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30 Millionen Neue

Rumanen und Bulgaren sind in
Europa angekommen.

lhnen schlagt Misstrauen
entgegen —zu Unrecht Seite 20

Szenen aus der KUNSTLICHEN REALITAT

Die nachste Kolonie des Kapitalismus

In einer Computerwelt namens Second Life schaffen sich Millionen einen virtuellen Kontinent —und eine neue Volkswirtschaft voN G6Tz HAMANN UND JENS UEHLECKE

ch kniete nieder, als ich festen Boden unter den

Fiiflen hatte, und dankte Gott, indem ich die

Erde kiisste«, schrieb Christoph Kolumbus am

12. Oktober 1492 in sein Bordbuch. Er hatte
Amerika entdeckt und entfaltete das konigliche Ban-
ner, um von der Insel Besitz zu ergreifen. Wie so viele
Abenteurer und Eroberer nach ihm sollte Kolumbus
ein reicher Mann werden.

Wer heute, rund 500 Jahre spiter, noch etwas
entdecken will, muss schon an Orte wie Svarga rei-
sen. Dort gibt es Seerosen, deren Bliiten wohl mehr
als einen halben Meter grofs sind. Wenn ihre Knos-
pen platzen, schleudern die Pollen in hohem Bogen
in die Luft. Lichter Palmwald bedeckt die zentralen
Ebenen, und die Berge sind von einer dichten Haut
aus Moosen und Flechten iiberzogen.

Svarga liegt in einer virtuellen Computerwelt na-
mens »Second Life«. Vor sechs Jahren wurde sie von
der kalifornischen Firma Linden Lab erschaffen, und
seit sich die Sache mit den blithenden Landschaften
herumsprach, ist die Zahl der Siedler nach Angaben
der Firma auf 2,3 Millionen emporgeschnellt. Wo-
chentlich melden sich rund 100 000 neue Mitglieder
an. Amerikaner, Deutsche, Niederlidnder, Japaner —
fast alle Nationalititen treffen sich dort. Was sie zu
sehen bekommen, ist bemerkenswert detailgetreu.
Blatter rascheln im Wind. Sonnenlicht spiegelt sich
im Wasser. Schon schieflen Stidte aus Glas und Stahl
in die Héhe. Und all das besteht aus Bits und Bytes.

Second Life gilt deshalb als Vorbote des kiinftigen
Internets. Es verwirklicht eine lang gehegte Utopie
unter Computerexperten, Science-Fiction-Autoren
und Zukunftsforschern: Virtuelle und reale Welt ver-
schmelzen. Die Menschen sitzen nicht blof vor dem
Computer, sondern tauchen in die neue, dreidimen-
sionale Welt ein, vertreten von einem Abbild ihrer
selbst. Dort sind sie frei und kénnen eine Auszeit vom

Alltag nehmen, wann immer sie wollen. Das hat schon
der Science-Fiction-Autor Neal Stephenson vor sech-
zehn Jahren in seinem Kultroman Snow Crash vor-
weggenommen, und der Okonom Edward Castro-
nova sagt heute: »Second Life ist nicht die erste virtu-
elle Welt im Cyberspace, aber keine kommt der
Wirklichkeit so nahe.« Das meint er nicht nur in Be-
zug auf die raschelnden Blitter — er meint es auch
volkswirtschaftlich.

Castronova ist der Ansicht, dass Second Life 6ko-
nomisch inzwischen eine »Erweiterung der realen
Wirtschaft« geworden ist. Der Forscher an der Uni-
versitdt von Indiana in den USA gilt als wissenschaft-
licher Pionier fiir virtuelle Welten, und obwohl seine
These auf den ersten Blick gewagt klingt, spricht vieles
dafiir. Schon hat die neue Welt die Manager von glo-
balen Markenkonzernen wie adidas, Dell und Amazon
angelocke. Sie glauben, ein nahezu ideales Werbe- und
Verkaufsmedium gefunden zu haben: Die Nutzer
verbringen im Schnitt 15 Stunden im Monat bei Se-
cond Life, ein harter Kern sogar deutlich mehr. Ein
Drittel der aktiven Spieler tiber 21 Jahre ist dort linger
als an seinem Arbeitsplatz, und allesamt gelten sie als
besonders empfinglich fiir Werbung, weil sie so kon-
zentriert in ihre virtuelle Welt starren. »Man kann

etwa ein virtuelles Konzert veranstalten und am Aus-
gang die CD verkaufen, sagt Jeff Barr, der Trends
beim weltgroften Onlinehdndler Amazon analysiert.
»Online einkaufen wird zu einem Erlebnis.«

Vier Dinge braucht der Mensch, um ein zweites Le-
ben zu beginnen: einen schnellen Internetanschluss,
einen schnellen Computer mit einer hochwertigen
Grafikkarte, das kostenlose Programm von der In-
ternetseite secondlife.com — und schliefSlich einen
Namen. Da sind der Fantasie wenige Grenzen ge-
setzt, und so gibt es »Leon Lunardi« und »Britney
Bienenstich«, »Griine Erde« und »But Weik.

Dann ist es so weit. In eine alte Burgruine plumpst
wie aus dem Nichts der eigene Avatar — so nennt man
das dreidimensionale Alter Ego in virtuellen Welten.
Cursor rechts, Cursor links. Das zweite Ich scheint
dem ersten zu gehorchen. Etwas unbeholfen macht
es die ersten Schritte, liuft die verfallenen Stufen hi-
nauf; schreitet durch bewachsene Torbégen, rennt
gegen eine Mauer. Zum Gliick, so steht es auf einer
Holztafel, ist das hier die »Orientierungsburg, ein
Trainingsparcours fiir Neulinge. Alle paar Meter er-
kldrc ein Schild, wie man sich bewegt, Gegenstinde
einsteckt oder sich an entlegene Orte teleportiert.

Alle Neulinge tragen das gleiche, unverkennbare
Outfit, eine blaue Jeans, ein weifles T-Shirt und Ge-
sundheitslatschen. Zum Gliick muss sich in Second
Life niemand mit seinen Unzulinglichkeiten zufrie-
dengeben. Neue Klamotten bekommt man an jeder
Ecke, vom Lederoutfit bis zum Hischenkostiim. Sel-
ber schneidern geht auch. Per Mausklick wichst die
Bauchmuskulatur, strahlen die Augen blauer, verdop-
peltsich die KérpergrifSe auf hiinenhafte Mafe. Selbst
eine Geschlechtsumwandlung ist kein Problem: Laut
einer Umfrage verbirgt sich hinter 27 Prozent der
weiblichen Avatare ein Mann und hinter acht Prozent
der minnlichen eine Frau. Hier darf jeder sein, wer
und was er schon immer sein wollte. Die Putzfrau
wird zum Supervamp, der iibergewichtige Biiroange-
stellte zum Hugh-Grant-Verschnitt. Es ist eine Welt
der unbegrenzten Moglichkeiten.

Das alles mag wie ein Computerspiel klingen, ist
aber keines. In Second Life miissen keine Monster
besiegt, keine Schitze geborgen werden. Wer hier
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viel Zeit verbringt, will auf die eine oder andere
Weise neu anfangen. Neue Freunde finden. Sein
Traumhaus bauen. Teil einer neuen Gesellschaft
werden. Alle haben die gleichen Chancen — und je-
der kann reich werden.

Denn diese Cyberwelt ist kapitalistisch, »im
Kern eine Marktwirtschaft und darauf ausgerichtet,
dass Nutzer miteinander Geschifte machen kon-
nen, sagt Yochai Benkler. Er lehrt Online-Recht an
der amerikanischen Eliteuniversitit Yale. Als er zum
ersten Mal von Second Life horte, hatte er gehoflt,
es konnte eine kreative Welt ohne Besitzanspriiche
entstehen. Doch inzwischen gibt es dort fast nichts
mehr umsonst. Was in den USA der Dollar, ist in
Second Life der Linden-Dollar. Die »Zentralbank«
— also die Betreiberfirma Linden Lab — tauscht 270
virtuelle Dollar gegen einen echten US-Dollar ein.
Und sie erfasst tiglich die Grofle der virtuellen Bin-
nenwirtschaft, deren Geldumlauf auf umgerechnet
rund 360 Millionen US-Dollar gestiegen ist.

Rund 14 000 Unternehmer betreiben bereits ein
profitables Geschift in Second Life. Das sind dop-
pelt so viele wie noch vor sechs Monaten. Neben
der Schule, dem Studium oder einem Job im rich-
tigen Leben haben sie etwa eine virtuelle Shop-
ping-Mall aufgemacht, ein Bauunternehmen, ei-
nen Club — oder eines der eintraglichen Spielkasi-
nos. Mit Computerprogrammen, die Second Life
stellt, entwerfen sie digitale Autos und Flugauto-
maten, Mébel, Mode oder Schmuck, um sie dann
zu verkaufen. Zwar reicht der Gewinn meistens
nicht, um in der Wirklichkeit auf einen Job zu ver-
zichten. Aber dass sich die Investitionen lohnen,
wird mit jedem Tag wahrscheinlicher, an dem die

Zahl der Besucher in Second Life steigt.

Fortsetzung auf Seite 18
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Das Jahr der
Arbeitnehmer?

Vielerorts konnen die Lohne
steigen - aber nicht diberall

Am Verhandlungstisch waren die Gewerk-
schaften in diesem Jahrzehnt erfolgreich.
Die IG Metall etwa erzielte stets Lohnstei-
gerungen von mehr als zwei Prozent, oft
drei, einmal sogar vier Prozent. Bloff auf
den Lohnzetteln vieler Arbeitnehmer kam
davon wenig an. Insgesamt haben sie seit
dem Jahr 2000 kaum Kaufkraft hinzuge-
wonnen, und selbst viele Metallarbeiter sa-
hen sich trotz der Erfolgsmeldungen aus
ihrer Gewerkschaftszentrale im Minus.

Schlicht gesagt, saflen die Arbeitgeber am
lingeren Hebel. Die Wirtschaft lief nicht, im
Ausland winkten niedrigere Kosten. Legionen
von Firmen schmolzen iibertarifliche Zusatz-
leistungen ab, andere vereinbarten mit ihrem
Betriebsrat, jenseits des Tarifs mehr zu arbeiten
oder das Gehalt zu senken, um Jobs im Land
zu halten. Klugerweise zogen die Gewerk-
schaften mit. Der tausendfache Kraftake liefS
die Lohnkosten in Deutschland — gemessen
an der Produktivitit — sinken, und die hiesige
Wirtschaft wurde gegeniiber den allermeisten
Industrielindern wieder deutlich konkurrenz-
fahiger. Selbst Topmanager setzen sie laut einer
neuen Umfrage an die Spitze der grof8en eu-
ropdischen Volkswirtschaften.

Also dndert sich die Machtlage erstmals
wieder, in einigen Branchen fehlen schon die
Fachkrifte, und die Gewerkschaften treten
entsprechend selbstbewusst auf. Was sie jetzt
herausholen, wird sich im Durchschnitt der
Arbeitnehmer eher niederschlagen als in den
Jahren zuvor. Bald schon wird in der Chemie-
industrie neu verhandelt. Die Metaller, Ein-
zelhdndler und Bauleute folgen schnell darauf.
Man muss gar nicht mit der volkswirtschaft-
lichen Kautkraft argumentieren, um nun einen
echten Zugewinn fiir Arbeitnehmer zu fordern
— dieses Argument ist schwach, weil wegen
aller méglichen Abgaben 100 Euro Mehrkos-
ten fiir die Unternehmen nur 25 Euro mehr
inlindischen Konsum erzeugen. Nein, viele
Arbeitnehmer haben ihren Teil zur Restruk-
turierung der Wirtschaft beigetragen, jetzt
sollten sie am Erfolg beteiligt werden.

Doch ein zweifaches »Aber« ist auch da-
bei. Erstens bleibt Deutschlands verbesserte
Wettbewerbsposition nur erhalten, wenn
die Lohne nicht der Produktivitit davon-
rennen. Zweitens zihlt der heutige Achter-
bahn-Kapitalismus neben vielen Erfolgsfir-
men auch weiterhin eine ganze Reihe dar-
bender Unternehmen. Die brauchen Ven-
tile, um den Druck der Lohnkosten ge-
meinsam mit ihren Mitarbeitern abzumil-
dern. Deswegen erzeugt es Unbehagen,
wenn der Zweite Vorsitzende der IG Me-
tall, Berthold Huber, nun vor allem auf
hohe dauerhafte Steigerungen fiir alle aus
ist. Die Wirtschaft braucht mehr denn je
Lohne, die mit dem Erfolg variieren. Das
bedeutet derzeit vielerorts ein echtes Plus —
aber eben nicht iiberall.  UWE JEAN HEUSER

60 SEKUNDEN FUR

Bekleidungsfragen

Nackte im Fernsehen wollen sie in Japan nicht
haben, zumindest nicht an Silvester, und so
hat der Red and White Song Contestvor ein paar
Tagen fiir einen landesweiten Skandal gesorgt.
Die Sendung ist so etwas wie die japanische
Variante von Melodien fiir Millionen, nur dass
der Moderator nicht Dieter Thomas Heck
heifdt, sondern Monta Mino. Mino-San also
hat an Silvester eine Gruppe von Tdnzerinnen
angesagt, die obenrum fleischfarbene Hemd-
chen trugen. Emporte Zuschauer hielten es
fiir eine obszone Nackeshow. Wird in Japan
nicht selbst roher Fisch noch keusch mit Reis
umwickelt?

Wir Deutschen sind da mehr gewohnt,
blassrosa, praktisch fleischfarbene Oberteile
sind bei uns keine Seltenheit, und wer das
nicht glaubt, muss nur mal an den Flughafen
gehen. Es tritt auf: eine Gruppe von Minnern,
fleischfarbenes Hemd, hellblaue Krawatte.
Oder besser: fleischfarbenes Hemd, hellblaue
Krawatte und weifSe Manschetten. Oder noch
besser: fleischfarbenes Hemd, hellblaue Kra-
watte, weifle Manschetten und Knépfe in
Form von Bulle und Bir.

Man kann sich die Aufschreie emporter
Japaner denken, wenn das deutsche Mittelma-
nagement in Tokyo aus dem Flieger steigt.
Langnasen mit nacktem Oberkérper! Deshalb
also schleppen Japaner ihre Geschiftspartner
gern in die Sushi-Bar: Damit sie schen, wie
man sich ziichtig bedeckt. MARC BROST
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Das gilt auch fiir Linden Lab selbst. Einnahmen
erzielen die 150 Mitarbeiter vor allem durch den
Verkauf von virtuellem Neuland. Auflerdem zahlen
einige Zehntausend Mitglieder zehn Dollar im Mo-
nat fir eine »Premium-Mitgliedschaft«, die man
braucht, um Land kaufen zu kénnen. Ob das Un-
ternehmen damit schon profitabel ist, verschweigt
es allerdings. Zumindest die Investoren sind opti-
mistisch, dass die Welt weiter so rasant wichst wie
bisher. Zuletzt bekam Linden Lab 2005 elf Millio-
nen US-Dollar Wagniskapital von Investoren, unter
ihnen Amazon-Griinder Jeff Bezos.

Das Wagnis besteht unter anderem in der Tech-
nik, die bisher eher wacklig ist. RegelmifSig sind
Linden Labs Rechner iiberfordert, jede Woche muss
die Firma das System abschalten. Fiir virtuelle La-
den ist das so geschiftsschidigend wie eine Baustelle
vor einem echten Laden. Auch die potenzielle
Kundschaft ist noch nicht so zahlreich, wie die Mil-
lionen angemeldeter Mitglieder vermuten lassen.
Die meisten kommen nur kurz zu Besuch, selten
sind mehr als 20 000 Menschen gleichzeitig online.

Allerdings konnten es in einigen Jahren schon 100
Millionen sein — jene Rekordzahl registrierter Nutzer,
die kiirzlich von der beliebten Internetseite MySpace
gebrochen wurde. Und selbst wenn das nicht gesche-
hen sollte, wenn die virtuellen Stidte wieder veréde-
ten, wiirde das Second-Life-Prinzip tiberleben, glau-
ben Computerexperten. Einem Internet, das sich
dreidimensional darstelle statt durch flache Seiten
voller Text und Bilder, gehére die Zukunft. Und das
sei keine Frage, die nur ein paar Computerfreaks und
-spieler betreffe. »Unsere Mitglieder reprisentieren
ziemlich gut den Bevolkerungsdurchschnitte, sagt der
Chefentwickler von Linden Labs, Cory Ondrejka.
Das Alter liege im Mittel bei 35 Jahren. Die Hilfte
der Mitglieder seien Frauen —»und diese bleiben lin-
ger dabei als die Minner«.

Ganz normale, durchschnittliche Benutzer also,
was auch globale Markenfirmen angelockt und iiber-
zeugt hat. Sie kaufen Inseln und experimentieren dort
mit dreidimensionalen Internetshops. Zu ihnen ge-
hort etwa der Computerhersteller Dell. Dessen vir-
tuellen Laden kann man mit seinem Avatar betreten,
sich dort einen Computer aussuchen, ihn bezahlen
—und in der Realitit nach Hause liefern lassen. Der
Musikkonzern SonyBMG stellt Musik vor, der US-
Fernsehsender NBC veranstaltet Konzerte — und die
Harvard Law School hilt ihr Seminar »CyberOne«
ab, um neue Formen des Fernstudiums zu testen.

In dieser Woche startet der Energickonzern EnBW
mithilfe der Multimedia-Agentur Pixelpark eine erste
Marketingkampagne, und der Axel Springer Verlag
gibt seit dem vergangenen Monat eine eigene Zeitung,
den AvaStar, heraus. Das sind Experimente, keine
Geldmaschinen. Es geht um die Erfahrung. »Wir
brauchen die Auseinandersetzung mit einem stirker
anonymisierten wie dreidimensionalen Internet. So
bauen wir Know-how, das wir morgen nutzen konnen,
bereits heute auf«, sagt Gregor Stemmle, der sich fiir
Springer in die neue Welt wagt.

Klick, willkommen in »Amsterdam«! Bei Sonnen-
untergang schippern Hausboote durch die Grach-

ten, im Rotlichtviertel rekeln sich spirlich bekleide-
te Avatare in Schaufenstern. Klick, willkommen im
Edge, einem der heifSesten Clubs! Go-go-Girls mit
riesigen Fliigeln tanzen hier zu Disco-Klassikern auf
Glastischen. Klick, willkommen im Spaceport Al-
pha, einem Museum fiir bemannte Raumfahrt. Im
Halbrund stehen hier Modelle der Gefihrte, mit de-
nen die Menschheit einst das Weltall erobert hat.

Binnen Sekunden kann man seinen Avatar an je-
den freigegebenen Ortin der neuen Welt teleportieren.
Viele davon erscheinen merkwiirdig fremd. Wie im
echten Leben, wenn man zum ersten Mal nach China
oder Ghana kommt. »Newbies« werden Neuankémm-
linge in Second Life etwas verichtlich genannt, und
als Erstes miissen sie ein paar Regeln akzeptieren. Die
von Linden Lab entworfenen »Grofsen Sechs« sind so
etwas wie das Grundgesetz: Verhalte Dich nie abfillig
anderen gegeniiber, weil sie etwa eine andere Religion
oder andere sexuelle Vorlieben haben. Beldstige nie-
manden. Greife niemanden an. Verrate nie die wirk-
liche Identitdt anderer. Verhalte Dich gesittet. Und
store auf keinen Fall den offentlichen Frieden. Wer
gegen diese Regeln verst6ft, wird zwar nicht einge-
spetrt, schliefllich gibt es bisher weder Polizei noch
Gefingnisse. Aber er riskiert, dass sein Alter Ego fiir
ein paar Tage aus Second Life ausgeschlossen wird.
Bei schweren Verstof8en droht sogar die Verbannung
fiir alle Ewigkeit und der Verlust des Besitzes.

Neben den »Grof8en Sechs« gibt es noch jede Men-
ge ungeschriebene Gesetze. Selbst wenn es etwa tech-
nisch moglich ist, sich ins Wohnzimmer oder in den
Swimmingpool des Nachbarn zu teleportieren, gilt
das auch in virtuellen Welten nicht als die feine Art.
Die Strafen fiir solche Flegeleien sind subtil. Um gute
von schlechten Mitbiirgern zu unterscheiden, gibt es
ein ausgefeiltes Reputationssystem: Jeder Second-Life-
Bewohner darf Aussehen, Verhalten und Behausung
des anderen bewerten. Ahnlich wie beim Internet-
Auktionshaus eBay entsteht so ein Onlinefithrungs-
zeugnis, das den gesellschaftlichen Status widerspiegelt.
Wer zu viele Negativpunkte sammelt, lduft Gefahr,
dass niemand mehr Geschifte mit ihm machen will
—und das ist fiir fast jeden wichtig.

Ein ledernes Halsband, besetzt mit silbernen Rosen
und Blittern, wechselt fiir 650 Linden-Dollar den
Besitzer.

Ein Raumschiff ist keine Sache fiir Millionire, der
Designer verlangt nur 2750 Linden-Dollar.

Ein Kérperlifting nach dem Vorbild von »Scarlett
J« gemeint ist die Schauspielerin Scarlett Johansson,
kostet 2000 Linden-Dollar. Haut und Figur garantiert
wie das Original.

Materialknappheiten gibt es nicht in einer virtu-
ellen Welt, also kénnen sie — anders als in der Wirk-
lichkeit — auch den Preis solcher Giiter nicht beein-
flussen. Ohne Knappheiten gibt es aber keine Preise
und keine Mirkte, also hat die Betreiberfirma zwei
Eigentumsrechte verankert, die Grundlage der Wirt-
schaft sind: Jeder Teilnehmer hat das Urheberrecht an
allem, was er entwirft und dann programmiert. So
wurde eine Modedesignerin namens Nephalaine Pro-
tagonist, die Avatare verschonert, eine der erfolgreichs-
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ten Unternehmerinnen in dieser Parallelwelt. Die
zweite Grundlage ist der Besitz von Land. Wer sein
Traumhaus bauen will, braucht es. Wer einen Laden
eréffnen mochte, muss es haben. Wer mit Freunden
einen privaten Club einrichten will, kommtauch nicht
ohne aus. Land ist aber so knapp, dass ein Grundstiick
von 4144 Quadratmetern am Wasser, mit einem Ein-
kaufszentrum gleich gegeniiber, inzwischen 77 999
Linden-Dollar kostet, und insofern wird schon deut-
lich: Richtig reich kann man in Second Life als Land-
besitzer und Makler werden (siehe Portrit).

Doch ist das wirklich eine Wirtschaft? Kann der Be-
sitz virtueller Parzellen und Modeprodukte Wohl-
stand sein? Im Prinzip schon. Was einen Kaufer fin-
det, hat einen Marktwert. Was ein Bediirfnis befrie-
digt, hat einen Preis. Was ein gutes Gefiihl verschafft,
kann zur Ware werden. So entsteht Vermégen. Rund
90 000 virtuelle Giiter werden derzeit auf Linden
Labs Handelsplattform angeboten.

Erkenntnisse dariiber, wie viel Wohlstand tatsich-
lich in solchen virtuellen Welten entsteht, sind aller-
dings rar. Manchmal kann man sie indireke ablesen,
etwa dann, wenn einige Spieler ihrem parallelen Leben
tatsichlich zum Broterwerb nachgehen. Es gibt schon
Unternehmen, die Spieler in Niedriglohnlindern wie
China anheuern, um das ganze Jahr tiber virtuelle
Gegenstinde fiir solche Onlinewelten zu schaffen. In
Zehn- bis Zwolfstundenschichten sitzen sie vor dem
Computer, programmieren und erspielen Gegenstin-
de, die ihr Arbeitgeber an Spieler in reicheren Liandern
verkauft — an solche, die nicht die Zeit aufbringen
wollen, virtuelle Ferraris herzustellen oder magische
Schwerter zu suchen.

Die Lohnspieler arbeiten etwa 2000 Stunden pro
Jahr fiir etwa einen Dollar je Stunde. Experten schit-
zen, dass es weltweit mehr als 20 Millionen Menschen
gibt, die oft und gern in Spielewelten eintauchen. Ins-
gesamt hitten sie hochgerechnet ein virtuelles Vermo-
gen von mehreren Milliarden US-Dollar geschaffen,
auch wenn nur ein Bruchteil davon wirklich umzu-
tauschen ist. Aber war es nicht immer so, wenn Men-
schen ein neues Territorium urbar machten oder einen
neuen Markt erschlossen? Auch die Pioniere der realen
Neuzeit in Afrika, Asien oder Amerika konnten ihren
Besitz zunichst nicht einfach verkaufen.

Kapitalistisch mag es zugehen in Second Life, aber
meistens nicht sehr demokratisch. Demokratie gibt

Im zweiten Leben reich geworden

Ailin Graf ist Lehrerin und die erste Dollarmillionarin in der virtuellen Welt von »Second Life«. Inzwischen beschaftigt sie 30 Mitarbeiter in China vOoN cHRIS KOVER

n ihrem Biiro trigt Anshe Chung ein knappes
Hemd, enge Jeans und Plateausandalen. Eine
erfolgreiche Unternehmerin hitte man sich
anders vorgestellt. Doch erfolgreich ist diese
zierliche Frau trotzdem, sehr sogar: Vor kurzem gab
sie bekannt, dass sie es mit dem Handel von Im-
mobilien zur Dollar-Millionirin gebracht hat.

Das Land, das Anshe Chung kauft und verkauft,
ist allerdings kein richtiges Land. Ihr Biiro mit dem
grauen Teppichboden, den Glastischen und den ro-
ten Stithlen ist auch kein richtiges Biiro. Alles ist
virtuell. Alles besteht aus Computercode, nicht aus
Erde, Stahl und Glas, und man kann es nur auf Com-
puterbildschirmen betrachten. Nicht einmal Chung
ist ein Mensch aus Fleisch und Blut, sondern ein
sogenannter Avatar, eine Computerfigur. Sie existiert
in der Onlinewelt Second Life, die von der Firma
Linden Lab aus Kalifornien geschaffen wurde.

Wenn Chung dort ihre Textbotschaften schreibt
und sich auf diese Weise unterhilt, liegen ihre
Hinde abwechselnd im Schofd oder sie hilt sie vor
sich in die Luft, als wiirde sie auf einer unsicht-
baren Tastatur tippen. »Bitte setz dich doch. Das
hier ist noch eine Baustelle, aber eigentlich miisste
es schon funktionieren, tippt sie und deutet auf
einen Stuhl in der Ecke des Raumes.

Nicht virtuell ist dagegen Chungs Vermaogen.
Es ist echt. Denn die Wihrung von Second Life,
genannt Linden Dollar, kann man in US-Dollar
umtauschen. Genau wie Euro oder Yen.

Anshe Chung kichert, wenn sie daran zuriick-
denkt, wie sie ihre ersten Linden Dollar verdiente.
Sie kichert oft und gern. Thre schmalen Schultern
bewegen sich dann auf und ab, und der Kopf mit
den elegant gescheitelten schwarzen Haaren neigt
sich. Solche Bewegungsabldufe hat Chung schon
an andere Avatare verkauft, damit sie besser tan-
zen, kiissen oder schmunzeln kénnen. Chung er-
teilte Neulingen in der virtuellen Welt sogar schon
Unterricht in virtuellen Liebespraktiken.

Chung hatte also von Anfang an ein gutes Ge-
spiir fiirs Geschift. Oder besser gesagt: Ailin Graf
hatte dieses Gespiir. Sie ist die Frau aus der realen
Welt, die den Avatar namens Anshe Chung ge-
schaffen hat. Grif ist Chinesin, seit zehn Jahren
mit einem Deutschen verheiratet und lebt in der
Nihe von Frankfurt am Main. Aber daneben fiihrt
sie seit Anfang 2004 auch ein Second Life, ein
zweites Leben, als Anshe Chung.

Grif mag an Second Life, dass diese Online-
welt von ihren Besuchern und Bewohnern selbst
gebaut wird. Jeder Hiigel, jedes Haus, fast alles,
was es in Second Life gibt, wurde von ihnen ge-
schaffen. Sie konnen sogar Spiele oder Bewegungs-
abliufe erfinden. All dies konnen sie fiir Geld ver-
kaufen — fiir virtuelle Linden Dollar oder gleich
fir Wihrungen aus der realen Welt.

Schon wenige Monate nach ihrer Ankunft in Se-
cond Life griindete Grifs Avatar die virtuelle Firma
Anshe Chung Studios (ACS) und stieg in den damals

boomenden Handel mit Grundstiicken ein. Thr Ge-
schiftsmodell: Fiir Standardpreise kaufte sie die vir-
tuellen Grundstiicke anderer Bewohner, verschonerte
sie und verkaufte sie zu einem hoheren Preis weiter.
Sie verhielt sich wie eine Immobilien-Unternehmerin
in der realen Welt. Sie wurde bald die reichste Ein-
wohnerin von Second Life.

ANSHE CHUNG
ist das virtuelle
Gegenstiick zur
Unternehmerin
Ailin Graf
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Dabei hat sie sich nicht nur Freunde gemacht.
Im Jahr 2005 kaufte Chung einen Landstrich, und
der Vorbesitzer setzte nach Riicksprache mit
Chung die bisherigen Bewohner vor die Tiir, da-
mit Chung eine private Wohngegend fiir franzo-
sischsprachige Einwohner hochziehen konnte. Of-
fenbar kann diese Frau, die so viele Fragen mit
einem Augenzwinkern beantwortet und sofort
zum Du tbergeht, im Geschift unerbittlich sein.
Um das schnell wachsende Geschift zu bewilti-
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es nur auf wenigen kleinen Inseln: in Neufreistade
beispielsweise, einer Inselrepublik mit bayerischer
Dekoration, wo der hagere Avatar Ashcroft Burnham
gern seine Besucher herumfiithrt. Wahrend Schnee-
flocken vom Himmel rieseln, doziert er: »Neufreistadt
ist die erste und einzige richtige Demokratie in Second
Life. Es gibt Parteien, ein Parlament, eine Verfassung
und 50 Einzelgesetze.« Wer diese Gesetze nicht achtet,
muss die harte Hand des obersten Richters fiirchten,
der niemand anders ist als Ashcroft Burnham: Er ver-
urteilt Straftiter zu Zahlungen an die Stadtkasse, zum
Aufsammeln von Datenmiill, den Besucher in der
Stadt zuriickgelassen haben, oder dazu, alle 3-D-Bau-
me des Ortes zum Winteranfang zu schmiicken. » Wer
sich nicht beugt, wird verbannt, sagt Ashcroft.

In Second Life ist die junge Republik Neufrei-
stadt eine Ausnahme. Tim Guest, Autor eines
demnichst erscheinenden Buches iiber Second
Life, sagt tiber den Grofiteil dieser Parallelwelt:
»Die Welt hat viel vom Wilden Westen. Nicht
einmal einfache Probleme des Zusammenlebens
sind geregelt. Angenommen, Sie wiirden ein Stiick
Land kaufen, um eine Bar mit Meerblick zu ersff-
nen, und ein anderer wiirde Thnen die Aussicht
mit einem Hochhaus verbauen — Sie wiren abso-
lut machtlos.« Einmal hitten Bewohner riesige Pe-
nisse aufgestellt, um die Nachbarn zu vertreiben
und billig an ihr Land zu kommen. »Damit haben
sie nicht einmal gegen die »Groflen Sechs« versto-
Ben, da es ja ihr Privatgrund war.«

Greg Lastowka, Professor fiir Online-Recht an
Rutgers School of Law in den USA, vergleicht Second

gen, hat Grif auch eine Firma in der realen Welt
gegriindet. Seit Anfang 2006 betreibt sie gemein-
sam mit ihrem Ehemann Guntram Grif die Anshe
Chung Studios im chinesischen Wuhan. Die Fir-
mengriindung hat Chung/Grif damals mit Geld
finanziert, das sie zuvor schon in der virtuellen
Welt erwirtschaftet hatte: 27 Millionen Linden
Dollar hat sie dafiir in eine Million Yuan umge-
tauscht. Das entspricht etwa 75 000 Euro.

Ihre Entscheidung fiir den Standort begriindet
sie damit, dass es in China schon alltdglich sei, sein
Geld in virtuellen Welten zu verdienen. Tatsich-
lich verbringen Millionen Chinesen ihre Freizeit
im Internet, und immerhin einige Zehntausend
leben davon, dieses Freizeitvergniigen zu organi-
sieren. Thre derzeit 30 Angestellten bekommen nur
niedrige Lohne. In Wuhan lassen sie virtuelle
Landschaften entstehen. Anshe Chung Studios
verhelfen sogar anderen Unternchmen zu einer
virtuellen Niederlassung in Second Life: dem US-
amerikanischen TV-Sender NBC zum Beispiel
und mehreren amerikanischen Universititen.

Chung ist in Second Life mittlerweile Grof-
grundbesitzerin, ihr gehéren 36 Quadratkilometer
virtuelles Land. Das ist etwa ein Siebtel der gesam-
ten Fliche und damit ungefihr so, als gehorte in
Deutschland ganz Niedersachsen einem einzigen
Immobilienhindler. Auf ihrer eigenen Inselgruppe
namens Dreamland betreibt Chung Wohngebiete
fiir unterschiedliche Nationalititen und Subkul-
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Life daher mit einem Konigreich im 15. Jahrhundert:
An der Spitze stinde die Betreiberfirma Linden Lab,
sie kdnne Gesetze erlassen und indern, wann immer
sie wolle. Ein Modell fiir das Internet von morgen?
» Tatsichlich ist es eine autokratische Gesellschaft, in
der Linden Lab die totale Kontrolle ausiibt. Das hat
wenig mit dem Pluralismus zu tun, der das Internet
auszeichnet.« Bei Linden Lab kennt man die Vorwiir-
fe, ist aber noch nicht so weit, die eigene Allmacht
aufzugeben. »Wir priifen das und sind uns bewusst,
dass ein Unternehmen allein das Internet der Zukunft
nicht beherrschen kann, sage Linden Labs Chefent-
wickler Ondrejka.

Freiheit und Gesetzlosigkeit erscheinen anderen
Benutzern ohnehin als das groffere Problem dieser
neuen utopischen Welt. Denn in Wahrheit schicke
Linden Lab kaum Aufpasser los. Es gibt Verbrechen
in Second Life. Es gibt sogar ein gutes Dutzend Ma-
fiaclans. Das organisierte Verbrechen trifft man zum
Beispiel im Café Jack. Dort nimmt Tommy Fitzsim-
mons, ein ranghoher Mobster mit Vorliebe fiir helle
Anziige, beim Latte macchiato Auftrige entgegen.
Man fiihle sich gleich in den Kinofilm Der Pate mit
Al Pacino versetzt — nur ist Second Life sehr viel
niher an der Realitit:

» Tommy, was kannst Du fiir mich erledigen?«

»Wenn es da jemanden gibt, der Dich nervt oder
Dein Geschift behindert, finden wir ihn und machen
ihm Deine Sicht der Dinge deutlich.«

» Tommy, kannst Du jemanden beseitigen?«

»Ungliicklicherweise kann man ja gegen einen
Avatar keine Gewalt anwenden. Aber es gibt Wege ...
Wir benutzen Hightechwaffen, kleine Programme,
die den Computer Deines Freundes so verlangsamen,
dass er keinen Spafd mehr hat und verschwindet. Oder
wir erschleichen uns sein Vertrauen und nehmen ihm
dann sein Geld ab.« Téglich brechen Avatare in frem-
de virtuelle Hiuser ein und nehmen alles mit, was
nicht niet- und nagelfest ist, manch ein Besucher
suchte am nichsten Morgen auch schon seinen Fer-
rari vergebens. Am Ende des Treffens gibt der Mafio-
si Tommy doch noch preis, was es kostet, jemanden
virtuell um die Ecke zu bringen. »Ich wiirde sagen, so
bis 15 000 Linden-Dollar« — umgerechnet 40 Euro.

Angst vor Strafverfolgung muss Tommy Fitzsim-
mons, der in Wirklichkeit ein Highschool-Kid namens
Tyler aus der Nihe von Washington ist, nicht haben
—die Drecksarbeit lisst er von anderen Avataren erle-
digen, die sich in der Mafiahierarchie noch nicht hoch-
gearbeitet haben. Bis jetzt ist es ohnehin noch nieman-
dem gelungen, eine Straftat aus Second Life vor ein
echtes Gericht zu bringen.

iiﬂ".' Weitere Informationen im Internet:
www.zeit.de/computer

turen — von »Deutschland« bis zu schwul-les-
bischen Nachbarschaften. Die Regeln bestimmt
sie. Wer sich nicht an sie hilt, kann verbannt wer-
den. Zusitzlich besitzt sie virtuelle Einkaufs-
zentren, Liden und Anteile an der Handels-Web-
seite SLXchange, wo Bewohner von Second Life
ihre Hiuser, Autos und Mobel verkaufen konnen.

Doch wie steht es wirklich um den realen Ge-
genwert ihres virtuellen Reichtums? Entspricht
Chungs Vermdgen in Linden Dollar tatsichlich
einer Million US-Dollar, wie sie jiingst bekannt-
gab? Wagner James Au antwortet mit einem »Ja,
aber«. Er war lange ein Mitarbeiter von Linden
Lab und erklirt: Der Wert von Chungs Besitz hin-
ge an der Liquiditit der Linden Dollar, also letzt-
lich an der Volkswirtschaft von Second Life. Diese
sei aber noch héchst instabil. Sie basiere auf weni-
gen Hunderttausend aktiven Teilnehmern und
einem Computerprogramm, das wegen tech-
nischer Kinderkrankheiten gelegentlich abstiirzt.

Chung kénne ihre Immobilien auch nicht auf
einen Schlag verkaufen, weil der Markewert dann in
den Keller fiele. »Anshe Chung hitte also grof3e
Schwierigkeiten, ihren virtuellen Besitz in eine Mil-
lion US-Dollar umzuwandelng, glaubt er. Ob das die
virtuelle Milliondrin tiberhaupt stort, ist eine ganz
andere Sache. Denn Grif/Chung genief3t ganz offen
ihre Rolle als einflussreiche Grofigrundbesitzerin.
Dieses zweite Leben als Anshe Chung ist so leicht
nicht zu ersetzen.



