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Meine Themenwahl lässt sich auf eine Faszination 
mit Digitalen Medien, Science Fiction und ein 
Interesse an Überschneidungen von digitaler und 
analoger Welt zurückführen. Seit meinem ersten 
Kontakt mit 3D-Software hat mich die Vorstellung 
fasziniert, eine Möglichkeit zu haben, die Grenzen 
der analogen mit den Möglichkeiten der digitalen 
Welt zu erweitern. Die Idee eines Avatars, der als 
Schnittstelle zwischen virtueller und analoger Welt 
funktionieren kann, hat mich besonders interessiert. 
Dieser Text betrachtet die verschiedenen Formen, 
in denen Avatare in der Medienlandschaft auftreten, 
und ergänzt die praktische Arbeit an meinem persön-
lichen Avatar. Ich möchte einen Überblick über die 
Anwendungsbereiche geben und eine Diskussion über 
die zukünftige Rolle des virtuellen Körpers anregen. D

er
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A
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eine bessere Im
m

ersion m
it den Inhalten des S

piels 
zu erm

öglichen. D
ie G

renzen sind dabei durch das 
S
piel vorgegeben, können aber in einigen Fällen 

durch M
odifikationen von S

pielern erw
eitert w

erden. 
S
pieler können sich m

eistens für eine vordefinierte 
K
lasse, R

asse oder ähnliches entscheiden und legen 
so die Erscheinung ihres A

vatars im
 S

piel fest. D
ass 

dieses Festlegen auf eine K
lasse und das äußere 

Erscheinungsbild eine W
irkung auf den S

pieler haben, 
unterstützt der P

roteus-Effekt. Er beschreibt eine 
V
eränderung unseres V

erhaltens in virtuellen W
elten, 

die von den Eigenschaften des A
vatars abhängt. D

iese 

D
er klassische A

vatar repräsentiert in C
om

puterspielen, 
C
hatroom

s oder ähnlichen virtuellen U
m

gebungen 
den S

pieler oder N
utzer. D

ie Erscheinungsform
 des 

A
vatars ist abhängig von der A

rt des M
edium

s. Ein 
frühes B

eispiel sind die P
rofilbilder der A

O
L-A

ccounts, 
die dem

 N
utzer eine M

öglichkeit gaben, seine 
O
nlinepräsenz bis zu einem

 gew
issen G

rad zu perso-
nalisieren. In virtuellen R

ealitäten ist der A
vatar eines 

N
utzers nicht bloß ein W

erkzeug w
ie ein M

auszeiger 
oder andere Elem

ente der B
enutzeroberfläche. Er w

ird 
zu einer P

rothese des N
utzers, durch die er Einfluss 

auf die virtuelle W
elt erlangt und ihre Eindrücke auf-

nehm
en kann. S

o lässt sich auch die V
erw

endung 
des W

ortes A
vatar in diesem

 K
ontext herleiten. 

U
rsprünglich im

 H
induism

us für die Inkarnation eines 
G
ottes in einen m

enschlichen K
örper verw

endet w
ird 

klar, w
arum

 der B
egriff für die B

ezeichnung eines 
S
pielercharakters so zutreffend ist. N

icht eine göttliche 
Essenz ergreift B

esitz von einem
 m

enschlichen K
örper, 

sondern der M
ensch ergreift B

esitz von einem
 virtuel-

len K
örper innerhalb einer sim

ulierten W
elt, in w

elcher 
er einem

 göttlichen W
esen am

 nächsten kom
m

t.

In den m
eisten S

pielen ist der A
vatar eine der 

w
ichtigsten Interaktionsm

öglichkeiten, die dem
 

S
pieler zur V

erfügung stehen. Er interagiert durch 
ihn m

it der S
pielw

elt, den O
bjekten und den N

icht-
S
pieler-C

harakteren (N
P
C
s). Er erlebt durch und m

it 
seinem

 A
vatar die G

eschichte, die das S
piel erzählt, 

oder, w
enn diese nicht vorhanden ist, seine eigene. 

O
ft geben S

piele den N
utzern die M

öglichkeit, den 
A
vatar nach ihren V

orstellungen zu gestalten, um
 

A
npassen des eigenen 

A
vatars in C

lub P
enguin

A
usschnitt aus einem

 

Second Life W
erbevideo
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Ä
nderung des V

erhaltens ist auf das W
issen der 

P
erson über die V

erhaltensw
eisen zurückzuführen, die 

andere B
enutzer, die Teil dieser virtuellen U

m
gebung 

sind, norm
alerw

eise m
it diesen Eigenschaften ver-

knüpfen. A
ußerdem

 beschreibt der Effekt, dass die 
visuellen M

erkm
ale eines A

vatars m
it bestim

m
ten 

V
erhaltensstereotypen und Erw

artungen in V
erbindung 

gebracht w
erden. W

enn ein Individuum
 (S

pieler/
N
utzer) glaubt, dass andere P

ersonen bestim
m

te 
V
erhaltensw

eisen von ihm
 erw

arten, basierend auf 
dem

 Erscheinungsbild des A
vatars, w

ird sich der 
S
pieler an diese V

erhaltensw
eisen teilw

eise anpassen. 
R
ollenspiele fördern w

ie kaum
 ein anderes 

C
om

puterspiel-G
enre diese V

erknüpfung zw
ischen 

S
pielern und ihren A

vataren. W
ie bereits erw

ähnt 
gibt es kaum

 ein m
odernes R

ollenspiel, in dem
 der 

S
pieler nicht zw

ischen spielbaren R
assen, K

lassen 
und ähnlichen A

ttributen w
ählen kann. B

esonders 
S
piele w

ie „S
econd Life“ und „W

orld of W
arcraft“ 

w
erden m

it einer starken S
pieler-A

vatar-B
indung 

assoziiert. Z
ur B

lütezeit von „S
econd Life“ führten 

einige S
pieler ganze W

irtschaftsim
perien, die eine 

große M
enge der spielinternen W

ährung „Linden-
D
ollar“ erw

irtschafteten. Erfolgreiche A
vatare 

erlangten B
erühm

theit, sow
ohl in der S

pielw
elt 

als auch in einigen Fällen in der realen W
elt. 

D
as K

onzept eines zw
eiten Lebens in der digitalen 

W
elt m

it der A
ussicht auf virtuelle Freiheit und 

A
nerkennung hat sicherlich zu dem

 Erfolg von 
„S

econd Life“ und anderen R
ollenspielen zu B

eginn 
des 21. Jahrhunderts geführt. IB

M
 prophezeite 2007, 

dass alle Firm
en bald virtuelle N

iederlassungen in 

„S
econd Life“ betreiben w

ürden, doch m
ittlerw

eile 
zeichnen die virtuellen R

uinen von „S
econd Life“ ein 

anderes B
ild. Ich denke, dass durch A

ugm
ented R

eality 
die Idee eines zw

eiten digitalen Lebens heute in den 
H
intergrund rückt und vielm

ehr eine V
erknüpfung von 

digitalen Inhalten m
it der eigenen P

erson stattfindet.

D
ie Entstehung von digitalen D

oppelgängern und 
die heutige Form

 des A
vatars sind eng m

it der 
technischen Entw

icklung von H
ollyw

ood verbunden. 
1958 designte S

aul B
ass die abstrakten m

athem
a-

tischen Form
en für die Titelsequenz von A

lfred 

Spieler A
vatare in VR C

hat
Light Stage die präzise 

3D
-Scanns erstellen kann
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12 H
itchcocks „V

ertigo“ (1958). D
ie M

uster w
aren so 

kom
plex, dass keine herköm

m
liche A

nim
ationstechnik 

die A
ufgabe lösen konnte. H

itchcock beauf-
tragte John W

hitney, einen P
ionier der digitalen 

A
nim

ation, m
it der U

m
setzung der S

equenz. W
hitney 

benutzte den Z
ielcom

puter eines am
erikanischen 

Luftabw
ehrgeschützes aus dem

 Z
w
eiten W

eltkrieg, 
um

 die präzisen Linien der A
nim

ation zu erstellen, 
und schuf so die erste com

putergenerierte A
nim

ation. 
1961 veröffentlichte W

hitney den ersten kom
plett 

com
putergenerierten Film

 „C
atalog“ und setze dam

it 
eine V

eränderung in der Film
industrie in B

ew
egung, 

die zu dem
 führte, w

as heute unter den B
egriffen 

V
isuelle Effekte (V

FX
) und C

om
putergenerierte B

ilder 
(C

G
I) in fast jeder Film

- und Fernsehproduktion 
genutzt w

ird. A
us dieser Z

eit des Experim
entierens 

stam
m

en auch die ersten digitalen A
vatare; zunächst 

nur kurze A
nim

ationen. W
ie die beiden K

atzen in 
dem

 russischen S
tum

m
film

 „K
itty“ (1968) entw

ickelten 
sich die C

haraktere m
it dem

 V
oranschreiten der 

Technik im
m

er w
eiter. 1972 schuf Edw

in C
atm

ull 
ein 3D

-M
odell seiner linken H

and. D
ie A

nim
ation 

w
urde für den Film

 „Futurew
orld - D

as Land von 
Ü
berm

orgen“ (1976) genutzt. A
uch w

enn das von 
C
atm

ull genutzte V
erfahren heute antiquiert w

irkt, 
ist es für m

ich entscheidend in der G
eschichte 

von A
vataren. D

ie M
öglichkeit, den m

enschlichen 
K
örper zu digitalisieren, bezeichnet die dam

it ver-
bundenen M

öglichkeiten, diesen zu verändern.
H
eute sind prozedurale S

im
ulationen, M

otion 
C
apture und realistische R

ender-M
ethoden 

unerlässlich für die Film
industrie gew

orden. 

D
ie digitalisierte H

and von Ed C
atm

ull
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14 S
chauspieler können künstlich jünger oder älter 

gem
acht w

erden, ihre digitalen D
oppelgänger können 

gefährliche A
ction-S

equenzen drehen und selbst 
S
chauspieler, w

elche verstorben sind, können w
ieder-

belebt w
erden. Für „R

ogue O
ne: A

 S
tar W

ars S
tory“ 

(2017) erschuf Industrial Light and M
agic eine digitale 

K
opie des 1994 verstorbenen P

eter C
ushing und 

fügte den D
oppelgänger nahezu perfekt in den Film

 
ein (siehe auch O

rville R
edenbacher, 2007). In Z

eiten 
von D

eep Fakes und einer rasanten S
ocial-M

edia-W
elt 

gew
innen solche realistischen D

aten von P
rom

inenten 
sicherlich an W

ert. V
iele S

cience-Fiction-R
om

ane 
spielen in einer W

elt, in der unser A
lltag von A

vataren 
geführt w

ird, deren A
ussehen sich ändern lässt w

ie 
in unseren heutigen C

om
puterspielen. W

ürden in 
dieser W

elt nicht ein paar M
enschen das V

erlangen 
haben, in die R

olle ihres Lieblings-M
usikers oder 

H
ollyw

ood-S
tars zu schlüpfen? In der W

elt des Film
s 

„The C
ongress“ ( 2013) sind K

örper keine K
onstante 

m
ehr und schon heute präsentieren sich M

enschen 
in S

pielen w
ie V

R
-C

hat in den abstraktesten Form
en. 

Eine U
nterhaltung zw

ischen K
erm

it dem
 Frosch und 

S
hrek ist schon lange nicht m

ehr Fiktion und m
it 

A
ugm

ented R
eality könnten solche S

zenen bald in der 
S
uperm

arktschlange stattfinden. W
ie in einer solchen 

W
elt m

it dem
 P

ersönlichkeitsrecht um
gegangen 

w
ird, lässt sich schw

er vorhersagen. Jedoch w
ird es 

m
einer M

einung nach Z
eit, sich dam

it auseinander-
zusetzen. N

och erkennen w
ir uns durch unsere 

G
esichter und K

örper, doch in der Z
ukunft könnten 

genau diese M
erkm

ale sich ändern oder übertragen 
lassen und som

it Teil eines globalen M
arktes sein. 

D
en kom

m
erziellen N

utzen von A
vataren haben ver-

schiedene Industriezw
eige längst erkannt. K

onzerte m
it 

H
ologram

m
en von toten M

usikern sind eine G
arantie 

für ausverkaufte H
allen. Fiktive B

ands w
ie G

orillaz 
gew

innen G
ram

m
ys und in K

orea erfreuen sich virtu-
elle K

onzerte höchster B
eliebtheit. In C

hina w
erden 

digitale N
achrichtensprecher vorgestellt, die ohne 

P
ause oder Fehler ihre Texte m

it nahezu perfekter 
B
etonung m

oderieren können. H
&
M
 bekam

 negative 
P
resse dafür, als sie die G

esichter von M
odels auf vir-

tuelle K
örper übertrugen und w

iesen anschließend dar-
auf hin, dass dies eine gängige P

raxis in der gesam
ten 

B
ranche sei. N

icht nur die B
ekleidungsindustrie setzt 

auf solche P
raktiken, fotorealistische R

enderings 
w
erden schon lange genutzt, um

 P
rodukte zu visu-

alisieren. Ein gängiges B
eispiel ist der Ikea K

atalog, 
der zu ca. 70%

 aus künstlichen B
ildern besteht.

D
ie M

öglichkeiten für virtuelle A
vatare sind heute 

also nahezu grenzenlos. M
it besserer Technik und 

verschiedenen Form
en der P

räsentation fügen sie 
sich oft nahtlos in unsere visuelle U

m
gebung ein. 

V
irtuelle Influencer w

ie Lil M
iquela oder im

m
a.gram

 
vereinen viele der oben erw

ähnten K
onzepte. W

o 
früher noch B

ots und ähnlich funktionierende S
ystem

e 
benutzt w

erden m
ussten, um

 Likes, V
iew

s oder 
allgem

ein A
ufm

erksam
keit zu generieren, können 

virtuelle Influencer nun beträchtliche M
öglichkeiten 
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nutzen und vereinen. Ein virtueller Influencer kann bis 
ins kleinste D

etail an die B
edürfnisse einer M

arke 
angepasst w

erden und lässt sich in unbekanntem
 

A
usm

aß kontrollieren. D
ie Z

eiten von P
R
-P

annen 
scheinen dam

it G
eschichte zu sein, außer m

an benutzt 
sie w

ie im
 Fall von Lil M

iquela dazu, A
ufm

erksam
keit 

für den jew
eiligen Influencer zu generieren. 

B
ereits herköm

m
liche Influencer tragen m

it ihren 
riesigen Follow

er-Z
ahlen eine V

erantw
ortung für 

den C
ontent, den sie verbreiten. Eine der größten 

Z
ielgruppe auf Y

outube, Instagram
 und ähnlichen 

sozialen P
lattform

en sind K
inder und Jugendliche. 

N
ach w

elchen ethischen oder sozialen N
orm

en 
erstellen w

ir diese künstlichen P
ersönlichkeiten? 

W
as geschieht, w

enn m
eine M

einung nicht durch 
m

ich verbreitet w
ird, sondern durch einen A

vatar? 
D
em

 Ersteller von S
hudu, die als erstes digitales 

S
uperm

odel gilt, w
urde zum

 B
eispiel vorgew

orfen, 
den M

arkt von schw
arzen M

odels zu gefährden. 
Es stellt sich die Frage, ob U

nternehm
en und 

P
rivatpersonen diesen neuen V

erantw
ortungen 

gew
achsen sind und nach w

elchen G
rundsätzen sie 

arbeiten. K
ontrolliert durch G

esetze w
erden bis jetzt 

höchstens traditionelle Influencer. D
as S

tudio B
rud 

hinter Lil M
iquela, B

em
udaisB

ae und B
law

ko präsentiert 
die A

ccounts als künstliche Intelligenzen, die ihre 
Entscheidungen selbstständig treffen und im

pliziert 
dam

it, dass der A
vatar für die B

eiträge selbst ver-
antw

ortlich ist. A
uch w

enn es jetzt noch nicht der 
Fall ist, heißt das nicht, dass es in einigen Jahren 
nicht doch R

ealität sein könnte. M
it S

chnittstellen 
zu den S

ozialen M
edien ausgestattet, können 

Lil M
iquela in einem

 Beitrag auf Instagram
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A
lgorithm

en sicherlich bald einen glaubw
ürdigen 

Influencer gestalten, der m
it allen Follow

ern und 
Fans interagieren könnte und m

it selbstständig 
erzeugten Inhalten das Z

eitgeschehen in Echtzeit 
kom

m
entiert. D

ass K
onzepte w

ie Lil M
iquela auf 

Interesse in der Industrie stoßen, zeigen der B
etrag 

von sechs M
illionen U

S
 D

ollar, den B
rud kürzlich aus 

dem
 S

ilicon V
alley erhielt und die w

achsende Z
ahl an 

virtuellen Influencern in unseren S
ozialen M

edien. 

W
ährend m

einer praktischen A
rbeit und der 

R
echerche im

 B
ereich A

vatare bin ich unw
eigerlich 

m
it dem

 U
ncanny V

alley konfrontiert w
orden. B

evor 
A
nim

ationsfilm
e und überam

bitionierte H
ollyw

ood 
S
tudios diesen B

egriff m
it ihren P

roduktionen in 
die Feuilletons der W

elt brachten, w
urde er 1970 

von M
asahiro M

ori das erste M
al beschrieben. 

M
ori verm

utet, dass unsere A
kzeptanz von künst-

lichem
 Leben durchaus von realistischen M

erkm
alen 

abhängt, jedoch nicht stetig linear m
it dem

 G
rad 

des A
nthropom

orphism
us beim

 C
harakter ansteigt. 

A
b einem

 bestim
m

ten P
unkt w

erden die realisti-
schen M

erkm
ale als störend betrachtet und die 

steigende K
urve des R

ealism
us schlägt in ein 

tiefes Tal aus, w
elches R

eaktionen von U
nglauben 

bis A
ngst bei M

enschen hervorrufen kann.
U
m

 diese R
eaktionen zu verm

eiden, w
erden unglaub-

liche A
nstrengungen unternom

m
en. D

och im
m

er 
w
ieder scheitern K

ünstler und P
roduzenten an unserer 

größtenteils unterbew
ussten Fähigkeit, selbst feine 

U
nstim

m
igkeiten in D

ingen zu erkennen, die w
ir 

täglich sehen. U
m

 m
it unserem

 G
esicht Em

otionen 
ausdrücken zu können, sind bis zu 90 M

uskeln 

erforderlich. W
ir sind durch unseren A

lltag perfekt 
darauf trainiert, diese Feinheiten zu deuten und zu 
erkennen. Für digitale C

haraktere w
ie zum

 B
eispiel 

G
ollum

 aus der „H
err der R

inge“-Trilogie m
üssen 

die A
nim

ateure trotz B
ew

egungserfassung am
 S

et 
noch unglaubliche A

rbeitskraft aufw
enden, um

 dem
 

C
harakter eine halbw

egs glaubw
ürdige M

im
ik zu geben. 

A
nim

ations-S
tudios w

ie P
ixar m

achen sich den Fakt zu 
N
utze, dass w

ir uns oft besser m
it völlig abstrakten 

K
örpern identifizieren können und diese trotzdem

 
m

it m
enschlichen Eigenschaften in V

erbindung 
bringen können. C

artoon C
haraktere sind ein gutes 

Snapchatfilter der den Nutzer 

künstlich jünger m
acht

H
um

anoider Roboter als Beispiel für

den Effekt des U
nheim

lichen Tals
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B
eispiel für dieses P

hänom
en. W

ir können uns 
anscheinend sogar fast zw

ei S
tunden m

it den 
S
elbstfindungsproblem

en eines R
ennw

agens 
beschäftigen, solange er zw

ei A
ugen hat und von 

O
w
en W

ilson gesprochen w
ird („C

ars“ 2006). 

D
ie Evolution von virtuellen A

vataren ist ein 
faszinierendes Them

a, w
elches unseren W

eg 
in ein digitalisiertes Z

eitalter begleitet hat. 
A
ugm

ented R
eality w

ird die V
irtuelle W

elt, w
ie 

w
ir sie kennen, verändern, und w

ir sollten darauf 
vorbereitet sein. D

a sie als V
ehikel zur Erkundung 

dienen, verstehe ich A
vatare als eine der w

ich-
tigsten S

chnittstellen zu dieser neuen W
elt. 

C
osplay, Furries und ähnliche P

hänom
ene 

zeigen eine Faszination m
it virtuellen K

örpern 
und bieten vielen M

enschen eine M
öglichkeit, 

die virtuellen C
haraktere in die physische 

W
elt zu transportieren und teilw

eise sehr 
intim

e B
eziehungen m

it ihnen zu führen. H
eute 

w
irken die posthum

anistischen K
örper aus 

den C
yberpunk U

niversen von „B
lade R

unner“, 
„Tetsuo“ oder „M

atrix“ auf viele M
enschen 

noch abstrakt. D
och der physische K

örper ist 
im

m
er w

eniger eine biologische G
egebenheit, 

die sich nicht verändern lässt. G
entechnische 

und prothetische Erw
eiterungen verflüssigen 

die G
renzen des m

odernen K
örpers und öffnen 

den B
lick auf das postbiologische Z

eitalter. 
D
ie P

roduktion unseres neuen K
örpers w

ird längst 
durch Eingriffe in unsere natürliche R

eproduktion 

21

Film
ausschnitt, Tetsuo: The Iron M

an
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unterstützt. N
obelpreisträgersperm

ien, künstliche 
B
efruchtung, V

erpflanzung von Em
bryos und 

B
efruchtung ohne S

perm
ien lassen das D

esigner-
B
aby R

ealität w
erden. D

er m
oderne C

yborg 
sieht nicht m

ehr zw
angsläufig w

ie R
obocop aus. 

U
nsere U

m
w
elt und unsere K

örper lassen ihre 
ursprüngliche Form

 hinter sich und befinden 
sich ständig in einem

 A
ustausch m

iteinander. 
D
er m

oderne K
örper lässt sich m

it 3D
-S

cannern 
digital speichern und archivieren. Er kann allerdings 
auch w

eiter m
odifiziert und in Form

 des A
vatars 

in verschiedenen B
ereichen eingesetzt w

erden. 
M
enschen führen heute B

eziehungen durch 
R
ollenspiele und zu künstlichen Intelligenzen (B

sp. 
R
eplika). W

er eine virtuelle R
ealität betritt, kann 

sein A
ussehen, seine W

ahrnehm
ung und seine 

U
m

gebung nach eigenen G
esetzen gestalten und 

m
it K

örpersensoren und C
ybersex-Technologie 

Erfahrungen m
achen, die bis vor w

enigen Jahren 
noch kein M

ensch erlebt hat. V
or technologi-

schen S
prüngen w

ie dem
 Telefon, fand unsere 

K
om

m
unikation noch face-to-face statt. D

och 
heute w

ächst eine G
eneration heran, die seit 

der K
indheit über viel w

eitläufigere Form
en der 

K
om

m
unikation verfügt. W

ie sich diese G
eneration 

m
it neuen Form

en von P
ersönlichkeit und ihren 

digital-analogen K
örpern auseinandersetzen w

ird, 
finde ich sehr spannend. Forschung im

 B
ereich 

virtuelle R
ealität scheint unsere K

om
patibilität m

it 
dieser zu bestätigen und lässt eine Z

ukunft erah-
nen, in der die virtuelle W

elt noch nahtloser m
it 

unserer analogen W
elt verschm

ilzt. M
it Facefiltern, 

sozialen V
R
-U

m
gebungen und com

putergenerierten 
Influencern lässt sich die G

renze zw
ischen „virtuell“ 

und „real“ bereits heute kaum
 noch klar erkennen. 

K
om

biniert m
it den Fortschritten der G

entechnologie 
und m

odernen Im
plantaten w

erden die S
cience-

Fiction-S
zenarien aus „B

lade R
unner“ etc. plötzlich 

greifbar. D
ass diese S

zenarien durchaus negative 
A
usw

irkungen beinhalten, sollte uns nicht abschrecken, 
sondern vielm

ehr erm
utigen, diese zu verm

eiden und 
bessere V

ersionen unserer Z
ukunft zu entw

ickeln. 

D
en neuen A

vatar verstehe ich als eine B
ündelung 

der Erfahrungen, die w
ir m

it den unterschiedlichen 
Form

en des klassischen A
vatars gem

acht haben. 
A
uch sehe ich ihn als A

usgangspunkt für neue 
bereichsübergreifende Ideen. Ich denke, genau jetzt 
ist der ideale Z

eitpunkt in unserer G
eschichte, um

 
m

it solchen G
edanken zu experim

entieren. D
ie 

D
igitalisierung hat uns diverse W

erkzeuge in die H
and 

gegeben, um
 virtuelle W

elten zu erkunden und selbst 
zu gestalten. Ein offenes aber auch vorsichtiges 
Experim

entieren m
it P

hänom
enen w

ie V
irtuellen 

Influencern oder A
ugm

ented R
eality erscheint m

ir ein 
guter W

eg zu sein, um
 die anarcho-kapitalistischen 

D
ystopien von S

cience-Fiction zu verm
eiden.
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