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ABSTRACT

ETHEROS ist eine vollstandige, dezentrale Welt in Form von einer Plattform,
die eine auf Ethereum Blockchain basierende soziale Anwendung mit
Elementen eines Spiels in virtueller Realitat (VR) bereitstellt, in der
Zielbenutzer (Spieler) bestimmte ,Fragmente™ von Raum, Ort oder Dingen
mithilfe des systemeigenen Etheros-Tokens (ETS) erwerben oder kaufen. Das
systemeigene Anwendungstoken kann mit der Kryptowahrung Ethereum und
USDT (Stablecoin) erworben werden.

Etheros ist nicht nur eine dezentralisierte Plattform, sondern auch das Konzept
einer neuen dezentralen Welt, in der jeder zu einem Eigentimer und Nutzer
eines Raumes oder einer Sache nach seinen eigenen Vorstellungen werden
kann. Es ist eine Welt, in der das soziale Gleichgewicht mit klar definierten und
transparenten Regeln und dem Respekt vor dem Eigentum allen Menschen eine
neue Chance bietet, unabhangig von dem Standort oder ihrem sozialen Status.

Etheros verleiht einen neuen digitalen Wert jeder Person und allem, was in
einer nach dem Vorbild von der Erde geformten, virtuellen Welt geschaffen
oder entdeckt wird. Etheros ist eine Nachbildung der Welt, in der wir leben, in
der jeder Teilnehmer etwas flr sich flir immer bekommen kann.

In der nachsten Phase kann jeder Benutzer seinen Raum, seinen Ort und das,
was sich darin befindet, frei verwalten sowie von anderen Benutzern kaufen
und ihnen alles verkaufen, was Wert hat. Gerade dank dieses Wertes, den
jeder Benutzer individuell aufbaut, kdnnen sich sowohl seine Situation als auch
die vieler anderer Menschen wirklich andern. Am wichtigsten ist jedoch, dass
alle diese Werte als Wertspeicher aufrechterhalten oder verkauft, an andere
Personen oder Trager Ubertragen werden kann.



In der heutigen kommerzialisierten Welt méchten viele Unternehmen und
Korporationen an modernen Projekten teilnehmen, und der Bedarf, ihre Rolle
hervorzuheben und sich von der Konkurrenz abzuheben, ist eine Chance fur
den Eigentimer eines bestimmten Wertes, einen finanziellen Gewinn zu
erzielen. Fur diese Einrichtungen ist es gleichzeitig ein wichtiger Image- und
Marketingaspekt, der zusatzliche Mdoglichkeiten bietet, von dem Wert zu
profitieren.

Jeder Besitzer eines Ortes, eines Raums oder einer Sache entscheidet selbst
Uber ihren Zweck. Zundachst erhalten die Benutzer ein Quadrat von 1 km?2.
Jedes dieser Quadrate wird durch einen Satz kartesischer Koordinaten (X, y)
auf der Karte definiert. Dies gilt fur alle Kontinente, Landgebiete und Inseln.
Die Meere und Ozeane gehéren niemandem, sind aber das gemeinsame
Eigentum aller Nutzer der gesamten Etheros-Welt. Jeder vom Benutzer
erhaltene Bereich (Quadrat) ist eine Ubertragbare digitale Ressource, die auf
Ethereum-Blockchain basiert. Um seinen Raum zu erwerben, muss man das
systemeigene Etheros-Token oder seinen Teil namens Etos wahrend des
Vorverkaufs und unter Verwendung dezentralisierter Protokolle und Bdrsen
erwerben. Auf dieser Basis kann der Benutzer jede Aktivitat in der Anwendung
ausfuhren und verschiedene Handlungen unternehmen, die zuvor in einer
solchen erweiterten Form nicht verfigbar waren. Dieses Dokument prasentiert
die Idee des Autoren, die technischen Bedingungen und das Wirtschaftssystem
des Etheros-Planeten - eine neue, gerechte Erde, die unter den Nutzern
dezentralisiert ist.
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1.0 EINFUHRUNG

Etheros liefert komplette Lésungen zur Wertspeicherung in einer virtuellen Welt
namens Etheros, die der Erde ahnelt, aber auf neuen, ehrlichen Regeln flr
soziales Leben und Zusammenarbeit basiert. Eine Grundlage des Eigentums
stellen Rdume dar, in denen Benutzer alle erforderlichen MaBnahmen ergreifen,
Geld verdienen und Kontakte mit allen anderen Benutzern der Etheros-Welt
aufnehmen kdnnen. Jeder Raum hat eine eigene Kennung und wird einem
Benutzer zugewiesen. Nach dem Willen des Eigentimers kann es aufbewahrt,
ausgetauscht, Ubertragen oder an eine andere Person verkauft werden.
Daruber hinaus ermdglichen die Raume konstante finanzielle Gewinne zu
erzielen, abhangig von der Art und Weise, wie sie vom Eigentimer, Mieter oder
einer anderen Einrichtung, die den Raum verwaltet, genutzt werden.

2.0 IDEE

Die Idee, einen Wertspeicher in Form eines Programms (heute als Anwendung
bezeichnet) zu schaffen, entstand an der Wende der Jahre 2008 und 2009, als
der Grinder und Urheber von Etheros durch Finanzkrise von 2008 Schaden
erlitten hat.

Sicherlich erinnert sich jeder an diese Krise, viele von uns haben sogar ihre
Folgen am eigenen Leibe erfahren. Einerseits gaben die Medien die Schuld an
der Krise der Gier und dem Eingehen UbermaBiger Risiken. Auf der anderen
Seite wiesen mehrere Okonomen darauf hin, dass die Beschuldigung der "Gier"
gleichbedeutend damit sei, als ob man die Schuld an den Flugzeugabstlirzen
der Schwerkraft geben wirde. Damals stellten die US-Politiker (die fur die im
Laufe der Jahre, sowohl von Republikanern als auch Demokraten eingeflihrten
Gesetze und Vorschriften verantwortlich waren) in Zusammenarbeit mit den
Mainstream-Medien fest, dass der freie Markt wie immer schuld ist und dass
das beste Gegenmittel solche MaBnahmen darstellen wie zusatzliche
Regelungen, mehr Kontrollen und staatliche Eingriffe. Wir kébnnen an dieser
Stelle die Aussage von Tom Woods paraphrasieren: ,Jeder suchte jemanden,
der flr die Zerstorung der Mdébel verantwortlich ist, und niemand bemerkte,
dass sich in der Mitte des Wohnzimmers ein groBer rosa Elefant befand". Dieser
Elefant war Fed und die Einmischung der Regierung in den freien Markt.

Unabhangig von den gegensatzlichen Meinungen, die die Gesellschaft damals
trennten und heute noch trennen, muss man zugeben, dass die Gier der
dominierende Faktor war, der zu dieser Katastrophe flihrte. Durch die Gier der
Banken standen viele Menschen am Rande des Bankrotts. Viele Menschen
haben dann verstanden, dass die Welt, die wir kennen, nicht so funktioniert,
wie sie flr die Gesellschaft funktionieren sollte. Das Geld, das Sie besitzen,




kann Uber Nacht an Wert verlieren, es kann durch Fehlinvestitionen der Banken
verschleudert werden oder es kann von Regierungen konfisziert werden. Die
Aktiva und das Vermoégen kénnten beschlagnahmt werden, um Schulden zu
begleichen, die durch das riskante Spiel der Banker entstanden sind. Ebenfalls
zu dieser Zeit erkannte ein Teil der Gesellschaft, dass die Ulberwiegende
Mehrheit der auf den Markten verfugbaren finanziellen Mittel im Besitz einer
kleinen Gruppe von Menschen war, die bereit sind, zu spekulieren und den Wert
dieser Mittel in einer makrodkonomischen Perspektive zu riskieren, um ihre
Ambitionen zu befriedigen und fortschrittliche Finanzstrategien auszufiihren,
was letztlich zu dieser Krise fuhrte. Dem Initiator wurde klar, dass er eine
Loésung brauchte, die sein Geld vor Wertverlust schitzt und es gleichzeitig
leicht Gbertragbar und zuganglich macht, egal wo er sie aufbewahren méchte.
Er verstand, dass dies vor allem angesichts der politischen und wirtschaftlichen
Unsicherheit oder der Gefahr eines bewaffneten Konflikts aufgrund der Krise
und Regierungen mit fragwirdigem politischem Gleichgewicht wichtig war. Eine
Lésung, die es ermdglicht, eigene Mittel in jeder Ecke der Welt einfach auf
einem Computer zu speichern und abzurufen. Ohne das Risiko, dass diese
Mittel bei Grenzkontrollen abgefangen, von uniformierten Diensten oder
Personen mit feindlichen Absichten beschlagnahmt werden. Eine Ldsung, die
auf einer Zeichenfolge basiert, wie z. B. einem Passwort, einer Chiffre oder
einem leicht zu merkenden Code, wie z. B. einem Satz, Zahlen, Bildern oder
Objekten, die buchstéblich ins Gedachtnis zurtickgerufen werden kénnen oder
durch eine einfache Folge von Symbolen, flur den Fall, dass das Medium, auf
dem die Mittel urspringlich gespeichert waren, verloren geht.

Zu dieser Zeit war die Technologie dezentraler Lésungen, geschweige denn ihre
Anwendungen, noch unbekannt, und Bitcoin selbst begann gerade seine
schwierige, aber wichtige Reise, um zu einem Wertaufbewahrungsmittel zu
werden, das wir heute kennen. Wenn wir das Gesamtbild betrachten, war der
Internetzugang von 1998 bis zum Mining des Bitcoin-Genesis-Blocks im Jahr
2009 in einigen Landern, einschlieBlich des Landes von Etheros' Schépfer, nicht
so selbstverstandlich wie heute. Das Internet war ein teurer Premiumdienst mit
Transferlimits und Blockade bestimmter Ports oder Dienstleistungen. Dienste,
die dieses Problem lésten, indem sie VPN-Dienstleistungen anboten, waren
etwas Mysteridses und Zusatzliches, von dem man hdérte, dass es existierte,
was aber nicht "ad hoc" fur jeden auf der Welt verfigbar war. Auch der
Informationsfluss selbst war nicht so einfach und weit verbreitet wie heute:
Suchmaschinen, Diskussionsforen, soziale oder andere Medien sind heute
leicht Uber Ihren Computer oder Ihr Smartphone zuganglich. Die Krise und
ihre Nachwirkungen zur Jahreswende 2008/2009 lieBen den Grinder von
Etheros das starke Bedlirfnis verspuren, einen skalierbaren Mechanismus oder
besser noch ein Werkzeug zu schaffen, das seine Finanzmittel langfristig vor
Inflation, Marktvolatilitat oder Krisen, die von Banken durch ihre gierige und




ricksichtslose Politik verursacht werden, schitzt. Eine Losung, die zu 100 %
sicher und Uubertragbar ist, durch einen digitalen Datensatz geschutzt,
widerstandsfahig gegen Inflation, frei von staatlicher Kontrolle und Vermittiung
durch Dritte und relativ anonym, wobei der Wert oder ein Teil davon leicht auf
einen anderen Eigentimer in der gesamten verfligbaren Menge Ubertragen
werden kann, begrenzt auf eine Hohe, die den Bestand der Ersparnisse
widerspiegeln kann.

Leider war die Technologie "damals" technisch noch nicht weit genug
entwickelt, um so fortschrittliche Werkzeuge zu schaffen, die wir heute kennen
und verwenden. Es fehlte an Hardwarelésungen und Programmiersprachen, die
es erlauben, die Idee in einer funktionsfahigen Version einfach zu visualisieren
und einem breiten Nutzerkreis zuganglich zu machen. Dies entmutigte den
Erfinder jedoch nicht. Als er den wachsenden Erfolg von Bitcoin betrachtete,
wusste er, dass sein Traum eines Tages mdglich wird. Dank moderner
Technologie und Programmiersprachen, die Programmierern in so
fortgeschrittener Form noch nie zur Verfigung standen. In der Zwischenzeit
wird sich der Internetzugang verbreiten, und die Popularisierung von
Smartphones, zusammen mit immer mehr guten Anwendungen, wird es
einfacher machen, eine neue Idee flr eine groBe Gruppe von Menschen
umzusetzen - diejenigen, die an Losungen interessiert sind, die Sicherheit mit
einem Wertaufbewahrungsmittel kombinieren. Die Entscheidung, eine solche
Lésung zu schaffen, wurde auch stark von vielen Situationen beeinflusst, die in
seiner Karriere nach 2008 stattfanden. Diese Situationen bestarkten ihn in
seiner Ansicht, dass nur dezentralisierte Mittel gegen globales "Versagen"
widerstandsfahig sind und die volle Kontrolle Uber sein Vermégen und den
aufgebauten Wert erlauben.

2.1 Grund und Eigenschaften

Naturlich gibt es viele Grinde flr die Schaffung eines Werkzeugs wie Etheros,
um das Eigentum zu sichern und den Wert der Mittel zu erhalten: Es gibt die
oben genannten Grinde, wie z.B. Krisen, politische Unsicherheit, die Gier der
Banker, die Einmischung der Regierung und der unbegrenzte Druck von Geld,
wodurch dessen Kaufkraft sinkt, Inflation und andere. Aber der wichtigste
Grund ist die grundsatzliche Sorge um die eigene materielle Sicherheit und die
Zukunft, in der wir verschiedene unerwartete Ereignisse Uberstehen miissen
werden.

Daher muss Etheros - als dauerhaftes und sicheres Wertaufbewahrungsmittel
auf Basis der Blockchain - bestimmte Eigenschaften haben und technische
Voraussetzungen erfiillen, damit es seine Mission ausfiihren kann.




Eines der Hauptmerkmale ist die Blockchain-Technologie selbst, die
geringe Storanfidlligkeit garantiert. Die bekannten DeFi Dienstleistungen
(englisch ,Decentralized Finance") basieren auf bereits existierenden
Blockchain-Netzwerken, was sie ausfallsicher macht.

Wenn diese Bedingung erflllt ist, ist die nachste - die Zuganglichkeit. Jeder,
der einen Computer, ein Tablet oder ein Smartphone mit Internetzugang hat,
kann die Loésungen nutzen, die dezentrale Anwendungen bieten.
Interessanterweise ist die IP-Blockade, die in einigen Landern angewendet
wird, hier kein Hindernis, da sichere und gepriifte VPN-Dienstleistungen, die
von renommierten Unternehmen auf der ganzen Welt angeboten werden, zur
Hilfe kommen. Es handelt sich dabei um Dienste, die sich in Bezug auf die
verwendeten Loésungen stark weiterentwickelt haben und vor allem eine
intuitive Bedienung bieten, die es vielen Anwendern ermdéglicht, sie innerhalb
von buchstablich wenigen Augenblicken selbst zu starten.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist der Geldbetrag, Uber den ein Benutzer
verfigt, um in die Welt der dezentralen Finanzen einzutreten und dort seinen
Wert zu speichern. Wie wir alle wissen, diskriminiert das traditionelle
Bankwesen oft Menschen mit geringem Einkommen oder solche, die nur selten
Geld auf ihre Konten einzahlen. Die Banker-Elite setzt ihre eigenen Regeln und
zwingt sie der ganzen Gesellschaft auf. Dies ist kein Problem im Fall von DeFi.
Dezentrale Finanzanwendungen sind eine kostengunstige und weit verbreitete
Lésung und diskriminieren Menschen nicht aufgrund ihres Vermégens, so dass
sie auch Personen mit extrem niedrigem Einkommen erfolgreich angeboten
werden kdnnen.

Der nachste Faktor ist die Transparenz von Transaktionen bei gleichzeitiger
Wahrung der relativen Anonymitat. Da wir die Betriebseigenschaften der
Blockchain kennen, wissen wir, dass sie die Erwartungen in dieser Hinsicht
erflllt. Genauso verhalt es sich mit dem dezentralen Finanzwesen, das volle
Transparenz der Transaktionen und verschiedene Grade der Anonymitat bietet.
Der Benutzer kann Ubertragungen und Anderungen im Netzwerk leicht
verfolgen. Anwendungen haben sehr oft einen offenen Quellcode, was
bedeutet, dass ihr Code, also die Sprache, in der sie geschrieben sind, flr jeden
zuganglich ist.

Darltber hinaus sollen wir ein weiteres Merkmal hervorheben, ohne das
dezentralisierte Finanzen nicht sinnvoll waren. Diese Eigenschaft ist das
Eigentum in Bezug auf die vorliegenden Mittel, jedoch im 100%
wortlichen Sinne. Die Geschichte zeigt deutlich, dass die in der Bank
gehaltenen Mittel nicht unsere sind, obwohl dies uns seit Jahrzehnten so
dargestellt wird. Die Situationen in der Vergangenheit haben gezeigt, dass sich




die Banken und die Regierungen miteinander einigen kénnen, und das
Bankgeheimnis ist nur ein gutes Marketing. Unter Verwendung der
Kryptowahrungsnomenklatur, im Fall von Finanzmitteln auf Bankkonten,
bleiben private Schllssel im Besitz von Bankern. Wahrend einer Krise, eines
Konkurses oder unter anderen Umstanden mit katastrophalen Folgen fir die
Finanzen kénnen nur sie die auf den Konten aufbewahrten Mittel verwalten.
Selbst wenn es mdglich ware, diese Mittel abzuheben, kénnten sie dies nur bis
zu einer bestimmten Grenze tun. Ein weiterer Nachteil ist die lange Zeit, die
fur die Durchflihrung einer solchen Operation bendtigt wird, und die begrenzten
technischen Méglichkeiten fiir die weitere Ubertragung und den Schutz solcher
Mittel.

Dank Blockchain und Anwendungen wie DeFi haben die Menschen die volle
Kontrolle Uber ihre Finanzen. ,Voll* im wortlichen Sinne, nicht nur im
Marketing-Sinne. Dies ermdglichte es, Vermittler auszuschlieBen und somit -
zusatzliche Kosten zu reduzieren oder diese vollstandig zu eliminieren. Es ist
jedoch zu beachten, dass dies insbesondere fir Peer-to-Peer-Lésungen gilt.
Dezentralisierte Finanzen haben die Notwendigkeit fur die Teilnahme virtueller
Vermittler praktisch vollstandig beseitigt oder stark reduziert, was erlaubte,
ihre Anzahl radikal zu verringern. Gleichzeitig wurden auch die Kosten fur die
Lieferung und Verwendung von Finanzprodukten reduziert.

All dieser Funktionen kombinierend, erhalten wir ein Tool, mit dem Benutzer
ihren Wert erfolgreich speichern und ihr Eigentum ohne zeitliche Begrenzung
oder den Einfluss Dritter nutzen kénnen.

2.2 Eigentum

Fragen wir uns: ,Was ist Eigentum?" Fangen wir von vorn an. Das Wort
~Eigentum™ kommt von dem Wort ,,eigen". Im weitesten Sinne ist Eigentum also
alles, worliber wir Macht haben, was unser ist. Alles, was wir in unserer Hand
haben, wird mit dem Wort ,,mein® beschrieben. Mein Kérper, meine psychische
Widerstandsfahigkeit, meine koérperliche Kraft, mein Geist - alles, worlber ich
verfligen kann, ist mein Eigentum.

Zum Eigentum gehéren auch bewegliche und unbewegliche Sachen, die in
meiner Macht stehen. Friher dachte man, dass Eigentum auch die Familie
umfasst - man sagt ,meine Familie® und in gewissem Sinne sieht es so aus,
aber Familie ist kein Eigentum, Uber das man frei verfigen kann. In einem
genaueren, popularisierten Sinn ist Eigentum eine Sache, die nur von uns
genutzt werden kann. Gleichzeitig wird diese Exklusivitat, die Sache zu
benutzen, die uns dient, als Eigentumsrecht/Besitz bezeichnet. Mit anderen
Worten: Das Verfligungsrecht Uber eine Sache (die ich besitze und die mir
dient) ist mein ausschlieBliches Eigentum. Wenn man daran denkt, was man




besitzt, ist das wichtigste moderne Eigentum das Vermdgen. Hierauf werden
wir uns konzentrieren. Es gibt kein Ding, das von seinem Besitzer "losgelost"
ist. Alles, was existiert, ist durch ein Gewirr von Wechselbeziehungen
miteinander verbunden. Um das Eigentum gut kennen zu lernen, missen wir
den Bereich der Beziehungen, auf die sie sich tatsachlich bezieht, untersuchen
und sich damit vertraut machen.

Alles, woraus unser Eigentum besteht - ist unser Eigentum, aber ist das wirklich
so? Theoretisch ja, aber praktisch nicht immer. Wenn wir die Geschichte von
einzelnen Personen, Firmen, Gruppen, Institutionen, Konzernen,
Konglomeraten oder auch Staaten betrachten, so ist das nicht mehr so
offensichtlich. Ein Vermégen sind sowohl Aktiva als auch Passiva. In diesem
Fall sind wir jedoch nur an den Aktiva interessiert, zu denen die wichtigste
Vermoégensart, namlich das Anlagevermégen, gehdren kann.

Das Anlagevermogen umfasst Sachanlagen, z. B. Grundstiicke, Gebaude und
Bauten, technische Anlagen, Maschinen, Einrichtungen, Transportmittel usw.,
immaterielle und rechtliche Vermdgensgegenstande, z. B. Konzessionen,
Patente, Warenzeichen und Finanzanlagen, z. B. Anteile an anderen
Wirtschaftseinheiten, langfristige Forderungen wie Wertpapiere, langfristige
Investitionen oder langfristige Vorschlisse wie gewahrte Darlehen.

Neben dem Anlagevermégen haben wir eine weitere Vermdgensart, die wir als
Umlaufvermogen bezeichnen. Zum Umlaufvermdgen zahlen Vorrate, z. B.
Materialien, Fertigerzeugnisse, Waren, Forderungen, Anspriche oder
kurzfristige Geldanlagen, einschlieBlich der Finanzmittel in Bargeld, auf Konten
oder in Wallets, aber auch kurzfristige Finanzanlagen. Das Umlaufvermdégen ist
ein wichtiger Bestandteil des Eigentums, da es in vielen Fallen, je nach seinen
Eigenschaften, die Moéglichkeit eines passiven Einkommens bietet.

Eine andere Art von Vermdgen ist das Vermodgen in Bezug auf die
Rechtsverhidltnisse. Dies ist ein wichtiges Thema, da es uns erlaubt zu
bestimmen, was in bestimmten Situationen mit dem Vermdgen geschieht. Der
Begriff des Vermdgens im Rechtsverkehr ist wichtig bei solchen
Rechtsinstituten wie Vererbung, d.h. was mit dem Erbe im Falle des Todes einer
natldrlichen Person oder der Liquidation eines Rechtssubjekts geschieht. Ein
weiteres Beispiel fir ein Rechtsinstitut ist die Verwaltung, z. B. Eltern verwalten
das Vermdgen ihres Kindes.

Das Verstandnis der oben genannten drei Arten von Vermdgen ist von
entscheidender Bedeutung, wenn wir verstehen und definieren wollen, was
Eigentum ist und was in bestimmten Lebenssituationen mit ihm geschehen soll.




Das ganze Konzept des Eigentums ware bedeutungslos, wenn es keinen Raum
gabe, wo man es nutzen kdénnte. Was sollte dieser Ort dann sein? Wie kann
man den idealen Raum beschreiben, das das Eigentum aller Menschen enthalt?
Die Antwort liegt buchstablich unter unseren FlBen. Der erste solche Ort, der
dem Menschen seit Millionen von Jahren bekannt ist, ist die Erde. Die Erde als
Himmelskérper enthalt alle fihlenden Wesen, die durch die Schwerkraft
gehalten werden. Die Erde ist die Mutter, die Leben schenkt, schitzt, nahrt und
Méglichkeiten fur Wachstum und Besitz bietet. Aber auch diese Erde kénnte
nicht existieren, wenn es nicht eine héhere Macht gabe, die in vielen Religionen
und Kulturen als Schépfer bekannt ist. Ahnlich sieht die Situation beim
Menschen aus. Wenn es die Menschen nicht gabe, wirde sich niemand um
Eigentum, wie wir es verstehen, kimmern. Es war der Mensch, der vom
Schoépfer dazu berufen wurde, die Erde und alles, was sie enthalt, zu verwalten,
und der an die Spitze der Hierarchie gestellt wurde, um alles zu erschaffen und
zu regieren, was der Schopfer ins Leben gerufen hat. Der Mensch nahm sowohl
an der Schoépfung als auch an der Verwaltung teil und wurde dem Schoépfer
gleichgestellt. Er ist fur alles, was ihm gehdrt, voll verantwortlich. In gewissem
Sinne ist er der Partner des Schoépfers in der Verwaltung geworden. Wenn man
sich die moderne Welt, die Beziehungen und die herrschenden Gesetze ansieht,
haben leider einige Personen, insbesondere Regierungen, dieses Privileg zu
wortlich genommen. Sie beanspruchen das Recht, Dinge, die anderen gehoren,
zu verwalten, auch wenn es sich um finanzielle Situationen oder Umstande
handelt, die direkt mit dem Risiko des Verlustes des eigenen Eigentums
verbunden sind.

Und hier stellt sich die Frage: Kénnen wir uns davor schitzen? Gibt es einen
anderen Raum, in dem das Eigentum aller Menschen gespeichert werden
kdnnte? Ist es mdglich, eine andere Erde zu schaffen, mit klar definierten,
transparenten Vorschriften und fairen Besitzverhaltnissen? Mit Vorschriften, die
den Schutz Ihres Eigentums garantieren, indem man es mit einer digitalen
Aufzeichnung gegen Einfluss, Manipulation, feindliche Ubernahme durch
andere Menschen, Einzelpersonen, Gruppen, Unternehmen oder Regierungen
sichern? Die Antwort lautet: Ja!

Dies ist die Rolle von Etheros - einer neuen digitalen Erde, auf der Sie Ihr
Eigentum mit der Mdglichkeit der Vererbung aufbewahren kénnen, ohne das
Risiko, es zugunsten eines Dritten zu verlieren. Die Grundlage dieser Lésung
ist Blockchain, ein verteiltes Netzwerk digitaler Aufzeichnungen, das sich nur
schwer verandern oder deaktivieren lasst. An dieser Stelle sollten wir den
Erfinder der Blockchain erwahnen und ihm danken, der die ganze Idee, die
Welt durch Dezentralisierung zu verbessern, ins Leben gerufen hat. Dieser
geniale Schopfer war Satoshi Nakamoto, verantwortlich flr die Schaffung der
ersten, der groBten Kryptowahrung der Welt, genannt Bitcoin, basierend auf




Blockchain, deren Wert jedes Jahr wachst und es gibt keine Anzeichen dafir,
dass sich dies andern sollte.

2.3 Wert und Geschichte

Um den Begriff des Wertes verstehen zu kdénnen, muissen wir zunachst
begreifen, woher das Wort kommt und welchen Bereich der Wissenschaft es
beherrscht. Der Wert ist eine der wichtigsten, grundlegenden Kategorien einer
Wissenschaft, die man Axiologie bezeichnet. Die Wertwissenschaft, die alles
definiert, was flir jeden Menschen erstrebenswert und wertvoll ist. Kurz gesagt,
was das Ziel des menschlichen Strebens ist.

Der Wert ist kein eindeutiger oder offensichtlicher Begriff. Es gibt viele
Ansichten zu diesem Thema, man hat viele Forschungen durchgefihrt und es
wurden viele Betrachtungen angestellt. Viele Wissenschaften haben es sich zur
Aufgabe gemacht, den Begriff des Wertes zu definieren, zu seinen Wurzeln zu
gelangen und seine Typologie zu bestimmen. Das Wort ,Wert" selbst erscheint
in der Literatur unter anderen Begriffen wie: Einstellung, Bedurfnis, Ziel. Je
nach Individuum, nach seinen Uberzeugungen und den gesetzten Zielen
kdnnen die betreffenden Werte positiv oder negativ sein.

In der Wirtschaftswissenschaft ist der Wert ein Attribut einer Sache, das oft in
Geld ausgedriuckt werden kann, eine Eigenschaft, die als mehr oder weniger
wunschenswert und natzlich  empfunden wird. Die Objekte der
Wertbestimmung sind Waren und wirtschaftliche Phanomene. Bei der
Ermittlung ihres Wertes ist es sehr wichtig, die wirtschaftliche Zeit, auch
Betriebszeit genannt, dieser Phanomene im Unternehmen zu bestimmen. Die
Betriebszeit kann jedoch nicht mit der physikalischen Zeit (Uhrzeit) kombiniert
werden.

Im Laufe der Jahrhunderte hat man mehrmals versucht, den Kern von Wert zu
definieren. Schon in der Antike versuchte Aristoteles zu verstehen, warum
manche Guter einen hohen und andere einen niedrigen Wert haben. In der
Okonomie gibt es das sogenannte Wasser-Diamanten-Paradoxon: Warum sind
Diamanten teuer, obwohl man ohne sie leben kann, und Brot und Wasser sind
billig, obwohl ein Leben ohne sie nicht moglich ware?

In spateren Zeiten, d.h. im Mittelalter, Uberlegte man sich den Begriff Wert
sehr selten. Noch spater wurde, um eine Definition des Wertes zu entwickeln,
ein System namens Merkantilismus geschaffen, das die Frage des Reichtums
in den Mittelpunkt stellte und eine einfache Beschreibungsmethode
verwendete, nach der Wert in der Zirkulationssphare entsteht. Eine auf dem
Marktplatz gekaufte Ware wurde an einen anderen Ort transportiert und dort




mit Gewinn verkauft. Und in der Sphare der Zirkulation fand die Vermehrung
des Wertes statt. Daher die einfache Schlussfolgerung der Merkantilisten, dass
Binnenhandel unrentabel ist und AuBenhandel Wert schafft.

Heute, im Zeitalter des dezentralen Finanzwesens, kénnen wir sagen, dass
diese Meinungen ihre Bedeutung verloren haben. Bei der Dezentralisierung ist
der Markt der Empfanger und der Standort selbst irrelevant. Alle digitalen
Guter, die im Besitz des Benutzers sind und einen bestimmten Wert haben,
kdnnen von einem Ort zum anderen Ubertragen werden, unabhdangig vom
Standort des Empfangers.

Denken wir fir einen Moment an die Vergangenheit. Die Entstehung der
klassischen Wirtschaft in England legte den Grundstein zu zukiinftigen Schulen
und der Wirtschaftstheorie. Ihr Autor - Adam Smith - widmete dem Wertbegriff
viel Zeit. Er versuchte zu erklaren, was das wahre MaB fir den Tauschwert
ist, welche Faktoren die Preisschwankungen beeinflussen und aus welchen
Bestandteilen der Preis besteht. Als einer der wenigen sprach er Uber den
Unterschied zwischen dem Nutzwert, verstanden als Nutzlichkeit von Dingen,
und dem Tauschwert, das heiBt der Fahigkeit, Waren auszutauschen. Er
konzentrierte sich auf den Tauschwert und formulierte zwei Konzepte: den
quantitativen Wert und den Kostenwert.

Eine andere Person, die versuchte, Wert zu interpretieren, war David Ricardo,
der den Wertbegriff als den Arbeitsaufwand definierte, der zur Herstellung
einer Ware erforderlich ist. Er stellte fest, dass die Ntzlichkeit kein MafB fir
den Tauschwert sein kdénne, obwohl dies eine unerlassliche Bedingung daftr
sei. In Zeiten des wissenschaftlichen Sozialismus (19. Jahrhundert) machte der
Autor Karl Marx die Werttheorie zur Grundlage seines Wirtschaftssystems. Die
Basis dafir stellte eine Ware dar, die als Produkt menschlicher Arbeit, das zum
Austausch bestimmt wird, verstanden wurde. Nutzwert und Tauschwert
spiegelten sich in der Doppelnatur der Ware wider - der materiellen und der
sozialen Seite. Marx ging in seiner Werttheorie von der Arbeit aus und folgte
damit der ersten Konzeption von Smith. Zum Gegenstand des Kaufs und
Verkaufs auf dem Markt machte er jedoch nicht die Arbeit, sondern die
Arbeitskraft, d.h. die Fahigkeit, Arbeit auszufiihren. Arbeitskraft war eine
spezifische Art von Ware, die mehr produzieren konnte, als sie wert war. In
den frihen 1870er Jahren entstand eine subjektivistische und marginalistische
Stromung, die die auf der Arbeit basierende Werttheorie vollstandig aufgab.
William Stanley Jevos, ein Vertreter der neoklassischen Schule, stellte fest,
dass in der Vergangenheit geleistete Arbeit nicht den heutigen Wert definieren
kann. Er widersprach auch der Vorstellung, dass Arbeit selbst einen Wert
schafft und darstellt. Die Subjektivisten dieser Strémung, unter der Flhrung
von Carl Menger, entwickelten eine Theorie, nach der der Wert auf dem Markt




als Ergebnis subjektiver Einschatzungen der Nutzlichkeit eines Gutes durch den
Konsumenten entsteht. Andere Stromungen und Schulen begannen, die
Theorie des Wertes mit Kosten zu unterstlitzen. Alfred Marshall kombinierte in
seiner Theorie die Definition von Angebot und Nachfrage, die Theorie der
Nutzlichkeit und die Theorie der Produktionskosten.

Die gegenwértige Okonomie schenkt der Wertefrage nicht so Vviel
Aufmerksamkeit, sondern versucht, pragmatische wirtschaftspolitische
Loésungen zu betonen. Dies ist in der Tat ein Fehler, angesichts des breiten
Spektrums an Bedirfnissen der modernen Jugend, die in der Lage ist, Werte
durch dezentrale Finanzmittel zu definieren. Die Frage, was eigentlich den Kern
des wirtschaftlichen Wertes darstellt, durch den es mdglich ist, solche
Grundbedirfnisse wie die eigene Existenz und finanzielle Situation zu sichern,
bleibt also aktuell. Klassischerweise bezieht sich der Begriff ,Wert" am
haufigsten auf Aktiva, da diese den Anlegern einen freien Geldfluss
ermdglichen kdnnen. In einem Standardverstandnis ist der Wert der
Geldbetrag, den ein Investor bereit ist zu zahlen oder, moderner ausgedruckt,
zu investieren, im Austausch fur einen zuklnftigen Ertrag. Der wirtschaftliche
Wert wird oft auch als Zeitwert, Marktwert, Handelswert, Nutzwert usw.
bezeichnet. In der Buchhaltung erfordert es die Formulierung eines Rahmens,
der die Verfahren zur Wertermittlung definiert, die die Vergleichbarkeit und
Zuverlassigkeit der Informationen sicherstellen.

Im Rahmen der Blockchain ist der erforderliche Faktor, der die Relevanz und
den angemessenen Wert bestimmen kann, die Menge eines bestimmten
Vermdgenswerts von einzelnen Eigentimern, die auf dem Markt vorhanden ist,
sowie seine Nutzlichkeit und seine Zuverlassigkeit bei Operationen zwischen
Empfangern.

3.0 DIGITALE WIRTSCHAFT

Wir sind Zeuge einer digitalen Revolution, die die Kosten flr die Speicherung,
Verarbeitung und Ubertragung von Informationen drastisch gesenkt hat und
die Art und Weise, wie die Wirtschaft funktioniert, verandert. In den letzten 20
Jahren haben Unternehmensinvestitionen in ICT (englisch Information and
Communications Technologies) das BIP vieler Lander um Dutzende oder sogar
Hunderte von Milliarden Dollar erhéht. Dies ist nur ein Bruchteil des Nutzens
flr die Verbraucher, die jedes Jahr unzahlige Stunden im Internet verbringen,
Angebote vergleichen, Inhalte auf kostenlosen Nachrichtenseiten, Blogs und
sozialen Netzwerken konsumieren, Geschafte tatigen, Verbindlichkeiten
erfillen, Geld Uberweisen oder ihre Ersparnisse durch neue Kanale zur
Wertspeicherung sichern. Mit diesen rasanten Veranderungen kann jedoch die
Gesetzgebung in vielen Landern Schritt nicht halten, die flUr traditionelle
Nutzer-Geschafts-Dienstleistungs-Beziehungen ausgelegt war und nicht fir
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Plattformen, die Nutzer direkt mit Nutzern ohne Vermittler, also ohne
Unternehmen, verbinden. Blockchain hat bewiesen, dass dies kein Problem ist,
da es sozusagen eine separate Einheit in der Wirtschaft selbst schafft, die nicht
den spezifischen nationalen Rechtsorganen oder einzelnen von einem Land
eingefuhrten Vorschriften unterliegt.

In ihrem Bericht , Digital Dividends" beschreibt die Weltbank die Vorteile und
Herausforderungen fur die Weltwirtschaft, die die laufende digitale Revolution
mit sich bringt. Die EinfUhrung neuer Technologien ist eine wichtige
Determinante flr die wirtschaftliche Entwicklung und damit auch fir unseren
Lebensstandard. Schnelles Wirtschaftswachstum ist ein relativ neues
Phanomen - bis zum 18. Jahrhundert war es innerhalb der Lebenszeit einer
Generation nicht wahrnehmbar, und der Zeitraum, der notwendig war, um das
BIP pro Kopf zu verdoppeln, dauerte mehr als 1000 Jahre. Dies anderte sich
mit der industriellen Revolution - im 20. Jahrhundert verdoppelte sich das BIP
pro Kopf in den Industriestaaten alle 30-40 Jahre, was einem bis zu 4-fachen
Anstieg des BIP pro Kopf in der Lebenszeit einer Generation entspricht. Neue
digitale Technologien verbreiteten sich weltweit viel schneller als die
Erfindungen des Industriezeitalters: Es dauerte 30 Jahre, bis die Elektrizitat die
ersten 10% der US-Haushalte erreichte; Festnetztelefone brauchten 25 Jahre;
und Fernseher, PCs und Telefone - 10 Jahre. Bei Tablets dauerte es nur 2,5
Jahre (De Gusta, 2012). Das Tempo der Verbreitung von der Technologie
beschleunigt sich nicht nur in den Industriestaaten, sondern auch in den
Entwicklungsldandern (World Bank, 2016). Zum Beispiel fand die vollstéandige
EinfUihrung von Dampfschiffen in Indonesien 160 Jahre nach ihrer Erfindung
statt, wahrend in Kenia die Elektrizitdt 60 Jahre nach ihrer Entdeckung
eingefuhrt wurde. Allerdings dauerte es in Vietnam nur 15 Jahre bis zur
EinfUihrung von Computern und nur wenige Jahre bis zur EinfUhrung von
Mobiltelefonen und dem Internet.

Computer, Mobiltelefone und das Internet sind Beispiele fur die Anwendung
von Teleinformatik (ICT), einer breiten Palette von Technologien, die die
Speicherung, Verarbeitung und Ubertragung von Informationen erméglichen.
Wahrend die industrielle Revolution des 19. Jahrhunderts die kostenglnstige
Massenproduktion und den Transport von materiellen Glitern ermdéglichte, sind
die heutigen Veranderungen mit einer radikalen Senkung der Kosten flr die
Verarbeitung, Speicherung und Ubertragung von Informationen verbunden.
Obwohl sich die ICT-Technologien in der Wirtschaft viel schneller verbreiten als
die Erfindungen des Industriezeitalters, entdecken wir immer noch ihre neuen
Anwendungen. Aus diesem Grund glaubten 72% der Okonomen, die 2017 an
einem von der Europaischen Zentralbank in Sintra organisierten Forum
teilnahmen, dass der Einfluss der ICT auf die Produktivitat in den kommenden
Jahren zunehmen werde. Bereits in den 1930er Jahren stellte der spatere
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Nobelpreistrager Ronald Coase fest, dass der Kaufpreis eines Gutes nicht die
einzigen Kosten ist, die dem Kaufer entstehen - hinzu kommt z. B. die Zeit, die
er bendtigt, um das Gut zu finden oder Informationen dartiber zu sammeln.
Die Kosten, die von den Gegenparteien getragen werden, sind auch die
Aushandlung der Austauschbedingungen und deren Einhaltung. Die industrielle
Revolution hat es mdglich gemacht, Waren billiger zu produzieren und zu
liefern, und die ICT-Revolution hat es noch erleichtert, ein Produkt zu finden,
das uns gefallt, oder eine Dienstleistung, die unseren Erwartungen entspricht.

Standardisierte Massenguter sind Wahrungen, an deren Beispiel sich gut zeigen
Iasst, wie das Internet die Senkung der Transaktionskosten ermdglicht hat. Sie
haben jedoch viele Nachteile, die im Falle von Kryptowdhrungen beseitigt
wurden. Die Entwicklung des Austauschs von Waren oder Dienstleistungen
zwischen Fremden auf Distanz ist vor allem dank einer Reihe innovativer
Schutzmechanismen mdglich geworden, die unter anderem von sehr beliebten
Auktionsseiten entwickelt wurden, von denen das Rluckmeldungssystem in
Bezug auf Gegenpartei besonders wichtig ist. Dieses Modell |6st jedoch nicht
alle Probleme. Es gibt noch eine dritte Partei, die eine gegebene Meinung
zugunsten einer anderen Partei andern kann. Zusatzlich kann ein solcher
Vermittler Einblick in eine Transaktion haben, diese sogar blockieren oder
stornieren - mit Hilfe einer mit ihm kooperierenden Plattform, die Zahlungen
auch noch nach vielen Monaten ab Kaufdatum abwickelt (bertchtigt und von
vielen gehasst Paypal).

Auktionsportale und Online-Shops sind Teil eines umfassenderen Phanomens
von den auf einem Reputationssystem basierenden Online-Plattformen -
allerdings immer auf der Grundlage ihres gréBten Nachteils: dem Vertrauen
auf Dritte. Indem potenzielle Kaufer und Verkaufer an einem Ort auf einer
Online-Plattform zusammengebracht werden, kénnen wirtschaftliche Vorteile
erzielt werden. Ein ahnlicher Mechanismus funktionierte im Mittelalter, als
Kaufleute Uber weite Strecken gingen und sich auf Markten trafen, um ihre
Waren zu verkaufen und andere zu kaufen.

Die mit der Entwicklung von Online-Plattformen verbundenen Prozesse,
namlich niedrige Suchkosten, Reputationsmechanismen und Skaleneffekte,
ebneten den Weg flr die Entwicklung von Sharing Economy, d.h. die verteilte
Nutzung von Ressourcen, die sonst ungenutzt bleiben wirden. Dank ihnen
kdnnen wir, wenn wir flr langere Zeit wegfahren, ohne groBe Bedenken unsere
Wohnung vermieten, damit sie in dieser Zeit nicht leer steht, oder, wenn wir
irgendwohin fahren, einen zusatzlichen Passagier gegen eine Ruckerstattung
der Kraftstoffkosten mitnehmen. Kommerzielle Beispiele fir den Erfolg von
Online-Plattformen sind Uber und Airbnb, Unternehmen, die nach neuesten
Schatzungen mit 68 Mrd. und 31 Mrd. Dollar bewertet werden. Uber konnte
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mithilfe des Plattformmodells und der Einfihrung zahlreicher Innovationen
(Automatisierung von Zahlungen, Kontrolle der Streckenléange, dezentrale
Qualitatskontrolle oder automatische Preisgestaltung von Fahrten nach Bedarf)
die Produktivitat seiner Fahrer um bis zu 30% im Vergleich zu herkdmmlichen
Taxis steigern, was Taxiunternehmen dazu zwingt, ihre Tatigkeit zu
modernisieren und Anwendungen einzufuhren. Airbnb wiederum erlaubte die
Nutzung leerer Wohnungen, was nicht nur ihren Eigentimern und
Verbrauchern, sondern auch der lokalen Wirtschaft zugute kam. Eine Studie in
Texas ergab, dass die Entwicklung von Airbnb zwar die Wettbewerbsfahigkeit
des Marktes positiv beeinflusst, aber auch andere positive Nebenwirkungen hat
- der Aufschwung des Tourismus und im Endeffekt die Schaffung neuer
Arbeitsplatze. Bei der Sharing Economy geht es nicht nur um kommerzielle
Transaktionen. Das Internet hat auch die Verbreitung einer Reihe von
Lésungen zur Kostenoptimierung ermdglicht, wie z. B. Ride-Sharing - Blablacar
ist eine Plattform, die Menschen, die in dieselbe Richtung reisen, miteinander
verbindet und ihnen die Mdglichkeit gibt, die Kosten flir die Fahrt zu teilen und
ansonsten ungenutzte Ressourcen, in diesem Fall freie Platze im Auto, zu
nutzen. Ein weiteres Beispiel ist Couchsurfing, das Nutzer, die eine Unterkunft
bendétigen, mit potenziellen Gastgebern zusammenbringt - abgesehen von der
kostenpflichtigen Uberpriifung der Mitgliedschaft ist die einzige Bezahlung hier
die Gesellschaft und die Méglichkeit, anderen Nutzern Gastfreundschaft zu
gewahren. Die Begeisterung, die durch immer innovativere Anwendungen
moderner internetbasierter Technologien ausgeldést wird, scheint im
Widerspruch zu makrodkonomischen Daten zu stehen, die vor einer
Verlangsamung des Wirtschaftswachstums in den entwickelten Landern
warnen. Einige Forscher weisen darauf hin, dass sich das Tempo nicht
verlangsamt hat und die Effektivitat der Unternehmen, die zu den flhrenden
Unternehmen bei der Umsetzung von Innovationen gehdren, genauso stark
wachst wie in der Vergangenheit. Allerdings verbreitet sich die Innovation viel
langsamer in der gesamten Wirtschaft.

Eine weitere erwahnenswerte Frage sind die Probleme, die mit der Messung
des Nutzens verbunden sind, den die Verbraucher aus den neuen Technologien
ziehen und der sich den traditionellen Indikatoren flir die Wirtschaftstatigkeit
entzieht. Es ist sehr schwierig, die Auswirkungen der digitalen Technologien
auf die Wirtschaft abzuschatzen. Am einfachsten ist es, die Wertschépfung zu
ermitteln, die in den direkt mit ihnen verbundenen Sektoren generiert wird.
Diese Aufgabe wird jedoch schwieriger, wenn wir den Beitrag von ICT-
Investitionen zum Wirtschaftswachstum oder den Wert des Internets fur seine
Nutzer abschatzen wollen. Nach Schatzungen von der Firma McKinsey (2011)
finden etwa 75% des mit digitalen Technologien verbundenen
Produktivitatswachstums in traditionellen Sektoren statt, die nicht direkt mit
ICT zu tun haben - z. B. konnten Fluggesellschaften in den USA dank besserer
Systeme flr die Ticketbuchung die Auslastung ihrer Flugzeuge zwischen 1993
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und 2007 um ein Drittel steigern, und UPS kann durch den Einsatz von
Algorithmen, die es ermdglichen, die Anzahl von Abbiegen nach links zu
minimieren, 4,5 Millionen Liter Kraftstoff pro Jahr einsparen.

Daher werden viele Beobachter argumentieren, dass die volle Nutzung digitaler
Technologien in der Wirtschaft durch den privaten Sektor zunachst ein
forderliches regulatorisches Umfeld seitens des o6ffentlichen Sektors erfordert.
Daruber hinaus wurden viele der derzeit geltenden Vorschriften mit dem
Gedanken an traditionelle Unternehmen entwickelt und entsprechen daher
nicht mehr der digitalen Realitdt und mussen geandert werden. Dieselben
Dienstleistungen (z. B. Sprachanrufe oder Textnachrichten) unterliegen
unterschiedlichen Regelungen, je nachdem, ob sie von traditionellen oder
technologiebasierten Unternehmen angeboten werden. Daher ist es
erwdahnenswert, dass solche Regelungen dazu gedacht sind, einer kleinen
Gruppe von genau definierten Einheiten Nutzen zu bringen, nicht den hart
arbeitenden Gesellschaften als Ganzes. Digitale Technologien und
insbesondere Blockchain wurden geschaffen, um einfachen Menschen - die
nicht in das globale Netzwerk groBer Konzerne und ihrer riesigen Gewinne
eingebunden sind - zu dienen und ihren Vermégensstatus zu verbessern.

Das derzeitige Steuer-, Fiskal- und Sparsystem, das auf veralteten,
traditionellen und regulierten Regeln basiert, passt nicht zur Realitat moderner,
dezentraler Online-Plattformen, die die Eigentimer eines bestimmten
Vermdgens direkt mit dessen Kaufer verbinden. Es ist unwahrscheinlich, dass
sich diese Situation dandern wird. Daflr wurde Blockchain geschaffen. Die Idee
der Dezentralisierung besteht darin, dass niemand auBer dem Eigentimer die
Kontrolle Uber die besessenen Vermdgenswerte austiben kann. Die digitale
Revolution, die Blockchain mit sich bringt, kann all jenen helfen, die aufgrund
ihres Eigentumsstatus vom System diskriminiert und ausgeschlossen werden,
indem sie mehrere Losungen und Daten nutzen kdnnen, um ihr Eigentum zu
sichern.

AbschlieBend ist noch zu erwahnen, welche Rolle Vertrauenspersonen in der
Wirtschaft spielen und welche Gefahren mit ihnen verbunden sind. Doch bevor
wir dazu kommen, mussen wir den folgenden Begriff verstehen:
Informationsasymmetrie. Dieser Begriff bezieht sich auf eine Situation, in
der eine Partei viel mehr Uber den Gegenstand der Transaktion weil3 als die
andere. Im Jahr 1970 erhielt George Akerlof den Nobelpreis flr
Wirtschaftswissenschaften fiir die Beschreibung eines solchen Falles am
Beispiel des Gebrauchtwagenmarktes. In diesem Beispiel haben die Verkaufer
bessere Informationen als die Kaufer. Verkdufer kennen den Wert des zu
verkaufenden Autos, wahrend Kaufer nur den Durchschnittspreis von
Gebrauchtwagen kennen. Da Kaufer kein Wissen uUber die Qualitat haben, sind
sie bereit, einen Preis zu zahlen, der der durchschnittlichen Qualitat eines
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Gebrauchtwagens entspricht. Da die Kaufer nur bereit sind, fur
durchschnittliche Qualitat zu zahlen, wird es fur die Verkaufer unrentabel, die
hoherwertigen Produkte zu verkaufen. Wenn Verkdufer hochwertige
Gebrauchtwagen vom Markt nehmen, sinkt der durchschnittliche Wert eines
Gebrauchtwagens noch weiter, und die Kaufer sind bereit, noch weniger zu
zahlen. Dies fuhrt dazu, dass nur noch eine geringe Anzahl von minderwertigen
Gebrauchtwagen auf dem Markt ist. Es kdnnte hier eine dritte Partei die L6sung
sein, aber nur scheinbar.

Anhand des oben genannten Beispiels kénnen wir schlussfolgern, dass ein
Unternehmen, das Berichte Uber den Zustand des von Ihnen gekauften Autos
anbietet, alle notwendigen Bedingungen einer vertrauenswlrdigen dritten
Partei erfullt. Dies ist jedoch ein irrefihrender Ansatz. Der Bericht selbst, der
nicht durch Beweise und gesamte Geschichte gestltzt wird, ist nicht viel wert.
AuBerdem kénnte sie zugunsten des Verkaufers geandert werden. In dieser
Situation steht der Kaufer auf verlorenem Posten, da er nicht in der Lage ist,
den Wahrheitsgehalt der bereitgestellten Informationen zu Uberprifen. Die
natlrliche Lésung ist selbstverstandlich die Blockchain, auf der alle Ereignisse
im Zusammenhang mit dem Produkt aufgezeichnet werden wirden, aber flr
viele Unternehmen wirde dies eine ernsthafte Verringerung der Einnahmen
bedeuten. Mangelndes Wissen erhdht in diesem Fall den Preis. Die Verwendung
einer vertrauenswurdigen Drittpartei reduziert daher nicht in jedem Fall das
Problem der Informationsasymmetrie.

Ein weiteres Beispiel ware eine Situation, in der es um den Kauf eines
Unternehmens geht und das neuronale Netzwerk eines potenziellen Kaufers
auf die internen Finanzberichte des Unternehmens zugreifen kann. Das
Netzwerk kann nur eine einfache ,Ja"“- oder ,Nein“-Antwort geben, ohne
vertrauliche Daten zu offenbaren. SchlieBlich kann sein Speicher geldscht
werden. Auch hier liegt die Lésung in der Blockchain, durch die es auf
makrodkonomischer Ebene mdéglich ist, die Geschichte des gekauften Aktivums
zu 100% zu Uberprifen.

3.1 Wertspeicherung

Im Zusammenhang mit der Wertspeicherung im Allgemeinen sowie im
Zusammenhang mit der Frage, wo man in turbulenten Zeiten Vermdgen
anhaufen sollte, wird der folgende Begriff verwendet: ,sicherer Hafen"
(englisch safe haven). Diesen Begriff haben wir am Ende des letzten Jahrzehnts
sehr oft gehort. Als die Krise die Finanzmarkte traf, gerieten die Anleger in
Panik und suchten verzweifelt nach Instrumenten, in die sie ihr Geld investieren
konnten, damit es nicht an Wert verlor. Jetzt sind die schwierigen Zeiten wieder
da, und das Thema ist zurlckgekehrt und zu einem der drangendsten
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geworden. Welche Vermdgenswerte verdienen es, als ,sicherer Hafen"
bezeichnet zu werden? Welche erflillen sowohl die Anforderung der einfachen
Ubertragbarkeit als auch des vollstdndigen Eigentums? Bevor wir diese Frage
beantworten, sollten wir jedoch mit den Grundlagen beginnen.

Was sind ,sichere Hafen"? Ein sicherer Hafen ist eine Anlage, die darauf abzielt,
das eigene Kapital in Zeiten des Zusammenbruchs der Finanzmarkte zu
erhalten oder zu vermehren. Sie hangt mit der Risikoaversion der
Marktteilnehmer zusammen. Sie halten die gegebenen Werte fiir so stark, dass
sie sie in schwierigen Zeiten nicht verkaufen wollen, im Gegensatz zu Aktien
von GroBunternehmen. Sichere Hafen zeichnen sich nicht durch hohe Volatilitat
aus, so dass sie wahrend der Hausse keine signifikanten Gewinne erzielen,
sondern ihr Hauptmerkmal ist Stabilitat. Was ist sonst noch charakteristisch
fur diese Instrumente?

Erstens - Glaubwiirdigkeit. Sie sind in jeder wirtschaftlichen Situation
zahlungsfahig und in Wahrung konvertierbar. Es ist unmdglich, dass sichere
Hafen wertlos werden. Diese Eigenschaft wird von einigen Wahrungen oder den
beliebtesten Edelmetallen perfekt erfillt. Doch in Zeiten wirtschaftlicher
Unsicherheit andert sich auch dies. Sichere Hafen haben sich in der
Vergangenheit in schwierigen wirtschaftlichen Situationen vielfach bewahrt.
Das heiB3t, wahrend friherer Wirtschafts- oder Finanzkrache haben sich ihre
Notierungen verstarkt. Der bekannteste Wert, der diese Eigenschaft erflllt, ist
naturlich Gold.

Ein weiterer wichtiger Aspekt des sicheren Hafens ist die Gewissheit liber die
Zukunft. Es muss immer eine langfristige Nachfrage nach einem
Vermdgenswert bestehen, unabhangig von der globalen Situation. AuBerdem
sollte das Angebot nie gréBer sein als sie ist. Im Fall von Kryptowahrungen wie
Bitcoin oder Token wie Etheros ist die Tatsache, dass es eine bestimmte Menge
von ihnen gibt, ein Schlisselelement, um ihren Wert mit der Zeit zu steigern.
DarlUber hinaus kdnnen Sie sicher sein, dass die Anlage dank der vorgegebenen
Eigenschaften auch in Zukunft gleichwertig ist, nicht abbaut oder veraltet. Wie
wir wissen, beseitigt die Blockchain dieses Problem.

Die Wirksamkeit von Blockchain wurde mehrmals bestatigt, weshalb
Investoren die dominierenden Kryptowahrungen und Token, die bestimmte
technische Bedingungen erflillen, immer haufiger als natlrlichen sicheren
Hafen betrachten. Wenn man die seit Jahren bekannten traditionellen Aktiva
betrachtet, so weill man, dass ahnliche Bedingungen auch bei Gold, Silber oder
Kupfer gegeben sind. Das liegt an den begrenzten Ressourcen dieser Rohstoffe,
aber auch an den Token und ihren zeitlosen Anwendungen. Im Falle von
Metallen sind jedoch unnétige Zusatzkosten das Problem. Das Lagern von
physischen Metallen bringt ganz unndétige Geblhren mit sich. Die beliebteste
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Methode, Edelmetalle aufzubewahren, ist ein BankschlieBfach. Einige wenige
Bankfilialen, meist in den groBten Stadten, bieten Miniatursafes an, die flr
wertvolle Gegenstande gedacht sind. Kunden haben die Wahl zwischen einer
Kassette oder einem SchlieBfach. Es gibt kaum einen Unterschied zwischen den
beiden, aber ein SchlieBfach bietet mehr Sicherheit, weil es an einer
verstarkten Gebdudewand befestigt ist. In beiden Féllen sind die Raume
geschitzt und verfiigen (ber ein 24-Stunden-Uberwachungssystem. Bei
Selbstbedienungs-SchlieBfachern kann der Benutzer diese theoretisch
jederzeit, 24 Stunden am Tag, nutzen. Grundsatzlich kann ,nur® der Mieter
oder eine vom Mieter berechtigte Person den Inhalt einsehen. Doch diese
Sicherheit, die Sie bei Blockchain-Lésungen automatisch haben, kostet viel. Die
Gebuhr fur die Anmietung eines SchlieBfachs bei einer Bank ist abhangig von
der GroBe und der Nutzungsdauer des SchlieBfachs. Je gréoBer das SchlieBfach
und je langer die Nutzungszeit, desto hdoher die Geblhren. Flr ein mittelgroBes
SchlieBfach kdnnen die jahrlichen Kosten von ein paar Dutzend bis hin zu ein
paar hundert Dollar betragen. Beachten Sie jedoch, dass die Bank noch weitere
zusatzliche Gebihren erhebt. Wie viel Barren passen in so ein
durchschnittliches SchlieBfach? Sicherlich nicht so viel wie bei einer Wallet fur
Kryptowahrungen. AuBerdem setzt uns die Bank trotz all dieser
Sicherheitsvorkehrungen im Falle eines Einbruchs dem Risiko des Verlustes
aus. Wir wirden mit einer ahnlichen Situation zu tun haben, wenn wir uns
entschlieBen wiirden, Barren in unserem privaten Tresor aufzubewahren, deren
Preis ohnehin schon recht hoch ist. Ein weiteres Problem ist die Ubertragbarkeit
von Barren. Edelmetalle haben aufgrund ihrer Eigenschaften ein bestimmtes
Volumen und Gewicht. Der Transport von Ort zu Ort und die Sicherung des
kostbaren Gutes erfordert einen gewissen Arbeitsaufwand von Seiten des
Besitzers und verursacht weitere Kosten. AuBerdem besteht das Risiko flir den
Verlust des Vermdgens, wenn es von einem Land in ein anderes transportiert
wird. Darluber hinaus besteht die Notwendigkeit, die Menge der Mittel, in bar
oder in Form von Barren, die Uber die Grenze transportiert werden, zu
deklarieren. Die Menge, die transportiert werden darf, ist gesetzlich streng
definiert. Wenn Sie es Uberschreiten, fihrt das meist zu Problemen und
unangenehmen Fragen. Schlimmer noch: Das betreffende Land hat das Recht,
sich in die persdnlichen Angelegenheiten des Eigentimers einzumischen, um
die Herkunft und die Eigentumsrechte an dem wertvollen Gegenstand zu
klaren.

Im schlimmsten Fall kann solches Eigentum sogar beschlagnahmt werden,
wenn der Eigentimer, auch unverschuldet, nicht Uber alle erforderlichen
Dokumente verflgt. Ein solch repressiver und eingreifender Umgang mit
unserem Eigentum ist in vielen Landern zur Norm geworden und wird nicht als
etwas Schlechtes angesehen. Auch im Falle unerwarteter politischer Unruhen
oder sozialer Krisen ist die Mobilitat oder Sicherheit von Goldbarren sehr
fraglich. In dieser Situation besteht auch die Gefahr des Verlusts oder der

17



Beschlagnahme von Metallen unter dem Vorwand, dass man flr die Freiheit
kampft, die ihren Preis hat. Bis heute gibt es Lander, in denen das Eigentum
einer Privatperson im Falle eines Krieges und des Kampfes gegen einen
Aggressor von diesem Land weggenommen werden darf.

Ein weiterer Faktor, der die Vorteile eines gegebenen Aktivums bestimmt, ist
die Art und Weise, wie es flr bestimmte Vorgange berechnet wird. Das
Fehlen einer einfachen Teilbarkeit bzw. der Madglichkeit einer einfachen
Umrechnung wahrend der Transaktionen zwischen den an diesen Geschaften
beteiligten Parteien stellt neue Hindernisse dar, die Goldbarren in gewisser
Weise als vollwertige Absicherung gegen Komplikationen, die ganze Lander
oder Volkswirtschaften betreffen, disqualifizieren.

Anleger erkennen daher heutzutage allmahlich, dass Edelmetalle derzeit kein
perfekter sicherer Hafen sind. Die Digitalisierung von Erzen flr
Investitionszwecke wie Gold ware sinnvoll und hat zum Teil bereits im
Blockchain-Gebiet stattgefunden, hat jedoch einen anderen Namen und ist wie
Gold auch auf einen bestimmten Betrag begrenzt. Dariber hinaus negieren
viele Experten, die die Komplexitat und die Vorteile von Blockchain nicht
verstehen, digitales Gold, das im Ubrigen eine der Formen von Blockchain
darstellt und eines der bestandigsten Vermdgenswerte ist, die das traditionelle
Metall, d.h. Gold, ersetzen kénnen. Kryptowdahrungen und Token, die in
bestimmten Projekten wie Etheros verwendet werden, sind ein ideales Beispiel
flr eine vollstandig Ubertragbare Wertsicherung, unabhangig von Umstanden
oder Standort.

Bleibt man bei dem Vergleich mit Goldbarren, kann man sagen, dass gute
Blockchain-basierte Ldsungen und die in diesen Lésungen verwendeten
Kryptowahrungen und Token die Edelmetalle des 21. Jahrhunderts sind, voll
digitalisiert und von Millionen von Investoren unterstitzt. Sie haben ihre
eigenen diversen Plattformen, auf denen sie gekauft, getauscht oder
Ubertragen werden. Ein weiterer Vorteil ist die Mdglichkeit, sie zu verwalten,
zu speichern und abzurufen, ohne physischen Zugang zu dem Ort zu haben,
an dem sie urspringlich gespeichert wurden. Dieser Vorteil ist in seinem
Fortschrittsgrad den traditionellen Aktiven voraus. Daher versteht eine
wachsende Anzahl von Anlegern die Vorteile dieser Lésungen und kann im Falle
einer Krise Uberprifen, ob sie eine gute Investitionsentscheidung getroffen
haben. Die Etheros-Plattform und die ihr zugrundeliegenden Lésungen sind ein
hervorragendes Beispiel flr eine Wertaufbewahrungsmadglichkeit, die nicht
unter den Nachteilen traditioneller, auf dem Markt erhaltlicher Aktiva leidet.
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4.0 PROTOKOLL
Die Etheros-Plattform basiert auf einem Protokoll, das 5 Mechanismen umfasst:

1. Konsens-Mechanismus: Raume gehdren nur ihren Besitzern. Sie
entscheiden Uber ihre Verwendung und haben als erste ein Stimmrecht.

2. Mechanismus der Materie: Der Raum besteht vollstandig aus Materie.
Der Besitzer muss wahlen, welches Modell der Materie erstellt wird - real
oder virtuell.

3. Ressourcen-Mechanismus: Rdume haben versteckte natirliche
Ressourcen (genau wie in der realen Welt). Die Ressourcen basieren auf
digitalen Aktiven. Der Besitz eines Raumes gibt IThnen das Recht, die
Ressource zu nutzen, abzubauen, zu erwerben, zu Ubertragen und zu
verkaufen.

4. Aktivitatsmechanismus: Benutzer kdénnen beliebige private und
gewerbliche Aktivitaten auf der auf 2D- und 3D-Architektur basierenden
Welt unternehmen.

5. Mechanismus der Vererbung: Die Eigentimer eines Raumes haben
jederzeit das volle Recht, einen Erben zu bestimmen, der den Raum nach
ihrem Ableben verwaltet.

Die Mechanismen der Etheros-Welt werden zusatzlich durch die
Systeminfrastruktur erganzt:

1. Versteigerungssystem: Um die Rechte an einem neuen, freien Raum
zwischen interessierten Nutzern fair zu erwerben, ist es méglich, an einer
Versteigerung teilzunehmen.

2. Zahlungssystem: Um alle Waren und Dienstleistungen zwischen den
Parteien zu bezahlen, wobei der Schwerpunkt auf mdglichst niedrigen
Transaktionsgebuhren liegt.

3. Kommunikationssystem: Benutzer kdénnen direkt miteinander in
Kontakt treten.

4. Identitatssystem: Benutzer kdnnen ihre Identitaten auf der Grundlage
der ihnen zur Verflgung stehenden Raume, Ressourcen und Guter
erstellen.
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4.1 Konsens-Mechanismus

Die Radume, aus denen die Welt von Etheros besteht, d.h. Quadrate von 1 km2,
sind abhangig von ihren Besitzern, die sie verwalten und Uber ihre Nutzung
entscheiden. Die Anzahl aller RGume mit einer GréBe von 1 km2 und damit die
Anzahl der den Raumen zugeordneten Tokens entspricht genau der GroBe der
Erdoberflache, d.h. 148 940 000 km2 Land (29,2%). Die Verwendung eines
allgemein gebrauchlichen Vielfachen des Meters, der grundlegenden SI-Einheit
der Lange, bietet eine gute Darstellung des MaBstabs und des Umfangs der
Etheros-Welt. In einigen Teilen der Welt werden andere Langeneinheiten wie
Meilen oder Flacheneinheiten wie Quadratful3, Acres oder Yards verwendet. Der
Einfachheit und Allgemeingdltigkeit halber ist daher die bequemste Form der
Flachenmessung m2 und sein Vielfaches, d. h. km 2. Die gekaufte Flache der
oben angegebenen GréBe wird mit der Wallet des Besitzers verknlpft, die
ERC20-Token unterstltzt, und es wird ein privater Schlissel fur sie als zweite
Sicherung des Eigentums generiert. Der Kauf von Raum ist mit dem nativen
Etheros-Token (ETS) mdglich. Der Benutzer wahlt den Platz aus, an dem er
interessiert ist und verkauft schlieBlich den Etheros-Token, den er besitzt.
Dadurch erwirbt er das volle Eigentumsrecht an dem von ihm gewahlten Raum.

Die verkauften Token kdénnen von Mietern und Unternehmen, die an einer
Zusammenarbeit mit Flacheneigentimern interessiert sind, zurtickgekauft und
verwendet werden. Sie werden in einen Pool Ubertragen, der zum Kauf von
Waren und Dienstleistungen in der Etheros-Welt verwendet werden kann. Nach
dem Willen des Eigentimers kann der Raum in kleinere Teile aufgeteilt werden,
so dass er von mehreren Einheiten genutzt werden kann. Der Eigentimer, der
das Eigentumsrecht an dem Raum erworben hat, kann diesen in seiner
Gesamtheit weiterverkaufen. Akzeptierte Zahlungsmittel in diesem Stadium
sind Etheros, Bitcoin, Ethereum.

4.2 Mechanismus der Materie

Die Materie schafft die sichtbare Welt. Der gesamte Raum, der uns umgibt,
besteht aus Materie. Jeder Benutzer, der zum ersten Mal einen Raum erwirbt,
hat die Mdglichkeit, das Modell zu wahlen, in dem der Raum erstellt wird.
Einmal gewahlte Materie kann nicht geandert werden. Im Falle des realen
Modells erscheinen die in der realen Welt sichtbaren Elemente auf dem Feld
des Raums. Je nach Standort kdnnen dies naturliche Objekte wie Seen, Fllsse,
Berge, Walder, Wisten, Savannen, Steppen und andere geografische Objekte
sein, aber auch solche mit menschlicher Beteiligung wie Lander, Stadte,
Siedlungen, Regionen mit Immobilien, Infrastruktur und anderen in der
Umgebung vorhandenen Elementen. Das virtuelle Modell bietet die Moglichkeit,
den Raum frei zu gestalten. In diesem Modell wird der sichtbare Raum auf die
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"kahle" Erde selbst oder ein geografisches Objekt reduziert, das sich an diesem
Ort auf dem Planeten befindet. Auf dem Plan dieses Raumes ist es maoglich,
beliebige Objekte zu nutzen, zu erstellen, zu planen, zu bauen, die vom
Eigentimer oder einem bestimmten Benutzer dieses Raumes, mit dem er
zusammenarbeitet, ausgewahlt werden. Werkzeuge far die
Weltraumerkundung und Objekte zum Bauen werden (Uber den
Aktivitatsmechanismus im Bedienfeld des Benutzers verfligbar sein.

4.3 Ressourcen-Mechanismus

Natlrliche Ressourcen wie Platin, Gold, Silber, Kupfer, etc. sind ein wichtiger
Bestandteil der realen Welt. Dies ist in der Welt von Etheros ebenfalls der Fall.
Jeder Besitzer eines Raumes hat die Mdglichkeit, diesen zu erforschen, um in
seinem Raum verborgene natlrliche Ressourcen zu finden. Diese Ressourcen
dienen gleichermaBen der Herstellung anderer Objekte, Guter und
Dienstleistungen, die allen Nutzern zur Verfligung stehen. Die Ressourcen der
Etheros-Welt befinden sich an historischen Orten, die den Menschen auf der
Erde bekannt sind. Die ersten Besitzer des Raums (nach dem Prinzip ,Wer
zuerst kommt, mahlt zuerst") haben die besten Chancen, wertvolle Flachen zu
erwerben, dank derer sie zu Anbietern von Ressourcen flir andere Benutzer
werden kdnnen. Dies ermdglicht einen nachhaltigen Gewinn mit geringen
Investitionen, die auf den Kauf von Rdaumen durch den Eigentimer
hinauslaufen. Dieser Prozess wird sich fortsetzen, solange die Ressourcen
verfligbar sind, entsprechend den historisch nachgewiesenen Mengen. Eine
Zahlungsform bei der Abrechnung von Ressourcen zwischen Benutzern wird
der Etheros-Token sein. Ein zusatzliches Element in diesem Mechanismus wird
die Moglichkeit sein, in einem gegebenen Raum digitale Ressourcen wie z. B.
Kryptowahrungen zu entdecken, die zuféllig verschiedenen Orten zugewiesen
werden. Dies ist ein zusatzlicher Bonus, um den Eigentimern eine Chance zu
geben und einen fairen Wettbewerb zu ermdglichen.

4.4 Aktivitatsmechanismus

Durch den Aktivitdtsmechanismus kdnnen Benutzer alle verfliigbaren Aktionen
in der Etheros-Welt ausfihren. Es besteht aus dem Hauptelement, d.h. der
digitalen Verwaltung des eigenen Eigentums und der Kommunikation, aber es
ermdglicht weitgehend den Spielmodus flr interessierte Benutzer. Dank ihm
ist es moglich, Ressourcen abzubauen, Raume zu gestalten, verschiedene
Arten von Objekten zu bauen, neue Orte zu entdecken, gefundene Objekte zu
erforschen, alles zu erwerben und zu verkaufen, was irgendeinen Wert hat und
dem Besitzer eines gegebenen Raumes Gewinn bringen kann, notwendige
Elemente oder Werkzeuge zu kaufen oder zu mieten, bestimmte Waren zu
produzieren, fur Firmen, Unternehmen und andere Kdrperschaften in eigenem

21



Raum zu werben, den Zugang zu bestimmten Ressourcen oder
Dienstleistungen in einem gegebenen Gebiet zu lizenzieren, z.B. Gemalde oder
andere einzigartige Originalwaren zu sammeln, zu vermieten, zu verpachten,
Treffen zu organisieren, die nirgendwo anders verflugbar sind und vieles mehr.
Alles hangt von der Kreativitat des Benutzers (Spielers) in der Anwendung ab.

4.5 Mechanismus der Vererbung

Durch einen intelligenten Vertrag im Ethereum-Netzwerk hat der Eigentimer
das Recht, eine Person oder ein Unternehmen zu benennen, das nach seinem
Ableben das volle Recht zum Erwerb seines Eigentums erhalt. Diese Person,
Organisation oder Einrichtung wird dieses Eigentum wie ein rechtmaBiger
Eigentimer verwalten und Uber die weitere Verwendung entscheiden.
Zusatzlich zu dem intelligenten Vertrag erhalt der Erbe einen einzigartigen
privaten Schllssel, der mit der Bitcoin-Adresse verknupft ist. Dies ist zweite
Sicherung fur sein Erbe, flr den Fall, dass der Erbe Jahre spater durch einen
intelligenten Vertrag auf der Ethereum-Blockchain falsch autorisiert wird.

5.0 ZUSATZLICHE SYSTEME

Eine zusatzliche Erganzung zu den Mechanismen der Etheros-Welt ist die
Infrastruktur mehrerer Systeme, die den Anwendern komplette Funktionalitat
zur Verfligung stellen.

5.1 Versteigerungssystem

Der Benutzer wahlt einen beliebigen Raum aus und gibt eine Bestellung daftr
auf (die Bitcoin-Netzwerkzeit wird berlcksichtigt). Wenn es keine anderen
Interessenten gibt, wird ihn nach Genehmigung von zwei aufeinanderfolgenden
Bitcoin-Bldcken (ca. 20 Minuten) bezahlt und der Raum geht in sein Eigentum
Uber. Wenn sich mehr Leute flUr den Platz interessieren, findet eine
Versteigerung statt. Das letzte Hochstgebot, das durch die Freigabe von zwei
aufeinanderfolgenden Bitcoin-Blocken (ca. 20 min) bestatigt wird, berechtigt
den Bieter zum Erwerb des vollen Eigentums an dem gegebenen Raum.

5.2 Zahlungssystem

Das Zahlungssystem in der Etheros-Welt hat eine Schlisselfunktion in Bezug
auf die Abrechnung und die Ermdglichung von gegenseitigen Transaktionen der
Benutzer. Durch dieses System kénnen Benutzer direkt untereinander Einkaufe
tatigen. Dies bezieht sich hauptsachlich auf Ressourcen, Glter und
Dienstleistungen, die entdeckt, produziert und an die Gemeinschaft geliefert
werden, die gemeinsam die Etheros-Welt ausmacht. Wichtige Zahlungen wie
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der Verkauf und der Kauf von Raum werden Uber Blockchain abgewickelt, unter
Bertcksichtigung von Blockchain-Provisionen. Andere Transaktionen, die als
Micropayments angesehen werden kdnnen, werden Uber ein internes System
abgewickelt. Es funktioniert nach einem ahnlichen Prinzip wie
Kryptowahrungsbdrsen, bei denen die internen Transaktionen von der Borse
abgewickelt werden und die wichtigsten Uberweisungen auf der Blockchain
getatigt werden. Um madoglichst geringe Transaktionskosten zu erreichen,
basiert das System auf dem internen Abrechnungsbuch nach dem Lightning
Network Prinzip. Zahlungen werden sofort abgerechnet, und durch die
Méglichkeit, sie auf der Haupt-Ethereum-Blockchain zu Ubertragen, kénnen
Gelder auch auBerhalb der Plattform transferiert werden. Dank dieser Lésung
ist es madglich, Transaktionen direkt abzuwickeln, ohne das Risiko der
Offenlegung der Identitat.

5.3 Kommunikationssystem

Benutzer kdnnen Uber den in der Anwendung integrierten Kommunikator direkt
miteinander in Kontakt treten. Mit dieser Funktionalitat ist es mdglich,
Beziehungen aufzubauen, Allianzen zu bilden, zu verhandeln, Bedingungen flr
die Zusammenarbeit festzulegen und andere Aktionen durchzuflhren, die die
Zusammenarbeit erleichtern.

5.4 Identitatssystem

Dank der Dezentralisierung und der Spezifitat des Blockchain-Betriebs erfullt
jede Identitat die Bedingung der Anonymitat in hdéchstem MaBe, und der
Benutzer kann sie individuell andern, indem er nach eigenem Ermessen
zusatzliche Informationen hinzufluigt. Der Benutzer entscheidet tiber die Menge
der sichtbaren und hinzugefligten Informationen in seinem Profil. Das
Hinzuflgen zuséatzlicher Informationen ist nicht notwendig (auch eine KYC-
Verifizierung ist nicht erforderlich). Dies ist eine zusatzliche Option fur
Einheiten, die ihre Prasenz in der Etheros-Welt zeigen méchten. Diese Funktion
kann fur Unternehmen und 6ffentliche Einrichtungen sowie flr Einzelpersonen,
fir die Anonymitat nicht wichtig ist, natzlich sein.
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6.0 PLATTFORMARCHITEKTUR

Die Architektur der Plattform basiert auf mehreren Programmiertechnologien.
Die Hauptrichtungen des Interesses flr Programmierer sind: Sicherheit,
Leistung, Dezentralisierung, Intuitivitat.

6.1 2D Architektur

Die Visualisierung der Erde durch eine 2D-Schicht mit kleinen Raumelementen
auf Basis einer 3D-Schicht ist ein wichtiger Ausgangsfaktor fir die Erstellung
der Etheros-Welt. Auf dieser Ebene kdnnen die Benutzer den Umfang und die
Verfugbarkeit der einzelnen Fragmente sehen, die sie kaufen und verwalten
kdnnen. Die visuelle Ebene wird Gber den Browser und Uber die mobile App
zuganglich sein. In dieser Schicht wird es moglich sein, das Gitternetz
anzuzeigen, Informationen Uber Raume abzurufen, Koordinaten zu
identifizieren, Gebiete abzugrenzen und die Erdkugel zu visualisieren. Diese
Schicht wird auf der Sprache C++ basieren, die sich seit vielen Jahren bewahrt
hat und eine der beliebtesten Programmiersprachen unter Programmierern ist.
Daruber hinaus wird sie von Javascript als zweiter Hauptprogrammiersprache
unterstutzt, die unter anderem flr das Frontend der Plattform, die API oder
verschiedene komplexe interaktive Elemente, wie z.B. 2D-, 3D-Animationen,
Karten oder bestimmte Ereignisse und die Prasentation von auf den
ausgewahlten Benutzer zugeschnittenen Inhalten verantwortlich ist. Sicherlich
wird die 2D-Schicht in diesem Stadium auch in geringerem Umfang von HTML,
CSS und der Sprache "Go" von Google unterstitzt, die in letzter Zeit einen
deutlichen Zuwachs an Popularitat erfahren hat. Interessant ist, dass Go aus
der gleichen Sprachfamilie wie C, C++ oder Java stammt, d.h. die Syntax ist
so ahnlich, dass Programmierer, die mit diesen Sprachen vertraut sind, sie
schnell und ohne groBen Aufwand beherrschen. Go verfugt Uber viele
automatisierte Funktionen, die in anderen Sprachen vom Entwickler manuell
programmiert werden mussen. Bei Mikrodienstleistungen, die im heutigen
Internet allgegenwartig sind, ist der Engpass nicht die Rechenleistung, sondern
die Kapazitat und die Kommunikation zwischen den Komponenten. Im Fall von
Go ist das Kommunikationsmanagement in die Sprache selbst eingebaut, was
die Skalierung des Projekts wesentlich erleichtert. Die eingebaute
Unterstltzung flr nebenldufige Verarbeitung ist eines der Hauptargumente fir
die Wahl dieser Sprache (auBer C++). Dies funktioniert vor allem im Backend-
Bereich, z. B. bei der Verarbeitung einer groBen Anzahl von Abfragen, die von
der GUI zur weiteren Konfiguration kommen. Ein weiteres wichtiges Element
ist die statische Typisierung (die besser funktioniert als die dynamische
Typisierung in Python), die bei Projekten mit Tausenden von Codezeilen sehr
wichtig fur die Lesbarkeit und die weitere Pflege des Projekts ist.
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In diesem Stadium ermdglicht die 2D-Architektur die Integration mit der Wallet
des Benutzers. Dank ihr wird der Benutzer in der Lage sein, in den Besitz eines
ausgewahlten Raumes zu gelangen, indem er ihn auf dem kartographischen
Gitternetz der Erdkugel markiert und ihn mit dem im ERC-20-Standard
erstellten Etheros-Token kauft. Es werden alle Arten von Wallets unterstitzt
(die die Ethereum-Blockchain unterstitzen), die in Integration mit dem
Browser des Benutzers arbeiten, d.h. hauptsachlich Browser-Wallets, aber
auch Desktop-Wallets, mobile Wallets, Hardware-Wallets - allerdings werden
Browser-Wallets aufgrund ihrer Verfligbarkeit und ihres Preises empfohlen. Die
bewadhrte, beliebteste und zugleich kostenlose Variante ist Metamask. Ein Team
von Programmierern, die seit Jahren an ihren Fahigkeiten feilen, bietet
Funktionalitat und Unterstlitzung fir dezentrale Anwendungen, die auf der
Ethereum-Blockchain laufen, ohne dass ein kompletter Node betrieben werden
muss.

6.2 3D Architektur

Der Raum fur die Erkundung der Welt von Etheros muss auf bewahrten, seit
Jahren entwickelten Technologien basieren. Der Schlissel dazu sind
Programmiersprachen und die Game Engine, dank derer es moglich sein wird,
Versionen flUr verschiedene Plattformen zu entwickeln. Die dominierende
Programmiersprache wird in diesem Fall Java sein. Ein groBer Vorteil von Java
ist die Tatsache, dass es sich immer noch weiterentwickelt, obwohl es schon
seit Uber 25 Jahren verfligbar ist. In der ersten Stufe werden die Benutzer Uber
einen Browser und eine mobile Anwendung (basierend auf der Unity-Engine)
Zugang zur Etheros-Welt haben. In der nachsten Stufe wird es dank der
Verwendung der "Unreal Engine" mdéglich sein, eine dedizierte Version als Spiel
unter Windows zu erstellen. Dank der Implementierung des Multiplattform-
Support-Mechanismus durch die Autoren der Unreal Engine wird es mdglich
sein, die Verflugbarkeit der Etheros-Welt auf andere Plattformen wie: Linux,
macOS, PlayStation, Xbox oder iOS zu erweitern.

Ein sehr wichtiges Element bei all dem ist die Einflihrung von Virtual Reality
(VR), dank derer die Benutzer mit Hilfe von Brillen die Welt von Etheros noch
deutlicher erleben, sich weiterentwickeln und den Wert, den sie aufbauen,
nutzen kénnen. Der Aspekt, die Welt von Etheros zu zeigen, ist extrem wichtig
in Bezug auf die Botschaft und die Rezeption sowohl flir die Anwender als auch
flr die Investoren. Die zentrale und wichtigste Stufe der 3D-Architektur wird
es ermdglichen, grundlegende Aktivitaten in der kompletten virtuellen Welt
durchzufiihren, wie z.B. den Abbau von Ressourcen, die Gestaltung von
Raumen, den Bau verschiedener Arten von Objekten, die Entdeckung neuer
Orte, die Erforschung gefundener Objekte, den Erwerb und Verkauf von allem,
was einen Wert hat und dem Besitzer eines gegebenen Raumes einen
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bestimmten Nutzen bringt, den Kauf oder die Miete von notwendigen
Elementen oder Werkzeugen, die Herstellung von bestimmten Waren, die
Werbung in eigenem Raum flr Firmen, Unternehmen und andere Einheiten,
die Lizenzierung des Zugangs zu bestimmten Ressourcen oder
Dienstleistungen in einem bestimmten Gebiet, das Sammeln von z.B.
Gemalden oder anderen Originalwaren, Vermietung, Verpachtung,
Organisation von Treffen, die sonst nirgendwo erhaltlich sind und viele andere.

7.0 OKONOMIE

Die Okonomie der Etheros-Welt spielt eine Schliisselrolle bei der Gestaltung,
wie sie funktionieren wird und welchen Nutzen sie ihren Nutzern bieten wird.
Es ist nicht unbedeutend, dass allein der Besitz des Raumes langfristig
messbare Vorteile in Bezug auf die eigene Wertsicherung bringt. Die
Moglichkeit, zusatzliche Gewinne zu erzielen, wenn man in dieser Welt aktiv
ist, ist ein weiterer Vorteil, der die aktive Teilnahme und den Aufbau der
eigenen Position unterstitzt. Um dieses Phanomen zu verstehen, ist es jedoch
notwendig, sich auf den Kern der Okonomie zu konzentrieren, was ist sie
eigentlich? Die Wirtschaftslehre ist eine Wissenschaft, die sich in erster Linie
mit dem Studium der menschlichen Wirtschaftstatigkeit befasst. Sie
untersucht, wie Menschen wirtschaften, d. h. welche Entscheidungen sie
treffen, um aus dem, was sie haben, und aus begrenzten Ressourcen den
groBtmoglichen Nutzen zu ziehen. Sie untersucht auch die Kriterien und
Prinzipien, nach denen sie diese Ergebnisse erzielen. Betrachtet man die
Okonomie auf traditionelle Weise (so wie wir sie in der realen Welt verstehen),
kann man sie in zwei Kategorien einteilen:

Mikrookonomie - die Anwender konzentrieren sich auf die Entscheidungen,
die sie individuell und die einzelnen, mit ihnen wirtschaftenden Einheiten
treffen. Die Objekte des Interesses in der Mikrobkonomie in dieser Welt sind:
die wirtschaftlichen Entscheidungen von Individuen und Wirtschaftssubjekten,
das Funktionieren von z. B. ihrer Zusammenarbeit und Beziehungen, und die
Analyse der Verhaltnisse der Preise zu ihren Empfangern und des Bereichs, in
dem sie arbeiten.

Makrookonomie, die sich auf die Funktionsweise der Wirtschaft als Ganzes
konzentriert. Im Gegensatz zur Mikrodkonomie befasst sie sich mit
GesamtgroBen, die nicht fir einen einzelnen Nutzer gelten, sondern fir die
gesamte Wirtschaft, die aus allen Eigentimern von Raum zusammen mit den
mit ihnen kooperierenden Einheiten besteht. Die Makrodkonomie bringt alles
zusammen, liefert aber auch die Werkzeuge, mit denen die gesamte Welt von
Etheros entwickelt werden kann.
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Die Wirtschaft in der virtuellen Welt besteht aus vielen Faktoren, die die
Umsetzung von Ideen und die Entwicklung mdglich machen. In erster Linie sind
es die Bediirfnisse, die befriedigt werden missen und die von den
Eigentimern des Raumes oder den mit ihnen zusammenarbeitenden
Unternehmen bereitgestellt werden kénnen. Es ist den Bedulrfnissen zu
verdanken, dass die Einheiten der Etheros-Welt den Wunsch zeigen, etwas zu
haben. Die Mittel zur Befriedigung dieser Bedirfnisse sind hauptsachlich Waren
und Dienstleistungen, flir die andere Nutzer verantwortlich sind. In hohem
MaBe spielen hier wirtschaftliche (6konomische) Giter eine Gewinn bringende
Rolle. Sie sind diejenigen, die anderen zur Verfligung gestellt werden kdnnen,
um deren Bedulrfnisse zu befriedigen und gleichzeitig den Produzenten einen
finanziellen Vorteil zu verschaffen. Wirtschaftliche Gulter sollten betrachtet
werden als: Konsum- und Produktionsgliter, und wegen der Beziehung, die
zwischen ihnen auftritt, unterteilt in: substitutive und komplementare Guter.

7.1 Substitutive Giiter

befriedigen das Bedirfnis selbst, z. B. kann das Bedirfnis nach Werbung flr
ein kommerzielles Unternehmen durch ein Banner in dem Raum des Benutzers
oder eine andere Form der Werbung, die diese Funktion erflllt, befriedigt
werden. Das bedeutet, dass der Kauf eines Gutes die Notwendigkeit
ausschlieBt, ein anderes Gut zu kaufen, das das gleiche Bedirfnis befriedigen
kann.

7.2 Komplementire Giiter

sind solche, die die Befriedigung eines bestimmten Bedlrfnisses erganzen. Das
bedeutet, dass der Kauf eines Gutes die Notwendigkeit schafft, ein
komplementares Gut zu kaufen. Ein Beispiel fir komplementare Guter in der
Etheros-Weltwirtschaft ware die Verpachtung des Raums eines Eigentimers
durch ein Unternehmen, um darauf Objekte oder kommerzielle Angebote zu
platzieren.

Die meisten der auf dem Markt produzierten und getauschten Giter sind
private Giter, d. h. Giter, deren Besitz mit der Ubertragung von
Eigentumsrechten verbunden ist, wenn der Kaufer daflir zahlt. Ein solches von
einem Unternehmen genutztes Gut ist fir andere nicht verfugbar.

Es gibt auch Giter, von deren Verwendung niemand ausgeschlossen werden
kann. Es handelt sich um o&ffentliche Glter, die allen Benutzern und
Einrichtungen zur Verfugung stehen. Die Verwendung dieses Gutes durch einen
Benutzer oder eine Einrichtung schrankt die Mdglichkeit anderer, es zu
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verwenden, nicht ein. Typische Beispiele fur 6ffentliche Guter in der Etheros-
Okonomie sind z.B. StraBen, Briicken, Meere, Ozeane und andere.

Ein weiteres wichtiges Element der Okonomie sind die Ressourcen, z.B. die
0konomischen Ressourcen der Produktion. Im Prozess der Herstellung von
Gutern oder der Erbringung von Dienstleistungen sind wirtschaftliche
Ressourcen notwendig, d.h. die wichtigsten, z.B. naturliche Ressourcen wie
Mineralien, Pflanzen, Wasser, der Reichtum von Flissen, Seen und andere.
Neben ihnen gibt es auch Kapitalressourcen, z. B. physisches Kapital, d. h.
Gebaude, Maschinen, Gerate, Gegenstande, aber auch Rohstoffe, Materialien
usw. Alle diese Wirtschaftsgiter haben die Eigenschaft der Seltenheit. Und die
menschlichen Bedurfnisse sind unbegrenzt, daher sind die Benutzer
gezwungen, wirtschaftliche Entscheidungen zu treffen. Sie kénnen eine der
Alternativen wahlen.

Diese Entscheidungen werden also von zwei Faktoren begleitet: Nutzen und
alternativer Verlust. Nach deren Analyse wahlt der Benutzer das beste Angebot
fir die Nutzung der knappen Ressourcen oder Gulter aus. Die Ubergangenen
Optionen, d. h. diejenigen, die wir fUr erwagenswert hielten, aber letztlich nicht
gewahlt haben (und damit die einzig modgliche und unserer Meinung nach
richtige Wahl getroffen haben), werden zum sogenannten alternativen Verlust
der getroffenen Wahl. Sie umfassen alle Méglichkeiten, Vorteile und Nutzen,
die wir nicht erkannt haben, weil wir eine andere Option gewahlt haben. Der
alternative Verlust unserer Wahl und des Kaufs eines teureren Raumes ist die
Wahl und der Kauf eines billigeren Platzes (von einem anderen Eigentimer).
Wir haben also den teureren aufgegeben, indem wir uns fur den gunstigeren
Platz entschieden haben. Gleichzeitig kann es einen versteckten Vorteil geben,
wenn sich herausstellt, dass ein bestimmter Raum ressourcenreich ist und auf
lange Sicht fUr andere begehrenswerter ist, und sei es nur wegen seiner Lage,
und der Verlust kann darin bestehen, dass der Preis des teureren Raums um
ein Vielfaches steigt.

7.3 Managementprozesse

AbschlieBend ist es sinnvoll, den Managementprozess zu besprechen, der aus
4 Phasen besteht:

Die erste ist die Produktion, d.h. die bewusste und zielgerichtete Tatigkeit des
Anwenders, die auf die Arbeitsobjekte gerichtet ist. Im Produktionsprozess
setzt eine Person die Arbeitsmittel ein, was zur Erstellung von Waren und
Dienstleistungen fihrt, die zur Befriedigung der Bedurfnisse anderer Subjekte
der virtuellen Welt dienen. Diese Produktion ist nicht einmalig, sondern hat
einen kontinuierlichen, systematischen, organisierten Charakter. Im
Produktionsprozess spricht man auch vom Einsatz der Produktionsfaktoren
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(Arbeit, Boden, Kapital). Immer haufiger werden neben den oben genannten 3
Produktionsfaktoren auch Unternehmertum, Wissen, Technologie genannt.

Die zweite ist die Verteilung der verschiedenen Arten von Gutern zwischen
Produzenten und Konsumenten. Dieser Prozess ermdglicht die Lieferung
bendétigter Waren und Dienstleistungen direkt an den Kunden.

Die dritte ist der Tausch (Handel), also der Prozess, bei dem Waren und Geld
ausgetauscht werden. Die Hauptbeteiligung an diesem Prozess wird von
Vermittlern durchgefiihrt, deren Ziel es ist, einen Gewinn zu erzielen.
Betrachtet man den Handel als Funktion, so kann man den Handel mit der
wirtschaftlichen Aktivitat, also dem Kauf und Verkauf von Waren, in Verbindung
bringen. Es gibt auch einen Handel in institutioneller Hinsicht. In den
Anwendungsbereich dieses Begriffs kdnnen alle Handelsunternehmen
einbezogen werden, deren Haupttatigkeit der Kauf von Waren zum
Weiterverkauf ist.

Die vierte ist der Konsum (als Akt der Befriedigung menschlicher Bedurfnisse,
d. h. der Nutzer der Welt).

In jeder Wirtschaft stellt sich die Frage nach der Allokation knapper
Ressourcen, nach ihrer wettbewerbsfahigen Nutzung. Daher ist in der Etheros-
Weltwirtschaft eine der wichtigsten Aufgaben flur den Anwender die
Beantwortung der Fragen: Was soll produziert werden, wie soll produziert
werden, wann soll produziert werden, an wen und fir wie viel soll verkauft
werden? Wenn Sie die richtigen Antworten auf diese Fragen finden, kénnen Sie
auBer den Vorteilen, die mit Ihrem Eigentum verbunden sind, ein festes
Einkommen erzielen.

7.4 Zahlungsmethoden

Wie oben erwahnt, ist der Kauf von Raum mit dem nativen Etheros-Token
madglich. Verkaufte Tokens kédnnen von Mietern und Unternehmen, die an einer
Zusammenarbeit mit den Raumbesitzern interessiert sind, zurtckgekauft und
wiederverwendet werden. Etheros-Tokens sollen der Etheros-Weltwirtschaft
zum Tausch und Handel zwischen Nutzern dienen. Sie werden in einen Pool
Ubertragen, Uber den Waren und Dienstleistungen in der Etheros-Welt
erworben werden kdnnen. Auf diese Weise kdénnen sie zu ihrem Besitzer
zuruckkehren, nachdem dieser bestimmte Waren und Dienstleistungen
angeboten hat. Der Besitzer, der das Eigentum an dem Platz erworben hat,
kann ihn nutzen oder weiterverkaufen - die akzeptablen Zahlungsformen in
diesem Stadium sind Etheros, Bitcoin, Ethereum. Bei der Wahl von Etheros-
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Token als Zahlungsmittel zahlt der Nutzer keine Provision fiir den Verkauf. Flr
die beiden anderen Zahlungsarten wird eine kleine Provision erhoben.

8.0 ZUSAMMENFASSUNG

Etheros ist eine dezentrale Welt in Form einer Plattform, die eine soziale
Anwendung auf Basis der Ethereum Blockchain mit Elementen eines Spiels in
virtueller Realitat (VR) liefert. Es ist eine Welt, die dazu gedacht ist, Werte flr
Einzelpersonen und Unternehmen zu schaffen, Gewinn flur die Ersteller von
Inhalten Zu generieren und durch die Funktion eines
Wertaufbewahrungsmittels den erwirtschafteten Wert zu sichern. Dank des
nativen Etheros-Tokens (ETS) wird es modglich sein, zu handeln und zu
tauschen, und die Unterstltzung flr die anderen beiden Kryptowahrungen wie
BTC, ETH bei Transaktionen wird die Attraktivitdt und Zuganglichkeit fir
Eigentimer, Benutzer und Einrichtungen, die an einem solchen Unternehmen
teilnehmen mochten, weiter erhdéhen. Die Dezentralisierung der
Hauptelemente der Plattform, die Sicherung des Wertes durch das Blockchain-
Netzwerk, zahlreiche wirtschaftliche Anreize zum Aufbau der Etheros-Welt, die
Verfligbarkeit auf mehreren Hardware-Plattformen werden sicherlich
langfristige Vorteile flr viele Einzelpersonen und Unternehmen bringen, die
bisher in einer so fortschrittlichen Form nicht verfugbar waren. Die
Unterhaltung selbst in Form von Spielen in einer dezentralen Welt und das
Element des ausgeglichenen Wettbewerbs zwischen den Benutzern, die ihre
ersten wichtigen Investitionsentscheidungen treffen, ist ebenfalls ein
unbestreitbarer Vorteil.
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