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einen Altersnachweis ver-
zichtet, ist die Teenausgabe
von Second Life keineswegs
Jugendlichen vorbehalten. Es
genügt, beim Anmelden den
gewünschten Jahrgang aus-
zuwählen, um zum Teen zu
werden – umgekehrt steht so
Minderjährigen die Spielum-
gebung der Erwachsenen of-
fen. Dieser mangelnde Ju-
gendschutz wird heftig kriti-
siert. Entwickler Linden Lab
macht aber keine Anstalten,
die Anmeldemodalitäten än-
dern zu wollen.
Jugendliche sollten wissen,
dass sie bei Second Life die-
selben Faustregeln befolgen
müssen wie beim Chatten.
Die Homepage www.securi-
ty4kids.ch fasst diese klipp
und klar zusammen. Exper-
ten warnen zudem wie bei
allen Online-Multiplayer-
Games auch bei Second Life
vor übermässigem Mitspie-
len, das oftmit einerRealitäts-
entfremdung einhergeht.

Second Life als Lernplattform
Diesen Unwägbarkeiten zum
Trotz entdecken mehr und
mehr Bildungseinrichtungen
diese 3-D-Welt als Online-
Lernplattform. Über 50 Uni-
versitäten experimentieren
mit Second Life und halten

dort Online-Seminare ab,
auch die ETH Zürich plant
eine Präsenz.
Bernd Schmitz, Dozent an der
Rheinischen Fachhochschule
in Köln, hat bereits Vorle-
sungen in Second Life gehal-
ten und berichtet auf seinem
Webauftritt von den Erfah-
rungen (www.bernd-schmitz.
de, Rubrik Blog, Second Life).
Welche Möglichkeiten Se-
cond Life der Bildung eröff-
net, fasst das Wiki der Firma
SimTeach zusammen (ver-
kürzter Link: www.snipurl.
com/1ckl6). Die Open-Source-
Lernplattform Moodle hat in-
zwischen auf den Trend rea-
giert und mit «Sloodle» eine
Lernumgebung geschaffen,
welche die Funktionalität von
Second Life adaptiert (www.
sloodle.com).

Adrian Albisser

Du lebst
(nur)
zweimal
In der Online-Community
Second Life bauen User ihren
Cyberspace. Bereits machen
sich Bildungsexperten Gedan-
ken, wie sich diese 3-D-Simu-
lation in der Lehre einsetzen
lässt.

YouTube, MySpace, Second
Life – in regelmässigen Ab-
ständen tritt das Internet ei-
nen neuen Community-Hype
los. Seit vergangenem Herbst
gilt die Aufmerksamkeit www.
secondlife.com. 4,5 Millionen
Nutzerinnen und Nutzer sind
zurzeit angemeldet und ge-
stalten gemeinsam ihre drei-
dimensionale, virtuelle Welt.
Mit einem Avatar, einer sel-
ber kreierten, detaillierten
Spielfigur, erkunden sie die
Umgebung von Second Life,
gestalten diese nach ihren
Wünschen und treten mit an-
deren Avataren in Kontakt.
Der Fantasie sind in der 3-D-
Simulation kaum Grenzen
gesetzt: Mittelalterlich wir-
kende Dörfer stehen neben
futuristischen Partytempeln,
dazwischen Gebäude, die an
einen Hochschulcampus er-
innern. Einblick in dieses
Universum erhält, wer auf
www.youtube.com «second
life» als Suchbegriff eingibt.
Zu sehen ist unter anderem
ein Ausschnitt eines virtu-
ellen U2-Konzerts.

Nabelschau und Kommerz
Neben der Nabelschau, die
Haupttriebfeder der meisten
Second-Life-Nutzer ist, trägt
dieses Rollenspiel eine öko-
nomische Komponente in
sich: Mit «Linden-Dollars»,
benannt nach dem kalifor-
nischen Softwareunterneh-
men und SL-Entwickler Lin-
den Lab, lässt sich im «zwei-
ten Leben» ausgiebig shop-
pen. Adidas, BMW, Mercedes

Benz, IBM, Reebok, Sony und
weitere Unternehmen sind in
Second Life vertreten und
bieten Produkte an, die Ava-
taren-Herzen höher schlagen
lassen. Die virtuelleWährung
der Linden-Dollars ist an den
amerikanischen Dollar ange-
bunden, ein Umtausch ist
möglich. Eine Deutsch-Chi-
nesin, die vor zweieinhalb
Jahren bei Second Life ein-
stieg, hat seither mit dem
Kauf und Verkauf von virtu-
ellen Grundstücken eine Mil-
lion US-Dollar verdient.
Auch Medienkonzerne nut-
zen die Gunst der Stunde. So
sind beispielsweise der «Spie-
gel», die «SonntagsZeitung»
oder das Gratisblatt «heute»
mit einem Avatar in Second
Life vertreten und nehmen
aktiv an der Cyber-Commu-
nity teil. Auch die Politik steht
nicht hintennach: Die franzö-
sischen Präsidentschaftskan-
didaten Nicolas Sarkozy und
Ségolène Royal haben sich
mit Wahlbüros im Cyber-
space eingenistet. Diese ernst
gemeinten Aktivitäten täu-
schen nicht darüber hinweg,
dass Second Life gleicher-
massen schummrigen Ange-
boten Platz bietet. Ein geübter
Nutzer muss nicht lange nach
virtuellem Sex suchen; be-
reits sehen sich Juristen mit
der Frage beschäftigt, ob vir-
tueller Sex mit Minderjäh-
rigen strafbar sei.
Eine ausführliche Einfüh-
rung in Second Life ist auf
www.slinside.com zu finden,
das Blog www.2life.ch ver-
mittelt News von Schweizern
Second-Life-Nutzern.

Fehlender Jugendschutz
Zur Registrierung bei Second
Life stehen ein kostenloser
Basic-Zugang oder eine Pre-
mium-Mitgliedschaft offen.
Um für Jugendliche ein al-
tersgerechtes Angebot zu
schaffen, baute Linden Lab
2005 «Teen Second Life» auf,
eine Cyberworld für Jugend-
liche unter 18 Jahren. Da je-
doch der Basic-Zugang auf

Das Online-Spiel Second Life zieht weltweit 4,5 Millionen Nutze-
rinnen und Nutzer in seinen Bann.
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