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Kurz und herzlos
per SMS

Heif3e Ohren fiir Wiens Handy-
Benutzer: Laut einer Studie von
Fessel-GfK im Auftrag von Mo-
bilkom Austria telefonieren die
Wiener mit 82 Gesprichen pro
Woche deutlich mehr als der
Rest der Osterreicher (73 Han-
dy-Gesprache). Hoflichkeit ziert
vor allen anderen die Nieder-
osterreicher: 84 Prozent der Be-
fragten rufen nach 21 Uhr nie-
manden mehr an. Und sie halten
ihre privaten und beruflichen
Telefonate in der Offentlichkeit
kurz. SMS sind im gréf3ten Bun-
desland nicht sehr gefragt. Mit
nur drei Kurzmitteilungen pro
Woche liegen die Niederoster-
reicher weit unter dem landes-
weiten Durchschnitt von sechs
Botschaften. Apropos Etikette:
43 Prozent der Osterreicher hal-
ten SMS fiir ideal, um unange-
nehme Angelegenheiten zu er-
ledigen. Kleiner Hinweis: Das
Ende einer Beziehung sollte im-
mer noch von Angesicht zu An-
gesicht besprochen werden.

Mit und ohne
Besteck
In einer Zeit der 50-Stunden-

Woche kaum zu glauben: Jeder
zweite Osterreicher isst immer

noch mittags zu Hause. Das er-
gab eine Studie iiber die hei-
mische Tischkultur, die der Be-
steckhersteller Berndorf beim
Osterreichischen Gallup Insti-
tut erstellen lief3. Jener Teil der
Bevolkerung, der zu Mittag ei-
ner Beschiftigung auBerhalb
der eigenen vier Wande nach-
gehen muss, nimmt seine Mahl-
zeiten grofteils direkt am Ar-
beitsplatz zu sich (46 Prozent
der Auswarts-Esser). Immerhin
15 Prozent essen auf der Straf3e.
Mabhlzeit! Ganz ohne Besteck.

Innovation ist
erlernbar

Hannes Leo vom Wirtschafts-
forschungsinstitut Wifo at-
testiert den Ostereichischen
Unternehmen generell Inno-
vationsfreudigkeit. Es mangle
aber an der tatsdchlichen Um-
setzung von Ideen. Die beiden
Wiener Firmen Spirit Design
und Next Level Consulting ha-
ben in den vergangenen Jahren
Unternehmen wie Deutsche
Telekom, Siemens, OMV und
OBB auf den Gebieten Innova-
tions- und Projektmanagement
beraten. Ihre Erfahrungen ha-
ben sie in einem Lehrgang zu-
sammengefasst, der Anfang
September starten und aus fiinf
Modulen bestehen wird (www.
spiritdesign.at). Zielgruppe
sind Geschéftsfiihrer, die wis-
sen wollen, wie sie ihrer Orga-
nisation auf die Spriinge helfen
konnen, aber auch operativ an
Innovationsprozessen beteiligte
Mitarbeiter und Fithrungskraf-
te. Unterrichtet wird in einer
Kombination aus Prisenzsemi-
naren und Lerneinheiten, die
iiber das Web laufen. rem

Schnappschuss

Erster Runder

Das Forum Mobilkommunikation (FMK) ist zehn Jahre alt. Den
ersten runden Geburtstag feierten die Interessenvertreter der
Mobilfunkindustrie, der Provider und des Fachverbandes der
Elektro- und Elektronikindustrie (FEEI) im Wiener Museum
fiir Moderne Kunst (Mumok). Lothar Roitner, Geschéftsfiihrer
des FEEI (im Bild li. neben FMK-Chef Thomas Barmiiller), hob
den einvernehmlichen UMTS-Ausbau in der Stadt Salzburg und
die Riicknahme der im Juni 2005 beschlossenen niederdosterrei-
chischen Handy-Mastensteuer vor ihrem Inkrafttreten als die
groften Erfolge der Brancheninitiative hervor. rem Foto: FMK
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Rollenspiele: Das Internet wird zur Borse fiir virtuelles Vermogen

Im virtuellen Raum spielend
zUu realen harten Dollars

Mehrere hundert Millionen Euro werden bereits jahrlich beim
Handel mit Punkten und Giitern aus Rollenspielen umgesetzt. Aus
einem Hobby wird fiir viele ein mehr als ertragreiches Einkommen.

Klaus Lackner

Bis vor Kurzem war dieses Be-
rufsbild noch vollkommen un-
bekannt: Level-Knacker. Das
sind Spieler, die mit virtuellen
Figuren von PC- und Internet-
Games bares Geld verdienen.
Hintergrund: Die hauptberuf-
lichen Gamer knacken Spielstu-
fe um Spielstufe und verkaufen
dann die geheimen Tricks fiirs
nachste Level an unbegabte oder
vielbeschéftigte Spieler, die Er-
folge ohne schlaflose, durchge-
spielte Ndchte einheimsen wol-
len. Der Trend kommt aus Asien,
aber auch in den USA verdienen
professionelle Level-Knacker
mittlerweile gutes Geld. Doch
es geht noch besser.

Guntram Graf, Geschéafts-
mann in zwei Welten im Inter-
view beim deutschen Fernseh-
sender Sat 1: ,,Es gibt Leute, die
bezahlen einen US-Dollar, um
300 Linden-Dollar zu kaufen.
Und es gibt natiirlich einen ge-
wissen Wert fiir unsere 100 Mil-
lionen Linden-Dollar, die wir in
dieser Online-Welt verdient ha-
ben, das heif3t, wenn wir das al-
les verkaufen wollten, wiirden
wir dafiir im Moment tatsédch-
lich Abnehmer finden.“

Graf hat vor etwa zwei Jah-
ren mit seiner Frau das Online-
Rollenspiel ,Second Life*“ zu
spielen begonnen. Thre beiden
Spielfiguren Anshe Chung und
Guni Greenstein haben in der
virtuellen Welt eine Makler-Fir-
ma gegriindet und damit reich-
lich Spielwahrung, eben Linden-
Dollars, verdient. Das virtuelle
Geld ist aber auch auflerhalb
des Spiels einiges wert.

Uber 300.000 Euro wiirden
sie fiir den Eintausch ihres
gesamten Spielgeldes bekom-
men. Aber das wire nicht sehr
geschéiftstiichtig. Stattdessen
haben sie lediglich einen Teil
des Geldes eingewechselt, um
ihr Geschift auch in der realen
Welt auszubauen.

Jon Jacob nennt sich online
»Neverdie“ und ist so etwas wie
eine Beriihmtheit im Weltraum-
Fantasy-Spiel ,Project Entro-
pia“. Mit 100.000 Dollar hat er
eine virtuelle Raumstation ge-
kauft. Er ist so iiberzeugt von
der Moglichkeit, diese gewal-
tige Investition schnell in Ge-
winn umzuwandeln, dass er sein
echtes Heim beliehen hat.

Project Entropia ist ein vir-
tuelles Universum mit einem
reellen Wirtschaftssystem. Der
Schauplatz ist Calypso, der ers-
te bewohnbare Planet, der von

Spielspaf3 kann doch zu Reichtum fiihren. Es zidhlen Konnen, ein
hoher Zeitaufwand und viel Geduld. Foto: Blizzard Entertainment

Menschen entdeckt wurde. Je-
der Spieler iibernimmt die Rol-
le eines Kolonisten und arbeitet
zusammen mit anderen Teilneh-
mern daran, eine neue Welt zu
erschaffen. Das Leben in der
Kolonie wird jedoch stets von
feindlichen Kraften bedroht.

Jacobs Zuversicht basiert
zum Teil auf den Erfahrungen
von David Storey, der in die-
sem Jahr bereits den bishe-
rigen Rekord fiir den hochsten
je gezahlten Preis fiir ein virtu-
elles Anwesen aufgestellt hat.
26.500 Dollar hat er fiir Treasu-
re Island, ein privates Stiick
Land von ,Project Entropia“,
auf den Tisch gepackt. Storey,
so erklidrte Jacobs gegenii-
ber dem IT-Brancheninforma-
tionsdienst ZD-Net, hat sein
Geld durch Steuern schon wie-
der eingespielt. Diese erhilt er
von Jagern und Bergarbeitern,
die auf seiner Insel jagen und
schiirfen.

Bereits Millionen Spieler

Zwar ist es bisher noch nicht
oft vorgekommen, dass Spieler
fiinf- oder sechsstellige Sum-
men fiir virtuelle Gegenstinde
bezahlt haben, aber der Han-
del mit solchen Giitern boomt.
Der Wert fiir alle virtuellen Ge-
genstinde, wie zum Beispiel
Schwerter, Riistungen, Unter-
kiinfte oder Fahrzeuge, wird
auf mehrere hundert Mio. Euro
pro Jahr beziffert. Und ein Ende
des ,,virtuellen“ Booms ist noch
nicht abzusehen.

Echtes Geld in virtuellen
Welten erwirtschaften ist mitt-
lerweile bei vielen Online-Rol-
lenspielen moéglich. Das mit
sechs Mio. Spielern mit Ab-
stand am weitesten verbreitete
ist ,,World of Warcraft“. Wie bei
den meisten Konkurrenz-Pro-

dukten bewegen sich die Spieler
hier in einer fantasievollen, mit-
telalterlichen Welt. Ihre virtu-
elle Umwelt nehmen die Gamer
durch ihre individuell gestalte-
ten und stetig besser werdenden
Spielfiguren wahr.

In Internet-Auktionshdusern
findet man tausende Angebote
solcher virtuellen Giiter. So
kann man etwa ,,World of War-
craft“-Spielgeld fiir echte Euro
ersteigern. Sobald das Geld auf
dem Konto des Anbieters gelan-
det ist, findet eine Transaktion
im Spiel statt. Ein Riesenge-
schift. Doch nicht nur das vir-
tuelle Gold lasst sich verscher-
beln. Spieler wie Carsten Jung
haben weitere Moglichkeiten
entdeckt, Geld mit ihrem Hob-
by zu verdienen. Jung, Handler
virtueller Gegenstidnde: ,Ich
habe jetzt ungefahr ein halbes
Jahr bei ,World of Warcraft ei-
nen Charakter gespielt. Mit dem
habe ich so ziemlich alles er-
reicht, was ich erreichen woll-
te, hab langsam keine Lust mehr
drauf gehabt. Und bevor ich den
jetzt hier herumliegen lasse,
weil ich ihn nicht mehr spiele,
habe ich mir gedacht, den kann
ich auch bei Ebay einstellen, da
bekomme ich noch Geld dafiir.
Und da habe ich eben noch 291
Euro dafiir bekommen.“

Gutes Geld fiir eine Figur
in einem Computerspiel. Einen
Teil der Einnahmen hat Jung
aber bereits wieder fiir Virtu-
elles ausgegeben. , Ich habe mir
auch schon Gold fiir ,World of
Warcraft‘ dort geholt. Das wa-
ren fiir S0 Euro 1.000 Goldstii-
cke. Fiir diesen Betrag miisste
man drei bis vier Wochen min-
destens vier Stunden am Tag
spielen. Das ist ein enormer
Zeitaufwand. Ich personlich
hatte nicht so viel Zeit.“
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