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Virtueller Raum

¢ Avatare interagieren miteinander
® Dienstleistungsverhaltnisse

® Austausch virtueller Guter

® Erwerb virtuellen Landes

* Nutzung virtuellenr Landes

® Geschaite mit Aulbenwirkung



Virtueller Rechtsraum?

¢ Avatare haben keine eigene

Rechtsperonlichkeit
> der Nutzer wird durchr Handlungen des
Avatars rechtlich gebunden

¢ Virtuelle Guter: Kombination aus

= Parametern: zur Darstelltng
dreldimensionaler Vektorgraliken

—lexturen
= CompUterprogiamimen



Virtueller Rechtsraum?

¢ Kauf virtuellen Landes
> Einrichtungsgebuhr fur die (tellweise)
Nutzung eines; Servers

¢ Die Grundsteuer (, tier™)

~> Servermiete
> Gebuhr itk Betrieb: der Infrastruktur



Rechtsfreier Raum?

® Second Life als ,Welt™ hat keine
\/erfassung, oder Regierung

® Keine ,Rechtsordnung™

¢ Rechtsrahmen:
— llerms off Servicer (1TOS)
= BIg| SiX

® Prepleme keine bindenden Regeln
ZWISChERN denrAvataren




Anwendbares Recht

¢ Zwischen Linden und Nutzer
- Laut TOS gjlt Kalifornisches Recht

— Aber: Verbrauchern darf der Schutz der
eigenen; Rechtsordnung nicht entzegen
WEerden

® Zwischen: den Nutzern

— Bestimmt sichr nach den Regeln des
INtErnationalent PriVatrechts




Praktische Bedeutung

¢ \/erletzung von Rechten Dritter

— Dritte im ,Real Life™,
z.B. Markenrechtsverletzungen

— Pritte im Second! Life,
Z.B. raubkopierte Objekte”
> \erfahren , Volkov: Catteneo’, ,Rase
Kenzos, ,Bragg:

® Gesehaiterin' SIEmit, Aulenwirkting:
—\/erkaliFVvon realen Gutern iR St



Bedeutung fur die Lehre

¢ \/irtuelle Welten sind im Vordringen
¢ Rechtliche Bewertung ist erforderlich

® Rechtiswissenschafitliche Ausbildung
muss aktuelle Entwickitngen
Perticksichtigen



Second Life in der Lehre?

® Juristische Praxis erfiordert
Fahigkeiten in' Koemmunikation; und
Koeoperation

® Klassische Lehre tragt dem nur
pPedingt Rechnung

® Rollenspiele konnen dieses, Defizit
ausdleichen



Moot Court

® Engl: ,, Gericht fur virtuelle Streitralle®

¢ Studenten wird ein fiktiver oder realer Fall
zugeteilt; sie; mussen jewelils eine der
Prozessparteien vertreten

® [dee stammit aus den USA; lange Tiradition
N der juristischen Ausbildiuing

® [nternationale Moot Courts, z.B. ,Willem
€, Vis International Commerciall Arbitration
Moot IntWien undrHeongkend



Moot Court in Second Life?

¢ Kennenlernen der zuktnftigen
Arbeitsumgebung

¢ Gefahrlose Ubung
¢ Spielcharakter nimmt HemmuRgen

¢ Immersionsefifekt durchi realistische
Umgebung



Flairvare Layw Scrioo)l

¢ Berkma Center'for I:‘aw 84S0t Sie: ¥
¢ Simuliert: regelmm?%;%
Second kifesT™ L3y & =

- z.B.-auchidas ,Bragg- -Verfahren" @ *«3,
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Ergebnlsse des Testlauf-s-
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.= Be| den Betelllgten
_Béi den ZU&chauern |

* GroBe T nehmerzahl flhrt zu
Performahceproblemen
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Fazit

¢ \/irtuelle Welten als zuklnftiges
juristisches Tatigkeitsfeld

® Erganzung der klassischen| Lehre; zur:
Simulation’ ven
Kemmunikationsyvergangen

— Gerichitsverfanren
= Mandantengesprachen
—\/ermanditRngssituationen



S Gaistiges Eigentum St




