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1.0 Einleitung 

1.1 Was sind virtuelle Welten? 

Virtuelle Welten sind Umgebungen, die von Spieleherstellern entwickelt werden, um dem 

Nutzer die Möglichkeit zu geben sich virtuell zu entfalten. Diese Spiele verbinden zum Teil 

Million von Menschen über das Internet. Es besteht darin die Möglichkeit Träume und 

Sehnsüchte, die in der Realität nicht verwirklichbar sind, zu leben. Meist sind die virtuellen 

Welten, in denen man sich bewegt, nahe an die Realität angelehnt. Normalerweise wählt 

man hier zu Beginn eine Spielfigur aus, die man steuert und mit der man vor anderen in 

Erscheinung tritt. Dies ist vergleichbar mit einem Brettspiel, das für viele Jugendliche heute 

aufgrund der modernen Medien an Spannung verloren hat oder gänzlich unbekannt 

geworden ist. 

1.2 Wie lässt sich Second Life einordnen? 

Second Life lässt sich nicht komplett in eine bekannte Spielekategorie einordnen. Vielmehr 

verfolgt Second Life im Gegensatz zu den anderen bekannten Anwendungen kein 

festgelegtes Ziel, sondern gibt dem Nutzer nur eine Welt als Grundlage vor, die er selbst 

gestalten soll. Die Möglichkeit der Kommunikation mit anderen Menschen über Texteingabe 

sowie Stimmübertragung mithilfe von Mikrofon und Lautsprechern macht Second Life also 

eher zu einem unbegrenzt großen Chatraum mit der Möglichkeit, sich selbst zu verwirklichen 

und visuell zu präsentieren. Der Name ist also Programm. Es soll ein zweites Leben 

geschaffen werden, in dem globale Distanzen virtuell in Sekundenschnelle überwunden 

werden. 

  

Einleitung 
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2.0 Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 

2.1 Konkurrenzprodukte im Vergleich zu Second Life 

Es gibt viele Konkurrenzprodukte zu Second Life. Viele sind in ihrer Verwendung sehr 

eingeschränkt oder verfolgen ein anderes Ziel. Im Folgenden eine Auflistung der Produkte: 

- Kaneva hat derzeit circa 10.000 Mitglieder. Es wurde 2004 gegründet. Im Vergleich 

zu Second Life  ist man in dieser 3D-Welt sehr eingeschränkt. Man kann lediglich 

seine eigene Wohnung gestalten, die man bei der Anmeldung sofort bekommt. 

Kaneva hat sich zum Ziel gesetzt, einen virtuellen Chatraum anzubieten. 

- Twinity befindet sich momentan noch in der Testphase. Jedoch hat es eine neuere 

Technologie als Second Life, was dazu führt, dass eine bessere Grafik und  Voice over 

IP möglich sind. Zudem können sich an einem Ort mehr Nutzer aufhalten als in 

Second Life. Dies ermöglicht auch große Feste oder Ähnliches zu veranstalten. Twinity 

versucht möglichst realitätsnah zu sein, das heißt die Avatare haben ein sehr 

realistisches Aussehen. In Second Life hingegen kann der Nutzer sein Aussehen ganz 

nach seinen Wünschen gestalten. 

- There wurde 1998 gegründet und hat seitdem eine Million Nutzer. Wie bei den 

Meisten anderen Produkten ist man bei There in seiner kreativen Freiheit 

eingeschränkt. Es besteht weder die Möglichkeit wie in Second Life Gegenstände 

selbst zu erstellen, noch sind die Avatare sind sehr realitätsnah.  

- World of Warcraft ist ein Online-Rollenspiel. Hierbei verfolgt jeder Nutzer im 

Gegensatz zu Second Life ein festes Ziel. Die Karten werden auf dem Client-PC 

gespeichert. Kommt neues Kartenmaterial hinzu, wird dieses über das Internet 

aktualisiert. Zudem spielt World of Warcraft in einer Fantasiewelt. Im Jahre 2006 

hatte World of Warcraft ca. 7,5 Millionen Nutzer. Neuere Zahlen sind leider nicht 

bekannt. 

- Sims ist ein reines Simulationsspiel. Es kann auch ohne eine Internetverbindung 

gespielt werden. Hierbei werden die anderen Personen vom PC gesteuert. Second 

Life hingegen vereint eine Vielzahl von Spielarten wie Simulation, Adventure und 

Andere.  

  

Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 
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- EA Land ist der Beitrag von EA Games zu den virtuellen 3D-Welten. Es ist sozusagen 

die Weiterentwicklung des oben genannten Simulationsklassikers  „Die Sims“. 

 EA Games versuchte bereits mehrfach in der Welt der Onlinespiele Fuß zufassen. Bei 

EALand ist es, wie auch bei Second Life möglich, eigene Inhalte zu erstellen, diese zu 

benutzen oder auch an andere Mitspieler zu verkaufen. EA Land ist ebenfalls 

kostenlos. 

- Wonderland wird von Sun Microsystems entwickelt. Das Ziel, das Sun mit diesem 3D-

Projekt verfolgt, ist es, eine Plattform für Firmen und Verbraucher zu erstellen, die 

sicher in der Funktion und sicher vor Hackern ist. Es soll eine Plattform werden, mit 

der es Firmen ermöglicht wird mit ihren Partnern und Kunden kommunizieren zu 

können. Zudem soll es den Menschen ermöglichen, ihre reelle Arbeit über diese 

virtuelle Welt erledigen zu können. Aus meiner Sicht ist Wonderland ein ernst zu 

nehmender Konkurrent für Second Life, da es eine neuere Technik verwendet und 

somit zuverlässiger ist. Die kreative Vielfalt ist hier, wie in Second Life, wenig 

eingeschränkt. Jedoch ist Wonderland noch sehr unbekannt. 

- Moove ist vergleichbar mit There und Twinity. Man ist in seiner Kreativität bezüglich 

des Aussehens der Avatare ebenfalls eingeschränkt. Man erhält ebenfalls sein 

eigenes Haus und kann es nach eigenen Wünschen einrichten. Moove hat derzeit 

circa 830.000 Nutzer. Aktuelle Zahlen zu Second Life sind im Kapitel 2.5 zu finden. 

Fazit:  

Eine große Zahl der Konkurrenzprodukte dient eher als 3D Chatraum und 

Vergnügungsportal. In Second Life hingegen hat man die Möglichkeit alles seinen 

Wünschen anzupassen, sein eigenes Grundstück zu besitzen und ein Haus darauf zu 

bauen. Dies ist allerdings nur gegen Geld möglich. Bei vielen Konkurrenzprodukten ist ein 

Haus oder eine Wohnung schon bei der kostenlosen Anmeldung inklusive. Aus Sicht der 

Firmen ist Second Life momentan die beste Plattform. Firmen können hier ihr komplettes 

Erscheinungsbild auf einer Insel selbst erstellen und somit ihren Wünschen ohne 

Probleme anpassen. Dies ist sonst nur in Wonderland möglich.   

  

Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 
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2.2 Serverlandschaft 

Linden Lab besitzt für die Bereitstellung von Second Life 9834 Server (Stand: September 

2007). Laut einer Aussage des Linden Lab Chefs Cory Ondrejka muss die Firma pro Woche 

120 zusätzliche Server kaufen. Auf einem Server werden zwischen ein und vier Regionen, 

auch Sims genannt, ausgeführt. Die Server sind mit jeweils zwei Dual-Core Prozessoren 

bestückt (pro Prozessorkern eine Region). Linden Lab nennt diese Serverfarm auch Grid 

(Gitter). Dieses Grid stellt sowohl die simulierte 3D-Welt der Client-PCs dar, als auch das 

Einbinden von Video- und Audioinhalten. Linden Lab betreibt insgesamt zwei Grids. Eines 

davon ist das Teengrid, auf das nur die minderjährigen Nutzer von Second Life Zugang haben. 

Im Gegenzug haben die 

Jugendlichen keinen Zugang zum 

Erwachsenengrid. Linden Lab 

versucht hiermit nicht jugendfreie 

Inhalte zu unterbinden.  

Die momentane Technik, die 

Second Life beziehungsweise 

Linden Lab verwendet, entspricht 

nicht dem neusten Standard, 

sondern ist eher veraltet. Der 

Client-PC wählt sich dabei auf 

einem Simulationsserver ein. 

Dieser erhält dann von den Datenbankservern die benötigten Daten. Somit ist der 

Simulationsserver eine Verbindung zur Datenbank und er simuliert die momentane 

Umgebung, einen Teil der Sim. Dies hat zur Folge, dass die Server schnell überlastet sind und 

somit ein flüssiger Spielfluss nicht mehr gewährleistet ist. Natürlich versucht Linden Lab dies 

durch Verbesserung der Datenbanken zu optimieren. Durch besteht inzwischen die 

Möglichkeit, dass  sich bis zu 400 Nutzer auf einer Insel aufhalten können. Dies ist dadurch 

möglich geworden, dass die Insel in vier Vierecke aufgeteilt wird und somit von Seiten der 

Server eine Nutzerzahl von 100 pro Viereck möglich ist.  

Zukünftig  wird dies aber nicht mehr ausreichen da die Prognosen von Linden Lab 

voraussagen, dass die Teilnehmerzahlen weiter steigen werden. Um diesen Zuwachs 

bewältigen zu können, hat Linden Lab vor einem Jahr das neue Vorhaben präsentiert. Die 

Simulationsserver werden abgeschafft und es soll nur noch zwei Arten von Servern, auch 

 

Abbildung 1: Serveraufbau heute 

Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 
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Domains genannt, geben. Die eine ist die Agent Domain, die alles bearbeitet was zum Nutzer 

und zum Avatar gehört. Die andere ist Region Domain, die alles übernimmt alles was die 

Umgebung betrifft (Landschaft, 

Gebäude, Gegenstände und so 

weiter). Zudem soll bei der 

Weiterentwicklung von Second Life 

die Möglichkeit geboten werden, 

einen eigenen Server an die Server 

von Second Life anzubinden. Mit 

diesem Server soll es dann möglich 

sein, seine eigene Regionen oder 

auch Inseln zur Verfügung zu 

stellen. Dies wäre vor allem für 

Firmen eine sehr interessante 

Variante sich publik zu machen, ohne ein Land von Linden Lab kaufen zu müssen ( zur Zeit 

295Dollar pro Insel). Zurzeit steht Linden Lab jedoch vor dem Problem die Server ins Netz 

einzubinden und dort zum Beispiel die Bezahlung zu ermöglichen.   

Nach meinem Erachten nach muss Linden Lab dringend daran arbeiten, denn die Auslastung 

der Server ist deutlich spürbar sobald sich mehrere Personen auf einer Insel befinden. Was 

die Anbindung der eigenen Server angeht, so finde ich dies nicht so wichtig. Bedeutender ist 

hingegen eher die verärgerten Kunden (Clients) wieder zu ermuntern und somit zu einem 

besseren Spielfluss beitragen. 

2.3 Systemvorrausetzungen 

Als Mindestsystemvoraussetzung des Client-PC gibt Linden Lab mit 800MHz CPU, 512Mb 

Arbeitsspeicher und als Internetverbindung DSL oder Kabel ein sehr geringe Anforderungen 

an. Aus eigenen Erfahrungen heraus sind diese Komponenten aber nicht ausreichend, da so 

der erhoffte Spielfluss nicht gewährleistet wird. Anhand der aktuellsten Versionskennung 

(Version 1.19) lässt sich schließen, dass es immer noch die erste Version seit dem Start von 

Second Life 2003 ist und lediglich wichtige Änderungen vorgenommen wurden. 

  

Abbildung 2: geplanter Serveraufbau 

Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 



11 
 

Second Life 

2.4 Programmierung 

Die Programmierung, die Linden Lab für ihre Server und für die Clientsoftware verwendet 

hat, wurde von Linden Lab bis zum jetzigen Zeitpunkt nicht bekannt gegeben. Nur einem 

kleinen Kreis von Programmierern ist es gelungen, das System nachzubauen, mit einer 

Programmierung, die der von Linden Lab sehr ähnlich ist. Zukünftig wird Linden Lab die 

Programmierung der Server preisgeben müssen, um die Anbindung eigener Server zu 

ermöglichen. 

Für die interne Programmierung während des Spiels, verwendet Second Life eine eigene 

Programmiersprache kurz LSL (Linden Scripting Language). Sie wird benutzt, um interaktive 

Inhalte in Second Life zu erstellen. Interaktive Inhalte können beispielsweise bei selbst 

erstellten Objekten vorkommen. LSL ist in der Syntax den allgemeinen 

Programmiersprachen C++ und Java sehr ähnlich. Innerhalb der Programmiersprache gibt es 

eigene, sehr hilfreiche Funktionen, die durch die vorangehängten Buchstaben “ll“  sehr gut 

zu erkennen sind. Als Beispiel llsay() (dient zur Ausgabe auf einen Chat-Channel, Umkreis 

20m). Von diesen Funktionen gibt es in Second Life etwa 300 Stück. Zu finden sind diese 

Befehle im Internet, inzwischen sogar auf der deutschen Seite www.slinfo.de. Sie sollen dazu 

dienen, dass neue Nutzer ohne Programmierkenntnisse ihre eigenen Skripte in Second Life 

erstellen zu können. 

2.5 Launch 

Second Life wird seit 1999 von Linden Lab entwickelt und vermarktet. Als Ziel der 3D Welt  

hatten die Macher das Metaversum zu schaffen, das in dem Buch „Snow Crash“ beschrieben 

wird. Nach einer 3-jährigen Entwicklung von Second Life fand dann im Sommer 2002 die 

Präsentation der 3D-Online Welt statt. Im Herbst 2002begann Linden Lab eine Testphase. 

Am 24. Juni 2003 wurde die Testphase beendet und die Online Welt für jeden zugänglich 

gemacht.  Seit dem Start im Juni 2003 (623 Mitglieder) gewann Second Life über 14 Million 

Mitglieder (Juni 2008: 14.035.537 Mitglieder).  

 Im Juni 2008 waren circa 800.000 Mitglieder online. Im durchschnittlich sind 40.000 

Mitglieder gleichzeitig online. 

Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 
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Die Zahl der Premium Nutzer ist inzwischen wieder zurückgegangen. Momentan sind es circa 

88.500 zahlende Nutzer. Aus den Statistiken von Second Life geht ebenfalls hervor, dass der 

größte Anteil der angemeldeten, aktiven Nutzern aus Amerika kommt (39%), zweiter ist 

Deutschland (8,5%), dritter Großbritannien (7,5%).  

Abbildung 4: Anzahl der Nutzer 

Abbildung 3: Anzahl der Premium-Nutzer 

Technische Umsetzung und Konkurrenzprodukte 
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Der größte Teil der aktiven Nutzer ist zwischen 25 und 34 Jahre alt und eine für mich 

erstaunliche Zahl von knapp 88.000 Usern ist über 45 Jahre alt. Erstaunlich ist auch die 

Tatsache, dass zum jetzigen Zeitpunkt mehr Frauen (65%) als Männer (35%) aktiv sind. Seit 

dem Start von Second Life 2003 hat sich die Größe der simulierten Landfläche von 218km² 

auf über 1429km² erhöht. So gibt es auch seit Anfang mehrere Bücher und Infovideos, mit 

denen der einfache Einstieg in die virtuelle 3D-Welt ermöglicht werden soll. Zudem 

versuchen nun schon einige Firmen ihr Image über Second Life zu vermarkten. Meines 

Erachtens sehe ich für Second Life keine große Zukunft. Schon alleine die Rückgänge der 

Premium Nutzer lässt darauf  schließen, dass immer weniger Menschen bereit sind Geld für 

ein zweites Leben auszugeben. Die Anzahl der kostenlosen Nutzer nimmt zwar zu,  jedoch 

bleibt die Anzahl der aktiven Nutzer gleich. Die meisten Menschen wollen nur einmal testen, 

was dahinter steckt. 

  

USA

Deutschland

Groß Britannien

Japan

Frankreich

Brasilien

Italien

Kanada

Spanien

Niederlande

Abbildung 5: Internationale Nutzung 
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3.0 Erstellen von virtuellen Objekten 

3.1 Prims 

Gebäude und Gegenstände in Second Life werden in der großen Mehrheit von den Usern 

selbst erstellt. Der persönlichen Fantasie ist dabei nahezu keine Grenze gesetzt. Das Erstellen 

von Objekten ist zwar nicht überall erlaubt, es gibt aber Orte ( sogenannte Sandboxes ), an 

denen beliebig viel und groß gebaut werden darf. Die hier erstellten Gebäude und 

Gegenstände werden dann meist nach einer bestimmten Zeit wieder automatisch gelöscht. 

Dies ist sicherlich sehr sinnvoll, um das Erstellen von Objekten zu üben. Das Problem dabei 

ist aber, dass die so erstellten Objekte im Inventar gespeichert werden müssen, da sie sonst 

verloren sind.  Also entsteht jedesmal, wenn ein Gegenstand wieder irgendwo platziert 

werden soll, eine je nach Größe variierende Ladezeit. Wenn man große Objekte wie z.B. 

Häuser aus dem Inventar wieder irgendwo in Second Life platzieren möchte, so sollte Geduld 

keine Mangelware sein. Gebäude und Gegenstände in Second Life bestehen nur aus online 

gespeicherten Geometriepunkten, die erst wieder vom Server geladen und zu dem Objekt 

kombiniert werden müssen. 

Ein weiterer Störfaktor der Sandboxes ist die dauerhafte Überfüllung. Dies führt dazu,  dass 

ein nur stark ruckelndes Konstruieren möglich ist, was einem sehr schnell den Spaß daran 

verdirbt. 

Die Grundlage aller Gebäude und 

Gegenstände in Second Life sind die 

sogenannten Prims. Unter einem Prim 

versteht man eine „primitive“ 

(=einfache) Grundform, die man im Spiel 

mit wenigen Mausklicks irgendwo in die 

virtuelle Landschaft platzieren kann. Die 

wichtigsten Grundformen sind:  Quader, 

Zylinder, Kugel, Prisma, Rohr und Ring. 

 

Ob schwebend, halb vergraben oder unter Wasser, der Nutzer entscheidet, wie, was und wo 

er bauen möchte. Die einzelnen Prims bestehen vereinfacht gesagt aus einzelnen Punkten in 

einem dreidimensionalen Koordinatensystem, die über Linien und Flächen zu einem für den 

Abbildung 6: Prim (Grundwerkstoff) 

Erstellen von virtuellen Objekten 
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Benutzer sichtbaren Gegenstand werden. Für eine rechteckige Fläche mit vier auf  zwei 

Meter sind zum Beispiel nur 4 Punkte auf dem Server hinterlegt. Soll ein Quader entstehen,  

sind es demzufolge 8 Punkte (die Eckpunkte), die dann als zusammengehörig markiert 

werden. 

Prims und daraus entstehende Objekte lassen sich frei kombinieren und verketten. 

Ihre Anzahl pro Objekt ist dabei nicht begrenzt, es gibt jedoch eine Maximalzahl der Prims 

pro Landfläche (sogenannten Sim). Sie beträgt 15.000 und stellt somit auch die Grenze des 

technisch Machbaren dar, da alle Gebäude und Gegenstände in Echtzeit geladen und vom PC 

berechnet werden müssen. Gerade auf Sandboxes bereitet dies zum Teil große Probleme, da 

zum einen der Server fast dauerhaft überlastet ist und die von den Benutzern angeforderten 

Daten nicht schnell genug sendet, zum anderen aber auch so viel „Objektmüll“ herumliegt 

oder -fliegt, dass größere Bauwerke wie Häuser oder ähnliches nicht fertiggestellt werden 

können, weil die Maximalzahl der Prims in diesem Sim bereits erreicht wurde. Ein weiteres 

Problem stellen die Sandboxes auch deshalb dar, weil sie eben für alle zugänglich sind. Man 

kann nicht in Ruhe bauen, da ständig jemand kommt der entweder unbedingt helfen möchte 

und sich nicht von seiner Absicht abbringen lässt oder aber eine Art von Waffe auf einen 

abfeuert, die einen zum Beispiel in einem Käfig gen Himmel fliegen lässt. Das so schon 

anstrengende Erstellen komplexer Figuren oder Elemente gestaltet sich dadurch noch 

entnervender und anstrengender, als es auch schon aufgrund der oben genannten 

Kritikpunkte ist. 

3.2 Bearbeiten von Prims 

Die Bearbeitung der Prims soll laut Entwickler Linden Lab so gestaltet sein, dass sie sich auch 

Neueinsteiger schnell aneignen können und Freude daran finden, sich in Second Life in selbst 

ausgedachten Objekten zu verwirklichen.  

Entscheidende Grundwerkzeuge hierbei sind:  

Position: Durch Auswahl dieser Funktion kann der erstellte Prim mit Hilfe von drei visuellen 

Achsen beliebig im Raum verschoben werden.   

Drehen: Es werden 3 Achsen eingeblendet, die es dem Nutzer ermöglichen, den Prim in jede 

beliebige Position zu drehen. 

Dehnen: Die Eckpunkte, Kanten, sowie auch  die Flächen können beliebig gezogen werden, 

um so die Primgröße zu ändern. 

Erstellen von virtuellen Objekten 
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Aufgewertet werden diese Grundwerkzeuge noch durch die Möglichkeit, Maße und 

Koordinaten in einem extra Menü einzugeben, die sich dann direkt auf den Prim auswirken. 

Weiterhin sind auch Funktionen wie  „Aushöhlen“ oder „Torsion“ möglich, um so individuelle 

Formen zu kreieren.  

Das anfänglich so nützliche, weil simpel erscheinende Bearbeitungsprogramm wird aber 

schnell zur Zeitfalle. Selbst um einfachste Objekte zu erstellen, die z.B. mit einem 

professionellen 3D-Zeichenprogramm innerhalb weniger Minuten fertiggestellt sind, 

benötigt man hier ein Vielfaches der Zeit. 

Der anfängliche Enthusiasmus wird also sehr schnell getrübt. Zum einen sind die Objekte 

immer nur aus einer Perspektive zu sehen und es muss deshalb häufig die Kamera 

nachjustiert werden, zum anderen fällt es so extrem schwer Größen und Maße exakt 

abzuschätzen und zu bestimmen. Auch das an den Eckpunkten der Landfläche (Sim) 

orientierte Koordinatensystem, das während der Verschiebung im Raum sichtbar ist, kann 

diesen Umstand nicht entscheidend verändern.  Um ein dreidimensionales Logo für die 

Technische Oberschule Stuttgart, bestehend aus drei eigens dafür aus mehreren Prims 

angefertigten Buchstaben T,O und S zu erstellen benötigte ich mehr als 2 Stunden. Meinen 

ursprünglichen Plan, das 

Schulgebäude der 

Technischen Oberschule samt 

Innenarchitektur zu 

modellieren, gab ich deshalb 

schnell auf, da dies selbst für 

Second Life-Profis mehrere 

Wochen Arbeit bedeuten 

würde und dies deshalb 

innerhalb der Projektzeit 

nicht zu verwirklichen wäre. 

  

Abbildung 7: Selbst erstelltes TOS Logo 
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3.3 Visuelle Objekteigenschaften 

Wurde ein Gebäude oder ein Gegenstand konstruiert, so ist er, auch nach Meinung der 

Entwickler von  Second Life , noch nicht fertig. Was noch fehlt ist sein komplettes 

Erscheinungsbild. Eine Glaskugel sollte natürlich nicht im Grundwerkstoff Holz, aus der jeder 

Prim am Anfang besteht, geschaffen sein. Wie schon zuvor kommt hier das Eingabemenü, 

dass auch schon zur Erstellung der Prims diente, zum Einsatz. Es können hier verschiedene 

Oberflächenstrukturen verwendet werden. Zum einen die, die schon zum Grundpaket 

gehören, das jeder neue Benutzer erhält, zum anderen über Einkäufe. Zum Beispiel werden 

komplette Pakete mit den verschiedensten Strukturen und Maserungen in großen 

Handelshäusern verkauft oder sind als Freebie zu finden. Jedem erschaffenen Objekt lässt 

sich so die passende Oberflächenstruktur zuweisen. Dies funktioniert im Gegensatz zum 

Hausbau recht simpel und ist schnell erlernt. Probleme gibt es eigentlich nur mit den 

Texturpaketen, die käuflich zu erwerben sind. Oft wird von den Erstellern mit falschen 

Angaben geworben und am Ende bekommt man nicht das, wofür man bezahlt hat. Mangels 

eines Bewertungssystems für die Verkäufer und Käufer, wie es zum Beispiel bei Ebay 

angewandt wird, werden manche Einkäufe so schneller zum Frust als erwartet.  

Nachdem der gebaute Gegenstand seine passende Oberflächenstruktur hat, ist es noch 

möglich ihn einzufärben. Ob sinnvoll oder nicht  - das Bearbeitungsprogramm lässt auch 

ungewöhnliche Kombinationen zu, die es so im echten Leben vermutlich kaum gäbe. 

Neongrüne fünf-Meter- Kugeln mit einer Holzstruktur wachsen wohl nicht im Wald. Das 

Abstrakte verwundert aber nach einiger Eingewöhnung in Second Life keinen mehr. Ein 

letztes wichtiges Merkmal, das das Erscheinungsbild der erschaffenen Objekte verändert, ist 

die Transparenz, die jedem Körper zugewiesen werden kann. So lassen sich hervorragend 

Details hervorheben, Fensterscheiben zu Milchglas werden und so weiter. Sogar ein 

virtuelles Auto mit grünem Sonnenschutzkeil in der Frontscheibe ist mir während der 

Expedition zu Gesicht (bzw. Bildschirm) gekommen.  

Weiterhin kann ein Körper zum Leuchten gebracht werden. Hierbei sind wieder viele 

Individualisierungsmöglichkeiten vorhanden: Farbe, Intensität und der Radius des Lichtwurfs 

können nach Belieben zugewiesen werden. 

Reichen einem diese Funktionen immer noch nicht, so gibt es die Möglichkeit, digitale Bilder 

und Fotografien ins Spiel einzubinden und somit ein Unikat zu erschaffen. Diese Technik 
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machen sich häufig Hersteller 

wie Mercedes Benz zu Nutze, um 

zum Beispiel die Rückleuchten 

des Mercedes Benz – Modells  

„Sprinter“  in Second Life auf 

simple Art und Weise in Second 

Life einzubauen. Somit sparen 

sie Zeit und erhalten ein noch 

originalgetreueres Ergebnis, das 

sich nebenbei auch noch durch 

eine kürzere Wartezeit 

auszeichnet als bei Verwendung 

von zusätzlichen Geometriepunkten und Materialien. 

3.4  Physikalische und weitere Objekteigenschaften 

Das Ass im Ärmel der Entwickler von Second Life ist definitiv die beeindruckende Physik-

Engine, die sie in Second Life zum Einsatz bringen.  Verwendet wird derzeit die Version 4 der 

sogenannten Havok-Engine. Diese simuliert die Bewegungsabläufe von Objekten wie zum 

Beispiel Bällen, Kugeln, Geschossen 

oder ähnlichem. Die Entwickler 

ermöglichen einem Spieler so, 

seinem fertigen Kunstwerk auch 

Leben einzuhauchen. Stabilität, 

Einfluss durch künstliche Schwerkraft 

und Bewegungen im  virtuell 

generierten Wind können je nach 

Wunsch des Konstrukteurs beliebig 

angepasst, verstärkt oder 

abgeschaltet werden. 

  

Abbildung 8: Nachbildung eines Mercedes Benz "Sprinter" 

Abbildung 9: Riesenrad in Second Life 
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Ebenso wie die äußeren Einflüsse eingestellt werden können, wartet Second Life mit einem 

weiteren Gimmick auf, das für viele Konstrukteure von z.B. Flugobjekten oder Fahrzeuge 

sicherlich mit am Wichtigsten ist: Der Bewegungsapparat. Ein Erbauer eines Hauses oder 

eines anderen unbeweglichen Objektes 

wird diese Funktion sicherlich nur selten 

nutzen. Da die Möglichkeiten ja 

unbegrenzt sein sollen, darf es hieran 

auf keinen Fall fehlen. Die Linden 

Scripting Language (LSL) ermöglicht es 

erfahrenen  Programmierern, ihren 

Werken verschiedenste Funktionen 

zuzuweisen. Fliegen und Fahren wird so 

auch in Second Life durch 

Programmierung ermöglicht.  Nicht nur 

Bewegungen, sondern auch ganz 

andere Interaktionen werden durch diese Programmiersprache verwirklicht. Beispielsweise 

können Textnachrichten hinterlegt werden, die bei einem Mausklick auf das entsprechende 

Objekt erscheinen oder verschiedene Bewegungsabläufe möglich machen.  

Insgesamt ist die Freiheit beim Konstruieren oder Bauen von Second Life also sehr zu loben. 

Zwar ist der Objekterschaffungsprozess sehr langwierig und schwer, jedoch sind für einen 

durchschnittlichen Benutzer von Second Life fast keine Grenzen durch die technische 

Umsetzung gesteckt. Positiv ist also hervorzuheben, dass sich die Entwickler hier ihr Ziel, 

eine Welt durch die Nutzer erschaffen zu lassen, alles in Allem sehr gut erreicht haben. 

Wenn auch die Bauphase eines Gegenstandes sehr entnervend ist, so kann man sich 

wenigstens an den zahlreichen Möglichkeiten der Umsetzung freuen. Um den Ideenklau 

beziehungsweise das Kopieren von eigenen Gegenständen durch Dritte zu verhindern, kann 

der Erbauer zusätzlich noch Berechtigungen setzten oder auch einen Preis veranschlagen, 

den ein Interessent zu entrichten hat, wenn er das Objekt seiner Begierde sein Eigen nennen 

will. 

  

Abbildung 10: Raumgleiter in Second Life 
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4.0 Nutzen der virtuellen Möglichkeiten 

4.1 Erscheinungsbild 

Das Erscheinungsbild der Avatare in Second Life ist, wenn man das Spiel zum ersten Mal 

betritt, immer dasselbe. Wenn man „neu geboren“ wird, besitzen alle Avatare die gleiche 

Figur, dasselbe Gesicht und sie tragen dieselben Kleidungsstücke. Sie werden Newbies 

genannt. Das Einzige, das sie unterscheidet, ist das Geschlecht. Dies variiert je nach dem wie 

man sich bei der Anmeldung in Second Life festgelegt hat. Um dann einen individuell auf sich 

abgestimmten Avatar herstellen zu können, gibt es eine Funktion „Aussehen“, die unter 

einem extra Menüpunkt aufgeführt ist. Dabei öffnet sich ein zusätzliches Fenster, in dem 

man jedes einzelne Körperteil, von den Ohren bis zu den 

Füßen, so formen kann, wie man es möchte. Man kann 

zum Beispiel die Größe variieren, den Körper mit 

Muskeln bepacken oder seinen Avatar eher schmächtig 

erscheinen lassen. Ein zusätzliches 

Unterscheidungsmerkmal sind die Haare oder bei 

männlichen Avataren auch der Bart. Dies lässt sich 

natürlich auch einstellen. Hierbei sind der Fantasie keine 

Grenzen gesetzt. In diesem Fenster kann man auch 

während des Spiels sein Geschlecht und die dazugehörige 

Figur beliebig verändern. Um sich zusätzlich von den 

anderen Mitspielern abzuheben, sollte man im Laufe des 

Spieles die Kleider wechseln, die man sich allerdings erst 

kaufen muss. Doch hierzu später mehr. Um bei einer 

Veränderung zum Beispiel des Geschlechts nicht auf den in mühevoller Arbeit erstellten 

andersgeschlechtlichen Körper verzichten zu müssen, kann man die Körper sowie die 

Kleidung in seinem Inventar speichern. Diese lassen sich dann nach Belieben wieder öffnen. 

Beim Reisen durch Second Life trifft man auch öfters Avatare, die zum Beispiel ein 

Hasenkostüm oder einen Superman-Anzug tragen. Diese Erscheinungsbilder sind ebenfalls 

Kleidungsstücke sowie Körpereinstellungen die man sich kaufen kann. Somit können in 

Second Life alle Arten von Kleidungsstücken und Körpereinstellungen gekauft, 

beziehungsweise modelliert werden. 

Abbildung 11: Standard Outfit 
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4.2 Kommunikationsmöglichkeiten 

Die Kommunikation ist natürlich sehr wichtig in einem Spiel, das das zweite Leben darstellen 

soll. Kommunizieren kann man in Second Life auf mehrere Arten. Es ist jedoch wichtig 

Englisch sprechen zu können, denn die meisten Avatare gehören zur englisch sprechenden 

Gesellschaft. Um sich mit anderen Avataren zu verständigen gibt es zum einen den 

Öffentlichen Chat und zum anderen einen Privaten Chat. Beim Öffentlichen Chat kann jeder 

Mitspieler im Umkreis von 20 Metern am Rand seines Bildschirms sehen, über was man sich 

mit anderen Avataren unterhält. Um Private Nachrichten auszutauschen, ist der Öffentliche 

Chat nicht geeignet. Dafür ist der Private Chat (IM=Instant Massage) vorgesehen. In diesem 

Privaten Chat können zwei oder mehrere Avatare miteinander kommunizieren, ohne dass 

dies andere Mitspieler sehen können. Diese Chat Form ist vergleichbar mit anderen 

Messenger-Programmen, wie etwa ICQ oder MSN. Daneben gibt es auch noch verschiedene 

Gruppen, denen man beitreten kann. Wie zum Beispiel verschiedene Religionsgruppen oder 

politischen Gruppen. In diesen Gruppen ist es möglich, über die verschiedenen Chats, schnell 

andere Avatare kennen zu lernen und einen Kontakt, zu Personen mit den gleichen 

Interessen, aufzubauen. 

4.3 Fortbewegung 

Die Fortbewegung in Second Life ist sehr einfach, jedoch auf mehrere Arten möglich. Das 

Herumlaufen in Second Life ist vergleichbar mit jedem anderen Spielen wie World of 

Warcraft oder Sims, in denen man sich mit einer virtuellen Spielfigur bewegt. Es gibt in 

Second Life auch außergewöhnlichere Fortbewegungsmöglichkeiten wie zum Beispiel das 

Fliegen oder das Teleportieren, wobei das Fliegen, ausschließlich auf der Insel, auf der man 

sich befindet praktiziert werden kann. Man kann es anwenden, um  zum Beispiel schnell von 

einem Haus zum nächsten zu 

gelangen. Das Teleportieren ist eine 

Besonderheit in Second Life. Denn 

ohne einen Teleport wäre es nicht 

möglich, die verschiedenen Inseln 

zu bereisen. Das Teleportieren wird 

auch umgangssprachlich Beamen 

genannt. Dabei ist die Auswahl der 

Insel oder des Ortes frei wählbar. 

Abbildung 12: Fahrzeug in Second Life 
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Durch eine extra Suchmaske oder durch die kleine Karte am oberen Bildschirmrand lassen 

sich die entsprechenden Orte schnell finden. Außerdem ist es möglich, Second Life auch mit 

Fahrzeugen zu erkunden. Wie zum Beispiel mit Autos, Booten oder Flugzeugen jeglicher Art. 

Darüberhinaus kann man auch Möbel oder überdimensionale Nahrungsmittel zum Fahren, 

Fliegen oder Schwimmen bringen. Dabei kommt es lediglich darauf an, wie der 

entsprechende Gegenstand programmiert wird. Doch hierzu im Punkt 3 „Erstellen von 

virtuellen Objekten“ mehr. Meiner Meinung nach sollte man sich diese Art von Fahrzeugen 

kaufen oder selbst bauen, wobei das Bauen eher für erfahrene Spieler geeignet ist. 

4.4 Privatleben 

Das Privatleben in Second Life beansprucht den größten Teil des Spiels. Aus eigener 

Erfahrung ist in Second Life nahezu alles möglich, was im realen Leben auch realisierbar ist. 

Wie zum Beispiel die Entfaltung der eigenen Meinung oder des eigenen Erscheinungsbilds. 

Jedoch gibt es im Vergleich zu den Menschen einige Einschränkungen, bei den täglichen 

Bedürfnissen des Avatars. Zum Beispiel sind die Bedürfnisse Essen, Trinken, Rauchen und 

Schlafen schwer eingeschränkt. Da der Avatar keinen biologischen Körper besitzt, kann er 

auf jeglichen Konsum wie Essen, Trinken und Rauchen verzichten. Natürlich benötigen 

Avatare den Schlaf ebenso wenig. Doch ab und zu findet man in Second Life auch Avatare, 

die etwas zu Essen, Trinken oder eine Zigarette in der Hand haben. Diese Gegenstände sind 

genauso wie Fahrzeuge, Erfindungen von Spielern, die den Konsum auch in Second Life 

genießen wollen. Durch den Kontakt zu anderen Spielern bekam ich heraus, dass es virtuelle 

Zigaretten gibt, die mit einer bestimmten Animation bestückt sind, die das Gefühl von 

Benommenheit verspüren lassen. Dieses Gefühl wird dem Spieler durch das Taumeln des 

Avatars oder durch ein  verschwommenes Bild vermittelt. Durch solche Animationen ist es 

möglich, echte Lebenssituationen in Second Life darzustellen. Es sind mir auch Avatare in 

Schlafpositionen aufgefallen. Die Schlafoption ist ebenfalls eine Animation. Es gibt auch die 

Liebe in Second Life. Diese findet man entweder als körperliche Liebe oder als echte Liebe zu 

einem anderen Avatar beziehungsweise zu einem anderen Spieler, wobei die körperliche 

Liebe, also der Sex, in Second Life allgegenwärtig ist. Denn fast auf jeder Insel ist der Sex zu 

finden. Es gibt sogar separate Räume, in denen es möglich ist, virtuellen Sex mit einer 

wildfremden Person zu haben. Dieser wird dann ungehemmt durch die Avatare praktiziert. 

Natürlich gibt es auch den käuflichen Sex, der aber nicht auf jeder Insel zu finden ist. Denn 

viele Landbesitzer haben andere Ansichten über das Spiel, weil viele Spieler Second Life nur 
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als Sexspielplatz sehen und nicht 

als zweites Leben. Doch auch 

hierfür gibt es extra eingerichtete 

Etablissements. Sex ist für Avatare 

nicht einfach, denn diese 

Bewegungen müssen ebenfalls 

durch Animationen programmiert 

werden.  

 

Wie im wahren Leben gibt es auch die echte Liebe. So gibt es Partnerbörsen, in denen man 

einen Partner zu finden kann. Wenn man eine Partnerschaft mit einem anderen Avatar 

eingehen will, ist dies durch einen Partnerschaftseintrag erreichbar. Der 

Partnerschaftseintrag kostet zehn Linden Dollar und ist vergleichbar mit einer Heirat im 

realen Leben. Um auf den festlichen Akt nicht verzichten zu müssen, ist es in Second Life 

auch möglich, eine große Zeremonie mit allem drum und dran zu kaufen. Diese Sexuellen 

und Liebespartnerschaften, in Second Life können aber für das reale Leben große Probleme 

mit sich bringen, wie zum Bespiel reale Beziehungsprobleme oder einen Realitätsverlust. 

Doch hierzu im Schlussteil mehr. Auch in  einer virtuellen Ehe ist der Kinderwunsch oft nicht 

weit entfernt. Dies ist in Second Life ebenfalls zu realisieren. Hierfür hat ein Spieler eine 

sogenannte Kinderwunschklinik erbaut, in der sich Avatare ihre Kinder ganz nach Wunsch 

selbst modellieren können. Nach einer bestimmten, zeitlich begrenzten Schwangerschaft ist 

es möglich, das Kind mit sich herum zu tragen. Denn das Kind ist in Second Life lediglich ein 

Gegenstand. Meiner Meinung nach geht es jedoch zu weit, denn dies zerstört die 

menschliche Auffassung von Moral und Ethik.  

Das Privatleben in Second Life besteht natürlich nicht nur aus den oben genannten Punkten, 

sondern es bietet alle denkbaren Beschäftigungen wie das wirkliche Leben auch. 

4.5 Eigentum 

Der normale Avatar besitzt von Geburt an schon ein gewisses Eigentum. Dazu gehört die 

Körperform, die voreingestellt ist, sowie die Kleidungsstücke, die jeder Newbie zu Beginn 

trägt. Dieses und jedes weitere Eigentum, das im Laufe der Spielzeit hinzukommt, wird unter 

Inventar gespeichert und kann während des gesamten Spielverlaufes beliebig oft geöffnet 

Abbildung 13: Villa in einem Reichenviertel 
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werden. Dies ist eine gute Einrichtung, denn durch das Inventar hat man jedes Produkt, das 

man gebaut oder erworben hat, zu jeder Zeit mit einem Klick griffbereit. Das Eigentum 

schließt natürlich auch gekaufte Inseln oder Grundstücke mit ein, auf welchen nach Belieben 

gebaut und programmiert werden kann. Dadurch, dass es ziemlich kostspielig ist, sein 

Eigentum auszubauen, ist es für neue Spieler nicht empfehlenswert, sich größere 

Grundstücke zu kaufen. Denn die anfängliche Euphorie am Spiel kann schnell verfliegen und 

wer dann nicht wirkliches Interesse am Spiel hat, kann schnell viel Geld ausgeben. Zum 

Beispiel für Grundstücke oder Fahrzeuge. 

4.6 Arbeitsleben 

Das Arbeitsleben in Second Life ist - wie so vieles im Spiel -  wieder zweigeteilt. Auf der einen 

Seite stehen die Minijobs, die für unerfahrene Spieler die einfachste Art sind, Geld zu 

verdienen. Ein Minijob ist zum Beispiel Fensterputzen oder Bodenwischen. Auf manchen 

Inseln reicht auch die Anwesenheit aus. Für circa zehn Minuten Arbeit verdient man 

ungefähr 1-2 Linden Dollar. Auf der anderen Seite ist Second Life für erfahrene Spieler 

natürlich eine reine Goldquelle. Denn dadurch, dass Second Life circa sechs Millionen 

Benutzer hat, kann man mit wenig Aufwand viel Geld verdienen. Durch einen perfekten 

Umgang mit dem Spiel ist es beispielsweise möglich, seinen eigenen Laden zu eröffnen, in 

dem man dann selbst programmierte Produkte verkauft. Oder man hat eine brillante 

Geschäftsidee wie die eines virtuellen Immobilienmaklers. Denn dadurch, dass es sehr viele 

Spieler gibt, die ständig Grundstücke oder bereits erstellte Gebäude suchen oder verkaufen 

wollen, ist in dieser Brache viel Geld zu verdienen. Eine andere Idee ist zum Beispiel die eines 

Architektenjobs. Dabei gilt es, ein 

Grundstück günstig zu erwerben, 

ein Haus zu erbauen und 

gewinnbringend zu verkaufen. 

Wenn man jedoch gar keine Idee 

hat, welchen Beruf man in 

Second Life ausüben will 

beziehungsweise kann, findet 

man auch hier eine Lösung. Ein 

Spieler hat vor einigen Jahren das 

erste virtuelle Arbeitsamt 

Abbildung 14: Arbeitsamt in Second Life 
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erfunden und erbaut. Heute gibt es in Second Life schon mehrere Varianten von 

Arbeitsagenturen. Mit Hilfe dieser Arbeitsämter kann jedes Unternehmen Arbeitskräfte 

suchen oder jeder Suchende ein Unternehmen finden. Dies waren nur einige der zahlreichen 

Arbeitsmöglichkeiten. Dadurch, dass die Produzenten von Second Life den Spielern alle 

Freiheiten geben, gibt es fast alle Berufe, die es im wahren Leben gibt, auch in Second Life. 

Um eine Vollzeitarbeit in Second Life auszuüben, benötigt man eine Menge Zeit und dadurch 

verfallen viele Menschen der Spielsucht. Doch hierzu im Schlussteil mehr. Dieses virtuell 

verdiente Geld lässt sich ab einer bestimmten Summe, mit dem entsprechenden 

Umrechnungskurs auch auf ein reales Konto überweisen. Dadurch kann man in Second Life 

den eigenen Lebensunterhalt verdienen. 

4.7 Konsum und Handel 

Das hart erarbeitete Geld möchte natürlich gut angelegt sein. Auch hier gibt es in Second Life 

einige Möglichkeiten, seine Linden Dollars richtig einzusetzen. Eine Einsatzmöglichkeit ist der 

Konsum. Konsumieren kann man im Wesentlichen alles wie im realen Leben auch 

angefangen von Schuhen, über 

Fahrzeuge bis hin zu Häusern. Die 

Gegenstände kann man auf den 

entsprechenden Inseln in 

Einkaufsläden oder in ganzen 

Einkaufszentren, kaufen. Um sich zum 

Beispiel Schuhe zu kaufen, muss man 

aber nicht viel reisen, denn 

Schuhgeschäfte gibt es fast auf jeder 

Insel. Der Unterschied der einzelnen 

Schuhgeschäfte liegt lediglich im Preis 

und im Design der Schuhe. Natürlich kann man sich nicht nur Schuhe zulegen, sondern auch 

den Rest des Körpers. In vielen Geschäften werden zum Beispiel Kleidungsstücke, 

Körperformen, Haare oder Genitalien angeboten. Die verschieden Produkte sind jedoch nur 

Vorzeige- Objekte, die man nicht unbedingt benötigt, um durch Second Life zu reisen. 

Darüber hinaus gibt es auch andere Gegenstände zu kaufen. Wenn man zum Beispiel ein 

Haus oder ein Fahrzeug bauen will, benötigt man die entsprechenden Bauteile. Diese 

können entweder in speziellen Geschäften gekauft werden oder als Freebies auf Freebie- 

Abbildung 15: Einkaufszentrum in Second Life 
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Inseln kostenlos erworben werden. Freebies sind Gegenstände oder Konsumgüter aller Art, 

wie zum Beispiel Kleidung, Fahrzeuge, Möbel, Erscheinungsbilder oder Baumaterialien. Ein 

Freebie ist, wie der Name schon verrät,  ein Produkt, das man kostenlos zur Verfügung 

gestellt bekommt. Dieses Produkt wurde von irgendeinem Spieler in Second Life erstellt und 

danach den anderen Spielern auf Freebie- Inseln oder in Freebie- Warenhäusern, kostenlos 

zur Verfügung gestellt. Diese Freebies werden dann in das eigene Inventar kopiert. Diese 

Einrichtung ist besonders für Anfänger geeignet, denn der Newbie kann so sein Inventar 

füllen ohne zuvor gearbeitet zu haben.  

Auf der anderen Seite steht der Handel. Um in Second Life handeln zu können, sollte man 

schon etwas erfahrener sein. Denn um Produkte anbieten zu können, müssen diese selbst 

erstellt beziehungsweise programmiert werden und in einem entsprechenden Gebäude 

verkauft werden. Denn in Second Life gibt es ungeschriebene Gesetze. Und eins davon ist ein 

Gebot, das besagt, dass ausschließlich selbst programmierte Gegenstände verkauft werden 

dürfen. Somit ist der Handel in Second Life zeitaufwändig. Um sich einen Einblick in Second 

Life zu verschaffen, sollte man es als Reisender besuchen und sich auf den Kauf von 

Gegenständen beschränken. Für erfahrene Spieler ist Second Life jedoch im Bezug auf den 

Handel sehr interessant. Doch hierzu im Punkt Arbeitsleben mehr.   
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5.0 Wie nutzen Firmen, Institutionen und verschiedene 

Interessengruppen Second Life? 

5.1 Kommerzielle Nutzung 

Viele Firmen erhoffen sich, durch den Einstieg in virtuelle Welten wie Second Life, zum einen 

mit relativ geringem Aufwand eine breite Masse zu erreichen und zum anderen mehr über 

potenzielle Kunden zu erfahren. Ein wichtiges Marketinginstrument in diesem 

Zusammenhang sind auch die Medien der realen Welt. Kaum dass sich ein neues 

Unternehmen auf digitalen Boden wagt, tauchen schon die ersten Meldungen in 

Zeitschriften, Zeitungen und Internet auf. Ein weiterer wichtiger Grund für Unternehmen in 

Second Life Präsenz zu zeigen ist das Firmenimage. Wer in diese neuartige Plattform 

investiert, indem er eine Filiale errichtet oder Waren verteilt, zeigt sich zukunftsorientiert 

und bringt hierdurch seinen Pioniergeist zum Ausdruck. Seit Anfang 2007 kommen fast 

wöchentlich neue Firmen nach Second Life. Daher berichte ich im Folgenden nur über die 

Vorreiter und die wichtigsten Vertreter der Industrie, die sich auf virtuelles Land begaben. 

BMW war der erste deutsche Autobauer, der den Sprung ins kalte Wasser gewagt hat und 

eine Präsenz in Second Life eröffnete. Auf der Insel von BMW gibt es eine großflächige 

Videowand sowie Sitzgelegenheiten für größere Präsentationen und Leinwände mit 

verschiedenen Produktvideos. Außerdem wurde ein BMW-Konferenzraum erstellt, der für 

Besprechungen oder Konferenzen genutzt werden kann. Ein weiteres Areal (BMW2) befindet 

sich derzeit im Aufbau. Man möchte mit diesem Auftritt die Kompetenzen in der 

Umweltforschung und der Entwicklung sauberer Antriebe (BMW Clean Energy) aufzeigen. 

Bei der Umsetzung wurde vor allem auf die Corporate Identity von BMW geachtet. Durch die 

Videoleinwände besteht für Besucher die Möglichkeit, Produktvideos und Präsentationen in 

Second Life anzusehen. Bei meinem Besuch blieben sie jedoch leer. Auch die BMW-Avatare 

ließen sich nicht blicken. Leider wird auch der schönste Auftritt langweilig, wenn keine 

Interaktion mit den Nutzern stattfindet. Wenn nicht gerade Konferenzen oder Events 

anstehen, ist das Areal von BMW meist verwaist. 
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Auch Mercedes Benz engagierte sich bis 

März 2003 in Second Life und blieb somit 

etwas über etwas über ein Jahr in der 

virtuellen Welt. Auf dem Mercedes-Gelände 

wurde hauptsächlich die neue C-Klasse 

vorgestellt, die man dort auch kaufen 

konnte. Vor dem Kauf hatte man die 

Möglichkeit, sich auf einer virtuellen 

Teststrecke von den Qualitäten des Wagens 

zu überzeugen. Zudem wurde die 16. Folge 

der Musiksammlung „Mercedes-Benz Mixed Tape“ zum Download angeboten. Als weiteres 

Werbegeschenk konnte man sich einen Formel 1 Anzug abholen, den man in Second Life 

tragen kann. Wie auch bei BMW findet sich auf der Mercedes Benz Insel eine Bühne für 

Events und mehrere Leinwände, auf denen Produktfilme und TV-Spots abgespielt werden. 

Zum 18.03.2008 beendete Mercedes Benz sein Engagement in Second Life. In einem 

Presseschreiben wird von wesentlichen Erkenntnissen und 3D-Welten als 

zukunftsträchtigem Kommunikationskanal gesprochen. 

 

Die Sportartikelhersteller Adidas, Reebok und Nike gehen einen Schritt weiter und bieten 

eine digitale Version ihrer Real Life Produkte in Second Life zum Kauf an. Vom Laufschuh bis 

zum Stirnband gibt es in den virtuellen Verkaufsräumen der Firmen alles. Man merkt 

deutlich, dass auch in Second Life auf das Tragen von hochwertigen Textilien oder besser 

gesagt Texturen von bekannten Herstellern Wert gelegt wird. Kaum anders ist es zu erklären, 

dass eine der Hauptbeschäftigungen, besonders des weiblichen Avatars, in Second Life 

Shopping ist. Das bringt für den Hersteller den Vorteil, dass die Waren innerhalb der 

virtuellen Welt in Umlauf kommen und von vielen Leuten gesehen und benutzt werden, was 

dem Bekanntheitsgrad der Marke und des Produktes im 

realen Leben nutzt. Ärgerlich für viele Firmen aus der echten 

Welt ist jedoch, dass bekannte Produkte in Second Life 

gefälscht werden. Dabei macht es kaum einen Unterschied, 

ob die Marke selbst in Second Life vertreten ist oder nicht. 

Die Tatsache, dass es für virtuelle Welten wie Second Life 

noch keine passenden Gesetze gibt, die Urheber- und 

Abbildung 16: Mercedes Benz Autohaus in Second Life 

Abbildung 17: Rolex in Second Life 
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Markenrechte schützen, nutzen Produktfälscher gnadenlos aus. Und selbst wenn Gesetze 

aus der realen Welt auf den virtuellen Raum ausgedehnt würden, wären Fälscher nur sehr 

schwer zu identifizieren und ausfindig zu machen. 

Seit Ende 2007 nimmt das Interesse der Wirtschaft merklich ab und viele Firmen ziehen sich 

aus Second Life zurück. Das liegt einerseits daran, dass es für viele Unternehmen einfach ein 

Versuch mit zeitlichem Rahmen war, zum Anderen, dass sich viele Unternehmen mehr 

Kundeninteresse und Publicity versprochen haben. In einem Interview äußert sich Second 

Life Gründer Philip Rosedale zu der Firmenabwanderung folgendermaßen: „Second Life ist 

ökonomisch total überbewertet … Kommerz ist nur eine Nebensache … Second Life ist ein 

Marketing-Testfeld für Firmen“ ¹.  

Ich denke, es ist wichtig, dass Besucher etwas selbst erschaffen, erleben oder ausprobieren 

können. Gerade das macht ja den Unterschied zum Internet aus. Wer auf seiner Insel nur 

Reklameschilder, Infotafeln und einen Kundenbetreuer stehen hat, der wird auf Dauer 

keinen Erfolg haben. Eine Second Life Niederlassung muss lebendig, interaktiv und - wie eine 

Website - immer auf dem neuesten Stand sein, um das Interesse der Nutzer zu wecken und 

auf Dauer zu erhalten. 

5.2 Medien 

Die Nachrichtenagentur Reuters informiert seit Herbst 2007 über wichtige Ereignisse in 

Second Life. Ein Reporter mit dem Namen Adam Reuters ist in der virtuellen Welt 

unermüdlich auf der Suche noch den neuesten Geschehnissen. Als 2007 in Davos das 

Weltwirtschaftsforum stattfand, führte Herr Reuters zum Beispiel ein Interview  mit dessen  

Begründer, Klaus Schwab. 

Auch der Springer-Konzern berichtet seit Dezember 2007 aus Second Life.  Unter dem 

Namen The Avastar erscheint wöchentlich ein virtuelles Boulevard-Blatt.  Die Artikel 

beschäftigen sich mit interessanten Persönlichkeiten, neuen Geschäftsideen oder aktuellen 

Ereignissen wie die Attacke auf den Avatar des französischen Rechtspopulisten Jean-Marie 

Le Pen. Doch dazu mehr im nächsten Kapitel. An der Herausgabe des Blattes sind nach 

Angaben des Journalisten Rowan Barnett mehrere Redakteure in Berlin sowie 20 freie 

Journalisten beteiligt.  

¹ aus Interview  der Zeitschrift Focus mit Second Life Gründer Philip Rosedale vom 03.07.07, Quelle 

siehe QV 
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Das Verlagshaus besteht aus mehreren schwebenden Kugeln, welche über Stahlträger im 

Boden verankert sind. Drinnen findet man Redaktionsräume und einen kleinen Laden. Wer 

möchte, dass in Second Life über sein Projekt oder ihn selbst berichtet wird, der ist hier an 

der richtigen Adresse - sofern man etwas Interessantes zu erzählen hat oder eine 

interessante Persönlichkeit ist. 

5.3 Politik 

Auch die Bewohner von Second Life bleiben von der Politik nicht verschont. Immer wieder 

kommt es zu Wahlveranstaltungen, Kundgebungen oder Demonstrationen. Wobei 

anzunehmen ist, dass anstelle der Präsenz in Second Life wohl eher der Medienrummel, den 

herkömmliche Medien veranstalten die Motivation für die Politiker ist, sich in der virtuellen 

Welt zu zeigen. Interessanterweise waren es im vergangenen Jahr insbesondere französische 

Politiker, die sich in der Online-Welt zeigten. 

Der französische Staatschef Nicolas Sarkozy ließ sich von seinem Berater für moderne 

Medien, Herr Loïc Le Meur, während des Wahlkampfes eine Wahlkampfstation für 1800 US 

Dollar errichten. Sarkozy war dort zwar nicht persönlich anzutreffen, man hatte jedoch die 

Möglichkeit, sich ein digitales T-Shirt abzuholen und nebenbei etwas über die politischen 

Ziele Sarkozys zu erfahren. 

Die Jugendpartei der Front National warb vor der Wahl in Frankreich mit einer Niederlassung 

in Second Life für die Kandidatur des Rechtspopulisten Jean-Marie Le Pen. Es dauerte nicht 

lange bevor mehrere Spieler ihre Avatare vor dem Gebäude der Front National in Position 

brachten, um gemeinsam gegen die Anwesenheit der rechten Partei in Second Life zu 

protestieren. Der Protest dauerte mehrere Stunden an und es kamen selbst gebastelte 

Schilder mit Anti-Le Pen Slogans zum Einsatz. Durch eine 

Beschwerde der Front National bei dem Betreiber Linden 

Lab wurde diesem Treiben jedoch ein schnelles Ende 

gesetzt. Was aber einen echten Demonstranten nicht 

davon abhält auf eine der vielen anderen Möglichkeiten 

zurückzugreifen, die Second Life bietet, um die eigene 

Meinung zu verkünden. 

  
Abbildung 18: Demonstration gegen Le Pen 
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Schweden hat sogar eine eigene Botschaft in 

Second Life eröffnet. Hier haben Touristen die 

Möglichkeit, Informationen über Schweden als 

Urlaubsort einzuholen. Bei meinem ersten Besuch 

dort war ich von der Gestaltung der beiden Sims 

sehr beeindruckt. Alles ist seriös, aber auch 

einladend und auf eine sehr realistische Weise 

dezent gestaltet so dass man sich auf Anhieb 

wohlfühlt.  

Vor dem Gebäude wehen die schwedische, die 

europäische und die Second Life Fahne langsam im 

Wind. Das Hauptgebäude (House of Sweden) 

wurde der schwedischen Botschaft in Washington 

nachempfunden. Leider fand mein letzter Besuch 

außerhalb der Öffnungszeiten statt und somit war 

kein Mitarbeiter der Botschaft anwesend. Dafür 

bekam ich zufällig die Chance, an einem 

internationalen Literaturtreffen, das auf dem 

Gelände der Botschaft stattfand, teilzunehmen.  

Thema war unter Anderem das neue schwedische 

Überwachungsgesetz. 

5.4 Sozialer Aktivismus/Umweltaktivismus 

Verschiedene Umweltorganisationen unterhalten Inseln und Grundstücke in Second Life, auf 

denen sie von Ihrer Arbeit berichten. Oftmals hat man auch die Möglichkeit eigene 

Erfahrungen zu sammeln. So kann man beispielsweise auf Conservation Island, der Insel des 

World Wide Fund For Nature (WWF), durch Gespräche mit Statuen oder durch Spiele mehr 

über Klimawandel, Wald und Meere erfahren. Bei Mr. Tangee, einem Orang-Utan, der Eis 

verkauft,  kann man über sich über seinen abnehmenden Lebensraum erkundigen.  

Eine weitere Umweltorganisation, die sich in Second Life niedergelassen hat, ist die National 

Oceanic and Atmospheric Administration (NOAA). Ähnlich wie auf der Insel des WWF kann 

man sich anhand von Simulationen und Rundgängen über Umweltthemen wie Klimawandel, 

Tsunamis und Hurrikane informieren. Besonders die Simulation eines Tsunami ist sehr 

Abbildung 19: Schwedische Botschaft in Second Life 

Abbildung 20: Internationales Literaturtreffen 
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beeindruckend. Man kann sich vor einem kleinen Dorf an den Strand setzen und einen 

Tsunami in Gang bringen, indem man mehrmals auf ein Schild klickt. Eine laute Alarmsirene 

ertönt bevor die Monsterwelle die ganze Umgebung überschwemmt und das Dorf zerstört. 

Man kann das Schauspiel mehrmals wiederholen und von jedem Punkt, also vom 

Meeresboden aus wo ein Riss entsteht oder von den Dächern der Häusers aus, die 

überschwemmt werden beobachten. 

Der Rundflug in einen Wirbelsturm ist dagegen eher eine ruhigere Angelegenheit. Allerdings 

fand ich nach der Landung nicht mehr den Weg aus dem Flugzeug und musste mich hinaus 

Teleportieren. In einem Hangar in der Nähe des Rollfeldes kann man sich eine Echtzeit-

Wetterkarte von Amerika ansehen. Weitere Attraktionen sind der Flug mit einem 

Wetterballon oder die Simulation eines abschmelzenden Gletschers. Second Life ist die 

ideale Umgebung, um Naturkatastrophen oder große Ereignisse zu simulieren. Man merkt 

deutlich, dass jemand viel Mühe in diesen Auftritt investiert hat um ein wichtiges Thema zu 

veranschaulichen. 

5.5 Religiöse Gruppen 

In Second Life sind, wie in der echten Welt, gleich mehrere Religionen aktiv. Da man hier kein 

Theologiestudium abgeschlossen haben muss, um Pfarrer zu werden, kann in Second Life 

jeder predigen.  

Natürlich werden auch Glaubensstätten 

errichtet wie Moscheen, Kirchen, Klöster, 

Synagogen, buddhistische Tempel, taoistische 

Schreine und so weiter. Bekannte religiöse 

Bauwerke wie der Kölner Dom, der 

Abbildung 21: Tsunami Sequenzen auf der NOAA Insel 

Abbildung 22: Alhambra Moschee, Eingangshalle 
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Jerusalemer Tempel und sogar Mekka können auf virtuellen Rundgängen besichtigt werden.  

Auf Informationstafeln kann man sich über Religionen, Riten und Gebräuche informieren 

und oft hat man auch die Chance, das Ganze selbst auszuprobieren. Man kann zum Beispiel 

heiraten oder eine virtuelle Wallfahrt nach Mekka unternehmen.  

Dabei wird das traditionelle Pilgergewand angelegt und eine rituelle Waschung 

vorgenommen. Und genau das ist es, was virtuelle Welten wie Second Life für Religionen so 

interessant macht. Durch Interaktion, mediale Effekte und den Austausch mit 

Gleichgesinnten erlangt der Spieler sehr genaue Eindrücke und erfährt viel über den 

jeweiligen Glauben. Die Meinungen von deutschen Kirchenmitgliedern sind jedoch 

gespalten. Einerseits sehen viele in Second Life eine Chance für den interreligiösen Dialog, 

eine Möglichkeit, Glauben zu vermitteln und die eigene Religion zu verkünden. Andererseits 

werden virtuelle Welten oft als Randphänomen abgetan. Der Arbeits- und Zeitaufwand ist 

gerade für Anfänger sehr hoch und ob sich an Orten wie Second Life wirklich Menschen 

finden, die sich ernsthaft für Religion interessieren, erscheint vielen als fraglich.  

5.6 Bildung / Kunst 

Die Zahl der Universitäten, die in Second Life vertreten sind, nimmt ständig zu. Die 

renommiertesten Vertreter unter den Universitäten sind unter anderem Harvard, Ohio 

sowie aus Deutschland Bielefeld, Hamburg und Ulm. Viele Möglichkeiten einer echten 

Universität sind in Second Life nutzbar. Studenten können sich auf dem Campusgelände 

treffen, Ideen austauschen und Vorlesungen besuchen. Die Gebäude der Unis sind oft 

maßstabsgetreu dem Original nachempfunden und die virtuellen Hörsäle sind sehr gut 

ausgestattet. Second Life bietet auch hier 

ideale Bedingungen zur Interaktion,  zur 

Kommunikation und für Präsentationen.  

Kurz gesagt eine ideale Plattform für 

verschiedene E-Learning Prozesse. Die Firma 

Vital Lab hat für die Ohio University einen 

virtuellen Campus errichtet auf dem man 

originalgetreue Nachbauten der echten 

Gebäude bestaunen kann.  

Doch es gibt nicht nur positive Meinungen 

zu diesem Thema. Hamish Macleod, ein 

Abbildung 23: Virtueller Campus der Ohio University 
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Dozent der Universität  in Edinburgh verglich die Präsenz von Professoren in Second Life mit 

der Anwesenheit eines zu früh gealterten Onkels in der Disco. Ein weiteres Problem ist die 

geringe Akzeptanz unter den Studenten.  

Man könnte denken ein so junges Medium sollte bei dieser Zielgruppe einschlagen wie eine 

Bombe, aber bei meinem Besuchen auf dem Campus der Ohio University waren selten mehr 

als zwei Avatare vor Ort. 

Man merkt deutlich, dass sich Institutionen wie Universitäten und Fachhochschulen noch in 

einer Art Testphase befinden und teilweise auch mal an die Grenze der technischen 

Möglichkeiten stoßen. Doch in Zukunft könnte die virtuelle Welt zu einem wichtigen 

Mittelpunkt für den Austausch von Wissen und Informationen werden. 

Künstler nutzen Second Life als Plattform, um ihre Werke vorzustellen. Es gibt mehrere  

virtuelle Galerien mit Exponaten verschiedener Maler aus der realen Welt, die so vor einem 

internationalen Publikum ausgestellt werden können. Die Kunstszene in Second Life besteht 

aus Künstlern, die innerhalb des Spiels Bekanntheit erlangt haben, aus Künstlern, die 

versuchen im zweiten Leben Bekanntheit  zu erlangen und aus Künstlern, die es bereits im 

ersten Leben zu etwas gebracht haben. 

Ein Künstler hat es geschafft, sich durch eine eigene Stilrichtung in Second Life einen Namen 

zu machen. Dan Coyote Antonelli  ist Begründer des sogenannten Hyperformalimus, eine 

Performancekunst, die nur innerhalb von Second Life möglich ist.  

Er lässt Farbfontänen in den Himmel schießen und mit seinen Skripten bringt er ganze 

Landschaften zum Wellen schlagen. 

 

Architekten finden in  Second Life einen virtuellen Bauplatz, 

um Ideen für neue Häuser, Firmenkomplexe oder ganze 

Wohngebiete zu entwerfen. Auch Grundstücksmakler 

nutzen bereits die Möglichkeiten von Second Life, indem 

sie reale Häuser nachbauen lassen und mit potenziellen 

Kunden online Hausbegehungen durchführen. Auf diese 

Weise kann zum Beispiel ein Haus, das in den USA steht, 

von Deutschland aus besichtigt werden. Makler und Käufer 

finden ähnliche Kommunikations- und 

Verkaufsbedingungen wie in der realen Welt vor. 

  Abbildung 24: Virtueller Nachbau in 
Second Life 
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6.0 Wie funktioniert die Wirtschaft in Second Life ? 

6.1 Accounts 

Das Accountsystem bei Second Life ist zweigliedrig. Es gibt kostenlose Basisaccounts und 

kostenpflichtige Premiumaccounts, die monatlich je nach Zahlungszeitraum zwischen 6 

Dollar und 9,95 Dollar kosten. Ein Basis-Nutzer kann eine vollständige Spielfigur erstellen 

und die Welt von Second Life uneingeschränkt erkunden. Ihm ist es auch möglich, Häuser zu 

bauen und Gegenstände herzustellen.  Dies ist aber nur in so genannten Sandboxes möglich, 

da ein Basis-Nutzer kein eigenes Land besitzen kann. Ein Premium-Nutzer hingegen kann sich 

ein eigenes Grundstück kaufen, auf dem er zum Beispiel ein Haus bauen kann. Dieses 

verbleibt nach einer Speicherung und kann so bewohnt, ausgestattet und verändert werden. 

Weitere Vorteile des Premiumaccounts sind, neben dem Anmeldebonus von 1000 Linden 

Dollar, die Tatsache, dass jede Woche 300 Linden Dollar als Taschengeld auf das Konto des 

Spielers gutgeschrieben werden und dass auf die ersten eigenen 512 Quadratmeter Land die 

Grundnutzungssteuer entfällt. Zu seinem ersten, kostenlosen Basisaccount kann man 

weitere Basisaccounts zum Preis von 9,95 Dollar hinzukaufen. Neben 

Servicedienstleistungen wie Fehlermeldungen, das Melden von unfreundlichen Mitspielern, 

dem Zugriff auf Wissensdatenbanken und dem Versenden von Fragen an das 

Servicepersonal ist es einem Premium-Nutzer möglich, mit einem Servicemitarbeiter zu 

chatten und Service Tickets zu versenden. Diese Tickets sind vorgefertigte Mails, bei denen 

der Spieler Fragen beantworten muss. Die beantworteten Fragen helfen dem 

Servicemitarbeiter das Ticket einzuordnen.  Er wird sich melden, wenn Fragen offen sind und 

die Mail beantworten. Man kann den Bearbeitungsstatus der Mail  im Second Life Support-

Center unter dem Menüpunkt Mein Support-Verlauf stets überwachen. Das zweigliedrige 

Accountsystem macht Sinn. Das Spielen mit einem kostenlosen Basisaccount macht Spaß 

und wer sich einen Premiumaccount leistet, bekommt etwas für sein Geld, wie zum Beispiel 

ein großes Serviceangebot. 

6.2 Echtes Geld / Linden Dollar 

Im Spiel bezahlt man Gegenstände oder Dienstleistungen mit der fiktiven Währung „Linden 

Dollar“, abgekürzt L$. Linden Dollar bekommt man entweder im Spiel durch den Verkauf von 

Gegenständen, der monatlichen Taschengeld-Überweisung, dem Anbieten einer 

Dienstleistung oder - außerhalb des Spieles - mit einer Überweisung. Hierbei transferiert 
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man im realen Leben einen Geldbetrag in Dollar oder einer anderen Währung über eine 

Internetseite, wie zum Beispiel dem LindeX™ Exchange, auf sein Konto der Firma Linden Lab.  

Von diesem Konto kann man dann seine monatlichen Gebühren abheben lassen oder Geld 

auf sein Linden Dollar-Konto überweisen, mit dem dann im Spiel gezahlt wird. Für 10.000 

Linden Dollar zahlt man umgerechnet zirka 38 Dollar. Der Minimalbetrag einer Überweisung 

beträgt 25 Dollar und kann via PayPal oder Kreditkarte getätigt werden. Für 10.000 Linden 

Dollar kann man sich etwa 2500 Quadratmeter Land kaufen. Der LindeX™ Exchange verfügt 

über ein Schutzsystem namens LindeX Automatic Circuit Breaker also einen automatischen 

Selbstausschalter.  Dieser unterbricht den Handel von Linden Dollar in Abhängigkeit vom 

Trend des durchschnittlichen Umtauschwertes pro Tag, um zu vermeiden, dass zu viele 

Leute gleichzeitig zu viel Geld abheben. Bei einem zehnprozentigen Umtauschwert auf 12 

Stunden erfolgt eine einstündige Handelssperre, bei einem zwanzigprozentigen Tauschwert 

eine zweistündige und bei einem durchschnittlichen Umtauschwert von 30% sogar eine 

Sperre bis zum Mittag des darauf folgenden Tages. Diese Durchschnittswerte werden 

stündlich berechnet. Zusammenfassend kann man sagen, dass das Kontensystem bei Second 

Life auf den ersten Blick etwas verwirrend erscheint, aber genauer betrachtet, schlüssig ist. 

Abbildung 25: Handelsinterface für Second Life  
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Die Idee, ein Konto mit Dollar bei den Linden Lab zu haben, das man mit realem Geld 

auffrischt, um monatliche Beträge, Steuern und Landauktionen zu zahlen, halte ich für gut. 

So bewahrt man den Überblick und  hat noch mal eine Trennung von realem zu fiktivem 

Geld, da man im Spiel ein eigenes Lindendollarkonto hat, das vom Realgeldkonto bei den 

Linden Lab aufgeladen werden kann. 

 

  

 

   € 

Linden Lab. Second Life 

Normale Bank 

 

   $ 
 

  L$ 

Überweisung z.B. via LindeX™ Exchange 

Monatl. Gebühren 

Abbildung 26: Geldkreislauf reale Welt / Second Life 
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6.3 Landkauf, Land-Auktionen und das Mieten von Land 

Wer sich als Premium-Nutzer zum Kauf eines eigenen Grundstücks entschlossen hat, hat drei 

Möglichkeiten an eigenes Land zu kommen. Man kann Land von Spielern selbst kaufen, auf 

Grundstücke bieten oder sich sogar ganze Inseln zur eigenen Gestaltung bei den Linden Lab 

kaufen. Um ein Grundstück von einem Mitspieler zu erwerben, nutzt man im Spiel die 

Suchen-Funktion und sucht dort nach Sales, also nach zum Verkauf stehenden 

Grundstücken. Die Bezahlung erfolgt wie beim Kauf eines Produktes, wie zum Beispiel eines 

Stuhles.  

Landauktionen funktionieren nach dem Ebay-System. Man bietet einen Höchstbetrag auf 

das Grundstück, das einem gefällt und das Programm bietet automatisch mit. Es ist möglich, 

Grundstücke in Dollarpreisen oder Lindendollarpreisen anzubieten oder zu ersteigern. Über 

die Seite www.secondlife.com kann man nach Grundstücken suchen und für sie bieten. Sehr 

gut ist hierbei die Möglichkeit sich, wenn man eingeloggt ist, direkt auf das Grundstück 

Teleportieren zu lassen, um sich so ein klares Bild über die Größe und Lage zu machen. Meist 

kann man mit einem Quadratmeterpreis von einem bis zwei amerikanischen Cent rechnen. 

Nach dem Zuschlag wird der Preis des Grundstücks innerhalb von 24 Stunden vom Second 

Life-Konto abgebucht. In diesem Zeitraum wird auch das Grundstück überschrieben. Jeder 

Spieler muss, bevor er  ein Gebot abgibt, genügend Linden Dollar beziehungsweise US-Dollar 

auf einem seiner Second Life-Konten haben, sonst ist die Abgabe eines Gebotes nicht 

möglich. Der Status eines laufenden Gebotes lässt sich auf „www.secondlife.com“ in der 

Ansicht des eigenen Accounts einsehen. Wenn man nicht mehr Höchstbietender ist oder den 

Zuschlag erhalten hat, wird man per Mail informiert. Der komplette Vorgang einer Land-

Auktion ist schlüssig und dank der verwendeten Ebay-Technologie auch für Neulinge im Spiel 

leicht verständlich.  
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Wer groß hinaus will und sich eine eigene Insel bauen möchte, um die Welt von Second Life 

um ein weiteres Stück zu vergrößern oder um seine Firma oder Organisation zu 

präsentieren, kann sich eine ganze Private Region in Second Life kaufen. Solch eine Private 

Region ist 65.536 Quadratkilometer groß und kann auch komplett unberührt gekauft 

werden. Sie befindet sich nicht auf dem Hauptland, dem so genannten Mainland und ist 

somit eine neue, zusätzliche Insel in Second Life. Eine Region, die vollständig unbebaut ist 

und vom Besitzer von Grund auf gestaltet werden kann und die Welt von Second Life um 

neues Land vergrößert, nennt man Openspace-Region. Natürlich lassen sich auch 

Bruchstücke von Regionen kaufen, wie zum Beispiel das 1/128tel einer Region, was 512 

Quadratkilometer groß ist.  Beim Kauf unterscheiden die Linden Lab zwischen Privater und 

profitorientierter Nutzung. So kostet eine Private Region beim Kauf 1000 Dollar, eine nicht 

privat genutzte Region 700 Dollar. Openspace-Regionen kosten für Privatnutzer 250 Dollar, 

für Firmen und andere Organisationen 175 Dollar. Auch die Preise für die Wartung der 

Regionen unterscheiden sich und sind bei privater Nutzung teurer. Ein weiterer großer 

Vorteil der Private Regions ist, dass sie auf den Servern der Linden Lab einen eigenen 

Rechnerkern und erweiterte Möglichkeiten zur Gestaltung besitzen. So ist es hier zum 

Beispiel möglich das Wetter zu verändern, Jahreszeitenwechsel und eine lebende Vegetation 

Abbildung 27: Auktionshaus für Landauktionen 
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zu simulieren. Die ganze Private Region ist aber auf 15.000 Prims beschränkt.  Openspaces-

Regionen sind Inseln, die aus vier Private Regions mit je einem Rechnerkern bestehen und 

2750 Prims erlauben.  

Des Weiteren ist es auch möglich, Land zu mieten, wenn der Spieler zum Beispiel einen 

Event plant. Die Tagesmiete einer 65.536 Quadratkilometer großen Insel  beträgt 50 Dollar, 

auf dem Mainland zahlt man täglich 4000 Linden Dollar, wobei Organisationen, die kein 

kommerzielles Interesse verfolgen, nur 3000 Linden Dollar zahlen müssen. Die Vergabe von 

zu mietendem Land funktioniert nach dem Prinzip „Wer zuerst kommt - mahlt zuerst“. Das 

bedeutet, wer sich als erster ein Grundstück reserviert, bekommt es auch. Die 

Mindestmietdauer beträgt 3 Tage und bei der Reservierung ist eine ausführliche 

Beschreibung des Events notwendig. 

6.4 Steuern und Gebühren 

Für den Transfer von Dollar zu Linden Dollar und umgekehrt fallen Gebühren an. Diese liegen 

beim Einkauf von Linden Dollar bei 0,30 Dollar, unabhängig von der transferierten Summe.  

Beim Verkauf von Linden Dollar berechnet der LindeX™ Exchange 3,5% pro Transaktion, die 

Einkünfte werden auf das Konto der Linden Lab gutgeschrieben. Bei der Registrierung eines 

Premiumaccounts, auf Einkäufe von Land im Landstore, bei Ersteigerungen von Land und auf 

Landnutzungssteuern sowie auf Umtauschtransaktionen von Dollar zu Linden Dollar und 

umgekehrt müssen Second Life-Spieler aus Europa die Mehrwertsteuer entrichten. Bei der 

Erstanmeldung erfahren die Linden Lab aus welchem Land der Spieler kommt und können so 

die Mehrwertsteuer festsetzen. Geldtransaktionen im Spiel sind nicht 

mehrwertsteuerpflichtig. Bei jedem Grundstück fällt monatlich eine Grundnutzungssteuer 

an. Bei 512 Quadratmetern beträgt sie 5 Dollar, bei 65.536 Quadratmetern 195 Dollar. Das 

bedeutet zum Beispiel, dass man sich als frischgebackener Premium-Spieler 1024 

Quadratmeter Land kaufen kann aber statt der dafür anfallenden 8 Dollar 

Landnutzungssteuer nur 5 Dollar zahlen muss, da die ersten 512 Quadratmeter steuerfrei 

sind. 

6.5 Aktien in Second Life 

Im Januar 2007 wurde in Second Life der WSE (World Stock Exchange) eingeführt - eine 

virtuelle Börse. Im April 2007 waren bereits 30 Firmen gelistet und es wurden 15 weitere 

Börsengänge vorbereitet. Spieler konnten sich im Hauptsitz der Börse an einem Terminal 
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einloggen und ihren Kontostand sowie Kursbewegungen abfragen, was im April 2007 bereits 

1600 Menschen taten und einen Monatsumsatz von fast 130 Millionen Linden-Dollar 

verursachten. Der eigentliche Aktienhandel fand über eine Internetseite statt 

www.wselive.com. Die virtuelle Börse war dazu gedacht, Second Life-Mitglieder spielerisch 

ans Börsenparkett zu führen, gab ihnen aber auch die Möglichkeit, im realen Leben Geld zu 

verdienen. Das alles hörte sich verführerisch an doch schon nach wenigen Wochen gab es 

Probleme. Bereits im Februar 2007 kam es zu einem Börsencrash, der auf 

Softwareproblemen der noch so jungen Börse beruhte. Versehentlich wurden beim Schluss 

der Börse alle Konten der Anleger gelöscht, was zu einer Panik unter den Spielern führte. Der 

Gründer des WSE Luke Connell Vandaverre stellte in mühevoller Kleinarbeit die Konten 

wieder her. Die billigste Aktie war zu dieser Zeit ab 2 Linden Cent erhältlich. Normale Aktien 

kosteten aber um die 5 Linden Dollar  was 0,02 Dollar entspricht. Zurzeit ist die WSE 

geschlossen und bereitet sich auf eine Wiedereröffnung vor. Das Startdatum der neusten 

Version der virtuellen Börse steht bis jetzt noch nicht fest.  

  

Abbildung 28: Werbung für die Börse in Second Life 
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6.6 Virtuelle Banken in Second Life 

Genauso wie es eine Börse in Second Life gab, gibt es auch Banken in Second Life. Da sich 

aber alles virtuell abspielt, kann es hierbei schnell zu Problemen kommen, wie zum Beispiel 

bei der Bank Ginko Financial. Die Bank wurde im Dezember 2004 von dem jungen Brasilianer  

Nicholas Portocarrero gegründet, der im echten Leben in Sao Paolo lebt und Andre Sanchez 

heißt. Bis zum 8. August 2007 existierte seine Bank und bis jetzt schuldet er seinen Anlegern 

noch gut 185.000 Dollar. Er hatte sich beim jonglieren mit Geld und Investitionen verspielt. 

Gegen Ende seiner Karriere als Bankbesitzer hatte er 750.000 Dollar auf seinen Konten, doch 

als seine Bank bankrott ging, weil zu viele ihr Geld abheben wollten, zerbrach alles.  Banken 

im echten Leben hatten wenige Wochen zuvor noch gewarnt, dass das System nicht aufgeht, 

weil es in der virtuellen Welt keine Aufsichtsbehörden und Notbanken gibt, die im Falle einer 

Pleite unter die Arme greifen können. Wer durch einen Boom bei Second Life schnelles Geld 

gemacht hat, hatte Glück. Trends kommen und gehen und wer sein Geld sicher anlegen will, 

sollte dies auf echten Banken oder der realen Börse tun und sich nicht in der virtuellen Welt 

verspekulieren.  

6.7 Umtausch- und Handelsbeschränkungen 

Es existieren verschiedene Beschränkungen, um Missbrauch am System zu minimieren. 

Begrenzt sind unter anderem der Kauf und der Verkauf von Linden Dollar sowie der Kauf von 

Linden Dollar, der sich nicht auf das Dollarkonto bei den Linden Lab auswirkt. So dürfen zum 

Beispiel neu angemeldete Spieler, deren erste Transaktion mit den Linden Lab nur einen Tag 

zurück liegt, monatlich nur für 10 Dollar Linden Dollar kaufen, keine Linden Dollar verkaufen 

und nur Linden Dollar im Wert von 25 Dollar erwerben, wenn damit das Dollarkonto nicht 

belastet wird. Bei einem langjährigen Spieler liegt die Grenze beim Kauf von Linden Dollar 

bei 10.000 Dollar, die Grenze beim Verkauf von Linden Dollar bei 5.000 Dollar monatlich und 

der Erwerb von Linden Dollar, unabhängig vom Dollarkonto, liegt bei 10.000 Dollar. 

Großfirmen können innerhalb 24 Stunden sogar Linden Dollar im Wert von 30.000 Dollar 

kaufen, 60.000 Dollar verkaufen und mit Linden Dollar im Wert von 1.280.000 Dollar Handel 

treiben, solange dieser nicht das Dollarkonto belastet. Doch diese Begrenzungen hindern 

Spieler nicht daran auch im echten Leben viel Geld zu verdienen. Wie zum Beispiel die 

Spielerin Anshe Chung die zuerst virtuell T-Shirts anfertigte und bis zur Großgrundbesitzerin 

aufstieg. Sie kauft Gelände von den Spielbetreibern, gestaltet es und vermietet es an andere 
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Spieler. Im ersten Leben ist sie Lehrerin in Hessen aber dank Second Life seit Anfang 2007, im 

echten Leben,  Dollarmillionärin und beschäftigt 30 Mitarbeiter in China.  
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7.0 Ausblick 

Wie schon öfters in den Medien berichtet wurde, bergen besonders online Computerspiele 

ein hohes Suchtpotential. Second Life bildet hier keine Ausnahme. Die Option sich eine 

zweite Existenz im virtuellen Raum aufzubauen, bietet für viele Menschen eine Möglichkeit 

um vor dem Alltag zu flüchten. Second Life gibt unabhängig von Herkunft, Bildung und 

sozialem Status jedem Nutzer die Chance ein neues, virtuelles Leben zu beginnen. Die 

Auswirkungen auf das reale Leben sind recht unterschiedlich. Wenn alles gut geht kann man 

zusätzliches Geld verdienen, einen Partner kennenlernen oder einfach nur seinen 

persönlichen Traum leben. Doch manche Menschen verlieren sich in ihrem zweiten Leben. 

Familie, Freunde und Job werden in Folge dessen oft vernachlässigt. Man will im Spiel immer 

mehr erreichen und vergisst dabei, dass alles nur virtuell ist. Für die wenigsten 

Spielteilnehmer ergibt sich auch ein Nutzen im realen Leben. Um in Second Life Erfolg zu 

haben bzw. die Anerkennung der anderen Nutzer zu erlangen muss viel Zeit und Geld 

investiert werden. 

Die Zukunftspläne von Linden Lab sind vielversprechend. Doch der Druck durch 

Konkurrenzprodukte wird immer stärker. Zurzeit zehrt Linden Lab noch von dem Vorteil, 

dass Second Life das erste Produkt seiner Art auf dem Markt war. Second Life als Ansatz für 

ein drei dimensionales Internet zu sehen ist sicherlich ein interessantes 

Gedankenexperiment, doch in der jetzigen Form wohl kaum realistisch. Beispielsweise ist die 

Anwendung zu kompliziert und die Anforderungen an den Client PC sind zu hoch. Es ist aber 

durchaus vorstellbar, dass sich Second Life in Zukunft zu einer Art wirtschaftlichen 

Simulationsplattform entwickelt. Auch eine Verwendung als digitaler Treffpunkt zum 

kommunizieren, präsentieren und Ideen austauschen ist denkbar. Man kann also 

abschließend sagen, dass die Zukunft von Second Life ganz in den Händen der Nutzer und 

Linden Lab liegt.  
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Glossar 

Begriff Bedeutung 

Avatar Spielfigur  in Second Life. Der Avatar kann vom Spieler beliebig 
angepasst und verändert werden.   

Chat-Channel Kanal für die elektronische Komunikation 

Client PC Computer des Spielers 

Ebay Internationales Internet-Auktionshaus 

Freebie Gratisartikel, die innerhalb von Second Life eingesammelt und im 
eigenen Archiv gespeichert werden. Beispielsweise Kleidung, 
Gebäude, Fahrzeuge oder Ähnliches. 

Grid Bei einem Grid handelt es sich um eine Infrastruktur, die eine 
integrierte, gemeinschaftliche Verwendung von meist geographisch 
auseinander liegenden, autonomen Ressourcen erlaubt. 

Inventar Liste aller Gegenstände die man mit sich führt, ähnlich einem 
überdimensionalen unsichtbaren Rucksack 

Landstore Hier kauft man Land bei den Linden Lab, eine Art Firma die 
Grundstücke verkauft 

Linden Labs Firma die Secondlife entwickelt hat und betreut. 

LindeX™ Exchange Internetdienst mit dem man Geld auf sein Konto bei den Linden Lab 
transferieren kann 

Mainland Hauptland bei Second Life das heißt alle jetzt vorhandenen Inseln 

Minijobs Gering bezahlte Arbeit wie zum Beispiel Fensterreinigung 

Partnerschaftseintrag Heirat in Second Life 

PayPal Internetbank die Internationale Transaktionen vereinfacht. 

Physik-Engine Teil von Second Life welches durch Berechnung der physikalischen 
Einwirkungen eine realistische Umgebung simuliert  

Prims Grundbausteine aller Bauwerke in verschiedenen Formen die nach 
belieben zusammengesetzt und bearbeitet werden können. 

Sandboxes Landflächen in Second Life auf denen beliebig viel gebaut werden 
darf. Die Bauten werden dann nach einer bestimmten Zeit 
automatisch wieder gelöscht. 

Sim Sim bedeutet Region bzw. Landabschnitt. Abgeleitet von Simulator, 
was daher kommt das früher ein einzelner Sim von einem Server 
„simuliert“ wurde. Heute werden meistens zwei oder mehr Gebiete 
von einem Server verwaltet. 

Textur Über Texturen kann man die Oberflächen von Objekten oder 
Avataren verändern. Sie werden wie eine haut über das Objekt 
gelegt. Für 10 Linden Dollar kann man seine eigene Textur vom 
Computer ins Spiel laden. 

Voice over IP eine Kommunikation über ein Computernetzwerk mit dem IP-
Standard (Internet Protokoll). 

Glossar 
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