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Schone neue Online-Welt: Neopets

Virtuelle Haustiere erobern die Kinderzimmer

Neben der Figurenwelt des Fern-
sehens werden auch Figuren in
Online-Spielen fiir Kinder immer
wichtiger. Ein Beispiel dafiir sind
die Neopets, die viele Moglichkei-
ten fiir Spiel und Kommunikation
bieten, aber auch problematische
Aspekte haben.

ie Website www.neopets.com
Dist seit 1999 online —und eine

Erfolgsgeschichte. Zurzeit
registrieren sich téglich ca. 20.000
Userlnnen neu. Im Mai 2006 waren
100 Millionen Accounts angemeldet,
79 % der Mitglieder sind zwischen 12
und 18 Jahren alt.! Als im Jahr 2003
die Seite vom Englischen in andere
Sprachen iibersetzt wurde, entstand
die grofite grenziiberschreitende Ju-
gend-Community der Welt. Im Juni
2005 wurde die NeoPets, Inc. — eine
Griindung der britischen Studenten
Adam Powell und Donna William —
fr 160 Mio. US-Dollar an die MTV
Networks verkauft, die damit ihr Kin-
dermedienangebot von Tochtersender
Nickelodeon erginzte. Es kam eine
Kooperation mit Warner Bros. Pic-
tures hinzu, die die Produktion klei-
ner Imagefilme mit Charakteren der
Neopet-Welt iibernahmen.

Was ist Neopets?

Neopets ist ecine interaktive Online-
Community, deren Mitglieder virtu-
clle Haustiere besitzen, die in einer
Welt namens Neopia leben. Alle kon-
nen unter www.neopets.de oder

www.neopets.com bis zu 20 virtuel-
le Haustiere, Neopets, erstellen und
dafiir aus 54 Spezies wihlen.

Nachdem das Neopet eine Farbe, ein
Geschlecht, einen Namen, eine fik-
tive Adresse in Neopia, ein Bankkon-
to und ein Spiclzeug erhalten hat, ist
es ein vollwertiges Mitglied der Neo-
pet-Gesellschaft. Doch um zu den
»starken« Neopets zu gehoren, muss
der/die BesitzerIn einiges tun und das
Konto seines/ihres Haustiers mit
Neopunkten fiillen, der Wahrung
Neopias. Mit den Neopunkten kann
und muss der Neopet-Besitzer sei-
nem Haustier Essen, Kleidung, Kraf-
te, Spielzeug etc. kaufen. Denn um
zu gedeihen, muss ein Neopet von
seinem Besitzer gefiittert werden,
braucht Streicheleinheiten und Be-
schiftigung. Die Nahrung muss in
Geschiften oder Restaurants auf dem
Marktplatz Neopias gekauft werden.
Hat das Neopet nicht genug auf dem
Konto, kann es in die Suppenkiiche
gchen, eine soziale Einrichtung Neo-
pias, in der es umsonst eine Suppe
erhélt. Sobald das Pet jedoch genug
Punkte auf dem Konto hat, muss es

an diese Einrichtung spenden, damit
andere, sozial schwache Pets von der
Suppenkiiche profitieren konnen.

Neopets — ein virtueller
Moglichkeitsraum

Die Neopets-Welt Neopia ist wie ein
Themenpark aufgebaut — der/die
Userln kann sich in der » Verlorenen
Wiiste«, dem »Feenland«, dem »Ge-
spensterwald«, der »Mysterium-In-
sel« und an vielen anderen Orten auf-
halten. Es gibt einen Wetterbericht fiir
die verschiedenen Lénder Neopias
und sogar eine Enzyklopadie, die
Neopédie. Userlnnen kénnen ihren
Pets ein Neoheim bauen und indivi-
duelle Raume einrichten — voraus-
gesetzt, sic haben geniigend Neo-
punkte.

Daneben konnen Neopets trainiert
werden und treten dann wie Poké-
mons in Arenen gegeneinander an.
Eine weniger kampferische Variante
liegt im Handel: Jedes Neopet hat ge-
wisse Giiter bzw. kann sich Giiter an-
eignen. Diese Dinge kénnen verwen-
det, aufgebraucht oder auch wieder
verdufert werden, indem der Neopet-
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Besitzer seinem Pet einen Neo-Shop
eroffnet und Dinge anbietet, die sein
Pet nicht mehr braucht. Auf diese
Weise konnen weitere Neopunkte ge-
sammelt werden. Auch durch das
Spielen einfacher Games wichst das
virtuelle Konto.

Kritisch: Kommerz und
Kommunikation

Diese Komponente von Neopia be-
schreibt Ellen Seiter mit der Meta-
pher, dass das Web keine Bibliothek,
sondern eine Shopping-Mall sei. Sei-
ter geht davon aus, dass ein GroBteil
des Web kommerzialisiert ist und dass
es fir Kinder schwierig sei, abzu-
schitzen, was die Gewinnabsichten
und Motivationen einiger Internetsei-
ten sind.> Die US-amerikanische Sei-
te von Neopets sticht laut Seiter durch
ihre stark reklamebezoge-

nen Inhalte und Angebo-

te hervor. Die Besu-

cherlnnen der US-ameri-

kanischen Seite verbrin-

gen durch die Spielmog-

lichkeiten in den Erleb-

nisraumen Neopias viel

Zeit mit Aktivitdten, bei

denen sie unzahligen Pro-

duct Placements ausge-

setzt sind, von Getranken,

Spielzeug, Filmen etc. Userlnnen
dieser Seite konnen Punkte sam-
meln, indem sie den Links zu den
gewerblichen Seiten folgen oder thre
personlichen Daten sowie Konsum-
Préaferenzen preisgeben.> Wie er-
folgreich dieses »Immersive Adver-
tising« ist, zeigen Umfrageergebnis-
se von opinionsurveys.com zu auf der
US-amerikanischen Seite beworbe-
nen Produkten. Am Beispiel cines
dort beworbenen Getranks zeigte
sich, dass 42 % der befragten Kinder
das Produkt auf der Seite wahrge-
nommen hatten, 43,5 % der Befrag-
ten sagten aus, dass sie das Getrdank
gerne oder in grofieren Mengen trin-
ken wiirden.* Seiter zeigt in ihrer Stu-
die, dass Kindern nicht bewusst ist,
dass hinter dem Spall am Spiel in
Neopia klare Gewinnerzielungsab-

sichten stehen. Sie nehmen nur das
Spielangebot wahr — und stellen sich
den Autor von Neopets als einen
Hobby-Spicler vor, dessen Motivati-
on es ist, den Spall an Online-Spic-
len mit ihnen zu teilen.’
Die deutsche Neopet-Seite hilt die
Trennung zwischen Inhalt und Wer-
bung zwar fast immer ein, doch be-
findet sich im Bereich »Zentral-Neo-
pia« unter den vielen fiktiven und vir-
tuellen Shops auch ein kommerziel-
ler Anbieter. Klicken Userlnnen auf
den Shop mit der Aufschrift »zazzle
T-Shirts«, werden sie sofort auf die
kommerzielle, englischsprachige Sei-
te www.zazzle.com weitergeleitet.
Dort wird schon auf der Eingangssei-
te dafiir geworben, sich z. B. T-Shirts
mit seinem Neopet zu gestalten und
diese kauflich zu erwerben. Ferner
wird auf der Neopet-
Seite ganz offen mit
Merchandising umge-
gangen: Alle Userln-
nen finden nach dem
Einloggen in ihrer per-
sonlichen Meniileiste
standardmiaBig auch
den  Auswahlpunkt
»Merchandise«. Klickt
der/die Userln darauf,
kann er/sie auf US-
amerikanischen Seiten Merchan-
disingartikel, Klingeltone, o. A. be-
stellen. Insgesamt wird auf der deut-
schen Seite Werbung jedoch selten
dirckt in den Inhalt eingebunden.
Wenn dies der Fall ist, handelt es sich
um Werbung, die fiir Kinder eher un-
interessant 1st, z. B. von »Stay-
friends«, »win-a-cabrio«. Neopunk-
te werden dabei nicht versprochen.
Die kommunikative Komponente der
Seite liegt darin, dass das Pet Freund-
schaften schlieBen, mit Freunden
spiclen oder gemeinsam mit ihnen
Neopia erkunden kann. Alle UserIn-
nen haben ein E-Mail-Konto, iiber
das sie private Nachrichten versen-
den konnen. Sie kénnen auch Fo-
rumsfunktionen nutzen bzw. sich
kleineren Kommunikationsgruppen
mit gemeinsamen Interessen (sog.
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Gilden) anschlieBen. Hierin besteht
fiir eine hauptsédchlich von Kindern
frequentierte Seite eine gewisse Ge-
fahr, da sich alle auf der deutschen
Neopet-Seite anmelden kénnen — es
existiert keine Altersbeschriankung.
Ab dem Alter von 13 Jahren wird fiir
die Anmeldung keine Elternerlaubnis
mehr eingeholt. Auch die Foren wer-
den nicht iiberwacht. Doch werden
Benutzername und Alter angezeigt,
wenn Kontaktanfragen von Userln-
nen untereinander gemacht werden,
und die Option, den Kontakt abzu-
lehnen oder auch zu 16schen, besteht
immer.

Die Neopets-Seite ist fiir Kinder da-
durch attraktiv, dass sie dic Neopets-
Welt aktiv mitgestalten konnen. Die
Seite als ein virtueller Moglichkeits-
und Kommunikationsraum bietet
Userlnnen viel. Es wire jedoch wiin-
schenswert, wenn das Gewinninte-
resse Einzelner, das durch das »Im-
mersive Advertising« an die Kinder
herangetragen wird, zuriickstiinde.
Gleiches gilt auch fiir den Zugang zu
den Kommunikationsrdumen. Hier
wiéren Kontrollen sinnvoll, um aus
dem virtuellen Erlebnisraum einen fiir
Kinder sicheren Raum zu machen. Il
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