virtuellen Gegenstande wird
zunehmen — man beachte insbesondere auch die schon bestehenden
Wechselsysteme von virtueller Wahrung zu echter Wahrung — sobald sich das
Internet immer mehr in den virtuellen Bereich verlagern wird. Aus diesem Grund
muss der Schutz des geistigen Eigentums fortentwickelt werden, da, wie Lessig es
ausdrickt, ,[a] large, diverse society cannot survive without property; a large, diverse,

and modern society cannot flourish without intellectual property.”'"

"1 | essig, Free Culture — The Nature and Future of Creatitivity 28.
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6 Anhang

6.1 Terms of Use Second Life (Ausziige)

Welcome to Second Life! The following agreement (this "Agreement” or the "Terms of Service")
describes the terms on which Linden Research, Inc. ("Linden Lab") offers you access to its services.
This offer is conditioned on your agreement to all of the terms and conditions contained in the Terms
of Service, including your compliance with the policies and terms linked to (by way of the provided
URLs) from this Agreement. By using Second Life, you agree to these Terms of Service. If you do not
so agree, you should decline this agreement, in which case you are prohibited from accessing or using
Second Life. Linden Lab may amend this Agreement at any time in its sole discretion, effective upon
posting the amended Agreement at the domain or subdomains of http://secondlife.com where the prior
version of this Agreement was posted, or by communicating these changes through any written
contact method we have established with you.

THE SERVICES AND CONTENT OF SECOND LIFE

1.1 Basic description of the service: Second Life, a multi-user environment, including software
and websites.

"Second Life" is the multi-user online service offered by Linden Lab, including the software provided to
you by Linden Lab (collectively, the "Linden Software") and the online environments that support the
service, including without limitation: the server computation, software access, messaging and
protocols that simulate the Second Life environment (the "Servers"), the software that is provided by
Linden Lab and installed on the local computer or other device you use to access the Servers and
thereby view or otherwise access the Second Life environment (the "Viewer"), application program
interfaces provided by Linden Lab to you for use with Second Life (the "APIs"), and access to the
websites and services available from the domain and subdomains of http://secondlife.com (the
"Websites"). The Servers, Viewer, APls, Websites and any other Linden Software collectively
constitute the "Service" as used in this Agreement.

1.2 Linden Lab is a service provider, which means, among other things, that Linden Lab does
not control various aspects of the Service.

You acknowledge that Linden Lab is a service provider that may allow people to interact online
regarding topics and content chosen by users of the service, and that users can alter the service
environment on a real-time basis. Linden Lab generally does not regulate the content of
communications between users or users' interactions with the Service. As a result, Linden Lab has
very limited control, if any, over the quality, safety, morality, legality, truthfulness or accuracy of various
aspects of the Service.

1.3 Content available in the Service may be provided by users of the Service, rather than by
Linden Lab. Linden Lab and other parties have rights in their respective content, which you
agree to respect.

You acknowledge that: (i) by using the Service you may have access to graphics, sound effects,
music, video, audio, computer programs, animation, text and other creative output (collectively,
"Content"), and (ii) Content may be provided under license by independent content providers,
including contributions from other users of the Service (all such independent content providers,
"Content Providers"). Linden Lab does not pre-screen Content.
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You acknowledge that Linden Lab and other Content Providers have rights in their respective Content
under copyright and other applicable laws and treaty provisions, and that except as described in this
Agreement, such rights are not licensed or otherwise transferred by mere use of the Service. You
accept full responsibility and liability for your use of any Content in violation of any such rights. You
agree that your creation of Content is not in any way based upon any expectation of compensation
from Linden Lab.

Certain of the fonts in the Meta family of copyrighted typefaces are used in Second Life under license
from FSI FontShop International. You acknowledge that you may not copy any Meta font that is
included in the Viewer and that you may use any such Meta font solely to the extent necessary to use
the Linden Software in Second Life and that you will not use such Meta fonts for any other purpose
whatsoever.

1.6 Second Life is subject to scheduled and unscheduled service interruptions. All aspects of
the Service are subject to change or elimination at Linden Lab's sole discretion.

Linden Lab reserves the right to interrupt the Service with or without prior notice for any reason or no
reason. You agree that Linden Lab will not be liable for any interruption of the Service, delay or failure
to perform, and you understand that except as otherwise specifically provided in Linden Lab's billing
policies posted at http://secondlife.com/corporate/billing.php, you shall not be entitled to any refunds of
fees for interruption of service or failure to perform. Linden Lab has the right at any time for any reason
or no reason to change and/or eliminate any aspect(s) of the Service as it sees fit in its sole discretion.

ACCOUNT REGISTRATION AND REQUIREMENTS

2.1 You must establish an account to use Second Life, using true and accurate registration
information.

You must establish an account with Linden Lab (your "Account") to use the Service, except for those
portions of the Websites to which Linden Lab allows access without registration. You agree to provide
true, accurate, current and complete information about yourself as prompted by the registration form
("Registration Data") and maintain and promptly update the Registration Data to keep it true, accurate,
current and complete. You may establish an Account with Registration Data provided to Linden Lab by
a third party through the use of an API, in which case you may have a separate, additional account
relationship with such third party. You authorize Linden Lab, directly or through third parties, to make
any inquiries we consider necessary to validate your Registration Data. Linden Lab reserves all rights
to vigorously pursue legal action against all persons who misrepresent personal information or are
otherwise untruthful about their identity, and to suspend or cancel Accounts registered with inaccurate
or incomplete information. Notwithstanding the foregoing, you acknowledge that Linden Lab cannot
guarantee the accuracy of any information submitted by any user of the Service, nor any identity
information about any user.

2.4 Account registrations are limited per unique person. Transfers of accounts are generally
not permitted.

Linden Lab may require you to submit an indication of unique identity in the account registration
process; e.g. credit card or other payment information, or SMS message code or other information
requested by Linden Lab. When an account is created, the information given for the account must
match the address, phone number, and/or other unique identifier information associated with the
identification method. You may register multiple accounts per identification method only at Linden
Lab's sole discretion. A single account may be used by a single legal entity at Linden Lab's sole
discretion and subject to Linden Lab's requirements. Additional accounts beyond the first account per
unique user may be subject to fees upon account creation. You may not transfer your Account to any
third party without the prior written consent of Linden Lab; notwithstanding the foregoing, Linden Lab
will not unreasonably withhold consent to the transfer of an Account in good standing by operation of
valid written will to a single natural person, provided that proper notice and documentation are
delivered as requested by Linden Lab.
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2.6 Linden Lab may suspend or terminate your account at any time, without refund or
obligation to you.

Linden Lab has the right at any time for any reason or no reason to suspend or terminate your
Account, terminate this Agreement, and/or refuse any and all current or future use of the Service
without notice or liability to you. In the event that Linden Lab suspends or terminates your Account or
this Agreement, you understand and agree that you shall receive no refund or exchange for any
unused time on a subscription, any license or subscription fees, any content or data associated with
your Account, or for anything else.

LICENSE TERMS AND OTHER INTELLECTUAL PROPERTY TERMS

3.1 You have a nonexclusive, limited, revocable license to use Second Life while you are in
compliance with the terms of service.

Subject to the terms of this Agreement, Linden Lab grants to you a non-exclusive, limited, fully
revocable license to use the Linden Software and the rest of the Service during the time you are in full
compliance with the Terms of Service. Additional terms may apply to use of the APIs or other separate
elements of the Service (i.e. elements that are not required to use the Viewer or the Servers); these
terms are available where such separate elements are available for download from the Websites.
Nothing in this Agreement, or on Linden Lab's websites, shall be construed as granting you any other
rights or privileges of any kind with respect to the Service or to any Content. You acknowledge that
your participation in the Service, including your creation or uploading of Content in the Service, does
not make you a Linden Lab employee and that you do not expect to be, and will not be, compensated
by Linden Lab for such activities.

3.2 You retain copyright and other intellectual property rights with respect to Content you
create in Second Life, to the extent that you have such rights under applicable law. However,
you must make certain representations and warranties, and provide certain license rights,
forbearances and indemnification, to Linden Lab and to other users of Second Life.

Users of the Service can create Content on Linden Lab's servers in various forms. Linden Lab
acknowledges and agrees that, subject to the terms and conditions of this Agreement, you will retain
any and all applicable copyright and other intellectual property rights with respect to any Content you
create using the Service, to the extent you have such rights under applicable law.

Notwithstanding the foregoing, you understand and agree that by submitting your Content to any area
of the service, you automatically grant (and you represent and warrant that you have the right to grant)
to Linden Lab: (a) a royalty-free, worldwide, fully paid-up, perpetual, irrevocable, non-exclusive right
and license to (i) use, reproduce and distribute your Content within the Service as permitted by you
through your interactions on the Service, and (ii) use and reproduce (and to authorize third parties to
use and reproduce) any of your Content in any or all media for marketing and/or promotional purposes
in connection with the Service, provided that in the event that your Content appears publicly in
material under the control of Linden Lab, and you provide written notice to Linden Lab of your desire to
discontinue the distribution of such Content in such material (with sufficient specificity to allow Linden
Lab, in its sole discretion, to identify the relevant Content and materials), Linden Lab will make
commercially reasonable efforts to cease its distribution of such Content following the receipt of such
notice, although Linden Lab cannot provide any assurances regarding materials produced or
distributed prior to the receipt of such notice; (b) the perpetual and irrevocable right to delete any or all
of your Content from Linden Lab's servers and from the Service, whether intentionally or
unintentionally, and for any reason or no reason, without any liability of any kind to you or any other
party; and (c) a royalty- free, fully paid-up, perpetual, irrevocable, non-exclusive right and license to
copy, analyze and use any of your Content as Linden Lab may deem necessary or desirable for
purposes of debugging, testing and/or providing support services in connection with the Service.
Further, you agree to grant to Linden Lab a royalty-free, worldwide, fully paid-up, perpetual,
irrevocable, non-exclusive, sublicensable right and license to exercise the copyright, publicity, and
database rights you have in your account information, including any data or other information
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generated by your account activity, in any media now known or not currently known, in accordance
with our privacy policy as set forth below, including the incorporation by reference of terms posted at
http://secondlife.com/corporate/privacy.php.

You also understand and agree that by submitting your Content to any area of the Service, you
automatically grant (or you warrant that the owner of such Content has expressly granted) to Linden
Lab and to all other users of the Service a non-exclusive, worldwide, fully paid-up, transferable,
irrevocable, royalty-free and perpetual License, under any and all patent rights you may have or obtain
with respect to your Content, to use your Content for all purposes within the Service. You further agree
that you will not make any claims against Linden Lab or against other users of the Service based on
any allegations that any activities by either of the foregoing within the Service infringe your (or anyone
else's) patent rights.

You further understand and agree that: (i) you are solely responsible for understanding all copyright,
patent, trademark, trade secret and other intellectual property or other laws that may apply to your
Content hereunder; (ii) you are solely responsible for, and Linden Lab will have no liability in
connection with, the legal consequences of any actions or failures to act on your part while using the
Service, including without limitation any legal consequences relating to your intellectual property
rights; and (iii) Linden Lab's acknowledgement hereunder of your intellectual property rights in your
Content does not constitute a legal opinion or legal advice, but is intended solely as an expression of
Linden Lab's intention not to require users of the Service to forego certain intellectual property rights
with respect to Content they create using the Service, subject to the terms of this Agreement.

3.3 Linden Lab retains ownership of the account and related data, regardless of intellectual
property rights you may have in content you create or otherwise own.

You agree that even though you may retain certain copyright or other intellectual property rights with
respect to Content you create while using the Service, you do not own the account you use to access
the Service, nor do you own any data Linden Lab stores on Linden Lab servers (including without
limitation any data representing or embodying any or all of your Content). Your intellectual property
rights do not confer any rights of access to the Service or any rights to data stored by or on behalf of
Linden Lab.

3.4 Linden Lab licenses its textures and environmental content to you for your use in creating
content in-world.

During any period in which your Account is active and in good standing, Linden Lab gives you
permission to create still and/or moving media, for use only within the virtual world environment of the
Service ("in-world"), which use or include the "textures" and/or "environmental content" that are both
(a) created or owned by Linden Lab and (b) displayed by Linden Lab in-world.

4.3 You will comply with the processes of the Digital Millennium Copyright Act regarding
copyright infringement claims covered under such Act.

Our policy is to respond to notices of alleged infringement that comply with the Digital Millennium
Copyright Act ("DMCA"). Copyright-infringing materials found within the world of Second Life can be
identified and removed via Linden Lab's DMCA compliance process listed at
http://secondlife.com/corporate/dmca.php, and you agree to comply with such process in the event
you are involved in any claim of copyright infringement to which the DMCA may be applicable.

4.4 Without a written license agreement, Linden Lab does not authorize you to make any use of
its trademarks.

You agree to review and adhere to the guidelines on using "Second Life," "SL," "Linden," the Eye-in-
Hand logo, and Linden Lab's other trademarks, service marks, trade names, logos, domain names,
taglines, and trade dress (collectively, the "Linden Lab Marks") at
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http://secondlife.com/corporate/brand and its subpages, which may be updated from time to time.
Except for the licenses expressly granted there or in a separate written agreement signed by you and
Linden Lab, Linden Lab reserves all right, title, and interest in the Linden Lab Marks and does not
authorize you to display or use any Linden Lab Mark in any manner whatsoever. If you have a written
license agreement with Linden Lab to use a Linden Lab Mark, your use shall comply strictly with that
agreement's terms and conditions and use guidelines.

DISPUTE RESOLUTION

If a dispute arises between you and Linden Lab, our goal is to provide you with a neutral and cost-
effective means of resolving the dispute quickly. Accordingly, you and Linden Lab agree to resolve any
claim or controversy at law or in equity that arises from or relates to this Agreement or our Service (a
"Claim") in accordance with one of the subsections below.

7.1 Governing Law. This Agreement and the relationship between you and Linden Lab shall be
governed in all respects by the laws of the State of California without regard to conflict of law
principles or the United Nations Convention on the International Sale of Goods.

7.2 Forum for Disputes. You and Linden Lab agree to submit to the exclusive jurisdiction and venue
of the courts located in the City and County of San Francisco, California, except as provided in
Subsection 7.3 below regarding optional arbitration. Notwithstanding this, you agree that Linden Lab
shall still be allowed to apply for injunctive or other equitable relief in any court of competent
jurisdiction.

7.3 Optional Arbitration. For any Claim, excluding Claims for injunctive or other equitable relief,
where the total amount of the award sought is less than ten thousand U.S. Dollars ($10,000.00 USD),
the party requesting relief may elect to resolve the Claim in a cost-effective manner through binding
non-appearance-based arbitration. A party electing arbitration shall initiate it through an established
alternative dispute resolution ("ADR") provider mutually agreed upon by the parties. The ADR provider
and the parties must comply with the following rules: (a) the arbitration shall be conducted, at the
option of the party seeking relief, by telephone, online, or based solely on written submissions; (b) the
arbitration shall not involve any personal appearance by the parties or witnesses unless otherwise
mutually agreed by the parties; and (c) any judgment on the award rendered by the arbitrator may be
entered in any court of competent jurisdiction.

6.2 World of Warcraft - Nutzungsbestimmungen (Ausziige)

Willkommen bei Blizzard Entertainments Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, World of
Warcraft(r) ("World of Warcraft"). World of Warcraft ist das urheberrechtlich geschiitzte Werk von
Blizzard Entertainment, Inc. und/oder seinen Lizenzgebern (zusammenfassend "Blizzard
Entertainment”), und jede Nutzung von Blizzard Entertainments urheberrechtlich geschitzten Online-
Services World of Warcraft (nachfolgend als "Service" bezeichnet) unterliegt den in diesen
Nutzungsbestimmungen enthaltenen Bestimmungen und Bedingungen, einschlieBlich samtlicher
zukinftiger Anderungen, die auf die in Abschnitt 14 genannte Art und Weise erfolgen (nachfolgend als
"Nutzungsbestimmungen" bzw. "Vereinbarung" bezeichnet). Diese Vereinbarung erweitert, aber
ersetzt oder verdréngt nicht den Endbenutzer-Lizenzvertrag (die "EULA"), der Bestandteil des World
of Warcraft-Softwarepakets ist und dessen Bestimmungen die World of Warcraft-Software unterliegt.
Jede Nutzung von World of Warcraft, die nicht in Einklang mit diesen Nutzungsbestimmungen steht,
ist ausdricklich untersagt. Sie bestatigen hiermit, das Sie eine "natlrliche Person” und mindestens 18
Jahre alt sind bzw. in dem Land, dessen Staatsangehdrigkeit Sie besitzen, die Volljahrigkeit erreicht
haben und dass Sie diese Nutzungsbedingungen anerkennen, entweder fir sich selbst oder
stellvertretend fir ein (1) minderjahriges Kind, dessen Elternteil oder Vormund Sie sind und das Sie
zur Benutzung lhres auf dem Service erstellten Accounts (der "Account") autorisiert haben.
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1. Einrichtung eines World of Warcraft-Accounts.

A. Sie kdénnen einen (1) Benutzer-Account (nachfolgend als "Account" bezeichnet) erstellen, mit dem
Sie World of Warcraft spielen und den Dienst entsprechend den in dieser Vereinbarung enthaltenen
Bestimmungen, Bedingungen und Einschrankungen benutzen kénnen. Um einen Account
einzurichten, missen Sie eine "natlrliche Person" sein und in dem Land, in dem Sie lhren Wohnsitz
haben, die Volljahrigkeit erreicht haben. Kérperschaften, Gesellschaften mit beschrankter Haftung,
Personengesellschaften oder sonstige Rechtssubjekte, die keine "natlrlichen Personen” sind, sind zur
Einrichtung eines Accounts nicht berechtigt, und durch Annahme dieser Vereinbarung erklaren Sie
und sichern zu, dass Sie die zuvor genannten Voraussetzungen erfillen. Falls Sie einen Account flr
Ihr Kind eréffnen, sind Sie sich dessen bewusst und damit einverstanden, dass es lhrer
Verantwortung als gesetzlicher Vertreter obliegt, zu entscheiden, ob World of Warcraft fir Ihr Kind
geeignet ist. Sie durfen Ihren Account nicht gemeinsam mit anderen Personen nutzen, es sei denn,
Sie sind ein Elternteil oder Vormund; in diesem Fall diirfen Sie einem (1) minderjéhrigen Kind die
Benutzung lhres Accounts gewahren, sofern dieser nicht gleichzeitig von lhnen genutzt wird. Sie
haften fir sdmtliche Nutzungen des Accounts. Selbst wenn etwas Gegenteiliges in dieser
Vereinbarung aufgefiihrt sein sollte, erkennen Sie an und stimmen Sie zu, dass sie keinen Eigentums-
oder Besitzanspruch an dem Account haben.

E. Blizzard Entertainment erkennt die Ubertragung von Accounts an Dritte nicht an und jegliche
unbefugte Weitergabe der World of Warcraft-Software hat eine permanente Léschung des zur
Software gehdrigen Accounts zur Folge. Sie diirfen einen Account nicht zum Kauf oder Handel
anbieten. Eine solche Handlung:

(i) stellt eine Verletzung dieser Vereinbarung dar;

(i) kann nach Blizzard Entertainment’s Ermessen die Sperrung oder Léschung des Account zur Folge
haben;

(iii) kann gegeniber Blizzard Entertainment nicht angefochten werden.

3. Nutzungsbeschrankungen fiir World of Warcraft.

A. Blizzard Entertainment behalt sich ausdriicklich das exklusive Recht vor, auf World of Warcraft
basierende abgeleitete Werke herzustellen. Das bedeutet, dass Sie ohne vorherige ausdriickliche und
schriftliche Genehmigung von Blizzard Entertainment keine auf World of Warcraft basierenden
abgeleiteten Werke herstellen diirfen.

B. Nur Blizzard Entertainment oder seine Lizenznehmer haben das Recht, als Host von World of
Warcraft zu fungieren. Dementsprechend dirfen Sie weder als Spielleiter (Host) fungieren, noch
Dienste anbieten, die der Initiierung von Spielen dienen, noch Kommunikationsprotokolle abfangen,
emulieren oder weiterleiten, die von Blizzard Entertainment als Teil von World of Warcraft genutzt
werden, unabhangig davon, welche Methoden dabei zur Anwendung kommen. Zu diesen untersagten
Methoden gehdren insbesondere, jedoch nicht ausschlieBlich, die Emulation von Protokollen,
Rickentwicklung oder Modifizierung von World of Warcraft, das Hinzufigen von Komponenten zu
World of Warcraft oder die Benutzung von Hilfsprogrammen, die gestatten, als Host von World of
Warcraft zu fungieren.

C. Sie stimmen zu, dass Sie unter keinen Umstanden

(i) Dateien, die Teil einer World of Warcraft-Installation sind, modifizieren oder deren Modifizierung
verursachen;

(i) Cheats, "Mods" und/oder Hacks erstellen oder verwenden, sowie jegliche andere von Dritten
hergestellte Software verwenden, die das Spielerlebnis von World of Warcraft verandert.

(iii) Software von Drittanbietern benutzen, die "Datamining” ermdglicht oder auf andere Weise
Informationen von oder durch World of Warcraft abfangt oder sammelt;

(iv) Spielern erlauben, welche der Fraktion der "Allianz" angehdren, mit Spielern, deren Charaktere
der "Horde" angehéren, zu chatten oder anderweitig direkt zu kommunizieren, und umgekehrt;

(v) Gold, Waffen, Ristung oder andere virtuelle Gegenstande, die in World of Warcraft benutzt
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werden, auBerhalb der World of Warcraft-Plattform fiir "echtes" Geld zu kaufen oder zu verkaufen
oder zu tauschen;

(vi) Dritte (ausgenommen ein (1) Minderjéhriger, fir den Sie den Account er6ffnet haben) auf lhrem
Account spielen lassen, insbesondere zum Zweck der Inanspruchnahme sog. "power levelling
services", d.h. der Bezahlung von Dritten, die fiir lnren Account spielen;

(vii) auf dem Account eines Dritten spielen, insbesondere zum Zweck des Zurverfigungstellens sog.
"power levelling services";

(viii) mindliche Kommunikation, die nicht fir Sie bestimmt ist, abh&ren, abfangen oder Giberwachen
oder irgendwelche Mittel verwenden, die dazu bestimmt sind, die mindliche Kommunikation zwischen
Benutzern zu verfalschen oder zu verhindern.

Ungeachtet des Vorangegangenen dirfen Sie World of Warcraft mit zugelassenen Patches und
Updates, die von Blizzard ver6ffentlicht werden, aktualisieren und nach Abschnitt 17(G) zugelassene
Benutzer-Interfaces von Drittanbietern verwenden.

C. Regeln fiir das Spiel selbst.

Bei World of Warcraft dreht sich alles ums Spielen. Entsprechend ernst nimmt Blizzard Entertainment
deshalb die Regeln, die fir das Spielen in World of Warcraft gelten. Beachten Sie bitte, dass Blizzard
Entertainment alle glltigen Spielstile von World of Warcraft als Teil des Spiels und nicht als
Belastigung betrachtet. So gilt es als zum Spiel gehdrend, wenn Spieler Feinde ihrer Art und/oder
ihrer Verbiindeten eliminieren und sich um Grabsteine (gravestone) und/oder Kérper von Gefallenen
(corpse camping) scharen. World of Warcraft ist ein Spiel "Mann gegen Mann" und in Gegenden, in
denen Sie von feindlichen Vélkern angegriffen werden kdnnten, sollten Sie sich verteidigen, anstatt
die spielinternen Kundendienstmitarbeiter von Blizzard Entertainment, nachstehend als "Game
Master" bezeichnet, um Hilfe zu bitten, wenn Sie von einem Feind Ihres Volkes getdtet worden sind.
Bestimmte Handlungen jedoch, die Uber das hinausgehen, was noch als "fair" betrachtet werden
kann, werden als schwerwiegende VerstéBe gegen die Nutzungsbestimmungen angesehen. Zu
solchen Handlungen gehdéren insbesondere, jedoch nicht ausschlieBlich, folgende Dinge:

9. Verkauf von Gegenstanden.

Erinnern Sie sich noch an den Anfang dieser Nutzungsbestimmungen, als wir Gber lhre Lizenz zur
Nutzung von World of Warcraft sprachen und dass diese Lizenz "eingeschrankt” sei? Wir gelangen
jetzt zu einem der wichtigeren Bereiche, auf den sich diese Lizenzbeschréankungen auswirken.
Beachten Sie, dass séamtliche Inhalte, die in World of Warcraft enthalten sind, entweder Eigentum von
Blizzard Entertainment sind oder von Blizzard Entertainment exklusiv lizenziert worden sind. Daher hat
niemand auBer Blizzard Entertainment selbst das Recht, Inhalte von Blizzard Entertainment zu
"verkaufen"! Blizzard Entertainment erkennt daher keine Besitzanspriiche an, die auBerhalb von World
of Warcraft gestellt werden oder den angeblichen Verkauf, Schenkung oder Handel einer Sache, die
irgendetwas mit World of Warcraft zu tun hat, in der "realen Welt" betreffen. Dementsprechend dirfen
Sie keine virtuellen Gegenstande auBerhalb von World of Warcraft gegen "tatséchliche”
Geldleistungen verkaufen oder kaufen oder gegen Gegenstande auBerhalb von World of Warcraft
eintauschen. Bitte beachten Sie, dass Blizzard befugt ist, solche illegalen Verkaufe zu unterbinden
und dass Blizzard das auch tun wird.
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6.3 Entropia Universe — EULA (Auszuge)

Dieser Vertrag ("Vertrag") wird zwischen MindArk PE AB (publ) ("MindArk") und dem Teilnehmer
("Teilnehmer", "Sie", informelles "Du" in allgemeinen Texten) geschlossen, der das Entropia Universe
nutzen will. Durch Annahme dieses Vertrags stimmt der Teilnehmer dem Vertrag in allen Aspekten
und mit sofortiger Wirkung zu. MindArk ist Eigentiimer der Software und des Systems, bezeichnet als
Entropia Universe ("System").

1. Vereinbarung

Dieser Vertrag ist ein rechtswirksames Dokument, das Ihre Rechte und Pflichten als Teilnehmer des
Entropia Universe beschreibt, der einen Teilnehmer-Account besitzt und auf verschiedene MindArk-
Services zugreift. Teilnehmer des Entropia Universe kdnnen Sie nur werden, wenn Sie die
Bedingungen dieses Vertrags akzeptieren. Sie erkennen hiermit an, dass lhre Nutzung des Entropia
Universe der Akzeptanz dieses Vertrags gleichgestellt ist.

MindArk stimmt zu, das Entropia Universe in der jeweils vorliegenden Form fir den Teilnehmer
bereitzustellen. Die Benutzung des Entropia Universe ist ausschlieBlich nach MaBgabe der in diesem
Dokument beschriebenen Bedingungen zulassig. Jegliche andere Nutzung ist ausdriicklich untersagt.

Dieser Vertrag bildet den vollstandigen Vertrag mit MindArk und gilt fir lhre Nutzung des Systems.
Durch Annahme dieses Vertrags stimmen Sie auch allen ergdnzenden Bestimmungen und
Bedingungen zu, die sich aus der Nutzung verknipfter Systeme, anderer MindArk-Systeme oder -
Produkte bzw. Software und/oder Systemen von Dritten ergeben.

Wenn Sie |hr Kennwort und/oder lhren Login willentlich oder anderweitig preisgeben, verzichten Sie
auf jegliches Recht auf Unterstiitzung in Bezug auf die potenziellen Resultate oder Konsequenzen, die
sich daraus ergeben kodnnen. lhr Account kann geschlossen werden, wenn Sie Dritten dessen
unsachgemaBe Benutzung gestatten. Wenn Ihr Account geschlossen wird, ist MindArk unabhangig
vom Grund in keinem Fall verpflichtet, Ihnen zukiinftig eine Lizenz zur Benutzung des Entropia
Universe zu gewéhren.

5. Lizenz

Der Teilnehmer erkennt an, dass er nur eine beschrankte, nicht-exklusive Lizenz fir den Zugriff auf
das Entropia Universe und dessen persdnlichen Gebrauch besitzt. Der Teilnehmer bestatigt, dass er
das Entropia Universe nicht zu Zwecken einsetzen wird, die nach anzuwendendem Recht “ lokal,
national oder international® illegal sind. Der Teilnehmer bestatigt, dass er bei der Nutzung des
Entropia Universe sorgfaltig vorgehen und es nicht in einer Art und Weise benutzen wird, die zum
Verlust von Eigentum, Informationen oder anderen Rechtstiteln bei ihm oder bei Dritten flihrt. MindArk
Ubernimmt keinerlei Verantwortung fir solche Vorkommnisse.

Der Teilnehmer bestéatigt, dass er das System des Entropia Universe, den Code oder die Firmware
sowie in diesem Zusammenhang bereitgestellte Schaltungen oder Software nicht Ubersetzen, andern,
kopieren, drucken, disassemblieren, dekompilieren oder anderweitig modifizieren wird. AuBerdem
verpflichtet sich der Teilnehmer, keine Hacker-Methoden anzuwenden, um in Datenkommunikationen
mit den Servern, Clients und Systemen des Entropia Universe einzugreifen, sowie keine andere
Software als den Entropia Universe-Client fiir die Interpretation und Beeinflussung der Daten zu
verwenden, die zwischen den Servern und Clients des Entropia Universe ausgetauscht werden. Des
Weiteren verpflichtet sich der Teilnehmer, keine Software oder Ausriistung Dritter einzusetzen, die das
Entropia Universe in irgendeiner Weise beeinflusst. Der Teilnehmer verpflichtet sich, die installierte
Entropia Universe-Software und die zugehdrigen Dateien in keiner Weise unbefugt zu modifizieren, zu
entfernen (auBer bei einer vollstandigen Deinstallation), zu erganzen oder zu verandern.
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7. Eigentum

Das System® einschlieBlich, ohne darauf beschrankt zu sein, Computercode, Text, Grafiken,
Audiodateien, Logos, Schaltflichensymbole, Bilder, Charaktere, Gegenstdnde, Konzepte,
Datenzusammenstellung und Software “ ist Eigentum von MindArk und durch schwedische sowie
internationale Urheberrechtsgesetze geschétzt.

MindArk, MindArk PE, Project Entropia, Entropia Universe und andere in der Entropia Universe-
Website verwendete Marken sind eingetragene Marken von MindArk in Schweden. Jedes Entropia
Universe-Design und alle anderen MindArk-Grafiken, -Logos oder -Schaltflachensymbole sind Marken
von MindArk.

Virtuelle Gegenstande besitzen oft Namen, die denen der entsprechenden Kategorien in der
physischen Welt &hneln oder entsprechen, z. B. "Menschen", "Immobilien", "Besitztimer". Das gilt
auch fir die Gegensténde in diesen Kategorien wie "Haus", "Gewehr", "Werkzeug", "Rlstung" usw.
Unabhé&ngig von der Ahnlichkeit der Namen sind alle virtuellen Gegenstande Teil des Systems, und
MindArk bleibt Inhaber aller Rechte, Titel und Anspriiche an Komponenten, einschlieBlich, aber nicht
beschrankt auf, die Avatare und virtuellen Gegenstdnde. Diese Rechte umfassen ohne
Beschrankungen und weltweit Patentrechte, Urheberrechte, Marken, Geschéaftsgeheimnisse und

andere Eigentumsrechte.

Im Rahmen der Interaktion mit dem System kdénnen Sie virtuelle Gegenstande erwerben, erstellen,
designen oder modifizieren. Sie erkennen aber an, dass Sie keinerlei Eigentumsrechte irgendwelcher
Art an einem virtuellen Gegenstand erlangen, und Sie Ubertragen hiermit alle Rechte, Titel und
Anspriiche in Bezug auf diese virtuellen Gegenstande an MindArk.

Hiermit gewahren Sie MindArk das weltweite, fortfiihrende, unwiderrufliche, gebihrenfreie Recht, alle
Rechte an geistigem Eigentum in Bezug auf jegliche Inhalte auszulben, die Sie in das Entropia
Universe hochladen, einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf, die Kommunikationen zwischen den
Benutzern.

8. Transaktionen zwischen Teilnehmern

Das Entropia Universe ist mit einem Okonomiesystem ausgestattet, das Teilnehmern die Ausfiihrung
sicherer Transaktionen mit anderen Teilnehmern erlaubt: Kaufer und Verkaufer tauschen virtuelle
Gegenstande, virtuelle Mittel und echte Gegenstande aus ("anerkannte Transaktion").

Sie erkennen an, dass jegliche Transaktion mit einem nicht genehmigten Transaktionsverfahren auf
eigenes Risiko erfolgt. MindArk behalt sich das Recht vor, alle erforderlichen MaBnahmen zu
ergreifen, um Betrligereien und nicht genehmigte Transaktionen zu verhindern, einschlieBlich, aber
nicht beschrankt auf, Beobachten verdachtiger Transaktionen und SchlieBen direkt oder indirekt
beteiligter Accounts, wenn MindArk zu dem Ergebnis kommt, dass die betreffende Transaktion nicht
unter Einhaltung der Bestimmungen dieses Vertrags abgewickelt wurde.

Ergadnzende Bedingungen gelten fir Transaktionen mit echten Gegensténden, die zwischen lhnen
und Dritten abgewickelt werden. Weitere Informationen enthalt der Vertrag zum Kauf von
Gegenstanden Dritter, der fir Transaktionen mit echten Gegenstdnden im Entropia Universe
verflgbar ist.

14. Keine Ubertragung

Dieser Vertrag kann von |hnen nicht Ubertragen werden und ist hinsichtlich der Parteien sowie ihrer
Administratoren, Rechtsnachfolger und Beauftragten bindend und rechtskréftig.
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