SECOND LIFE: MARKTPLATZ DER ILLUSIONEN

VIRTUELLES
DOPPELLEBEN

Knapp sechs Millionen registrierte
User, 500.000 Neueinsteiger pro Monat,
25.000 User rund um die Uhr online, die
Zahlen klettern rasant in die Hohe: Kein
vergleichbares Internet-Portal ist so
heiB frequentiert wie Second Life, eine
3-D-Weltsimulation, die unter den Be-
wohnern nur noch SL heiBt. Riesen-
groB ist die Verlockung, ein zweites,
fantastisches Leben fiihren zu kdnnen.
Text: Helmut Wenzel

in Gedankenspiel wird
E real. Wer will mit der

Figur von Claudia
Schiffer tiber den Catwalk
schweben und super modi-
sche Klamotten tragen? Oder
Minnerblicke mit Busen von
Pamela Anderson reizen?
Will jemand den Sexiest Man
Alive spielen, Muskelpakete
wie Arnie Schwarzenegger in
seinen besten Jahren tragen,
oder Karriere als smarter
Schanheitschirurg machen,

sein Konto als dicker Immo-
bilienhai auffiillen? Im Se-
cond Life alles kein Problem.
Sehnsiichte, Wiinsche oder
Berufsziele, die im wirklichen
Leben unerfiillt bleiben, sind
locker machbar, auf ein-
drucksvolle und mitunter
auch auf unheimliche Weise.
Und es gibt fast nichts, was in
dieser virtuellen Welt nicht
machbar ist. Hinter jeder Fi-
gur, die sich durch fantasie-
volle Stadte, Landschaften
und reizvollen Inseln bewegt,
steckt ein Mensch, der ir-
gendwo auf der Welt vor dem
Computer sitzt und sich ein

zweites Leben in  dieser
Kunstwelt aufbaut. Wer also
mitmachen will, muss sich
beim ersten Einloggen eine
Figur, einen Avatar, kreieren.
Die notigen Werkzeuge dazu
stellt SL-Betreiber Linden
Lab frei zur Verfiigung. Da-
mit kann der Avatar auch
durch die endlosen SL-Riu-
me navigieren, er kann die
SL-Welt durch mit einer Ka-
merasteuerung auf komfor-
table Weise betrachten und
mit den anderen Avataren
kommunizieren. Eine Such-
maschine und Landmarken
erleichtern die Navigation.
Oft schliipfen Minner in die
Rolle eines Traumgirls. Jede
zweite Frau soll ihr Ge-

schlecht im SL tauschen. Und
niemand weifl, wer hinter
welcher Maske steckt. Der Ju-
gendschutz ist freilich theo-
retisch. Der Portal-Betreiber
Linden Lab heifit auf der
Startseite Personen iiber 18
Jahre willkommen.

User-Zahlen steigen rasant.
Erfinder Philip Rosedale aus
den USA hat sein Geld in
den 90er-Jahren mit virtuel-
len Simulationen im drei-
dimensionalen Umfeld ver-
dient. Mit einer Handvoll
Mitarbeitern hat er 1999 sei-
ne Firma Linden Lab in San
Francisco gegriindet. Online-
Start von www.secondlife.com
war im Juni 2003. Bis Ende
April haben sich 5,9 Millio-
nen User registriert, tiglich
loggen sich 25.000 Avatare
(virtuelle Biirger) in die gi-
gantische Second-Life- »»
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wUnternehmen sollten
jetzt in Online-Welten
Erfahrung sammeln,
danmit sie fiir den Boom
geriistet sind.*

Mag. Jorg Spreitzer
ag ctor

Welt ein. Dank weltweiter
Medienberichte wichst die
Zahl der User rasant. Derzeit
registriert der Linden Lab
etwa 500.000 Neueinsteiger
pro Monat.

Ohne Geld nichts los. \Wic im
echten Leben gilt: Die Musik
spielt erst dann, wenn die
Kasse klingelt. Die Withrung
ist der Linden-Dollar (L$),
wobei der Einstieg grund-
sdtzlich gratis ist. Aber jeder
Atavar braucht ein Gutha-
ben mit Linden-Dollars, um
hiibsche Sachen zu kaufen.
Die ersten Linden-Dollars
gibt s, wenn man beim Ein-
stieg seine Kreditkarteninfos
eintippt. Figuren, die vor 23,
Mai 2006 generiert worden
sind oder deren Teilnehmer
eine monatliche Nutzungs-
gebithr zahlen, bekommen
zudem ein wichentliches
Taschengeld. Kreative Mo-
neymaker unter den Avata-
ren bauen Objekte und Fi-
guren, und bieten sie ande-

Einblick in die Welt von
Second Life: Den fantas-
tischen Figuren, Objek-
ten und Landschaften
sind keine Grenzen
gesetzt. Aber wie im
richtigen Leben gilt: Die
Musik spielt erst dann,
wenn die Kasse Klingelt.
Jeder Atavar braucht
Linden-Dallars, um hilb-
sche Sachen zu kaufen,
im Casino zu spielen
oder (cyber-)erotische
Dienste zu geniefen.

»06 Millionen Mitglieder
haben seit der Marktein-
fiihrung von Xbox Live
mehr als 2,3 Milliarden
Stunden Online gespielt.“

Thomas Grasslober
ctmanager Xbox
Microsoft Osterreich

ren Benutzern zum Verkauf
an. Es gibt auch konkrete
Jobangebote, gefragt sind
virtuelle DJs, aber auch ero-
tische Dienstleistungen. Der
Auftraggeber zahlt dann die
vorher vereinbarte Summe,
Ein paar Linden-Dollar las-
sen sich auch mit Campie-
ren an bestimmten Orten
verdienen.

Umtausch in Echt-Wahrung.
Seit wenigen Wochen tauscht
Linden Labs die Linden-Dol-
lar sogar in echte Dollars um
und umgekehrt. 290 Linden-
Dollar sind einen US-Dollar
wert. Fiir einen Euro gibt es
derzeit rund 400 Linden-
Dollar. Fiir Spieler aus dem
Euro-Raum ein Nachteil.
Gutschriften werden nur in
US-Dollar ausgehindigt, der
Umtausch in Euro liuft nur
iiber Paypal oder Kreditkarte.

Realen Job aufgegeben. Lin-
den Lab gibt es nicht zu, die
heikle Sache kursiert vorerst

\Die Ubertragungskapa-
zitiiten der unterschied-
lichsten Zugangstechno-
logien sind noch lange
nicht ausgereizt.“

in unbestitigten Meldungen:
Die verlockende Moglichkeit,
die virtuelle Spielewihrung
zu echtem Geld zu machen,
hat angeblich dazu gefithrt,
dass einige Teilnehmer ihren
realen Job gekiindigt haben.
Die Moneymaker im SL ver-
suchen, ihren Lebensunter-
halt als  Spielentwickler,
Hindler und Dienstleister in
der virtuellen Welt zu verdie-
nen, Experten schitzen die
realen Verdienstmaglichkei-
ten im SL allerdings als gering
ein. Von 400.000 Usern, die
im Dezember 2006 Online
waren, sollen nur 400 mehr
als 250.000 Linden-Dollar
(650 Euro) im Monat ver-
dient haben,

Wie Linden Lab verdient.
Nach Angaben von USA
Today hat Linden Lab rund
140 Angestellte (Mirz 2007).
Die Firma finanziert sich tiber
kostenpflichtige Premium-
Mitgliedschaften der Second-
Life-Nutzer und iiber Provi-

sionen beim Tausch der Lin-
den-Dollars. Aber auch beim
Verkauf von virtuellen Grund-
stiicken, auf denen die Avatare
eigene Objekte bauen kinnen,
fliefit Geld auf das Konto des
SL-Betreibers. Ubrigens: Das
geschitzte Bruttosozialpro-
dukt der virtuellen Miniatur-
Volkswirtschaft liegt bei mo-
natlich zehn Millionen(!) US-
Dollar.

Firmen, Politik und die EU,
Firmen nutzen SL vor allem
fiir PR, Produkttests und In-
fos. Der Grund ist einfach er-
klirt: Firmen kénnen im SL
ihre PR-Storys giinstig plat-
zieren, und testen, ob die In-
fos bei potenziellen Kaufern
gefragt sind. Zahlreiche Top-
Unternehmen haben im SL
ihr virtuelles Business aufge-
baut. Man kann Jeans, Blu-
sen, Schuhe und diverse Ac-
cessoires aus aktuellen Kol-
lektionen filr seinen Avatar
kaufen. Auch BMW, Merce-
des-Benz, Mazda, IBM, Ree-

bok und Sony BMG haben
ihre Dependance eingerich-
tet. Sony Ericsson verkniipft
die Werbung fir seine End-
Geriite mit einem Gewinn-
spiel. Den bisher grofiten
Coup landete eine Agentur
mit Toyota: Der Autoherstel-
ler launchte die Modelle sei-
ner jungen Scion-Reihe pa-
rallel in der realen und der
virtuellen Welt. SL-Bewoh-
ner kisnnen die Autos so cool
gestalten, wie sie wollen,
Selbst staatliche Organisatio-
nen und Institutionen tau-
chen auf. Ein Biiro von
Greenpeace ist ebenso pri-
sent wie die schwedische
Botschaft, oder die Hahnen-
kammstadt Kitzbiihel. Selbst
die EU will eine Vertretung
in der Welt von Second Life
installieren. Kommissions-
sprecher Mikolaj Dowgiele-
wicz erklirt: ,Mit einem EU-
Biiro kinnten wir naher an
die EU-Biirger herantreten
und mit ihnen besser kom-
munizieren.” Mehr als 54

Prozent der 5,9 Millionen
starken Bevolkerung in Se-
cond Life sind nach offiziel-
len Angaben von Linden Lab
Europier. Die US-Biirger
stellen mit nur 34 Prozent
eine Minderheit dar.

Kritik in Foren. Dass der SL-
Betreiber keine Haftung fiir
virtuelle Gegenstinde und
Geld iibernimmt, lisst Kritik
in diversen SL-Foren aus. Bei
einer Pleite des Betreibers
oder bei einem Server-Ab-
sturz konnten kostspielige
Elemente und die erwirt-
schafteten Linden-Dollars
unwiederbringlich verloren
gehen. Die Siiddeutsche Zei-

,—T;ﬁi kostenlos

tung hat kritisiert, dass nur
maximal 50 Personen gleich-
zeitig an einem SL-Ort sein
und miteinander kommuni-
zieren koénnen. ,50 Men-
schen weltweit, das ist fiir
Firmenchefs, die Werbekam-
pagnen fiir Millionen Kun-
den planen, eine Micky-
Maus-Kategorie.”

Realitdtsflucht. Experten
warnen davor, allzu viele
Stunden ins virtuelle zweite
Leben einzutauchen. Meist
genannte Begriindung: Die
Gefahr einer Realititsflucht
ist grofi. Unvorsichtige User
kinnten zudem vergessen,
dass hinter ihren virtuellen

. einmalig US-$ 9,95
| Es gibt drei Optionen fiir Premium-Tarife:
~ ® Monatlich — US-$ 9,95
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Mogliche Folgen des
Second-Life-Booms:
Grenzen zwischen
realer und virtueller
Welt verschwinden.

Transaktionen in der Spiel-
welt durchaus reale Kosten
stehen. Und die kénnten
schlimmstenfalls zu einer
Verschuldung fiihren.

Zukunft Second Life, Nic-
mand weif genau, wohin die
Reise mit Second Live geht.
Fiir die einen ist es ein reiz-
volles Rollenspiel, eine Flucht
aus dem First Life oder ein
digitaler Marktplatz der Illu-
sionen. Kritische Beobachter
sprechen von einem Medien-
hype, Visiondre hingegen
glauben an einen Megatrend,
an Big Business im und an
einen Kommunikationskanal
der Zukunft. =

as kostet eine Second-Life-Mitgliedschaft:




