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I . GESTALTUNG DURCH ANBIETER

II . SCHUTZ DER VIRTUELLEN GÜTER
- EIGENTUMSKONZEPTE

II I . ORDNUNGSRECHTLICHE
VORGABEN ZUM HANDEL
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A. E INLEITUNG :



Ausgestaltung der virtuellen Welt. 
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·Wo: in EULA ( ToS), AGB, beispielsweise:
¹ Verbot der Abtretung von Accounts?

¹ Verbot virtuelle Güter zu handeln?

¹ Austausch und Entwertung der Güter?

·Spielfeldbegrenzungen in AGB z.B. durch §§305 ff. 
BGB
¹ Einbeziehung bei Vertragsschluss

ė (Widerrufbelehrung (Textform))

¹ Inhaltliche Schranken der §§307 ff. ïhängt von der 
Einordnung der Vertragstypen und der konkreten 
Ausgestaltung ab



Was sind virtuelle Güter (rechtlich)?
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·Eigentumskonzepte: 

¹Traditionell: absolut - erga omnes

¹Virtuelle Welt: - relativ (nur faktisch 
(Spielmechanik) absolut)

¹Teilweise: (eigene absolute Rechte)

ėRechtsphilosophisch

ėNumerus clausus der dinglichen Rechte

ėImmaterialgüterschutz



Treuepflicht

Konzepte an Gegenständen

Beziehung im Onlinespiel 
(relativ)

Anbieter

Spieler 
1

Spieler 
2

Spieler 
3

Reale Welt 
(absolut erga omnes )

A1

A2

A3A4

Aén
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Spielregeln ñHausordnungñ

Beziehung am Gegenstand im Onlinespiel
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Anbieter

User 
1

User 
2

User 
3

User 
4

User 
5



Vertragsbeziehung
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Verträge

1 . Kauf am 
Datenträger

2. Mietvertrag am 
Onlinespiel

3. Kaufvertrag über 
einen Gegenstand

2. AGB/EULA für 
Onlinespiel

Spieler



Verkauf eines virtuellen Gegenstandes
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Anbieter

Spieler A Spieler B

Kaufvertrag § 453 
BGB

(atypischer) 
Mietvertrag, §

535 BGB

(atypischer) 
Mietvertrag, §

535 BGB



Absolute Rechte an virtuellen Gütern?
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·Urheberrechtlicher Schutz (wohl sehr selten):

¹ Nicht als Teil des Programms (str.)

¹ Nur selten geschützt (Schöpfungshöhe)

¹ Vom User gestaltete Gegenstände und  Avatare?

·Ggf. sonstige Rechte (Marken etc.)

¹ Meist keine Kennzeichnende Verwendung

¹ Ggf.  bei Rufausbeutung

¹ § 23 MarkenG

·Ggf. Geschmacksmusterschutz (abhängige Muster)

·Ggf. Persönlichkeitsrechte etc. 



Computerspiel (Einheit, Gesamtkonzept)

Film

-Seq.

ĂRegieñ

Drehbuch

Charakter
e

Musik 
(s.u.)

3D-
Grafik

Texturen

Shader

GRID,  
Entwurf

Figuren

Zeichnung

Gebäude , 
Partikelsy

stemé

Vorlagen,

Sprache

Texte

Sprecher, 
Aufnahme

Story, 
Verlauf 
Level, 
Regie

Karten, 
Spielprinzip, 
Handlungsv

erlauf, 
Charaktere, 
Drehbuché

Musik

Komponist

Aufnahme

Gesang, 
Orchester

Programmteil

Engine

(Visuali
sierung
, AIé)

Individual
-

und 
ĂDrittcode

Skripte

Editoren
+ Tools

Daten-
bank
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