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Robin Teigland, forskare pd Handelshégskolan i Stockholm, och hennes avatar Karinda Rhode fran Second Life.

Virtuell virld verklig succé
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Drommer du om jobbet som drakdripare? Skaran som arbetar eller gor
affarer i datavarldar viixer och handeln omsiitter miljarder. Det kan bli en
lonsam affar att axla manteln som alvdrottning.

Azeroth har en befolkning pa 6ver elva miljoner och en BNP motsvarande flera europeiska
landers. Pengarna finns pa riktigt, trots att virlden Azeroth bara existerar i dataspelet World of
Warcraft. Men hir ar ingen rormokare eller it-konsult. Har tjanar man sitt levebréd pé plundring
och trolljakt, och skatterna har verkligt virde. Azeroth &r en av ménga online-virldar dar man
handlar med riktiga pengar. Handeln i online-virldar tros 2012 uppga till cirka 87 miljarder kronor,
fran i princip ingenting for bara ndgra ar sedan.

I dataspelet World of Warcraft antar spelaren rollen som en av spelviarldens manga hjiltar. Spelet
kraver tanke, samarbete och framfor allt tid. Tid att trina ett méiktigt alter ego som kan bekdmpa
drakarna, och tid att samla guld till magiska féremal. Runt detta har en industri vixt fram. I Kina
arbetar kanske s& minga som en miljon méiinniskor med att samla ihop spelskatter som siljs for
riktiga pengar. Dataspelsforetaget Blizzard som driver spelet har forbjudit handeln, men den svarta
marknaden ar omgjlig att hejda.

Ett annat sitt att tjina pengar i spelet ar att silja spelkonton. P4 ett konto samsas flera miktiga
hjéltefigurer eller ”avatarer”, och konton siljs dagligen for tusentals kronor.

Adam, 20 ar frén Stockholm, har sélt fem konton f6r 3000-5000 kronor styck. Kopare har sillan tid
att bygga upp en miktig avatar, men de kan betala ndgon annan f6r jobbet.

—Det ar mycket roligare &n att jobba. Man gor det man gillar och tjanar lite pengar vid sidan av.

En bekant till Adam sélde ett konto for néstan 70000 kronor. Kparen blev kort direfter av med
kontot eftersom affaren var forbjuden.
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Robin Teigland, docent p4 Handelshogskolan i Stockholm ser stérre méjligheter i de varldar som
till skillnad frén Blizzard uppmuntrar riktig handel. Dar finns de stora pengarna och virtuellt
foretagande, eller "avaprendrskap”, vaxer snabbit.

I varldarna Second Life och Entropia Universe ar handeln med riktiga pengar en sjalvklarhet. I
Entropia Universe koptes en rymdo f6r cirka 2,4 miljoner kronor. I Second Life blev Ailin Graef den
forsta att tjina en miljon dollar i en online-varld.

Nir pengarna viixer drar myndigheterna 6ronen at sig. 2006 konstaterade en amerikansk
utredning att det juridiskt var glasklart att online-varorna skulle beskattas, men ingen visste riktigt
hur. An i dag slipar regleringen efter.

—Om jag jobbar for ndgon som butiksbitrdde i Second Life, hur ska inkomsten beskattas? Vad
hinder om jag driver mycket av verksamheten i en virtuell varld?

I takt med att véara arbeten kriver mindre fysiskt arbete blir mojligheten att arbeta i online-vérldar
storre. P4 IBM:s kontor i virtuella varldar som Second Life arbetar medarbetare flera dagar i veckan.
Robin Teigland séager att hon haft ett méte med en bekant pa IBM péa detta kontor.

—Han sitter hemma vid sitt skrivbord, loggar in, gér in pé sitt kontor och triffar kollegor och kunder
fran hela virlden.

Robin Teigland ir siker pé att vi i framtiden kommer att bade arbeta och tjana pengar meride
virtuella varldar som kryper narmare vér fysiska. Hon skulle vilja se en online-virld skapad och
reglerad av EU. Det tror hon skulle ge forutséttningarna for en explosionsartad 6kning i virtuellt
foretagande.

—Jag ser ingen skillnad pa det "verkliga” och det *virtuella”. Jag ser skillnad pa det virtuella och det
fysiska — det verkliga finns dér ute i online-virldarna ocksa.

Fakta

VAD GALLER SAKEN?

Vilka virldar finns?

« Amerikanska Second Life grundades 2003 och har vuxit stort. Virlden anvénder sig av valutan Linden-
dollar och de totala vardet av transaktionerna i varlden uppgick 2009 till 6ver 3,8 miljarder svenska kronor.

» Entropia Universe ar ett svenskt projekt som slipptes 2003. Valutan ar Project Entropia-dollar och flera
ganger har virlden hamnat i Guinness rekordbok for att husera de dyraste virtuella féremailen i virlden. I ir
kopte en av dess invinare en populdr rymdstation fér 2,25 miljoner kronor.

« World of Warcraft ar ett fantasyspel dar spelaren tar pa sig rollen som en av varldens manga hjaltar. Handel
med riktiga pengar &r mot reglerna, men férekommer dnda i stor utstrickning.

Hur tjina pengar?

I virtuella virldar som amerikanska Second Life eller svenska Entropia Universe kan foremal, allt frin en
kldnning eller en 6l till ett slott, kopas for riktiga pengar. Riktig valuta vixlas mot valuta i den virtuella
virlden. De enskilda summorna &r i regel smé men tillsammans kan det bli mycket. Som en f6ljd av detta kan
man 6ppna en butik dir man tjanar riktiga pengar, och ha anstillda som arbetar inom den virtuella virlden,
dven de med en riktig 16n.
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