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Literaturverzeichnis 7 

Vorwort  

Am 8. November 2004 erschien in der Süddeutschen Zeitung ein Artikel von 
CHRISTIAN STÖCKER über den Handel mit virtuellen Gütern. Der Beitrag war 
mit „Tausend Dollar für ein paar Pixel“ betitelt und beschrieb unter anderem 
ein Experiment des amerikanischen Journalisten JULIAN DIBBELL. Dieser 
wollte durch das Herstellen, den An- und den Verkauf von Gebrauchsgegen-
ständen im Online-Rollenspiel Ultima Online seinen Lebensunterhalt bestrei-
ten.  

Ich verbrachte einige Zeit auf DIBBELLs Website, las seine Blog-Einträge 
über den schweren Einstieg in den Händlerberuf, machte mich mit den 
Grundlagen des Rollenspiels Ultima Online vertraut und schmunzelte über 
Zeilen, in denen DIBBELL klagte, wie schwer es ihm falle, die virtuelle Welt 
zu verlassen und den Rechner auszuschalten.  

Ich wusste genau, wovon er redete, schließlich hatte ich mehrere Video-
spiel-Konsolen in meinem WG-Zimmer stehen und auch der Rechner lief 
nicht nur dann heiß, wenn ich Seminararbeiten schrieb. Trotzdem war mir 
der Gedanke fremd, hohe Geldbeträge auszugeben, nur um in den Besitz 
eines Gegenstands zu gelangen, den ich im richtigen Leben niemals würde 
anfassen können. Im Nachhinein muss ich zugeben: Ich wusste überhaupt 
nicht, wovon er so begeistert erzählte. Ich konnte die Sogwirkung nicht ein-
schätzen, die von einem Leben ausging, dass sich zu einem großen Teil im 
virtuellen Raum abspielt, und hatte keinen blassen Schimmer, wie wertvoll 
ein Schwert aus Pixeln tatsächlich sein kann.  

Dabei ist der Wert nicht nur ideell, sondern auch ein Produkt aus dem 
grundlegenden ökonomischen Kreislauf von Angebot und Nachfrage, der in 
einer virtuellen Welt in ganz ähnlicher Weise besteht wie in unserer physisch 
erfahrbaren. Meine eigenen Erfahrungen mit virtuellen Welten waren bis 
dato jedoch nur graue Theorie. Erst als mein Mitbewohner eine Kopie von 
Blizzards World of Warcraft auf seinem Rechner installierte, konnte ich mir 
das alles „in natura“ ansehen – und dann war es auch schon um mich ge-
schehen. Auch ich kaufte mir diese mittlerweile mit großem Abstand popu-
lärste und bevölkerungsreichste virtuelle Welt, erstellte mir einen Avatar und 
konnte mehr und mehr nachvollziehen, was JULIAN DIBBELL über viele 
Stunden vor seinen Rechner fesselte. Das Fantasyreich, in das ich eintauchte, 
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wurde immer mehr zu einer Kulisse für meine Unternehmungen mit meinen 
virtuellen Freunden.  

Dass ich nicht abgetaucht bin, hat wohl auch mit diesem Buch zu tun. Da 
ich mich auf einer wissenschaftlichen Ebene mit meinem neuen Lieblingsort, 
der Welt Azeroth, beschäftigt habe, konnte ich einen Überblick über die 
Belohnungsmechanismen dieser Welt und darüber hinaus ein wenig Distanz 
zu meinem eigenen Verhalten gewinnen. Meinen World of Warcraft-Account 
habe ich nach Beendigung der Arbeit gelöscht. Meine Faszination für virtu-
elle Welten hingegen bleibt weiter bestehen, auch weil sich nach der nun 
verebbten Hypewelle um Second Life zeigen wird, welche Formen diese Art 
von Online-Entertainment annehmen muss, um auch nach WoW für breite 
Bevölkerungsschichten attraktiv zu bleiben.  

Ich möchte mich an dieser Stelle bei meinen Eltern und meiner Schwester 
bedanken, weil sie sich mit mir für ein Thema begeistern konnten, das ihnen 
zuvor vollkommen fremd war und in Teilen wohl auch fremd bleiben wird. 
Ich danke LISA RATERING und MORITZ HIRCHENHAIN für die endlosen Dis-
kussionen und kritischen Einwürfe. Mein Dank gilt zuletzt WERNER HÜLS-
BUSCH für seine engelsgleiche Geduld und seine klugen Anmerkungen. 

 
Hamburg, im Juni 2008 
TIM RITTMANN 

 


