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Peter Podrez
Auswahlen, Gestalten, Individualisieren

AUSWAHLEN, GESTALTEN,
INDIVIDUALISIEREN

Avataraktualisierungen als Anfange des Computerspiels

Peter Podrez

, What's your name? Okay. I'll just call you ageless, faceless, gender-neu-
tral, culturally ambiguous adventure person. AFGNCAAP for short.” Mit
diesen Worten adressiert Dalboz, ein kdrperloser, in einer Laterne gefan-
gener Zauberer die Spielenden in ZORK GRAND INQUISITOR (Activision/
Activision 1997). Das Adventure ldsst Spieler:innen in die Rolle eines Pro-
tagonisten (einer Protagonistin?) ohne Identitat schlipfen und reflektiert
dies an der zitierten Stelle ironisch selbst. Mehr noch, ZORK GRAND INQUI-
SITOR wirft hier, in Anlehnung an Britta Neitzel (vgl. 2005, 193), eine grund-
satzliche Frage auf, mit der alle Spieler:innen in allen Games konfrontiert
werden, namlich: Als wer oder was spiele ich? Diese Frage kann auf ver-
schiedene Weisen beantwortet werden, je nachdem ob Spieler:innen als
transzendente Entitaten positioniert werden, wie etwa in BLACK & WHITE
(Lionhead Studios/Electronic Arts 2001) oder anderen ,God Games'’, ob
sie ohne definierbare Rolle agieren wie in (Echtzeit-)Strategiespielen, z.B.
in der AGE OF EMPIRES-Reihe (Diverse/Microsoft Studios, seit 1997), o.A. In
der Regel aber verweist die Frage auf den Avatar, also den konkret wahr-
nehmbaren , grafische[n] Stellvertreter des Spielers innerhalb der Spiel-
welt” (Beil/Rauscher 2018, 202).

Wenn Avatare in den Game Studies untersucht werden, liegt der Fokus
in der Regel auf Aspekten der Bildlichkeit (vgl. Beil 2012), dem Status des
Avatars fiir das Medium Computerspiel (vgl. Klevjer 2006) oder den Bin-
dungsverhiltnissen zwischen Avatar und Spieler:in (vgl. Neitzel 2005). In
diesen Ansdtzen wird der Avatar als statische Gréf3e gesehen bzw. es fin-

det eine Konzentration auf von Games vorgegebene Avatare statt; selten
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berlcksichtigt wird, dass viele Computerspiele es moglich oder sogar not-
wendig machen, Avatare auszuwahlen oder selbst zu gestalten. Der vor-
liegende Beitrag geht genau von dieser Pramisse aus und begreift Avatare
als dynamische Konzepte, genauer: als von Spielenden vorgenommene
Aktualisierungen aus einem virtuellen Angebot von Méglichkeiten. Diese
Vorstellung wird mit dem Prinzip des Anfang(en)s zusammengedacht,
denn Selektion und Kreation eigener Avatare finden iblicherweise zu Be-
ginn eines Computerspiels statt - in der Regel in eigenen Schwellenrau-
men, deren Formen, Funktionen und ideologische Botschaften im

Folgenden herausgearbeitet werden sollen.

1 AVATARE: VIRTUELL UND AKTUALISIERT

Der Begriff ,Avatar’ stammt urspriinglich aus dem Sanskrit und bezeichnet
,.eine Inkarnation des Gottes Vishnu, der zwar standig in seinem gottlichen
Reich bleibt, aber zeitlich begrenzt zugleich auch auf Erden als endliches
Wesen erscheinen kann” (Wesseley 1997, zit. n. Beil/Rauscher 2018, 202).
In den Game Studies rlickt eine Definition des Avatars in der Regel seine
Stellvertreterfunktion fir die Spielenden in den Mittelpunkt. Funktional
betrachtet bedeutet Computerspielen, Handlungen in der Spielwelt aus-
zufiihren. Der Avatar kann in diesem Kontext als Extension oder Werkzeug
der Spielenden angesehen werden (vgl. Beil 2012, 17ff.), das ihnen ermdog-
licht, mit der Spielwelt zu interagieren. Allerdings geht der Avatar nie in
dieser Funktionalitat auf. Er ist gleichzeitig auch eine narrativ Gberformte,
in die Spielwelt integrierte Figur (vgl. ebd.); mit Rune Klevjer (2006) ge-
sprochen besitzt er gleichzeitig instrumental agency und fictional agency.
Bildwissenschaftlich betrachtet ist der Avatar auf}erdem ein ,,manipulier-
bares [...] Element” (Beil/Rauscher 2018, 203) des Computerspielbildes,

das - abhdngig von seiner audiovisuellen Ausgestaltung - verschiedene

1 Und wenn, dann wird die Avatargestaltung vornehmlich aus Perspektiven der Me-
dienpsychologie, der Rezeptionsforschung oder des Game Design untersucht (vgl.
exemplarisch Turkay/Kinzer 2014; McArthur 2017).
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Nahe- und Distanzrelationen zu den Spielenden herstellen kann. ?
Kurzum: Der Avatar stellt eine Schnittstelle des Computerspiels dar, an der
sich Narration, Reprasentation und Interaktion treffen. Dies unterscheidet
ihn zugleich von anderen Figurenformen des Computerspiels wie compu-
tergesteuerten non player characters (NPCs) oder Protagonisten, d.h. Visu-
alisierungen der Avatargestalt, die nicht steuerbar sind, z.B. in nicht-
interaktiven Cutscenes oder in den Paratexten von Games (vgl. ebd.).
Hinsichtlich der Ausgestaltung des Avatars existieren verschiedene

Moglichkeiten:

Games kdnnen ohne Avatare auskommen. So weisen (Echtzeit-)Strategie-
spiele oder Puzzle Games den Spielenden haufig statt einem Avatar
die Position einer libergeordneten Instanz zu, die von der diegeti-

schen Welt losgelost ist.

Games konnen auf einem Avatar basieren, den Spieler:innen jedoch des-
sen Reprasentation verwehren. Beispielsweise kann die First-Person-
Perspektive so gewahlt werden, dass sie nur auf den Blick eines an-
sonsten gestaltlosen Avatars verweist, wie z.B. in ZORK GRAND INQUI-
SITOR. Auf diese Weise existiert zwar ein Avatar mit ludischen

Attributen, audiovisuell bleibt dieser aber eine Leerstelle.

Games kénnen einen vorgefertigten Avatar vorgeben, mit dem Spieler:in-
nen in der diegetischen Welt handeln mussen. Dieser stellt eine sin-
guldre audiovisuelle Entitat dar, die statisch sein kann wie Pac Man in
PAC-MAN (Namco/Namco, Midway 1980), in der Regel aber dyna-
misch ist, da sie Raum fir Veranderungsmaoglichkeiten bietet, etwa
wenn Geralt in THE WITCHER 3: WILD HUNT (CD Projekt Red/CD Pro-
jekt 2015) durch Erfahrungspunkte neue Fahigkeiten erlernt oder mit
Gegenstanden ausgertstet wird, die sowohl audiovisuelle als auch lu-

dische Konsequenzen haben.

Games kénnen Spieler:innen einen Avatar auswéhlen lassen. Aus einer be-

grenzten Anzahl an Figuren wird damit eine aktualisiert, die flr das

2 Wesentlich sind dabei Fragen nach der Anthropomorphisierung des Avatars (vgl.
Beil 2012, 14f.) sowie nach der Perspektive, aus der er abgebildet wird (vgl. ebd.,
passim) .
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Spielgeschehen als Avatar fungiert. Dabei kann es sich um eine
ludisch irrelevante Auswahl handeln, wenn sich die angebotenen Fi-
guren einzig hinsichtlich ihrer grafischen Gestaltung oder ihrer narra-
tiven Beschreibung unterscheiden, wie dies z.B. in LEFT 4 DEAD 2
(Valve Corporation/Valve Corporation 2009) der Fall ist. Oder aber
die Spielenden kénnen eine ludisch relevante Auswahl vornehmen,
bei der die angebotenen Figuren auch hinsichtlich ihrer spielbezoge-
nen Parameter (z.B. skill points) unterschiedlich sind, wie etwa in VIR-

TUA TENNIS 4 (Sega/Sega 2011).

Games konnen Spieler:innen einen Avatar um- oder neu gestalten lassen.
Aus einer virtuellen Menge von Maoglichkeiten wird so ein Avatar mit
verschiedenen audiovisuellen und/oder ludischen Attributen sowie
ggf. einem narrativen Hintergrund entworfen, der - im Rahmen des
Machbaren - an die eigenen Vorstellungen angepasst werden kann.

Am haufigsten findet sich diese Option in (Online-)Rollenspielen.

Die letzten beiden Moglichkeiten lassen sich nicht nur gut mit der Etymo-
logie des Avatarbegriffs zusammendenken - aus einer transzendenten
bzw. virtuellen Sphare materialisiert sich eine endliche bzw. konkrete Ge-
stalt auf Erden bzw. im Spiel -, sondern sie verbinden das Konzept des
Avatars mit dem Prinzip des Anfang(en)s. Denn Auswahl und Gestaltung
von Avataren stehen im Sinne einer Schwellensituation tblicherweise am

Beginn des Computerspiels.

2  ANFANGE: SCHWELLENRAUME

In Analogie zu Britta Hartmanns Beschreibung zum Anfang des Films ge-
staltet sich auch der Weg ins Computerspiel als ,,eine ganze Reihe gestaf-
felter Rahmen und Schwellen [Herv.i.O.]: extra- und paratextuelle,
textuelle, narrative und diegetische” (Hartmann 2009, 115). Zu diesen
Schwellen gehéren das Einschalten des Computers, das Starten des
Spiels, das Einstellen von Settings, die Rezeption eines kinematographi-
schen Vorspanns, die ersten Schritte in der Spielwelt usw. So gibt es also
nicht den Anfang des Computerspiel(en)s, sondern eine Vielzahl von An-

fangen. Einer dieser Anfange ist auch die Aktualisierung des Avatars, die in
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der Regel in einem eigenen Schwellenraum stattfindet. Was sind die
Kennzeichen eines solchen Raumes?

Eine Schwelle bezeichnet den Ubergang zwischen zwei Riumen und
wirkt dabei gleichermafien verbindend wie trennend (vgl. Saeverin 2002,
137). Sie beinhaltet gleichzeitig das Aufien wie das Innen und erzeugt zu-
dem einen eigenen Zwischenraum. Darin liegt, wie Walter Benjamin (1983,
618) betont, auch ihr Unterschied zur Grenze: ,,Die Schwelle ist eine Zone.”
Das bedeutet, in einem Schwellenraum kann jemand sich eine bestimmte
Zeit lang aufhalten - jedoch nicht unendlich lang, denn der Schwelle
wohnt stets eine ,libergangsimmanent[e] Spannung” (Saeverin 2002,
138) inne, die dynamisch von dem einen zu dem anderen Raum drangt.
Schwellen laden also nicht nur dazu ein, im Dazwischen zu verweilen, son-
dern auch, tberschritten zu werden. Nur die Transgression der Schwelle
eréffnet Zugang zum neuen Raum; gleichzeitig findet im Akt der Uber-
schreitung eine Verwandlung der Uberschreitenden statt (vgl. ebd.).

Aktualisierungen des Avatars finden nun in der Regel in solchen
Schwellenrdumen statt, die noch vor Betreten der Spielwelt aufgerufen
werden. Im Games-Diskurs werden daftir oft die englischen Begriffe cha-
racter selection screen bzw. character creation screen verwendet. Hier tref-
fen die Spielenden die Entscheidung, mit welchem Avatar sie die Spielwelt
betreten méchten; die endgtiltige Bekraftigung dieser Entscheidung - mit-
hin: die Uberschreitung der Schwelle und ,Verwandlung' - ist in der Regel
irreversibel® und hat Einfluss auf die Spielerfahrung, unterscheiden sich
die aktualisierten Avatare doch haufig nicht nur in ihrer audiovisuellen Re-
prasentation, sondern auch in ihren ludischen Fahigkeiten.

Ein typischer character selection screen, wie er sich etwa in dem
Beat 'em up TEKKEN 5: DARK RESURRECTION (Namco/Namco, Namco
Bandai Games 2005) findet (vgl. Abb. 1), zeigt einerseits die Auswahlmaog-
lichkeiten der aktualisierbaren Avatare. Diese sind hier als Portréts der ein-
zelnen Kampferiinnen in Gestalt einer dreizeiligen Leiste am unteren

Bildrand abgebildet. Andererseits riickt der character selection screen die

3 Falls iberhaupt realisierbar, ist eine Neugestaltung zumeist mit hohem Aufwand
und ludischen Kosten verbunden, etwa in Multiplayer-Spielen, oder nur nach einer
bestimmten Zeit bzw. an bestimmten Punkten im Spiel moglich.
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aktuell gewahlte(n) Figur(en) in den Mittelpunkt, d.h. er zeigt sie bildraum-
fullend. Diese Darstellung erganzt die rein funktionale Auswahlmaoglich-
keit durch eine effektreiche Inszenierung, die den Spielenden die
Individualitat der gewahlten Figur ndherbringen soll. Im Kontext des Beat
‘'em up-Genres werden die Kontrahent:innen so im Bildraum positioniert,
dass die Duellsituation betont wird. Erganzt wird der character selection
screen durch zusatzliche ludische Parameter (die Einstellungsmoglichkeit
des Schwierigkeitsgrades) und statistische Angaben (Sieg-/Niederlagen-

Bilanzen).

Abbildung 1: Avatarauswahl in TEKKEN 5: DARK RESURRECTION.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=pl8YkXY4sv8 [10.09.2018]
[bearbeitet].

Ein typischer character creation screen wie aus dem Rollenspiel DRAGON
AGE: ORIGINS (Bioware/Electronic Arts 2009) dagegen ist komplexer und
konzentriert sich darauf, die Gestaltungsmoglichkeiten des Avatars tber-
sichtlich darzustellen sowie deren Auswirkungen direkt am Beispiel eines
dreidimensionalen, oft skalierbaren und rotierbaren Modells zu visualisie-
ren. Rollenspieltypisch erfolgt der Entwurf eines neuen Avatars in DRAGON
AGE: ORIGINS mehrstufig: Zuerst werden aus vorgegebenen Optionen Ge-
schlecht, Rasse, Klasse und narrativer Hintergrund gewahlt, wobei die Aus-

wahl einerseits ludische Parameter betrifft und sich andererseits
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bildraumfiillend in Form eines veranderten Avatarmodells ausdrtickt (vgl.
Abb. 2). Im zweiten Schritt kann das Aussehen detailliert bearbeitet wer-
den. Dazu stehen etwa fiir verschiedene Teile des Gesichts (Augen, Nase
usw.) eine Fllle von Parametern zur Verfligung (Form, Grofie u.A), die mit-
tels Schiebereglern justiert werden kénnen, so dass insgesamt Millionen
verschiedener Kombinationen denkbar sind (vgl. Abb. 3). Abschlief}end
konnen durch die Verteilung von Punkten die spielerisch relevanten Fahig-
keiten des Avatars bearbeitet werden; dies hat indes keine Auswirkung

mehr auf dessen Aussehen (vgl. Abb. 4).

Character Generation

Portrait
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Attributes

Abbildung 2-4: Avatarerstellung in DRAGON AGE: ORIGINS.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=7vhPq7UqKmk [10.09.2018]
[bearbeitet].

Sowohl character selection als auch character creation screens - die sich in
Games auch vermischen kénnen - bilden Schwellen zwischen extradiege-
tischem Meni und diegetischer Welt. Jene sind einerseits (bild-)raumlich
voneinander getrennt, andererseits miteinander verbunden. Denn die
Avataraktualisierung besteht zwar aus nondiegetic operator acts (vgl. Gallo-
way 2006, 12ff.), d.h. die Spielenden vollfiihren Konfigurationshandlun-
gen, die nicht in der Diegese lokalisiert sind, aber dennoch finden
permanent (Vor-)Verweise auf die diegetische Welt statt. Die augen-
scheinlich grofite Kontinuitat stiftet dabei der zu aktualisierende Avatar,
daneben werden Hintergrundinformationen zu einzelnen Figuren in der
Spielwelt gegeben, konkrete Topographien erlautert usw.

Manche Computerspiele verlagern die Avataraktualisierung sogar in
die diegetische Welt hinein. Damit wird der Spielanfang neu justiert: Die
Schwellensituation findet nicht mehr vor dem Betreten der Spielwelt
statt, sondern geht mit den ersten Schritten darin einher. In FALLOUT 3 (Be-
thesda Game Studios/Bethesda Softworks 2008) ist dies wortlich zu neh-
men: Das Spiel narrativiert den Prozess der Avatarerstellung in Form der
Geburt und Kindheit der Hauptfigur. Die erste Einstellung zeigt aus deren
Subjektive das Bild der eigenen Eltern in einem krankenhausahnlichen

Raum. Der Vater fragt: ,,Mal sehen, bist Du ein Junge oder ein Madchen?.
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Daraufhin kdnnen die Spielenden das Geschlecht auswahlen (vgl. Abb. 5).
Nach diesem Prinzip geht es weiter: ,,Du brauchst noch einen Namen,
nicht wahr? Deine Mutter und ich haben uns unterhalten. Was haltst du
davon?” Hier werden die Spieler:innen aufgefordert, einen Namen einzu-
geben. Fur die Erstellung des Aussehens wird eine Zukunftstechnologie
herbeizitiert: ,, Anscheinend ist die Genprojektion abgeschlossen. Mal se-
hen, wie du aussiehst, wenn du erwachsen bist.” Im nachsten Abschnitt
des Spiels, der ein Jahr spéter stattfindet, wird nicht nur das (kindliche) Be-
wegungsrepertoire eingelibt, sondern auch das ,,Du bist S.P.E.C.IA.L."-
Buch gefunden. Das Akronym steht flir strength, perception, endurance,
charisma, intelligence, agility und luck, bezeichnet also die Fahigkeiten des

Avatars, denen Spieler:innen im Akt des Buchdurchblatterns rollenspiel-

typisch Punkte zuweisen mussen, um die Avataraktualisierung abzuschlie-
3en (vgl. Abb. 6).
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I (Intelligence)
steht fiir Intelligenz. I

g = ¢

Abbildung 5 & 6: Narrativierung des Avatarentwurfs in FALLOUT 3.
Quelle: Eigener Screenshot.

3  ENTWICKLUNGEN: HISTORISCH UND GENERISCH

Die diskutierten Beispiele lassen sich auch aus einer historiographischen
Perspektive in den Blick nehmen und in tbergreifenden Entwicklungsten-
denzen einer Avatargeschichte verorten. Diese kénnen mit den Begriffen
Ausdifferenzierung, genrelibergreifende Pluralisierung, Komplexitdtssteige-
rung und Individualisierung beschrieben werden.

In ihren Anfangsdekaden sind Computerspiele entweder nicht avatar-
basiert, wie etwa TENNIS FOR TWO (William Higinbotham 1958) oder BREAK-
ouT (Atari, Inc./Atari Inc, Namco 1976), oder sie geben Spieler:innen
Avatare vor, z.B. Cowboys in BOOT HiLL (Midway/Midway Games 1977). Se-
lektions- und Gestaltungsmoglichkeiten von Avataren differenzieren sich,
basierend auf der Weiterentwicklung medialer Technologien des Compu-
terspiels, erst im Lauf der 198 0er Jahre heraus. Eine Vorreiterrolle nehmen
hier Rollenspiele ein. 1981 bietet ULTIMA | (Origin Systems/Diverse) einen
textbasierten character creation screen an, in dem mit Rasse, Geschlecht,
Klasse, Name und Fertigkeitspunkten die bis heute genretypischen Attri-
bute des Avatars bearbeitet werden kénnen. Eine noch nicht editierbare,
aber klassenabhangige Visualisierung des Avatars fligt 1985 THE BARD'S
TALE (Interplay Productions/Electronic Arts, Ariolasoft) hinzu (vgl. Abb. 7).
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Ab Ende der 1980er/Anfang der 1990er Jahre verbreiten sich Avataraktu-
alisierungen immer mehr und Uber nahezu alle Genres hinweg: Im
Jump'n'/Run SUPER MARIO BROS. 2 (Nintendo R&D4/Nintendo 1988) kon-
nen Spieler:innen sich entscheiden, ob sie die Levels mit Mario, Luigi, Toad
oder Princess Peach absolvieren wollen (vgl. Abb. 8), im Rennspiel POWER
DRIFT (Diverse/Diverse 1988) lassen sich die Rennautos mit verschiede-
nen Fahrer:innen bestlicken,* im Beat 'em up offeriert STREET FIGHTER II:
THE WORLD WARRIOR (Capcom/Capcom 1991) die Méglichkeit, mit unter-
schiedlichen Kampfer:innen zum Duell antreten zu kénnen, usw. Heute
sind Avataraktualisierungen nicht nur in den erwahnten, sondern auch in
vielen weiteren Genres gang und gédbe, etwa im Sportspiel (FIFA 18, EA
Vancouver, EA Romania/EA Sports 2017), im (Multiplayer-)Shooter
(OVERWATCH, Blizzard Entertainment/Blizzard Entertainment 2016), in
der Lebenssimulation (THE SIMS 4, Maxis, The Sims Studio/Electronic Arts
2014), in der Tiersimulation (WOLFQUEST, Minnesota Zoo, Eduweb/Edu-
web 2015) sowie vor allem im MMORPG (THE ELDER SCROLLS ONLINE, Ze-
niMax Online Studios/Bethesda Softworks 2014).

Allgemein kann konstatiert werden, dass in den letzten drei Jahrzehn-
ten parallel zum technologischen Fortschritt des Computerspiels eine
enorme Komplexitatssteigerung der Avataraktualisierungsmoglichkeiten
stattgefunden hat und weiter stattfindet: In immer mehr Games sind im-
mer mehr Details des Avatars gestaltbar. Dabei spannt sich alleine hin-
sichtlich rein audiovisueller Bearbeitungsoptionen ein breites Spektrum
auf, das von der Auswahl verschiedener Kostiime lber die Anpassung von
Stimmen bis zur Regulierung von Kérperformen reicht. Gerade letztere
befeuert nicht selten Diskurse um Norm(ierung)en und Sexismus in Com-
puterspielen, etwa als Reaktion darauf, dass in Titeln wie dem MMORPG
VINDICTUS (devCAT/Diverse 2010) Uber einen umgangssprachlich breast
slider genannten Schieberegler die Grof3e von weiblichen Briisten justiert

werden kann. Als Replik auf dieses Phanomen wurde das Survival-Game

4 Zum nicht unproblematischen Verhaltnis von Avataren und Rennspielen, etwa der
Frage, inwiefern das Vehikel selbst oder doch der Fahrer/die Fahrerin als Avatar
gelten kann, vgl. Beil/Rauscher 2018, 204f.
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CONAN EXILES (Funcom/Funcom 2018) mit einem aquivalent funktionie-
renden penis slider veroffentlicht, der dem Spiel mehr Aufmerksamkeit
zuteilwerden lief3 als seine eigentliche ludische Qualitat. Neben rein audi-
ovisuellen Reprasentationsformen, die keine Auswirkung auf den Spiel-
prozess haben, lassen sich aber zunehmend auch ludische Avatarattribute
bearbeiten. Beispielsweise ermoglicht das Beat ‘'em up SOULCALIBUR V
(Project Soul/Namco Bandai Games 2012) den Spieler:innen nicht nur, das
Aussehen des Avatars zu verandern, sondern auch einen personlichen
Kampfstil mit verschiedenen Aktionsmoglichkeiten zu generieren; in éhn-
licher Manier lasst sich in dem Wrestling Game WWE 2K18 (Yuke’s/2K
Sports 2017) ein Set an Moves kreieren, mit dem die Schaukampfe bestrit-
ten werden kénnen. All dies fiihrt dazu, dass Avatare immer individuali-
sierter werden, mithin: dass die Vorstellung, als wer oder was Spieler:innen
in einem Game agieren méchten, immer mehr an das eigene Wunschbild
angepasst werden kann. Dies ist eine Tendenz, die die Involvierung der
Spieler:iinnen in die jeweiligen Games intensivieren soll (vgl. auch Tur-
kay/Kinzer 2014).

Enter the neuw
member’ s name.
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Abbildung 7: Friihe Form der Avataraktualisierung in THE BARD'S TALE
Quelle Abbildung 7: https://www.youtube.com/watch?v=RMUuwGhgcnE
[10.09.2018] [bearbeitet].
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Abbildung 8: Frithe Form der Avataraktualisierung in SUPER MARIO BROS. 2.
Quelle Abbildung 8: Eigener Screenshot.

4 FUNKTIONEN: KONFIGURATIVE INVOLVIERUNG

Wahrend die Auswahl eines Avatars in einem character selection screen -
trotz gelegentlicher Lektiireangebote’ in Form von Hintergrundtexten - in
der Regel ziigig vonstattengeht, laden character creation screens die
Spielenden zum Verweilen auf der von ihnen erzeugten Schwelle ein. Vor
dem Hintergrund der angesprochenen historischen Entwicklung werden
durch die zunehmende Anzahl von Einstellungsmaoglichkeiten die Schwel-
lenrdume der Avataraktualisierung in zeitgenossischen Spielen sogar im-
mer extensiver. Parallel dazu etablieren sich fir diejenigen, die schnell in
die Spielwelt einsteigen wollen, die Optionen preset oder random, bei de-
nen auf einen vorgefertigten bzw. nach dem Zufallsprinzip generierten
Avatar zurtickgegriffen werden kann. Wenn sie dies nicht in Anspruch neh-
men, kénnen die Spielenden aber auch Stunden bei der Avataraktualisie-

rung verbringen und so diese Praxis des Spielanfangens ausdehnen.

102



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

Die vielfaltige Offerte an Moglichkeiten, den eigenen Avatar zu ent-
werfen, lasst sich mit Neitzel als gleich zu Spielbeginn einsetzende Invol-
vierungsstrategie, also eines der ,, Angebote und Einladungen[...], ein Spiel
zu spielen, es weiterzuspielen oder immer wieder zu spielen” (Neitzel
2012, 75), bezeichnen. Neitzel (2012) unterscheidet im Computerspiel
zwischen aktionaler Involvierung (auf Grundlage von Handlungsaufforde-
rungen), 6konomischer Involvierung (auf Grundlage von Belohnungssys-
temen), temporaler Involvierung (auf Grundlage von zeitlichen Zyklen),
sensomotorischer Involvierung (auf Grundlage der Steuerung), visueller
Involvierung (auf Grundlage der grafischen Reprasentation), raumlicher In-
volvierung (auf Grundlage kartographischer Elemente), emotionaler Invol-
vierung (auf Grundlage von Identifikationsprozessen), sozialer
Involvierung (auf Grundlage von Interaktionen mit menschlichen Mitspie-
ler:innen) und narrativer Involvierung (auf Grundlage von Diegetisierungs-
prozessen). Die Avataraktualisierung lasst sich, um dieser Liste noch eine
Kategorie hinzuzufligen, als konfigurative Involvierung bezeichnen. Nach
Alexander Galloway (2006, 2) besteht das Computerspielen aus einer Ab-
folge von Handlungen seitens der Spieler:innen, den gamic actions. Diese
konnen sich auf Interaktionsmoglichkeiten innerhalb der diegetischen
Welt beziehen, es existiert aber auch eine Art von Spielhandlungen, die
sich vor allem mit Zahlen und Einstellungsmoglichkeiten beschaftigt:
,,These are gamic actions in which the act of configuration itself is the very
site of gameplay.” (ebd., 13) Die konfigurative Erzeugung des Avatars wird
so gleich zu Anfang eines Games zu einem Spiel eigenen Rechts, das in
verschiedenen Modi ablaufen kann: entweder zielgerichtet oder, in Anleh-
nung an Roger Caillois’ Konzept der paidia (vgl. 1965, 36ff.), frei und expe-
rimentell.

Eine gezielte Ausrichtung der Avatargestaltung kann sich darauf kon-
zentrieren, einen fir das jeweilige Spiel moglichst effektiven Avatar zu kre-
ieren. Vor dem Hintergrund der Tatsache, dass - beispielsweise in
Rollenspielen - zig oder hunderte von Stunden in der Spielwelt verbracht
werden, steht in diesem Modus vor allem die bewusste Konfiguration der
ludischen Attribute des Avatars im Mittelpunkt.
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Ebenso kénnen Avatare zielgerichtet im Hinblick auf ein bestimmtes
Idealbild entworfen werden. Eine solche Avataraktualisierung kann im
Sinne von Caillois gleichzeitig als Voraussetzung und als Teilprozess einer
mimicry gesehen werden, bei der das Vergnligen darin besteht, ,,selber zu
einer illusionaren Figur zu werden” (Caillois 1965, 28) - als Voraussetzung,
da hier die Grundlagen fiir die folgenden Spielerfahrungen geschaffen
werden, und als Teilprozess, da Spieler:innen bereits im Entwurfsprozess
in die gewtinschte Rolle schliipfen. Bei diesem Modus der Avataraktuali-
sierung sind vor allem die audiovisuellen Parameter entscheidend. Als
Zielvorgabe kénnen fiktive wie auch an die Realitdt der Spieler:innen an-
gelehnte Vorbilder fungieren, beispielsweise Personen aus dem alltagli-
chen Umfeld oder aus der (massen-)medialen Sphare. Inzwischen
existieren zahlreiche Tutorials, die zeigen, wie sich anhand von Fotografien
Schauspieler:innen, Politiker:innen oder Musiker:innen als Avatare ,nach-
bauen’ lassen, so dass Angelina Jolie, Michael Jackson oder Lady Gaga ihr

Leben in der Miniaturwelt von THE SIMS 4 fihren kénnen (vgl. Abb. 9).
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Abbildung 9: Lady Gaga als Avatar fiir THE SIMS 4.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=YXDQkEhIAHM [10.09.2018]
[bearbeitet].
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Das Vorbild der Avataraktualisierung kann schliefilich auch das eigene Ich
sein.> Die Kreation eines solchen Alter Ego kann manuell, aber auch mit-
tels Tools automatisiert erfolgen. EA Sports etwa bietet fiir die neuesten
Teile seiner FIFA-Reihe (Diverse/EA Sports, seit 1993) sowie seine UFC-
Reihe (EA Canada, SkyBox Labs/EA Sports, seit 2014) mit dem Game Face
Generator eine Online-Plattform an, die es ermdglicht, eigene Portrétfo-
tografien hochzuladen, welche dann digitalisiert werden und anschlie-
end in spielinternen character creation screens als Auswahlmaoglichkeiten
fur die Gestaltung von Sportler:innen zur Verfligung stehen.

Alternativ zu diesen zielgerichteten Entwurfsprozessen kann die Kre-
ation eines Avatars spielerisch-experimentell ablaufen. In diesem Fall
dient der Editor als sandbox, in der Spieler:innen nach Belieben auspro-
bieren kénnen, welche Einstellungsmoglichkeiten moglich sind. Dies kann
zu einem Experimentieren mit Extremen fihren, um herauszufinden, wel-
che Formen der Fremdartigkeit Avatare annehmen kdnnen und welche als
unmoglich ausgeschlossen werden. Denn wie alle Phanomene im Medium
Computerspiel sind auch die in manchen Fallen scheinbar grenzenlosen
Moglichkeiten der Avatargestaltung niemals wirklich frei, sondern durch
die Rahmenbedingungen determiniert, die der Code des jeweiligen Spiels
vorgibt. Spielende kdnnen nur in diesem Rahmen Veranderungen vorneh-
men. Der Rahmen ist indes niemals neutral, sondern stets ideologisch auf-

geladen.

5 |IDEOLOGIEN: NORMEN UND SUBVERSION

Wenn er nicht vorgegeben wird, ist der Avatar das Resultat performativer
(Konfigurations-)Tatigkeiten seitens der Spielenden, bei denen viele iden-
titatsstiftende Kategorien und deren Intersektionen bearbeitet werden. In
Rekurs auf Judith Butler (vgl. 1991) erweist sich die Erzeugung des Avatars

als Prozess von doing gender, race, class, species, age uvm. Games geben

5 Dabei scheint diese Entscheidung - den Avatar an das eigene Ich anzulehnen - im
Falle von Exergames deren ,Wirkung’ zu erhéhen, etwa im Falle von Fitnessspielen
oder Health Games; vgl. Seung-a 2012.
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dabei mit ihren Standardeinstellungen vor, was als ,normal’ gilt, und de-
terminieren durch die Einstellungsmoglichkeiten, inwiefern von dieser
Norm abgewichen werden kann. Entscheidend ist dabei erstens, dass die
Grenzen des Machbaren klar - und oft recht eng - abgesteckt sind und
zweitens, dass diesen Grenzen sowie den Vorstellungen von Norm und
Abweichung kulturelle Hierarchien und Stereotype zugrunde liegen. Eine
ideologiekritische Analyse der Avataraktualisierung sucht nach solchen
Reproduktionen kulturell hegemonialer Muster, aber auch nach Méglich-
keiten zu ihrer Subversion. Dies soll an den Beispielen gender und race ver-
deutlicht werden.

Der erste einzustellende Parameter ist in vielen Computerspielen das
Geschlecht des Avatars. Diesbeziiglich bewegen sich die meisten Games
innerhalb der patriarchal gepragten, heteronormativen Matrix: Avatare
werden klar in der bindren Geschlechteropposition ,mannlich’/,weiblich’
verortet, andere Geschlechterformen sind nicht wahlbar. Mannlichkeit ist
in der Regel die Standardeinstellung (vgl. Abb. 2) und fungiert damit als
Norm. Auch weitere patriarchale und konservativ-stereotype Muster, etwa
die Konnotation von Mannlichkeit mit Kraft und Mut oder die Zurschau-
stellung von weiblicher Sexualitat, sind tief in die Avatarentwurfsmaoglich-
keiten vieler Games eingeschrieben. In dem MMORPG AION: THE TOWER
OF ETERNITY (NCSoft/Diverse, 2008) erscheinen bei der Auswahl der
Spielklasse die mannliche und die weibliche Variation des Avatars neben-
einander. Dabei sind nahezu alle mannlichen Krieger, Spaher, Magier,
Priester, Ingenieure oder Kiinstler in schwere Ristungen oder hochge-
schlossene Roben gekleidet, wahrend bei den weiblichen Pendants durch
kurze Kleider oder tief ausgeschnittene Dekolletés ihre Sexualitdt betont
wird, wodurch der weibliche Avatar als Blickfang fir den male gaze (vgl.
Mulvey 2016) fungiert (vgl. Abb. 10). In den folgenden Detaileinstellungen
fuir den Korperbau werden bei den weiblichen Avataren unter anderem die
presets ,sexy’ und ,unschuldig’ angeboten, wéahrend bei den mannlichen
Avataren ,robust, und ,flink” zur Auswahl stehen. Und auch bei der Stimme
sowie beim Gesichtsausdruck kann der weibliche Avatar ,verfiihrerisch;

der mannliche dagegen kaltschnéduzig’ sein.
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Abbildung 10: Geschlechterinszenierung in AION: THE TOWER OF ETERNITY.
Quelle: Eigener Screenshot.

Ahnliche Muster finden sich auch, wenn Avatare nicht entworfen, sondern
nur in character selection screens ausgewahlt werden kdnnen. Hier spiegelt
sich die Dominanz des Mannlichen oft schon auf quantitativer Ebene: In
TEKKEN 5: DARK RESURRECTION etwa stehen 25 mannlichen 7 weibliche
Avatare gegentiber. Bei beiden Geschlechtern wird - den Konventionen
des Beat 'em up-Genres folgend - ihre Korperlichkeit unterstrichen, aller-
dings auch in diesem Fall nach den beschriebenen Mustern: Mannliche
Korper sind muskulds und stehen fiir Starke und Aggressivitat, bei weibli-
chen Korpern wird ihre Sexualitdt betont, etwa durch die Hervorhebung
der sekundaren Geschlechtsmerkmale (vgl. Abb. 1). Allerdings existieren in
TEKKEN 5: DARK RESURRECTION auch einige Avatare, die keine eindeutige
Geschlechtszuschreibung aufweisen, etwa die Holzpuppe Mokujin. Dies
ist zugleich eine Ausnahme bezlglich des Aspektes race.

Wahrend in den Cultural Studies unter race gangigerweise menschli-
che Ethnien verstanden werden, erstreckt sich die Kategorie bei der Ava-
taraktualisierung weiter, denn darunter fallt auch die Zugehorigkeit zu ei-
ner Spezies bzw. einer biologischen Rasse. In diesem Zusammenhang ist
der Anthropozentrismus des Computerspiels auffallig, denn bei den meis-
ten Games dominieren trotz der Existenz von Tieren, Robotern, Cyborgs,

Elfen oder Zwergen menschliche Avatare: Bei character selection screens
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konnen vor allem diese ausgewahlt werden, bei character creation screens
erweist sich die Rasse Mensch als gangige Standardeinstellung (vgl. Abb.
2) bzw. basieren Bearbeitungsmoglichkeiten wie diejenigen zur Statur auf
menschlichen Mafien (vgl. Abb. 3). Nichtmenschliche Avatare werden
demgegentiber oft anthropomorphisiert, um ihnen ihre Fremdartigkeit zu
nehmen; dies ist etwa der Fall bei Wrecking Ball, dem Hamster aus dem
Multiplayer-Shooter OVERWATCH. Oder sie werden als monstrose oder
bosartige Kreaturen in Szene gesetzt, wie z.B. das Alien Sorlag in QUAKE Il
ARENA (id Software/Activision 1999). Durch diese Zuschreibungen lasst
sich in vielen Computerspielen nicht nur eine anthropozentristische, son-
dern auch eine speziesistische Sichtweise, also die Diskriminierung frem-
der bzw. nichtmenschlicher Lebensformen (vgl. Caffo/Horta/Rude 2015),
beobachten.

Der ,normale’ zu wahlende oder entwerfende Avatar im Computer-
spiel ist auferdem nicht nur menschlich und mannlich, sondern auch weif3.
In einer Untersuchung zur Ethnizitat von Avataren in MMORPGS kommt
David Dietrich (2012) zu dem Schluss, dass viele Online-Games nahezu
ausschliefilich von weif3en Avataren bevélkert sind. In anderen Genres gilt
Ahnliches: Weife Avatare sind bei der Avatarauswahl in der Uberzahl:
weif}e Hautfarbe gilt in den meisten Computerspielen als ,normale’ Stan-
dardeinstellung im Entwurfsprozess des Avatars (vgl. Abb. 2-4). Doch Ga-
mes bieten durchaus auch die Moglichkeit an, Avatare aus anderen
Ethnien zu generieren - entweder durch preset-Konfigurationen wie in
FALLOUT 3, in dem aus den Varianten , Afroamerikanisch”, , Asiatisch” oder
.Latino” gewahlt werden kann, oder durch Gesichtskonturenregler, Haut-
farbenpaletten u.A. wie in AION: THE TOWER OF ETERNITY. Dennoch gilt: Dif-
ferenz zur dominanten Kategorie der whiteness (vgl. Dietrich 2012) muss

meistens erst erarbeitet werden.

108



Spiel|Formen
Heft 1: Anfange

ANET ZIN

PLEASURE AND PAIN
ROAD HOG

LADIES' MAN

DISCO FEVER

ZERO TO SIXTY
TRAILBLAZING

CYBER SAINT

PUNK ROCK STRIPPER
BIKER CHICK

Abbildung 11: Drag-Avatar in SAINTS Row IV.
Quelle: https://www.youtube.com/watch?v=vnp3kuvidcU [10.09.2018]
[bearbeitet].

Dies fiihrt schliefilich zu der Frage, inwiefern Spielende subversiv gegen
die Ideologien der Avataraktualisierung agieren konnen. Eine Moglichkeit
bei der Avatarerstellung ist, nicht auf preset-Einstellungen zuriickzugrei-
fen, sondern die Grenzen des Machbaren auszuloten und die gesetzten
Normen gezielt zu dekonstruieren. Ein Beispiel dafiir bietet die Kategorie
Geschlecht. So ist es in SAINTS Row IV (Volition/Deep Silver 2013) mog-
lich, dem Avatar in einem ersten Schritt das (biologische) Geschlecht
;,mannlich’ zuzuweisen und ihn dann nachfolgend mit einem Kleid, High
Heels und Make-Up auszustatten, ihm also ein soziales weibliches Ge-
schlecht zu verleihen. Als Resultat entsteht ein Drag-Avatar, der auf den
Bruch zwischen sex und gender und damit auch auf die Moglichkeitsraume
von queerness (vgl. Jagose 2001) in der Avataraktualisierung verweist (vgl.
Abb. 11).

Bei dieser Strategie sind Spieler:innen nattrlich an die vorgegebenen
Méglichkeiten gebunden. Die radikalere Form der Subversion, die den
Code des Computerspiels in Angriff nimmt und so die Grenzen des Mach-
baren verschiebt, besteht im Einsatz von Mods. Mit Hilfe dieser program-
mierten Erweiterungen bzw. Veranderungen kénnen neue Avatare oder
Einstellungsmoglichkeiten in die urspriinglichen Spiele eingefligt werden.

So stehen auf einzelspielbezogenen Websites wie Minecraft Mods oder
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Ubergreifenden Distributionsplattformen wie Mod Database etliche Figu-
renmodelle oder komplette character editors zum Download zur Verfi-
gung. Bemerkenswerterweise konzentriert sich ein Grofiteil der
avatarbezogenenen Mods darauf, a) den Spielfortschritt zu erleichtern,
wie etwa im Fall des Hero Editor, mit dem im Hack & Slay-Rollenspiel Di-
ABLO |l (Blizzard North/Blizzard Entertainment 2000) die Statuswerte
und Skills des Avatars verandert werden kénnen; b) grafische Verbesse-
rungen fir Avatarmodelle zu liefern, etwa durch héher auflésende Textu-
ren; sowie c) auf kreative, oft kontrastierende Weise popularkulturelle
Formen und Figuren in Games einzubauen, etwa den Igel Sonic als Avatar
in das Open World Game GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS (Rockstar
North/Rockstar Games 2004) zu implementieren. Ein Aufbrechen stere-
otyper Muster hinsichtlich race, class, gender usw. hingegen ist eher ver-
einzelt zu beobachten - als Beispiel sei hier die Gender Mod flir MINECRAFT
(Mojang/Diverse 2011) erwahnt, die die Avatare des Sandbox-Spiels um
mannliche, weibliche und kindliche Modelle erweitert. Obwohl also Mods
aus ideologiekritischer Perspektive theoretisch ein hohes Subversionspo-
tential fir die Avataraktualisierung besitzen, schopfen sie dieses in der

Praxis nur selten aus.

6 FAZIT: PERSPEKTIVEN

Der vorliegende Beitrag stellt einen ersten Anlauf dar, Avatare und ihre
Entwurfsprozesse als dynamische Phdanomene zu begreifen, die einen
prominenten Platz am Beginn von Games haben und somit als einer von
vielen Computerspielanfangen gelten kénnen. Die Schwellenraume der
character selection und vor allem der character creation screens involvieren
Spieler:innen, indem sie diese dazu auffordern, aus einem Angebot von
Moglichkeiten ihren Avatar zu aktualisieren. Der Prozess dieser Aktualisie-
rung wird in zeitgendssischen Games durch die Zunahme der Bearbei-
tungsoptionen immer extensiver und bedeutsamer. Wenn in Open World
Games viele Stunden mit dem Avatar verbracht werden, will dieser beson-
ders sorgfaltig gestaltet werden. Und wenn in MMORPGs Begegnungen

mit menschlichen Mitspieler:innen an der Tagesordnung sind, gilt es, den
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eigenen Avatar von den anderen abzuheben. Die Avataraktualisierung
wird zu einem Teil der Selbstinszenierung von Spielenden. Die vielen Ge-
staltungsoptionen von der Frisur liber Tatowierungen bis hin zur Art der
Schuhe, die der Avatar tragt, fungieren als Individualisierungsversprechen.
Befeuert wird dieses Versprechen gerade in jiingster Zeit durch den Trend
der Computerspielindustrie, immer mehr Mikrotransaktionen fiir .kosme-
tische’ ltems in Games einzubauen, d.h. Spieler:innen erwerben gegen Be-
zahlung Objekte, die keinen spielerischen Mehrwert haben, sondern rein
audiovisueller Natur sind. Besonders oft fallen darunter zusatzliche Kos-
tiime und Accessoires flir den Avatar, mit denen er sich noch individueller
gestalten lasst. Als wer oder was gespielt wird, wird also zunehmend auch
zu einem 6konomischen Feld; unter dem Deckmantel einer suggerierten
Einzigartigkeit arbeiten neoliberale, kapitalistische Mechanismen, die oft
genug kulturelle Stereotype reproduzieren.

Dieses Phdnomen zu untersuchen, ist nur eine von vielen weiteren
Perspektiven; andere konnten in dem vorliegenden Beitrag nur angerissen
werden. So ware etwa die Weiterflihrung des historiographischen Zu-
gangs, also eine Archaologie des Avatars und seiner Aktualisierungsmog-
lichkeiten, erkenntnisbringend - nicht zuletzt im Hinblick auf die
Entwicklung ideologischer Tendenzen. Hierbei ware zu untersuchen, in-
wiefern die erwahnten, zaghaften Erscheinungsformen von Diversitat be-
zlglich Kategorien wie gender oder race Resultate einer Entwicklung der
letzten Jahre sind und stereotype Muster zuvor noch starker etabliert wa-
ren. I[deologiekritische Analysen kodnnten zudem andere Aspekte wie Ein-
stellungsmoglichkeiten zu Korperlichkeit oder Alter von Avataren unter die
Lupe nehmen, scheinen doch Schlankheit und Jugend weitere Normen zu
sein, die sich in die Entwurfsprozesse von Avataren eingeschrieben haben.
Und auch der Gegenstand selbst wird weitere Perspektiven liefern, denn
die Moglichkeiten der Avataraktualisierung nehmen augenscheinlich an
Vielfalt und Komplexitat zu. Kurzum, und mit dem Motto der Ausgabe die-
ses Journals gesprochen: Die Game Studies-Forschung zum Avatar steht

erst an ihrem Anfang.
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