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Virtuelle Lebens-
raume. Oben: Der
Proberaum der
tisterreichischen
Band , Panalog*
Unten: Der silbeme
Iylinder der
Nachrichten-
agentur Reuters

Die echte Welt gegen
die virtuelle tauschen.
Warum ziehen Online-
Games wie Second
Life die Massen an?
Wie funktioniert der
Alltag? Live-Berichr.

JULIA SCHAFFERHOTER

Uhr mittags. Nicht die beste
Tageszeit fur wilde Feten.
Deswegen dimmt er per Maus-
Iick das Licht und teleportiert
Ludvaig, sein virtuelles Ich, auch
als Avatar bezeichnet, in eine

Ludw{g geht aus. Es ist zwolf

Stimmung jenseits von Mitter-
nacht. Tatort Nachtelub, Ladies
in Hotpants und knappen Bus-
tiers shaken unter der Diskoku-
gel, ein DJ legt auf und ein Typ im
weifien Anzug lehnt lissig an der
Bar. Fast wie im echten Leben.
Noch schnell ein Drink, geordert
mirt einem Klick. Per Chat fordert
Ludvaig eine Dunkelhaarige zum
Tanz auf. Blamieren wird er sich
nicht. Hinter Buttons verstecken
sich fizfertige Schrittfolgen.

~Moment, ein wenig wackelt
es, die Schritte miissen erst syn-
chronisiert werden®, erklart der
25-jahrige Medizinstudent Lud-
wig, was mit Ludvalg im Online-
Spiel Second Life passiert. ,Ich

wollte mich moglichst identisch
darstellen”, sagt er. Mit seinem
Awatar ist er zufrieden: Ein kna-
ckiger Hintern, der in einer
Nadelstreifhose steckt. Bierbiu-
che sieht man hier eher selten.

Okonomische Spiclwiese

Mehr als viereinhalb Millionen
Awatare fithren bereits ein Dop-
pelleben bei Second Life, das
2003 vom Betreiber Lindenlab
gegrindet wurde, 1,6 Millionen
waren in den letzten 60 Tagen
online. Seit die Marketingmasche
lauft, ist das Thema iiberall pra-
sent. Konzerne vermarkten dort
thre Produkte, Kimstler preisen
ihre Bilder feil.

Gesplelt wird mit barem Geld:
Per Kreditkarte tauscht man ech-
te Dollars gegen Linden-Dollars.
Durchschnittlicher Tagesumsatz:
1,5 Millionen US-Dallar

Die Liste der Unternehmen,
die in Second Life auftreten,
wiichst von Tag zu Tag: Apple,
Adidas, Nissan, Mercedes, Nike,
Vodafone, etc.

IBM hat die Australian Open
live auf einem Court tibertragen.
Die Nachrichtenagentur Reuters
spielt News aus aller Welt in
Echtzeirinihrem silbernen Zylin-
der ab. Selbst das Bildungsinsti-
tut Wifi ist dabei, um demnichst
Kurse fiir Second Life anzubie-
tern. Und weil sich selbst die Ver-

marktung vermarkten lasst, ver-
hiltt etwa ,e-commerce-compe-
tence” zum perfekten Auftritr.

Ein Insellcben

Was man dazu braucht? Einen
eigenen Platz (matirlich gegen
Dollars) - etwa ein Inselportal
Ludwig hat Glick: [hm wund
seiner Band .Panalog” steht eine
eigene Wolmung im Osterreich-
Forum zur Verfugung. Kostenlos,
Denn: Als Gegengeschift gibt er
ein Konzert fiir den Haushesitzer

Auch eine Facette des virtuel-
len Lebens: Wer spezielle Talente
hat, kann viel Geld absahnen. Die
erste Single von ,[Panalog” lasst
sich gleich runterladen. Bald ge-

: WAS MAN ZU SECOND LIFE WISSEN SOLLTE

¢ Avatar. Die Konstruktion einer

i Person in einer virtuellen Welt.

i Avastar. Wochentliches Magazin

¢ der deutschen Bild-Zeitung,

¢ www.avastar.com

 MMORPG. Die Abkirzung steht fir
i Massively-Multiplayer-Online-

i Role-Playing Games.

ben sie das erste dsterreichische
Live-Konzert und treten damit in
Bonos (U2) Fufistapfen.
Selbstverwirklichung ader
Realitatstlucht?  Die  Wissen-
schaft analvsiert virtuelle Welten
langst. Der Ziricher Psychologe
Andreas Frey hat mit dem Game
Juake [T die Interaktion zwi-

Ratgeber. .Mehr Spaf im Second
Lifa®, M. Muller, 10,30 Euro
Spielregeln. Eine Reqgistrierung ist
ab 18 Jahren miglich, Oberpriift
wird das aber nicht.
www.secondlife.com

Spielmusik. Zum Reinhéren:
www.panalog-music.com

schen Paaren untersucht. ,Blick-
kontakt und Distanz in der virtu-
ellen Welt ahnelten der Realitie.”

Diese These stitzt Nick Yee,
der gerade eine Studie zum non-
verbalen Verhalten bet Second
Life im Fachmagazin ,,Cyber, Psy-
chology and Behaviouwr” publi-
ziert hat. Ergebnis: Obwohl User

Herzlich willkom-
men in Osterreich!
Bei der Austria-
Plattform darf das
Riesenrad nichi
fehlen.Unten: neue

Homebase von Wifi
SCREENSHOTS (53

virtuell haufig als Helden auftre-
ter, handeln sie nach dhnlich
sozialen Normen wie im Alltag,
Interessant: Nihern sich zwei A-
vatare, nimmt der Blickkontakt
ab. Wie im echten Leben.

Frey warnt jedoch davor, beide
Welten gleichzusetzen. Denn:
Avatare sind Figuren, ihr Han-
deln bleibt ohne Konsequenzen.

Sexund Spafs stehenvirtuellan
erster Stelle: Wer weif}, wo man
hin muss? Mit  Avastar” bringt
die Bild-Zeitung ein wochentli-
ches Second-Life-Magazin he-
raus. Storys, die drel Reporter
aufspiiren, menscheln: Was pas-
siert bei virtuellen Entjungferun-
gen? Wo steigt die nichste Party?



