
M
eglio partire con basse aspetta-
tive: il mondo virtuale non of-
fre consolazione a tutti i mali
del reale e la tentazione di tor-
narseneafareapugniconlavi-
tadi tutti igiornipotrebbeesse-
re forte.Per scoprire SecondLi-
fe, invece, servono svariate ore
di tempo libere, curiosità suffi-
ciente per spenderle davanti al
computer e, soprattutto, un
po’ di sano scetticismo.
Spesso la creatività si riduce ad
edificipacchianidegnideipeg-
giori casinò di Las Vegas, la de-
finizionepersonale si limita ad
un corpo perfetto avvolto in
guaine dall’effetto sottovuoto,
la libertà potenzialmente infi-
nita s’incasella in versioni ab-
bellite delle esistenze reali. La
prima persona virtuale che in-
controè Inga, una bionda pro-
cace che vive con suo marito
David in una tenuta tutta fiori
e piscine che sembra uscita da
un cartoon della Barbie: «Ab-
biamounavitamoltoromanti-
ca insieme, lui è così dolce e
gentile». È sposata anche nella
prima vita, ma la tentazione di
rifarsi un matrimonio coi fioc-
chi è stata irresistibile: mi mo-
stra le fotografie dello sposali-
zio virtuale, roba con damigel-
le in lillaepaggetti in frack,de-
cine d’invitati e una torta di
panna ad otto piani.
Subentra la noia, cerco un po-
sto più entusiasmante. Ma an-
che il sesso, praticato con falli
e vagine freschi d’acquisto, è
piuttosto deludente, un movi-
mento a ritmo costante prati-
cato grazie ad un apposito
script, un piccolo programma
che gestisce le animazioni. Mi
sono teletrasportata nel privè
di una discoteca in stile egizio:
i presenti si accoppiano libera-
mentesulpavimento insvaria-
te combinazioni uomo, don-
na, animale, nano e gigante,
manonsembraparticolarmen-
te eccitante. Decido di sopras-
sedere, nessuno mi ha degna-
to di uno sguardo e in ogni ca-
so non ho ancora comprato
un organo sessuale.
La butto allora sulla conversa-
zione, prima in un quartiere
che riproduce graficamente
Amsterdam, poi nella piazzet-
ta frequentata dagli italiani, ai
Parioli.Miavvicinaunragazzo
su una Vespa Special: «Ciao,
sei un newbie?» ovvero un
nuovoarrivato. Seguono com-
plimenti sull’abito,qualche in-
formazioneutileperneofiti, in-
vitiadunarassegnad’artee,so-
prattutto, domande sulla mia
identità nel mondo reale. Nul-
la di diverso rispetto a due
chiacchiere da bar.
Ma è qui che sta il fascino del
mondo digitale in 3D «imma-
ginato, creato e posseduto da
chi ci abita» come recita lo slo-
gan del Linden Lab, la società
californiana che nel 2003 ha
inventato e messo on line la
prima versione di Second Life.
Nella sua incredibile somi-
glianza con il solito vecchio
mondo in carne ed ossa, di cui
riproduce vizi e virtù, sia nelle
relazioni umane, sia nelle sa-
cre dinamiche della proprietà
edelmercato. Nonèunvideo-
gioco con obiettivi e missioni,
è semplicemente uno spazio
ideale dove fare cose e vedere

gente.
Ad ogni residente corrisponde
infatti un utente reale, presen-
te in Second Life con ilproprio
«avatar», l’alter ego provvisto
di nome e di cartellino d’iden-
tificazione impossibile da falsi-
ficare: sipuòcambiare forma o
vestito, assumere le sembianze
diunanimale,diundragoodi
unasirena, ma l’identità è fissa
con il suo corredo di buona o
cattiva reputazione misurata
in voti e preferenze.
Ed ognuno è padrone assoluto
dei beni che crea o compra:
l’ingressonelmondopersisten-
te è gratuito, basta scaricare il
software su computer abba-
stanza potente, ma per restarci
in modo stabile bisogna paga-
re un abbonamento mensile
cheassicura lapossibilitàdico-
struire cose e il dominio di un

pezzodi terra virtuale (si va dai
dieci dollari per pochi metri
quadrati ai trecento dollari per
un’intera isola).
Learee più affascinanti sono le
«sand box», zone desertiche
dedicate alla sperimentazione
libera delle funzioni di costru-
zione. Finalmente si vede un
po’della tanto declamata crea-
tività: sommergibili, animazio-
ni di luci laser, navicelle aero-
spaziali, installazioniartistiche
e tanti personaggi da film di
fantascienza. Qui si trova l’eli-
te tecnologica che ha dato il
via a Second Life: programma-
tori, grafici, designer, informa-
tici, gente che l’ha resa fre-
quentabileancheper i residen-
ti più inesperti che sarebbero
arrivati dopo.
Ad oggi, su una superficie di
250 chilometri quadrati, ci so-
no oltre cinque milioni di resi-
denti registrati (in continua
crescita), anche se gli avatar
che frequentano con costanza
la rete non arrivano al milio-
ne. In ogni caso, un bacino
d’utenza molto ghiotto per-
chè su Second Life la proprietà
privataed ilmercato sonocose
serie: la valuta locale, il Lindel
Dollar,èaddiritturaconvertibi-

le in soldi veri. Tanto veri che
l’Fbi ha avviato un’indagine
sulriciclaggiodidenarocheav-
viene attraverso le case da gio-
co del secondo mondo.
Cosìmigliaia di persone fanno
affari virtuali che poi traduco-
no in moneta sonante: c’è chi
progettacase, chi vendegioiel-
li, chi apre discoteche o casi-
nò,chi fa ilballerinoechi l’arti-
sta, chi propone musica e chi
vestiti ed attrezzi hard-core.
Ogni giorno le transazioni in
Second Life si aggirano sul mi-
lioneemezzodidollari statuni-
tensienonstupiscechegliava-
tarpiù intraprendenti abbiano
mollato ilduro lavoro realee si
mantengano con il virtuale.
Magliaffari fannoancheilper-
corsoopposto.Molte multina-
zionali hanno aperto sedi nel-
l’universo in 3D (per fare qual-

che nome, Nike, Calvin Klein,
H&M) e trovato nuovi spazi
pubblicitari; non si contano le
presentazioni virtuali di nuovi
prodotti, comesuccesso al lan-
cio della Playstation 3; Susan-

ne Vega è stata solo la prima
cantante a fare un concerto
dal vivo in SL per promuovere
un disco; alcune università
americaneedinglesiorganizza-
no workshop e lezioni didatti-

che.
A ruota sono arrivate pure le
istituzioni: la prima ambascia-
ta in Second Life è stata aperta
dalla Svezia, poi sono arrivati
anche gli Stati Uniti e la Farne-
sina, mentre non si contano i
partiti (in Italia il precursore è
stato Antonio Di Pietro) e gli
enti locali (all’avanguardia c’è
la regione Toscana). E come
nelmondoreale,dovec’èpoli-
tica c’è contestazione.
Vado a visitare l’isola acquista-
ta dalla Reuters, che tra l’altro
sta pure cercando collaborato-
ri: non c’è nessun giornalista
al lavoro, ma due avatar che si
sparano addosso. Mi vedono e
quello vestito da Rambo mi
puntaaddosso ilmitragliatore:
«Che cosa fai qui?». Mi stupi-
sco, in teoria le armi sarebbero
vietate.PoiSplinterBatzchiari-
sce l’equivoco: «Mai sentito
parlare del Second Life Libera-
tionArmy?Combattiamocon-
troilLindenLabperconquista-
re il diritto alla libera terra: nel-
l’organizzazione siamo già più
di duecento, vogliamo che sia
la gente di SL a comandare,
non il Linden Lab».
Roba che nel mondo reale
non si sente più da decenni,
ma c’è da scommettere che
presto si aggiorneranno anche
sulle rivendicazioni, magari
perchiedereunsalariogaranti-
to a tutti i residenti. Hanno già
capito che, per essere ascoltati,
devono far mostra di sè presso
gli organi d’informazione.

■ di Luigina Venturelli

È una comunità virtuale
tridimensionale on line creata nel 2003
dalla società californiana Linden Lab.
Il sistema fornisce ai suoi utenti, definiti
«residenti», gli strumenti per aggiungere
al mondo virtuale nuovi contenuti grafici:
oggetti, fisionomie dei diversi personaggi,
contenuti audiovisivi, animazioni.
Gli utenti detengono i diritti d’autore sui
beni che creano, che possono essere
venduti utilizzando una moneta virtuale, il
Linden Dollar, che può essere convertita
in veri dollari americani.
Oggi Second Life si regge su una
struttura informatica di oltre 2mila server
che sono basati su processori Intel o
Amd.
Questi processori gestiscono un vero
universo di informazione: quasi 35
Terabyte di dati.

Il mondo di Second Life cresce oramai
giorno dopo giorno, a ritmi quasi frenetici.
Ecco allora - per orientarsi in questa
nuova dimensione - una piccola mappa
dei numeri di SL.
Ad oggi il totale dei «residenti» supera i 5
milioni, esattamente 5.292.800. Poi
ancora altri numeri: gli utenti connessi
negli ultimi 60 giorni sono stati poco
meno di 2 milioni, per l’esattezza
1.652.980.
I dollari spesi nelle ultime 24 ore sono
stati 1.781.160, mentre i proventi Linden
Lab nelle ultime 24 ore sono stati di
227.180 dollari. Quello che si sta
determinando su Second Life è un vero e
proprio « giro d’affari».
Un’ultima indicazione: ogni dollaro
statunitense - in questo particolare
cambio di valuta - vale 267 Linden Dollars.

Che cos’è I numeri

Inga si è costruita
un matrimonio
da favola con David
Molto meglio di quello
vero, ovviamente

L’INCHIESTA

Ma il business è
business anche
qui: il terreno si
compra, c’è chi vende
Tanto che l’Fbi indaga

Pianeta «Second Life»
il sogno si paga in dollari

UN MONDO VIRTUALE? Nuove personalità e nuove

possibilità nel «pianeta» costruito su Internet: avventure,

successo, affari... Ma su Second Life puoi inventare - e

mentire - fino a un certo punto. Non sul tuo «avatar» - il

tuo bollino d’identità impossibile da falsificare. E non sui

soldi: solo per «restarci» devi pagare una tassa mensile...

L’«avanguardia» sono
programmatori e grafici
che hanno colonizzato

il deserto di Second Life

IN ITALIA

La comunità
tridimensionale

Più di 5 milioni
di «residenti»

Inserzione a pagamento

Basta scaricare da Internet
il programma e si va:
chi vede gente e fa cose
e chi diventa drago...
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