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Vorwort

Dieses Buch gibt einen detaillierten Einblick in die komplexe Forschungsland-
schaft der virtuellen Spielfigur. Diese wissenschaftliche Ausarbeitung soll zei-
gen, dass erfolgreiches Charakter-Design ein medienpsychologisches Verstind-
nis iiber den Spieler als Rezipienten voraussetzt.

Die Grundregeln des menschlichen Verhaltens wirken sich direkt auf den
virtuellen Représentanten in der digitalen Welt aus und beeinflussen die Wahr-
nehmung des Spielers in Abhédngigkeit von seinem Typus, Geschlecht und des-
sen Kultur. Psychologische Prinzipien werden von Game-Designern hiufig un-
terbewusst eingesetzt, konnen aber auch gezielt als méchtige Entwicklungsin-
strumente angewandt werden, um besondere soziale und emotionale Verbindun-
gen zum Spieler herzustellen.

Bei dieser Arbeit handelt es sich nicht um ein Kompendium fiir For-
schungsmethoden, vielmehr sollen AnstoBe und Anregungen fiir zukiinftige
Forschungsprojekte gegeben werden. Daflir wurden Interviews von Spielern,
Entwicklern und Wissenschaftlern zusammengetragen.

Das Buch wendet sich in erster Linie an Dozierende und Studierende der
Kommunikationswissenschaften, Informatik und Psychologie mit den Schwer-
punkten Medien- und Kulturwissenschaften, die sich an der Vielfalt moglicher
Forschungsansétze orientieren mdchten, Argumente fiir die Diskussion beziiglich
der Herangehensweise und deren wissenschaftlicher Begriindung suchen oder
selbst Forschungsprojekte in Betracht ziehen.

Diese Arbeit ist fiir wissenschaftlich interessierte Leser, die sich in seriéser
Weise mit den Grundlagen des Charakter-Designs und der Bedeutung des digita-
len Helden in Computerspielen befassen wollen — dazu rechne ich auch Wissen-
schaftler, die in wissenschaftlichen und sozialpolitisch tdtigen Kommissionen
weitreichende Entwicklungen mit beeinflussen.

Eingrenzung der Thematik

Im Fokus meines Buches stehen die virtuellen, direkt kontrollierbaren anthropo-
morphen Spielfiguren aus Action-Adventure- und Third-Person-Shooter-
Computerspielen, da sich aus der im narrativen Zentrum stehenden konstanten
Personlichkeit in der Third-Person-Perspektive, sowie der direkten Steuerung
durch Tastendruck und Mausbewegung (&hnlich wie bei einer Marionette), fiir
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den Spieler intensivere Immersionsmomente sowie Néahe zur Spielfigur und der
Rahmenhandlung ergeben kdnnen. Figuren mit Personlichkeit, Geschichte und
Wiedererkennungswert tragen zu einem besonders intensiven Spielerlebnis mit
einer gewiinschten Assimilation aller Dinge an das Ich bei. Im Weiteren wird
hier die Chance gewahrt, dass sich die imaginédre Figur aus ihrer virtuellen Welt
16st und zu einer Medienikone' unserer Gesellschaft und Kulturgeschichte wird.

Virtuelle Figuren aus abstrakten Geschicklichkeits- und Strategiespielen,
das Figurenkonzept der Nicht-Spieler-Figur, sowie verschiedenste andere kon-
krete und abstrakte Objekte, die sich auch als virtuelle Repridsentationen des
Spielers im Spielgeschehen verstehen, werden hier weitestgehend vernachléssigt
und sind nicht Gegenstand dieser Arbeit, da sie hdufig nur in Ansétzen den Ein-
druck von Lebendigkeit vermitteln. Die Bildschirmpridsenz und die direkte Steu-
erung der Spielfigur ist in diesen Genres kein zentrales Element, welches folg-
lich Distanz zur Spielfigur und dem Spielgeschehen hervorruft. Spielfiguren aus
dem Rollenspielgenre, in denen der virtuelle Reprasentant weitgehend nach ei-
genen Wiinschen kreiert wird, sind ebenfalls nicht in die Untersuchung einge-
gangen, da es sich hier um keine unverénderliche Personlichkeit, sondern um ein
entwicklungsfahiges Individuum handelt, dessen charakterliche Merkmale sich
im Spielverlauf verdndern konnen.

»Fiktive Figuren, Produkte der menschlichen Vorstellungskraft, sind iiberall, und
wenn sie nicht vergessen werden, sterben sie nie« (Eder, 2008, S. 12).

Medienikonen sind Bilderzeugnisse, die herausragen, aullerordentliche Erinnerungskraft besit-
zen und stindig reproduziert, verehrt, verteidigt oder attackiert werden. Sie gestalten und for-
men Geschichte. Definition dieses Begriffs in Gerhard Paul: Bilder, die Geschichte schrieben.
1900 bis heute, S. 7 ff.



1 Einleitung

1.1 Motivation und Ziel

Computerspiele sind ein rasant wachsendes Massenmedium, das unsere Kultur
und Gesellschaft heute entscheidend préigt und beeinflusst. Léngst haben digitale
Spiele ihre analogen Vertreter eingeholt und zdhlen zu den beliebtesten Freizeit-
beschéftigungen junger Menschen. Zu diesen Ergebnissen kommt die Gamer-
Umfrage 2009 in Deutschland (Global, 2009), die von TNS und Gamesindust-
ry.com durchgefiihrt wurde.

Im Hinblick auf die stetig wachsende Verbreitung ergeben sich neuartige
Forschungsfelder. Die Bundeszentrale fiir politische Bildung® setzt sich in ihren
Schriften mit diesem Thema auseinander und greift in dem aktuellen Handbuch
Virtuelle Spiel- und Lernwelten (Fehr, 2003) viele Aspekte auf. Die Analyse
virtueller Spielfiguren und die Auseinandersetzung mit ihrer Bedeutung sind
aber bislang wenig erforscht, obwohl Charaktere zu den Schliisselkomponenten
von Spielen gehoren und maBgeblich fiir dessen Erfolg oder Misserfolg verant-
wortlich sein konnen. Ist der virtuelle Repridsentant im Spielgeschehen nicht
glaubhaft, gelingt keine /mmersion, die den Spieler in die simulierte Perspektive
eintauchen lasst.

In Romanen oder Filmen konnen glaubwiirdige und komplexe Personen fiir
den Erfolg von Geschichten verantwortlich sein. Ahnlich verhilt es sich auch mit
Computerspielen. Die Konstruktion einer solchen Figur ist ein aufwandiger und
langwieriger Prozess, der auf der Symbiose von psychologischen und techni-
schen Grundlagen basiert. Die Erforschung dieses komplexen Vorgangs ist das
Thema meiner Bachelor-Thesis.

Webseite der Bundeszentrale fiir politische Bildung: www.bpb.de.

S. Jager, Erfolgreiches Charakterdesign fiir Computer- und Videospiele,
DOI 10.1007/978-3-658-02626-4 1, © Springer Fachmedien Wiesbaden 2013
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1.2 Was sind virtuelle Spielfiguren?
1.2.1 Definition

»Eine Figur ist ein wiedererkennbares fiktives Wesen mit einem Innenleben — ge-
nauer: mit der Fahigkeit zu mentaler Intentionalitit« (Eder, 2008, S. 64).

Der Ausdruck »Figur« stammt vom lateinischen Figura und bedeutet dufere
Gestalt, bei deren wahrnehmbarer Form es sich neben diversen abstrakten Er-
scheinungen um die Korpergestalt eines Menschen, tibernatiirlicher oder kiinstli-
cher Gestalten (Gottern, Damonen, Robotern, Fabelwesen, AuBerirdischen),
Tieren (etwa Flipper und Bambi) oder kiinstliche Lebewesen mit menschlichem
Aussehen (Androide, Humanoide, Cyborgs) handeln kann.

»Es sind Geschopfe des Menschen, der sie nach seinem Bild und seiner Vorstellung
formt und verformt« (Miiller P. D., 1998, S. 12).

Eine fiktive Figur ist eine erdachte Person mit den potenziellen Fahigkeiten zu
handeln, zu sprechen, zu fiihlen, zu denken und sich innerhalb der ihr umgeben-
den Welt, beispielsweise in einem Roman, Gemalde, Film oder Computerspiel,
zu entscheiden. In puncto Inhalt und Darstellung basieren virtuelle Figuren in
Spielen nicht selten auf medialen Vorlaufern aus der Literatur’, Comics® und vor
allem Filmen, wie beispielsweise die Spielfigur der Archdologin Lara Croft, die
stark an die Indiana-Jones-Filme von George Lucas angelehnt ist.

Parasoziale Beziehung

Im fiktionalen Medienangebot’ gibt es unterschiedliche Erschaffungsarten und
parasoziale Interaktionsgrade. Textbausteine wecken die individuelle Vorstel-
lungskraft im Kopf der Leser und machen eine Romanfigur lebendig. Die Figur
aus einem Computerspiel ist dagegen ein fiir alle Spieler gleiches, interaktives
Pixelbild, welches keiner zusétzlichen Vorstellung bedarf. Unter der parasozialen
Interaktion verstehen die US-Psychologen Horton und Wohl die Fahigkeit von
Zuschauern so zu handeln, als ldge ein direkter personlicher Kontakt vor (Horton
& Wohl, 1956). Im Film versetzt sich der Zuschauer in einer medialen Verbin-
dung in die Perspektive der von ihr getrennten Figur, also eines Gegeniibers. Die

3 Figuren aus den Computerspielen Warcraft 3, Diablo 2 und Knight of the old Republic weisen

starke Beziige zu J.R.R Tolkiens literarischen Arbeiten auf (Witting, 2004).

»Die Cartoon Figur Popeye stand insbesondere Pate bei der Erfindung Super Marios« (Witting,
2004).

3 Definition: Wikipedia-Artikel ,,Fiktion“: wikipedia.org/wiki/Figur (Fiktion)
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beobachteten Aktionen der medial dargestellten Person beeinflusst ihn. Auf diese
Weise tritt er mit ihr in Kontakt. Dieser Kommunikationsprozess ist asymmet-
risch, beruht auf keiner Wechselseitigkeit und stellt folglich eine parasoziale
Interaktion dar. Im Computerspiel verstédrkt sich fiir den Rezipienten (Spieler)
die parasoziale Interaktion durch sichtbare mimische und gestische Signale,
sowie durch Steuerungs- und Kontrollpotenziale mit direkterer Reaktion des
virtuellen Représentanten. Je mehr parasoziale Interaktionssequenzen stattfinden,
desto stirker manifestiert sich die parasoziale Beziehung (Schroder & Neufeld,
2008).

NPCs und Bots

Des Weiteren finden sich in einem Computerspiel auch Figuren wieder, die der
Spieler nicht direkt kontrollieren kann — sogenannte Nicht-Spieler-Charaktere
oder non-player characters (NPCs). Es handelt sich hierbei entweder um fried-
fertige Wesen®, neutrale Figuren vor deren Hintergrund das Spiel stattfindet, oder
aggressive Gegner wie beispielsweise Zombies aus dem Computerspiel Resident
Evil'. Sie werden nach den Prinzipien der kiinstlichen Intelligenz vom Computer
gesteuert und haben im Spielgeschehen eine narrative Funktion. Als Bots werden
simulierte Computerspielfiguren im Mehrspieler-Modus bezeichnet. Bei zu ge-
ringer Anzahl an Mitspielern in einer Sitzung werden diese Figuren vom Spiel
oder Spielserver automatisch generiert. In der Konfiguration kénnen Anzahl,
Stérke und Verhalten eingestellt werden.

Zusammenfassend kann man sagen, dass sich der Begriff Virtuelle Spielfi-
gur, auf eine steuerbare, fiktive Person im Zentrum einer nicht-abstrakten Com-
puterspielwelt bezieht, die mit dem Spieler eine parasoziale Beziehung eingeht.

1.2.2  Bedeutung der Spielfigur

Bei der Frage nach der Bedeutung muss man die Spielfigur vom Avatar differen-
zieren. Wéhrend die Spielfigur im Allgemeinen fiir alle Spieler gleich aussieht,
reprasentiert der Avatar die individuelle Personlichkeit des Spielers. Wenn das
Charakterdesign auf Seiten der Community liegt, verhindert dies ein globales
Design, das eine groBe Zielgruppe anspricht. Ahnlich wie bei anderen Medien-
produkten ist ein Design eines Einzelnen (innerhalb der Community) nicht mas-
sentauglich, da es individuell auf seine Vorstellungen abgestimmtes ist.

6 NPC Haustiere tauchen im Erweiterungspaket Pets des Computerspiels Die Sims 2 auf.

Resident Evil ist eine siebenteilige Computerspielreihe der japanischen Firma Capcom. Das
Spiel gehort zu dem Survival-Horror-Genre und wurde fiinfmal verfilmt (Stand 2012).

7



16 1 Einleitung

Als Beispiel kann hier der Fall Henkel dienen. Die Firma Henkel legte das
Design ihres Produktes in die Hénde eines Einzelnen innerhalb ihrer Communi-
ty. Das Resultat war die Ablehnung durch den Kundenkreis. Das Produktdesign
der Spiilmittelmarke Pril reprasentierte lediglich einen persoénlichen Geschmack,
der dem der Allgemeinheit nicht entsprach (Prof. Walter Kriha (Gamesday),
2011). Der Game-Designer muss bei der Entwicklung der Spielfigur die Erwar-
tungen der Zielgruppe erfiillen. In dieses Design flieBen die unterschiedlichen
Vorlieben der Mitglieder einer Community mit ein. Das Medienprodukt kann so
eine Vielzahl von Menschen ansprechen. Der Avatar dagegen ist einer unter
vielen. Seine Darstellung und sein Verhalten kdnnen vom Spieler je nach Lust
und Laune verdndert werden. Es handelt sich generell um keine wirkliche Per-
sonlichkeit, die nachhaltig in Erinnerung bleibt. Die Spielfigur kann dagegen ein
verbindender, realer Bestandteil unsere Kultur und Gesellschaft werden.

Eine weitere Besonderheit ist ihr prignantes Auftreten. Wie bei Roman-
und Filmfiguren heben sie sich von alltiglichen Serienfiguren ab und stellen
einen individuellen Charakter dar. So hat die Film- und Romanfigur Harry Pot-
ter beispielsweise zahlreiche Anhinger, die in jedem weiteren Blockbuster oder
Roman mehr iiber dessen Person und Geschichte erfahren wollen. Diesen Fall
kann man auch auf die Figur Lara Croft aus den Tomb-Raider-Spielen iibertra-
gen. Jeder sehnsiichtig erwartete Spiclerelease brachte Lara Croft ihren Spielern
ein Stiick ndher. Die Bedeutung der Spielfigur ldsst sich an dem iiber mehrere
Spielreihen anhaltenden Erfolg messen, deren Grundlage die Faszination, Ver-
bundenheit und Sympathie ihrer Spieler ist.

1.3 Die Evolution der Spielfigur - Ein historischer Riickblick
1.3.1 Erste Figuren in der Heim-Computer-Ara

In den 70er Jahren wurden Computerspiele langsam gesellschaftsfihig. Auf-
grund begrenzter Hardware waren die ersten Spielfiguren abstrakte Objekte, wie
eine steuerbare Kanone im Arcadespiel Space Invaders oder ein simples ASCII-
Zeichen (z. B. das @ als Spielfigur).

Im Jahr 1977 beginnt Spieledesigner Toru Iwatani (Abb. 1 auf S. 17) seine
Karriere bei der Computersoftwarefirma Namco, dort kommt ihm die Idee zum
gleichnamigen Spieltitel Puck-Man und zur ersten gestalteten lebenden Spielfi-
gur, deren Name sich von der japanischen Lautmalerei paku paku fiir »wieder-
holt den Mund 6ffnen und schlieBen« ableitet. Um die Entstehungsgeschichte
von Puck-Man (heute als Pac-Man bekannt) kreisen die wildesten Gerlichte.
Man sagt, der japanische Programmierer hatte beim Verspeisen einer Pizza die
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Idee zur Puck-Man Figur. Er habe ein Viertel gegessen und schon lag die visuel-
le Inspiration fiir Puck-Man vor ihm: animiertes Essen (Green, 2002). In einem
Interview verriet der Schopfer den Hintergrund der Pizza-Story:

»Well, it's half true. In Japanese the character for mouth (kuchi) is a square shape.
It's not circular like the pizza, but I decided to round it out. There was the temptation
to make the Pac-Man shape less simple« (Lammers, 1989, S. 266).

Abb. 1: Toru Iwatani ®

Quelle: Mit freundlicher Genehmigung von Toru Iwatani, Japan 2008, Foto: T. Shashin Jimusho
Ein quietschgelber Kreis mit Personlichkeit
Puck-Man ist eine kleine puckformige, gelbe Gestalt, die in einem Labyrinth

blaue Punkte frisst, wihrend sie von Gespenstern verfolgt wird, die ihrerseits
versuchen Puck-Man zu fressen. Ziel ist es alle Punkte aufzufressen, um das

8 Iwatani entwickelte ein paar weitere Videospiele, darunter Libble Rabble, aber keines davon

erreichte den Erfolg von Pac-Man. Heute arbeitet er als Professor im Department of Game in
der Polytechnic University of Tokyo.
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Labyrinth verlassen zu konnen. Der Spieler erhélt einen personalisierten Stellver-
treter auf dem Bildschirm, der anstelle des Spielers die Tétigkeiten ausfiihrt.

»Egal, wie pixelig und quietschgelb dieses Wesen auch sein mochte, egal wie simpel
es sich auf dem Bildschirm bewegte [...], durch seinen Appetit bekam es eine Per-
sonlichkeit« (Mertens & Meissner, 2006, S. 79).

Der kleine gelbe Kreis hat einen Mund (Abb. 2, unten). Dieses Merkmal identifi-
zieren wir mittels Pattern Matching’ (engl. fiir Musterabgleich) als menschliches
Gesicht. Unser Gehirn nimmt eine Zuordnung auf Muster vor auch wenn sie gar
nicht vollstdndig erfiillt sind.

»Pac-Man gave videogames a face. And a face, however featureless and crudely
rendered, gave videogames entrée into the celebrity-obsessed mass media« (Herz,
1997, S. 132).

Abb. 2: Pac-Mans markante Form

Mickey Mouse of the '80s

Pac-Man fiihrt wie ein Lebewesen Handlungen aus, im Spiel die Nahrungsauf-
nahme (entspricht dem Stoffwechsel), die Fortbewegung durch diverse Irrgérten
(Abb. 3 auf S. 19) und die Reaktion auf feindliche Geister (entspricht der Reiz-
barkeitserscheinung). Im Weiteren trdgt der Name der Spielfigur zu einer Perso-
nalisierung bei. Namen besitzen einen Charakter und geben dem Triger einen
Lebensweg vor'’. Mehr dazu im Kapitel 4.2: Der Name ab S. 178.

»Wir definieren zunidchst ein Muster (Pattern), welches einen beliebigen Abstraktionsgrad
haben darf, welcher die Genauigkeit unserer anschlieBenden Findung (Matching) bestimmt«
(Windhorst, 2005).

Zum Zusammenhang von Name und Person s. (Bering, 1987) & (Schaffer-Suchomel, 2007).
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Abb. 3: Pac-Man Spielarena von 1980

Quelle: Screenshot aus Pac-Man, pacman.com, Japan 1980, © Namco / Midway Games

1980 wurde das Spiel in Japan verdffentlicht und feierte groe Erfolge. Ein Jahr
spéter erschien das Spiel unter dem Namen Pac-Man in den USA. Der Name
wurde gedndert, da man befiirchtete, dass Kinder bei Puck-Man-Arcade-
Automaten das 'P' in ein 'F' andern konnten. Sein Kultstatus'' und der enorme
Erfolg machen ihn zur weltweit bekanntesten Arcade-Videospiel-Figur aller
Zeiten.

»Pac-Man wasn't the first videogame blockbuster — Pong, Asteroids, and Space In-
vaders had hit, and hit big — but there were no videogame characters per se. Pac-
Man had a personality. Sure, it was the personality of a paramecium with only two
behaviors — engorge or flee. But he had a certain prokaryotic flair. [...] I think we
have the Mickey Mouse of the '80s« (Herz, 1997, S. 131 f.).

Eine Spielfigur auf der Flucht vor Nazis

1981 erscheint auch im Arcade-Adventure Castle Wolfenstein vom Entwick-
lungsstudio Muse Software die erste der Realitit nachempfundene ménnliche
Spielfigur. Das Spiel behandelt eine fiktive Geschichte, basiert aber auf der
Thematik des Zweiten Weltkriegs. Die Spielfigur ist ein Gefangener, dessen Ziel

1 Der Schweizer Kiinstler Guillaume Reymond hat beispielsweise mit 111 Menschen in farbigen

Pixelkostlimen einen Kinosaal befiillt, um so den Spiele-Klassiker nachzustellen.
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es ist, aus dem geheimen Bunker der Nazis, der Burg Wolfenstein zu entkom-
men. Dabei darf er sich nicht von SS-Ménnern erwischen lassen, die ihn entwe-
der wieder hinter Gitter bringen oder auf der Flucht erschiefen. Die Spielfigur
kann sich mit feindlichen Uniformen tarnen, um unndtige Konfliktsituationen zu
vermeiden. Castle Wolfenstein gilt daher als der Urvater der sogenannten
Stealth-Games'?, wie Splinter Cell oder Metal Gear Solid (C64-Wiki, 2011).
Wegen der Verwendung nationalsozialistischer Symbole wurde das Spiel in der
Bundesrepublik Deutschland indiziert.

Ein typisches Bild aus dem Spielgeschehen sieht man in der Abb. 4, unten:
Die als Nazi getarnte Spielfigur er6ffnet das Feuer auf die feindliche SS-Wache.
Weiter unten im Spiellevel liegt das niedergestreckte Wachpersonal und oben
lockt eine noch geschlossene Truhe gefiillt mit ippigem Nazibedarf wie Sauer-
kraut, Bratwiirsten, Schnapsflaschen und Medaillen.

Abb. 4: Commodore 64 Version von 1983

Quelle: Screenshot aus Castle Wolfenstein, archive.org, USA 1983, © Muse Software
The Voice, das Spiel erklingt!
Drei Jahre zuvor eréffnete Ed Zaron Muse Software und stellte seinen ersten

Mitarbeiter, den brillanten Programmierer Silas Warner (Abb. 5 auf S. 22) ein.
Neben der Entwicklung des Spiels Castle Wolfenstein programmierte er die

12 Ein Stealth-Computerspiel, zu Deutsch Schleichspiel ist ein Computerspiel-Subgenre, bei dem

man entweder auf jeglichen Gegnerkontakt verzichtet oder sich beispielsweise mittels Tarnung
an den Gegner heranschleicht, um ihn auBler Gefecht zu setzen (Boon & Bateman, 2006).
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Sound Engine The Voice fir den Apple II. Diese bahnbrechende Technologie
wurde im Spiel Castle Wolfenstein in Form von digitalisierten Stimmsamples
erstmals verwendet. Silas Warner sprach alle Sounds selbst ein. Die dichte und
umfangreiche Sound-Atmosphére mit seinen verzerrt klingenden Samples in 1-
Bit-Auflosung, wie z. B. die gebellten Befehlstone der feindlichen SS-Bewacher
(»Feuer!«, »Was ist los?« oder »Schweinehund!«) oder die langgezogenen To-
desschreie bei misslungenen Ausbruchsversuchen tragen mafigeblich dazu bei,
dass der Spieler in das diistere Spielgeschehen hineingezogen wird. Die Spielfi-
gur gewinnt an Personlichkeit durch eine kognitive Funktion: die Sprache.

»The rich messages that people convey through how they say things« (Isbister,
2006, S. 183)

1984 wurde die Fortsetzung Beyond Castle Wolfenstein veroffentlicht, 1992
folgte die erste Ego-Shooter-Variante des Spiels Wolfenstein 3D. 2009 kam fiir
die Xbox 360, PlayStation 3 und den PC der vorldufig letzte Titel der Serie mit
dem simplen Namen Wolfenstein auf den Markt. Auch bei diesem Titel wurden
in der deutschsprachigen Version verfassungswidrige Symbole entfernt (Kohler,
www.wired.com, 2011).

Kult und Legende

Aber dass nicht nur das Spiel Kult ist", sondern auch sein Programmierer zeigt
folgende Begebenheit. Ed Zaron erzdhlt, wie sich Silas Warner bei Muse Soft-
ware um einen Job bemiihte:

»Silas is one of a kind. I’ll never forget first meeting him. Silas is a big guy, maybe
6’8” and say 320 lbs. Here’s the picture, he was walking down mainstreet in down-
town Baltimore wearing a huge, sagging sports coat. He had a car battery (yes, car
battery!) in one pocket, a CB radio in the other pocket and a whip antenna stuck
down the back of his jacket. He was occasionally talking on the CB as he held two
magazines open in one hand. One of Silas’s favorite things was to read two mags
simultaneously, kinda one inside the other, flipping back and forth« (Mobygames,
2012).

Spiele-Pionier Silas Warner verstarb nach langer Krankheit 2004. Aus seiner Feder stammen
w.a. Gunship, Silent Service, Red Storm Rising und Robot Wars. Er programmierte seine Spiele
komplett in Assembler-Code, samt aller Sounds und Grafiken (Tavares, 2004).
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Abb. 5: Silas Warner (1973)

Quelle: daleske.com, USA 1973, Foto: John Daleske'

1.3.2 Digitale Superhelden erobern unsere Welt

Die heute weltweit bekannte Firma Nintendo gibt es bereits seit 1889. Urspriing-
lich produzierte das japanische Unternehmen japanische Spielkarten mit Blu-
menmotiven (jap. Hanafuda). Ende der 1970er Jahre stieg man mit miBigem
Erfolg auch in das Arcade-Geschift ein.

Shigeru Miyamoto (Abb. 6 auf S. 23) kam 1977 als Industriedesigner zu
Nintendo. Dort sollte er ein Arcade-Spiel mit der berithmten Comic-Figur
Popeye entwerfen. Man hoffte so auf den gewiinschten Erfolg in Amerika. Kurz

Das Bild wurde mir freundlicher Weise von Silas Warners Freund und Wegbegleiter John
Daleske zur Verfiigung gestellt. 1973 entwickelten die beiden Videospielpioniere das Spiel
Empire, das aller erste Netzwerk-Multiplayerspiel seiner Zeit. Mehr dazu auf Johns Homepage:
www.daleske.com/plato.
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vor der geplanten Verdffentlichung des Spiels verlor Nintendo die Rechte an der
Figur. Miyamoto musste eine neue Figur fiir sein Spiel erfinden (Kent, 2001).
Angeregt durch das Helena-Motiv in Filmen wie Die Schone und das Biest und
insbesondere King Kong, konstruierte Miyamoto eine Spielgeschichte mit einem
Liebesdreieck zwischen einem Gorilla, einem Zimmermann und einem Maéd-
chen. In Anlehnung an den King-Kong-Film schliipft der Spieler in die Rolle des
Zimmermanns Jump-Man, der seine Freundin Pauline aus den Klauen des eigen-
sinnigen Affen Donkey Kong retten muss.

Der Figurenname setzt sich aus Pac-Man und dem englischen Wort jump
fiir springen zusammen, welches eine Aktion der Figur ist (Kohler, Power-up,
2005). Der Name Donkey Kongs soll entstanden sein, als Miyamoto, der kaum
Englisch sprechen konnte, in einem Worterbuch nach einer Entsprechung fiir
einen sturen Affen suchte. In einem Japanisch-Englischen-Worterbuch fand er
mit Donkey und Kong entsprechende Worter fiir stur und einen grofen Gorilla
(Kent, 2001).

Abb. 6: Shigeru Miyamoto

Quelle: zur Verfiigung gestellt von Nintendo Deutschland, Japan 2008, Foto: Nintendo



24 1 Einleitung

Ein Kidnapper bringt Gefiihle ins Spiel

Der Zimmermann ist eine durchschnittliche Person, die den Gorilla Donkey
schlecht behandelt. Dieser fiihlt sich erniedrigt, bricht aus und entfithrt die
Freundin des Jump-Mans auf eine Baustelle (Abb. 7, unten). Hier folgt eine
weitere Entwicklung der Spielfigur, sie hat hier zum ersten Mal eine Geschichte
- eine narrative Struktur, da die Spielgeschichte eine Verdnderung eines Zustan-
des oder einer Situation darstellt, die sich auf eine Figur oder auf Teile einer
Welt bezieht. Wenn die Zustandsverdnderung (Entfiihrung, Reise und Rettung)
durch einen Agenten, in unserem Fall Jump-Man herbeigefiihrt wird, sprechen
wir von einer Handlung (Prince, 1987) & (Chatman, 1978).

Die Hintergrundgeschichte'® der Spielfigur trigt zu einem weiteren Aspekt,
der Emotionalisierung bei, die uns eine Briicke in die virtuelle Welt von Donkey
Kong baut. Wir fiihlen und identifizieren uns mit Jump-Man und nehmen emoti-
onal Anteil am Verlust seiner Geliebten, an der Angst vor Versagen und der
Freude tiber die gegliickte Rettung. Donkey Kongs Hintergrundgeschichte bein-
haltet erstmals emotionale Aspekte in einem Videospiel (Neitzel, 2000).

Abb. 7: Donkey Kong
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Quelle: Screenshot aus Donkey Kong, Japan 1981, © Nintendo

Jump-Man muss seine Freundin aus den Hénden ihres Entfiihrers retten.
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Limitierung erzeugt Kreativitdt

Dem Erscheinungsbild des Jump-Man waren enge technische Grenzen gesetzt.
Eine Spielfigur war damals nur 16x16 Pixel gro3 (Abb. 8, unten). Der kleine
Mann erhielt mit der groen Nase und einem Schnauzbart herausstechende
Merkmale. Der gut erkennbare Schnurrbart versteckt den wenig auffallenden
Mund, die rote Baseballkappe vermeidet das Problem der Haar-Animation.
Miyamoto fiihrt hierzu weiter aus:

»If T gave Mario a lot of hair you have to animate it or it doesn't look right. By giv-
ing him a hat we didn't have to worry about that. We also didn't have to draw his
eyebrows, his forehead or any of these other things. It was just a really useful tool to
help us emphasize what we were trying to do on this small screen« (Miyamoto,
Q&A: Mario creator Shigeru Miyamoto, 2010).

Abb. 8: Jump-Man

13

Quelle: Sprite-Grafik von Jump-Man aus Donkey Kong, Japan 1981, © Nintendo

Der schwarze Bildschirmhintergrund erfordert zur Abgrenzung der Spielfigur
eine farblich kontrastreiche Kleidung. Der blaue Overall entstand aufgrund der
Pixelbeschrankungen, die insbesondere im Vergleich zum proportional gro3en
Kopf, wenig Raum fiir den Korper iibrig lie. Miyamoto iiber den Entstehung-
sprozess:

»But when you come to draw the body using the remaining pixels, there's a limit to
what you can do. Furthermore, because we wanted him to run properly, we needed
to animate him and we were only able to use three different frames for this. When
Mario is running he moves his arms, but in order to make that movement easier to
see, | thought it would be best to make his arms and his body different colors (Abb.
9 auf S. 26). So I wondered whether there was a type of outfit that was like that ...«
(Miyamoto, Iwata Asks: The Reason Mario Wears Overalls, 2011).
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Das kreative und fiir heutige Verhiltnisse ungew6hnliche Design der Spielfigur
begriindete sich folglich durch die technischen Begrenzungen der Charakter-
Konstruktion. Das Resultat ist ein korpulenter Schnurrbarttrédger mit Knollennase
in farblich poppiger Handwerkerbekleidung. Jump-Mans Aussehen war trotz
seiner Cartoon-Elemente einem realen Menschen dhnlicher als vorherige Spielfi-
guren. 1981 fertiggestellt, wurde Donkey Kong mit iiber 65.000 verkauften Au-
tomaten zum erfolgreichsten Arcade-Spiel nach Pac-Man, und brachte Nintendo
den ersehnten Durchbruch in der Videospielbranche.

Abb. 9: Miyamotos Jump-Man Konzeptzeichnungen
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Quelle: Shigeru Miyamoto, Japan 1981, © Nintendo
It’s a me, Mario!

Der Prisident von Nintendo of America Minoru Arakawa fand den Namen des
Protagonisten Jump-Man zu langweilig und hatte die Idee zur Umbenennung in
Mario. Zur Entstehung dieses Namens gibt es unterschiedliche Geriichte. Eines
besagt, dass er auf den Vornamen des italienischen Vermieters des Nintendo-
Gebédudes Mario Segale zuriickgeht (Kent, 2001). In einem Interview mit USA
Today verriet Miyamoto, dass es keinen solch triftigen Grund gab:

»Let's put him in New York and he can be Italian. There was really no other deep
thought other than that« (Miyamoto, Q&A: Mario creator Shigeru Miyamoto, 2010).
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So taucht der Zimmermann 1983 in der Fortsetzung Donkey Kong Jr. unter dem
Namen Mario auf. Titelgebender Protagonist wird er jedoch erst im Spiel Mario
Brothers. Hier kimpft er sich an der Seite seines Bruders Luigi durch unterirdi-
sche Rohrleitungen voller Schildkréten. Da die Handlung die meiste Zeit im
Untergrund stattfindet, wurde aus dem Zimmermann kurzerhand ein Klempner.
Laut Miyamoto zwingt ihn das Szenario zu seiner Rolle (Miyamoto, Q&A:
Mario creator Shigeru Miyamoto, 2010).

Seine heutige Bekanntheit erlangte die Figur Mario aber erst durch die ste-
tig weiter entwickelte Jump-"n’-Run-Reihe Super Mario (1985 bis heute). Mit
seinem Erfolg begriindete Nintendo ein neues Genre: Das Jump- ‘n -Run-Spiel'®.
Mario wurde zum offiziellen Maskottchen von Nintendo und zur Kultfigur in der
ersten Hilfte der Neunziger Jahre. Ein digitaler Held ohne Star-Alliiren.

»They can't be involved in any kind of sale [...] They cannot speak, they cannot
touch« (Herz, 1997, S. 138)

Bis auf die farblichen Verinderungen seines Outfits'’ und fortgeschrittener Vi-
deospiel-Hardware, wurde sein comichaftes Aussehen bis heute beibehalten
(Abb. 10, unten). Super Mario war eine der ersten Videospielfiguren, deren
Abenteuer auch die Film- und Fernsehlandschaft eroberten (z. B. 1993 in dem
Kinofilm Super Mario Bros.). 2005 wurde er mit einem Stern auf dem Walk of
Game geehrt.

Abb. 10: Marios Evolution von 1981 bis 2010.
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Quelle: zur Verfiigung gestellt von Nintendo, Deutschland 2012, © Nintendo

Als Jump-’n’-Run-Spiel (zu Deutsch: Springen und Rennen) bezeichnet man Computerspiele,
bei denen sich die Spielfigur laufend und springend fortbewegt und das prézise Springen einen
wesentlichen Teil der spielerischen Handlung darstellt.

Nintendo: »We have our own guidelines and character books that say how he's gotta look. [...]
For example, we have guidelines on the very important area of personal appearances. And we
do have these $25,000 outfits for Mario and Yoshi and Donkey Kong...« (Herz, 1997).
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Archdologen erleben spannende Abenteuer

In den 90er Jahren beherrschen Cartoon-Figuren wie Mario und Sonic the
Hedgehog den Spielemarkt. Mit steigender Hardwareleistung ergab sich aber
auch die Moglichkeit, die Spielfiguren realistischer zu gestalten. Zudem gewann
die Hintergrundgeschichte der Spielfigur an Bedeutung. Die Spieler sollten sich
sowohl optisch als auch inhaltlich mit ihrem digitalen Helden identifizieren kon-
nen. So entstand Ende der 90er mit der Spielfigur Lara Croft, Heldin der Spiel-
reihe Tomb Raider, die erste menschliche Figur mit einer kompletten Biografie.

Laras Entwicklungsstudio Core-Design wurde 1988 gegriindet. Ein Jahr
spiter erschien dessen erstes Spiel Rick Dangerous (Abb. 11, unten). In der Hin-
tergrundgeschichte des Spiels erfahrt man, dass die Hauptfigur Rick Dangerous
mit seinem Flugzeug im Amazonas-Gebiet abgestiirzt ist. Im Dschungel muss
der Spieler nun in der Rolle des Helden iiber waghalsige Abgriinde springen,
geheimnisvolle Schalter driicken, Eingeborene ausrauben und bekdmpfen. Die
Thematik basiert auf den Indiana-Jones-Filmen. Das Spiel war ein Bestseller
und gewann u. a. den europiischen Game-of-the-Year-Award.

Abb. 11: Rick Dangerous in der Atari ST Version
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Quelle: www.rickdangerous.co.uk, USA 1989, © Core-Design / Square Enix

Der Erfolg von Rick Dangerous brachte das Entwicklerteam auf die Idee zu
einem weiteren Adventure namens Tomb Raider. Ein Abenteuerspiel, in wel-
chem man mit einem Archéologen antike Pyramiden und Grabstétten pliindert,
quasi eine Kopie vorangegangener Motive aus dem Spiel Rick Dangerous.
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1993 begann ein sechskopfiges Team mit der Entwicklung von Tomb Raider.
Die Aufgabe der grafischen Konzeption wurde dem damals erst 22 Jahre alten
Designer Toby Gard (Abb. 12, unten) iibertragen. Der Protagonist von Tomb
Raider sollte zunachst ménnlich sein, so Toby Gard:

»Auf den ersten Zeichnungen hatte ich tatséchlich einen Mann, aber das dnderte sich
sehr schnell« (Bodmer, 2006).

Jeremy Heath-Smith, Chef und Griinder von Core-Design, war mit dem Spielfi-
gurenkonzept nicht zufrieden:

»Auf dem Bildschirm war eine méinnliche Figur die aussah wie Indiana Jones. Ich
sagte ihnen, dass wir ihn auf keinen Fall nehmen konnen« (Heath-Smith, 2003).

Abb. 12: Toby Gard auf der E3
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Quelle: Flickr.com, Foto: Jon Jordan, USA 2005, Lizenz: CC-BY 2.0

Smith befiirchtete rechtliche Streitigkeiten mit George Lucas, dem Produzenten
der Indiana-Jones-Reihe. So machte sich Gard an neue und originellere Entwiir-
fe. Eine Woche spiter hatte er ein vollig neues Konzept erarbeitet.

»Und da war Laura — eine weibliche Figur« (Heath-Smith, 2003)



