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LULA IS BACK!
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,,Zieh’ mich aus, Kleiner!“ Lasziv riakelt sich Lu-
la in ihrem sparsam bemessenen Outfit, das ih-
re Reize eher freigibt als verdeckt. Derart her-
ausgefordert, 143t der mutige Internet-Surfer
sein kleines Cursor-Héndchen {iiber die prallen
Briiste Lulas streifen — und schwups fallen die
Bénder, die eben noch storten, beiseite. Und

richtig: Ruht das Handchen auf dem Schambhii-

gel dervirtuellen Dame, fallt auch der letzte Fet- g
zen Stoff. Quasi als Kommentar erscheint der Il

Text: Download. Wie witzig!

Derart vielversprechend wirbt eine Soft- §

ware-Firma um Neukunden. Lula, die Traum-
frau mit den Traummalf3en, die laut Werbung je

der gerne bei sich aufnimmit, ist anspruchsvoll. ~

Wenn man (Mann?) sie richtig pflegt und ihr be-
weist, dafd man der Richtige fiir sie ist, beglei-
tet Lula einen durch den Tag und versii3t einem
die Arbeit. ,Jetzt kriegt jeder seine Lula! Holen
Sie sich Lula, die Hauptdarstellerin von Wet —
The Sexy Empire in Thren PC! Und am néchsten
Morgen wartet Lula schon auf Sie. Die virtuelle
Traumfrau - sie lebt in Threm PC!“

Was ist passiert? Was hat sich da entwickelt,
und wo fithrt das noch hin?

Kann man diese virtuellen Sexbomben in
die Erotik-Spiele-Ecke fiir unausgelastete Mén-
ner schieben und damit abhaken, oder steckt
doch moglicherweise etwas mehr dahinter?

Hin und wieder sind sie einem ja schon begeg-
net, die neuen Ikonen der Multimedia-Welt wie
Lara Croft, Kyoko Date oder Aimee. Lara Croft
ist die Heldin der Computerspiele Tomb Raider
I-111, Kyoko Date hat eine eigene Radiosendung
und ist im Popbusiness ein Allround-Talent, sie
verfiigt {iber einen Bekanntheitsgrad von 95 %
in Japan! Aimee steht noch am Anfang ihrer
Karriere. Immerhin hat sie schon einen The-
menabend bei Arte moderiert mit dem Titel:
2 Bor not 3 D - die unertrdgliche Virtualitdt des
Seins. Diese jungen Frauen sind allesamt com-
putergeneriert, Grundlage ihrer Erscheinungen
sind aber jeweils individuell verschiedene Per-
sonen, nach deren Vorbild die kiinstlichen Kor-
per ihr AufReres, ihre Stimme und ihre Bewe-
gungen erhalten. Fiir all’ diese Wesen gibt es ei-
nen Ausdruck: Avatare.

Im Hinduismus versteht man unter Avatare, 4

urspriinglich ein Begriff aus dem Sanskrit, die
Inkarnation einer Gottheit, die sich fiir eine

menschliche Lebensspanne auf die Fleischwelt |
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Max Headroom, Busena, Lo X . .
Lara Croft: einlaf3t, so das Online-Magazin FirstSurf. Im
Nl @i @it =uiiaralite Netz sind Avatare virtuelle Kunstwesen, die die
Figuren entsprechen den . .
Wiinschen, nicht der Wirk- oftmals trockenen und textlastigen Online-An-
lichkeit.

gebote durch quasi-soziale Kontakte aufwerten
sollen. Bereits Anfang der 80er Jahre verwen-
#l dete man den Begriff Avatare fiir Spielfiguren,
die man sich in den virtuellen Welten des Cy-
berspace — wie bei Simulationsspielen — zuleg-
m te. Im Jahr 1984 wurde mit Max Headroom ei-
ne virtuelle Person geschaffen, die zwar noch
nicht vollkommen computeranimiert war, da
noch teilweise auf einen Schauspieler zuriick-
gegriffen wurde, aber die schon die Richtung
M anzeigte. Besonders siif$ und menschlich: sein
kleiner Sprachfehler!

Die Entwicklung ging dann rasant weiter, so
dafd unsere eingangs zitierten Kultfiguren nicht
alleine bleiben muf3ten. Frauen bzw. Frauen-
bilder oder Bilder von virtuellen Frauen (?) eig-
nen sich besonders fiir den ,,human touch“ in
der kiihlen Medienwelt. Wir kennen das ja seit
langem bereits aus der Werbung: Frauen ver-
siifen uns den Blick aufs Produkt. Durch ihre
Korperreize kann fiir den entscheidenden Mo-
ment von der unerotischen Tatsache abgelenkt
werden, da’ das ersehnte Gut eventuell nicht
nur iiberfliissig, sondern auch noch teuer ist.
Mittlerweile soll Nell von der Hypo-Vereins-
bank dem geneigten Online-Kunden Aktientips
geben, Sue sich bei Sony als Agentin verdingt
haben und Miriam mit roten, aufgebléhten Lip-
pen die neuen Servicelines der Telekom dahin-
hauchen, so die Surf-Erfahrung eines Spiegel-
Redakteurs. Ich habe sie leider noch nicht ge-
troffen. Und obwohl der Dirty Talk mit Lola auf
Premieres Homepage zu den Insidertips gehort,
erschien bei mir nur Error 404. Aber Cornelia,
das Webface vom ZDF ist da, allerdings ohne
Dirty Talk, und, wie es sich gehort, ganz ju-
gendfrei.

Der schon vor Jahren beschriebene Ubergang
von der Industriegesellschaft in eine Informa-
tions- oder auch Kommunikationsgesellschaft
zeigt hier seine ersten konkreten virtuellen
Friichte. So wird in dem E-Zine der Berliner
Morgenpost vom 20. Mai 1999 geschrieben,
daR auf der Branchenmesse Internet World in
Berlin mehrere Software-Firmen und Internet-
Agenturen sogenannte Avatare vorstellten, ,, die
den Kunden beim Anklicken einer Homepage
als virtuelle Verkdufer begriillen und auf diese
Weise fiir mehr Menschlichkeit im Datennetz
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sorgen sollen“. Diese virtuellen Mitarbeiter sind
fiir die Akzeptanz der Online-Dienste und der
Nutzung des Internets insgesamt von grofer
Bedeutung. Sie kdnnen in einem fast person-
lichen Kontakt Informationen von den Usern
erfahren, sie konnen Schritt fiir Schritt den
Menschen am Computer die Angst vor der un-
iiberschaubaren Welt der Daten, der Online-
Nutzung und letztendlich auch den Online-Be-
stellungen nehmen.

Es heif3t also Abschied nehmen von Frau Som-
mer, Clementine und dem freundlichen Herrn
der Hamburg-Mannheimer. Die neuen Marke-
tingstrategien bauen auf Interaktivitit und
nicht auf Eindimensionalitéit. Sie wollen den
gldsernen Kunden, der bei jedem Besuch im
Netz seine Spuren hinterlaf3t, damit ein Profil
erstellt werden kann, mit dem seine Lieblings-
seiten, seine Lieblingsbestellungen, seine Lieb-
lingsspiele usw. nachvollziehbar werden. Be-
darfsgerecht und zielgerichtet kdnnen so viel
eher paflgenaue Angebote fiir den solcherart
vernetzten Kunden erstellt werden.

Alsich das erste Mal gefragt wurde, obich es zu-
lassen will, daf3 ein Server bei mir einen Cookie
installiert, war ich sofort dagegen. Ich fiihlte
mich latent bedroht, kannte ich bislang Kookie
doch nur aus der Fernsehserie 77 Sunset Strip
oder als Keks. Natiirlich konnen Cookies sehr
niitzlich sein, sie helfen zum Beispiel beim
schnelleren Auffinden von Angeboten, fiir die
man sich schon einmal interessiert hat. Ich mag
das trotzdem nicht: Wenn ich derart gefragt
werde, driicke ich auf ,,abbrechen®.

Anachronistisch wiirde das wahrscheinlich
Bernd Kolb nennen, der mit seiner I-D-Medien-
gruppe nicht nur intelligente Avatare-Figuren
wie E-Cyas (sprich: Isajas) entwickelt, sondern
auch ein bedingungsloser Befiirworter der neu-
en technischen Moglichkeiten ist. E-Cyas — die
Néahe zu Jesaja und Messias ist iibrigens ge-
wollt, wird E-Cyas doch als Botschafter aus der
virtuellen Welt bezeichnet, der uns Erdenkin-
dern die neuen, guten Inhalte iibermitteln will —
E-Cyas also ist der erste médnnliche Avatar, der
es zu einiger Bekanntheit gebracht hat (zumin-
dest im Netz!). Das Fachmagazin Telepolis be-
schreibt, daf} man mit intelligenten Avatare in
Cybermalls shoppen, Bankkonten abfragen
oder in Datenbanken surfen kann. Demnach sei
es abzusehen, ,,dall man zukiinftig nicht mehr
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Kyoko Date, Lara Croft ver-
mitteln Botschaften aus der
Cyberwelt des Computers.

ohne Avatar ins Internet gehen wird.“ (Friiher
ging man nicht ohne Hut aus dem Haus...).

,Wir glauben, daf} gesellschaftliche Verande-
rungen in verdaubaren Schritten erreicht wer-
den — wir leben nicht im intellektuellen Elfen-
beinturm, sondern benutzen die Massenmedi-
en, die wir durch E-Cyas, durch seinen Ruhm als
Popstar instrumentalisieren, um die Massen
einzuladen, eigene, erste kleine Erfahrungen zu
machen, um von derselben Faszination ergrif-
fen zu werden, die Gurus wie Negroponte elitér
und akademisch einem bislang eher kleinen
Kreis von Menschen zugénglich machen konn-
ten.” So Bernd Kolb in einem Interview in Tele-
polis. Das Lied von E-Cyas mit dem Titel Are you
real? ist mir zwar noch nicht geldufig, aber viel-
leicht bin ich ja auch nicht die Zielgruppe. Dal3
versucht wird, den Mega-Erfolg von Kyoko Date
in Japan und auch im internationalen Geschéft
mit eigenen virtuellen Figuren zu wiederholen,
ist nachvollziehbar.

Auch Lara Croft ist ein Wirtschaftsfaktor, so soll
sie als Zugpferd bei ihrer Mutterfirma EIDOS
den Umsatz in nur zwei Jahren von 60 Millio-
nen auf 244 Millionen Mark gesteigert haben.
Sie ist aber auch eine Mittlerfigur zwischen der
realen und virtuellen Welt, das kann niemand
bestreiten.

,Die Frau sieht klasse aus, hat so einen un-
glaublichen Busen, und ich habe sie trotzdem
voll unter Kontrolle. Wann passiert das schon
mal im richtigen Leben?“ fragt sich Mark zum
Thema Die neue Lust am Spielzeug im Lara Croft
Magazin, das Anfang 1999 auf den Markt ge-
kommen ist. In der Tat, Lara ist ein Superweib.
Das wird in dem eigens produzierten Heft fiir
die von Millionen Fans Angebetete oft genug
wiederholt: ,, Zukunft, Weiblichkeit, Selbstbe-
wuldtsein, Spaf, Fitnel3, Power: Um diese Be-
griffe in einer Person zu vereinigen, miiSte man
wohl sehrlange suchen—wenn da nicht eine ge-
wisse Lara Croft ware!“ Die schiel$wiitige Com-
puterspiel-Heldin hat ein markantes Marken-
zeichen: ihre iippige Oberweite. Dariiber lassen
sich die vornehmlich ménnlichen Anhimmler
denn auch gerne und ausgiebig aus. Die Ober-
weite war nicht immer so ausladend, in einem
Dialog mit den Usern von Tomb Raider wurde
der virtuelle Brustumfang peu a peu aufge-
bléht. Die vergleichsweise schmalbriistige Ja-
panerin Kyoko Date hat im Westen denn auch
nicht so einen groflen Erfolg. Die ,Monster-



oberweiten®, die mittels Silikonimplantaten ja
auch von einigen realen (Monster-)Frauen er-
reicht werden, zeichnen alle erfolgreichen vir-
tuellen Traumfrauen aus. Als besondere Auf-
merksamkeit ist dem betrachtlichen Vorbau der
Avatar auch das Merkmal mitgeliefert worden,
mit dem per Tastaturklick der Busen vergrof3ert
und verkleinert werden kann. Wie nett.

Wihrend Ménner bei Lara zwischen erotischen
Gefiihlen und Beschiitzerinstinkt hin- und her-
gerissen sind, finden Madchen und Frauen in
Lara ein nachahmenswertes Vorbild. Lara ist
mutig und erfolgreich, sie bringt so manchen
Kerl zur Strecke und sieht dazu noch gut aus.
Kein Wunder, daf3 sich das fiir beide Geschlech-
ter prima vermarkten 1483t. So kann zwischen 22
verschiedenen Produkten gewéhlt werden, die
z. B. in Bravo-Screenfun unter dem Aufmacher:
,Lara fiirs Leben“ abgebildet sind. Das Angebot
reicht vom Feuerzeug {iber Mousepads, Poster
bis hin zu Klamotten und Strandlaken. Ganz
Engagierte gestalten Fan-Websites, auf denen
man nicht nur Hilfestellungen fiir die Spiele
erhilt, sondern auch Informationen aus Laras
Leben (!). Dazuistes gut zu wissen, da@d alle er-
folgreichen Avatare iiber eine Legende verfii-
gen. So ist Aimee z.B. 21 Jahre jung, wiegt 56
Kilo und plant eine Karriere als Sdngerin. Lara
ist bereits 30 Jahre alt, hat als Hobby die Ar-
chdologie und nascht gerne Schokolade. Selbst-
verstidndlich werden bei den weiblichen Super-
models gerne die Koérpermalle mitgeteilt, die
sich schon wie eine Achterbahn lesen. Empfeh-
lenswert fiir Tomb Raider -Fans ist die Online-Ta-
geszeitung The Croft Times.

Und weil das alles noch nicht genug ist, soll im
Jahr 2000 ein Spielfilm {iber Lara Croft in die Ki-
nos kommen. Reale Schauspielerinnen, die
trotz Fabel-Gehéltern immer noch billiger sind
als ein voll animierter Film, stehen schon
Schlange. Jane Fonda, die sich in den 60er Jah-
ren mit Barbarella empfohlen hat, ist trotz Lif-
ting und dhnlicher Operationen leider zu alt,
und auch Jamie Lee Curtis, der diese Rolle zu-
zutrauen ware, fallt aufgrund des Faktors Le-
benszeit raus. Demi Moore, die sich nicht nur
mit Die Akte Jane als ganzer Mann profiliert hat,
kidme da wohl schon eher in Betracht. Wir diir-
fen gespannt sein.

Dieses grof3angelegte Unternehmen fiir das
Jahr 2000 kommentiert Bernd Kolb von der I-D-
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Gruppe in Telepolis folgendermafen: ,Na ja,

Lara Croft ist fiir mich ein Beispiel fiir die feh-

lende Konsequenz und vielleicht auch die kurz-

sichtige Strategie der Macher. Eine virtuelle Fi-

gur wird in einem Hollywood-Film wieder von

einem physikalischen Menschen verkorpert —

ein echter Anachronismus.“ (Wie mein dilet-

tantischer Umgang mit den Cookies? — Weia!).

Radikal ist Kolb in seiner Kritik an den halb-

P —— herzigen Zugangs- und Umgangsweisen mit

werden, ist 21 Jahre alt virtuellen Welten. So hélt er es fiir einen sehr

E;‘:e":‘ijgivsi: ::I‘in - g;.z.m menschlichen Denkfehler, daf3 sich die meisten

dienst fiir Cyberfiguren. Entwickler auf die Visualisierung kiinstlicher

Welten gestiirzt haben und nicht auf die gesell-

schaftliche Ebene der Virtualitét. Dies sei ,,ahn-

lich wie die naiven Vorstellungen von Cybersex,

der sich eben auch non-physikalisch in den

durch sozialen Online-Kontakt stimulierten

Phantasien der User abspielt und nicht in vi-
brierenden Plastikanziigen.“

Gonnen wir uns die menschlichen Denkfehler
noch etwas, wenn es denn den Umgang mit den
virtuellen Welten ertraglicher macht. Annéhe-
rungen an mogliche Welten oder ,,Paralleluni-
_ versen®, jenseits unserer Realitét gibt es schon
- lange. Science-fiction in Form von Biichern, Fil-
men oder Computerspielen zeigt die unterhalt-
same Seite der Auseinandersetzung. Die Angste
der Menschen vor dem Ungewissen und dem
Neuen spielten dabei immer eine gro3e Rolle.
Eine Voraussetzung fiir den angstfreien Um-
gang mit den neuen Medien ist sicher ihre tech-
nische Beherrschung. Dies reicht aber anschei-
nend nicht aus, denn viele Unternehmen setzen
auf die Humanisierung des Internet und der di-
gitalen Medien.

Eine Beeinflussung der Realitdt durch Ideen aus
der virtuellen Welt kann nicht ausgeschlossen
werden. Allein die Avatare, die pflegeleichten
Idealmodels, die je nach Kundenwunsch geén-
. dert werden konnen, ohne Erschépfungszu-
. stédnde zu zeigen, treten im Internet an die Stel-
\ le herkdmmlicher Models. So sieht die Agentur
:.':' g 1 noDNA die erste Agentur fiir virtuelle Schauspie-
et ler rosigen Zeiten entgegen. ,,Virtuelle Models

g gegen. ,,
und Schauspieler altern nicht, werden nicht
Kyoko Date fett, zicken nicht rum. Sie kénnen an vielen Or-
ten gleichzeitig sein, sprechen alle Sprachen,

und sie sind unsterblich!“ - so Oliver Waschlitz,
Mitbegriinder der noDNA in Bild Online.
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Noch einmal Bernd Kolb zu der parallelen Exi-
stenz beider Welten, der realen und der virtu-
ellen:, Ich sehe heute die verschiedenen Welten
noch in friedlicher Koexistenz, aber es ist wie

mit jedem Paradigmenwechsel: Zuerst wird der

evolutiondre Prozeld noch sehr stark von exi-

stierenden Vorstellungswelten getrieben, dann |
gibt es irgendwann einen Umkehrpunkt, und
die Erfahrungen innerhalb der Prozesse beein- |

flussen die alten Weltbilder, und so entsteht ein
neues Paradigma. Wir erleben das Ende des
Industriezeitalters und den Beginn des Infor-
mationszeitalters, zwei ganz unterschiedliche
Weltbilder, und die Jahrtausendwende gibt ei-
nen pittoresken, zeitgeschichtlichen Rahmen.“

Und obwohl das schon fiir ein SchluBwort gut
gewesen wire, sollen noch zwei Aspekte be-
leuchtet werden: Michael Jackson und das di-
gitale Fernsehen.

Wann der Paradigmenwechsel bei Michael-
Jacko-Jackson stattgefunden hat, ist nicht ein-
wandfrei liberliefert. Das Avatar-E-zine fiir vir-
tuelles Leben verrit, dafd Jacko der erste Real-
World-Avatar ist. Der Fehlinterpretation, es
handle sich bei Jacko um einen Menschen, ha-
be er selbst jede Basis entzogen. Die friithen
Fernsehaufnahmen, bei denen er im Kreise ei-
ner Musikerfamilie zu sehen und zu horen war,
seien der damaligen Zeit geschuldet, die auf na-
turalistische Hippie-Philosophie ausgerichtet
war. Diese Zeiten seien zum Gliick nun vorbei,
und er konne sich endlich zeigen, wie er wirk-
lich ist. Auch konne die Zielgruppe nun mit
Avataren umgehen. Denn: ,,... einen Avatar zu
lieben, stellt keine allzu grof3e Abweichung von
der dominierenden Gefiihlswelt dar.“ (1?) So
viel zu virtuellen Traumfrauen.

Aber wie werden uns die Webfaces in Zukunft
begleiten? Bleibt es bei der tamagotchiartigen
Pflege von Lula und dem kurzen Dirty Talk mit
Lola (wenn er denn klappt)? Geplant ist sicher
mehr als das. Und wohin die Reise genau geht,
werden auch die Konstrukteure der kiinstlichen
Begleiter noch nicht wissen. Cornelia von ZDF
Online soll die Surfer begriien, Fragen beant-
worten, das Fernsehprogramm vorlesen (echt?)
und eventuell Tickermeldungen oder auch
noch die E-Mails sprechen.

Vorstellbar ist aber auch, daf} die elektroni-
schen Programmfiihrer im digitalen Fernsehen
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mit attraktiven Avataren angereichert werden,
um so den Nutzer in das eigene Programm zu
locken und bei der Auswahl von Angeboten be-
: hilflich zu sein. Wenn da nur nicht die privaten
t. Anbieter die Gunst der Stunde nutzen und uns
- per Fernbedienung die Moglichkeit geben, uns
", je nach Laune mal von einer vollbusigen und
dann wieder von einer zierlichen knabenhaften
Fee durchs digitale Angebot (ver)fiihren zu las-
Grenzganger: Wie wirklich sen.
e el e et Denn, so Bernd Kolb, das Internet kommt
iiber die TV-Gerite in die Haushalte, Browser
werden bald Geschichte sein, und bewegte Bil-
der werden riickkanalfahig — die eigentliche
mediale Revolution.

Und zum Schluf eine Bitte an die Entwick-
ler: Vergel3t uns Nutzerinnen nicht!

Andrea Urban ist Leiterin der Landesstelle Jugendschutz

Niedersachsen und Vorsitzende des Kuratoriums der FSE

VergeBt die Nutzerinnen
nicht — ménnliche E-Cyas.



