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HinfUhrung

Eine prazise und konsistente Beschreibung der Figurenkonstruktion, die als ,Videospielheld'
bezeichnet wird, ist nicht nur aufgrund der allgemeinen Herausforderungen von Figurenanalysen mit
perspektivgebundenen Einschrankungen verbunden, sondern auch aufgrund ihres spezifischen Status
als Spielfigur in einem digitalen Kontext sehr komplex. Dieser Beitrag bietet daher eine grundlegende
Orientierung und eine Begriffsdefinition, die anschlussfahig fir weitere Forschungsperspektiven ist.
So soll eine Mdéglichkeit aufgezeigt werden, die Komplexitat des Phdanomens auf den ihm zugehdérigen
Ebenen zu beschreiben und seine moéglichen Implikationen mit dem Blick auf Heldenkonstruktionen, -
figurationen und -rezeption zu erfassen. Im Anschluss an die Uberlegungen zum Thema Held wird
eine Orientierung zur Verwendung des Begriffs im Kontext von Videospielen gegeben und der
Figurenstatus auf narrativer wie ludischer Ebene erlautert. Daran anknupfend wird ein Beispiel zu
einer Videospielheldin diskutiert, das die Funktion dieser Figur im Spannungsfeld von archetypischer
und individueller Zeichnung exemplarisch aufzeigt.

1. Begriffsscharfung: Der ,Held’ als (Spiel-)Figur

Betrachtet man die narrative Struktur von Videospielen, so wird man feststellen, dass diese in
bestimmten erzahlstrukturellen Bereichen dem Mittelalter offenbar naher ist als dem 20. und 21.
Jahrhundert[1] - gemeint ist damit der Blick auf die grundlegende Ausgestaltung der digitalen Figur
als ,ein[es] Werkzeug[s] zur Manipulation der Spielwelt”.[2] Aus diesem Grund setzt dieser Beitrag mit
seiner Betrachtungsweise bei mittelalterlicher Literatur an. Mit einem Helden assoziiert man in der
germanistischen Mediavistik grundsatzlich Aspekte der ,Exorbitanz“[3], wahrend juingere
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soziologische Ansatze die ,Exzeptionalitéat” und ,Transgressivitat” von Helden hervorheben.[4] Das
Ubertreten sozialer Normen und das Vollbringen auRerordentlicher Taten gelten damit als
Kernelemente des Heroischen.[5] Heldenfiguren - reale ebenso wie fiktionale - sind zudem meist mit
menschlichen oder wenigstens anthropomorphen Zigen versehen, die Publikum und Rezipienten die
Identifikation erleichtern. Prominent ist die Rolle der Heldenfigur bspw. im literarischen Kontext als
,Motor’ der Erzahlung, was bedeutet, dass sie in hohem Male fur die Struktur und Aussage eines
Texts bestimmend ist.[6] Die Anndherung an die heldenhafte Spielfigur auf dem Umweg Utber die
Literatur ist hier produktiv, weil nicht nur genretypisch von der Heldensage und ihren Heldentypen
ausgehend Parallelen zu digitalen Heldenfiguren aufgezeigt werden kénnen.[7] Ebenso kdnnen die
handlungsbezogene Strukturgebung im jeweiligen Medium und die figurenbezogenen
Rezeptionsmechanismen vor diesem Hintergrund klarer umrissen werden. Beide medialen
Heldendarstellungen eint der Aspekt ihrer rezeptionsorientieren Konstituierung - der Heldenstatus
wird anhand spezifischer Merkmale transmedial etabliert und kommuniziert.

1.1. Funktionale Aspekte literarischer Heldenfiguren mit Blick auf Spielfiguren

Um den Begriff des ,Videospielhelden’ zu scharfen, werden hier nur diejenigen Aspekte erlautert, die
als Grundlage einer Analyse digitaler Spielfiguren fungieren und somit auch einer starken Zuspitzung
unterliegen.

Grundsatzlich ist festzuhalten, dass ein zwar nicht exklusives, aber prominentes Merkmal literarischer
Heldenfiguren ist, dass sie vor allem im Kontext mittelhochdeutscher Literatur als
,Aufbewahrungsorte’ einer identitatsstiftenden Vergangenheit desjenigen kulturellen Kollektivs
dienen, das sich ihre Geschichten erzahlt.[8] Auf basaler Ebene konstituiert sich die Figur

»Zunachst durch das, was ein Text Uber sie aussagt: explizit oder implizit, mehr oder
weniger zuverldssig und offensichtlich, durch Zuschreibungen von Eigenschaften oder
Bewertungen durch Erzahler und andere Figuren, durch eigenes Reden und Handeln in der
erzahlten Geschichte, ggf. durch Innenweltdarstellung.”[9]

Hinzu kommen Ergédnzungen der Rezipierenden auf der Basis von Welt- und Textwissen.[10] Diese
Aspekte einer sehr generellen Rahmung zentraler Figuren und méglicher rezeptionsseitiger
Inferenzen sind Merkmale, die mit Blick auf digitale, interaktionsfahige Spielfiguren als Avatare (vgl.
Kapitel 1.2) von Relevanz sind. Dabei geht es oftmals um eine Balance zwischen einer
figurenspezifischen Zeichnung hinsichtlich Individualitat und Wiedererkennbarkeit, wobei zugleich
,Raum’ fir den mit dem Avatar agierenden Rezipierenden geschaffen werden muss.

Eine strukturorientierte Analyse heroischer Heldenfiguren erlaubt es jedoch weitere Merkmale zu
beleuchten. Mit Blick auf die narrative Ausgestaltung solcher Figuren kann von ,stereotypen
Sequenzen“[11] gesprochen werden, die bestimmte Stationen und Handlungsmuster der Figur
bestimmen und festigen. Das hat wesentliche Auswirkungen auf mit solchen Mustern grundsatzlich
vertraute Produzenten und Rezipienten digitaler Spielfiguren. Literarische Helden kénnen ebenso wie
Videospielhelden ,als Trager einer Handlung (z.B. Betrug, Verrat, Kampf) aufgefasst” werden; aus
einer strukturalistischen Perspektive werden sie somit zu einem ,Funktionselement auf der
Erzahlebene” des Textes bzw. auf der Interaktionsebene des Spiels.[12] Derart narratologisch
abstrahiert sind Heldenfiguren ausgehend von ihrer Funktionsrolle ,,Aktanten, die Werte
reprasentieren und in einer Konfliktsituation austragen”[13], weswegen sie aus ihrer Position im
gesamten Erzahlgeflecht und in der Gesamtstruktur mit den weiteren Aktanten der jeweiligen
Erzahlwelt heraus zu begreifen sind. Schlie3lich kann auch das Prinzip der ,strukturorientierten
Erzahlweise’, das im Folgenden erlautert wird, zur Analyse von Videospielhelden produktiv gemacht
werden.
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Ausgehend von weitreichenden Uberlegungen zur ,Individualitit’ als einem bedeutsamen Konzept von
der literarischen Antike bis hin zum 19. Jahrhundert arbeitet Annette Gerok-Reiter flr die
mediavistische Literaturwissenschaft in Anlehnung an Walter Haug zwei Konzepte heraus - das
subjekt- und das strukturtheoretische Erzahlen.[14] Beim subjektorientierten Erzahlen ist der
Charakter der Figuren vielschichtig und komplex ausgestaltet. Sie besitzen als Grundvoraussetzung
far ihre Komplexitat einen ,psychischen Innenraum [mit] Erinnerung und persénliche[m]
Verantwortungsbewusstsein”.[15] Derart vielschichtig ist auch der Handlungsverlauf, der zwar von der
zentralen Figur seinen Ausgang nimmt, sich aber aufgrund seiner generellen Offenheit einer
definitiven Sinnerschliefung meist verweigert. Die Figuren im strukturorientierten Erzahlen wiederum
sind von ihrer Funktion her konstruiert, sie reprasentieren eine Rolle oder einen spezifischen
»Typus”.[16] Beispiele fur solche Typen sind etwa der ,tapfere Held[ ] [oder] die leidende Heldin,
etc.”[17] Hier existieren meist keine Graubereiche zwischen positiver und negativer
Charakterzeichnung und auch der Innenraum der Figuren bleibt verborgen bzw. muss nicht in die
Reflexion der Handlungen mit einbezogen werden, da die Figuren bereits durch ihre Handlungen sehr
klar ausgedeutet werden kdénnen. Sie sind vom ,vorgegebenen Strukturmuster” gesetzt und der
Biographie der Helden sind klare Stationen und Funktionen zugewiesen.[18] Wahrend der
subjektorientierte Erzahimodus im 18. und 19. Jahrhundert verortet wird, konstatiert Gerok-Reiter fur
das 12. Jahrhundert das strukturorientierte Erzahlen.

Franziska Ascher hat Gerok-Reiters Uberlegungen zum subjekt- und strukturtheoretischen Erzédhlen
fur den interdisziplindren Kontext und insbesondere die Analyse von Videospielen produktiv gemacht.
Auf der Grundlage der Parallelen zwischen der narrativen Struktur von Videospielen und
erzahlstrukturellen Bereichen der germanistischen Medidvistik kann Ascher mit Blick auf
Heldenfiguren in Rollenspielen feststellen, dass sie ,haufig Archetypen [...] [reprdsentieren].
,Charakterentwicklung’ meint in der Regel nicht die Weiterentwicklung des Protagonisten als
Persénlichkeit, sondern das Aufleveln des Avatars unter Gesichtspunkten des Gameplays.”[19] Eine
starke binare Zeichnung der Charaktertypen ist ebenfalls zu beobachten, sodass bestimmte Tropen
(gut vs. bose, verblindet vs. verfeindet, etc.) in mittelalterlicher Literatur wie auch im digitalen Spiel
vorzufinden sind; aber es gibt auch Nuancierungen in Spielen mit einem hohen Fokus auf Narration
und unvorhergesehenen Wendungen der Erzahlung und Charakterentwicklung. In diesen Fallen ware
dann aber weniger eindeutig von ,tradierten’ Heldenfiguren im oben genannten Sinne zu sprechen, da
solche Figuren vielmehr zwischen Helden- und Antihelden-Status oszillieren oder gar einer
Humanisierungstendenz des Heroischen unterliegen[20] - wie sich im abschlieRenden Beispiel zeigen
wird.

Daran anknupfend scheint das mittelalterliche strukturorientierte Erzahlmodell mit seiner
umrisshaften und typologischen Figurenzeichnung eine mdgliche Grundlage zur Anndherung an die
Analyse von heldenhaften Spielfiguren zu bieten, sollen doch beide Figurentypen als vitalisierendes
Element der jeweiligen Erzahlwelt und zugleich als rezeptionsseitiges Vehikel hin zur Erzahlwelt
dienen. Die zunehmende narrative Komplexitat moderner Videospiele stellt daftr kein Hindernis dar;
zwar bieten sehr komplexe Spiele theoretisch eine Vielzahl an mdglichen Handlungsverlaufen, ,diese
Multilinearitat wird [jedoch] im einzelnen Spieldurchlauf in Linearitat Uberfihrt und kann somit wieder
mit konventionellen Mitteln untersucht werden”.[21] Ausgehend vom strukturalistischen Ansatz zur
Erfassung von mittelalterlichen Heldenfiguren und dem strukturorientierten Erzahimodell soll nun die
Doppelrolle der Spielfigur als narratives und ludisches Element einer digitalen Spielwelt naher
beleuchtet werden.

1.2. Die heldenhafte Spielfigur

Eine digitale Spielfigur muss aus mehreren Perspektiven analysiert und in ihrer jeweiligen Funktion
erfasst werden, um zu einem Gesamtbild ihrer Figurenkonstitution zu gelangen. Nachdem oben erste

Florian Nieser: Videospielhelden

DOTI: 10.6094/heroicum/vshd1.0.20221128, 1.0 vom 28.11.2022 312



Ansatzpunkte flr die narrative Funktion von Heldenfiguren vorgestellt und ihr Bezug auf
identifikatorische Momente der Figur im Heldennarrativ skizziert wurden, sollen folgend die
wesentlichen Elemente digitaler Spielfiguren mit Heldenstatus erlautert werden.

Im Kern ,konkurriert das Konzept der Figur als ,Erzahlfigur’[...] mit der Analyse von Figuren als
Spielfiguren, also als ,ludische Funktionsstellen des performativen Handlungsgeschehens' und ihrer
Untersuchung als Avatare, also als Reprasentationen von Spielerinnen und Spielern im virtuellen
Raum des Spiels.“[22] Eine digitale Spielfigur erfullt also eine Doppelrolle[23], indem sie zum einen als
Erzahlfigur fungiert, durch die das narrative Geschehen verhandelt und perspektiviert wird. Zum
anderen erfullt sie einen Werkzeugcharakter als Avatar der Spielenden und fungiert als
spielmechanischer Zugang und grafischer Stellvertreter in der digitalen Bildwelt; der Avatar ist
LVermittler zwischen Darstellung und Spielmechanik.”[24] Das impliziert jedoch nicht nur weitere
Interaktionsebenen zwischen Spielenden und dem Avatar, sondern auch mit Blick auf Heldenfiguren
und deren agency eine Rahmung der Handlungsmadglichkeiten von Spieler:in und Avatar. Letzterer
erschopft seine Funktion nicht in der bloRen Reprasentation und Navigation der Spielenden in der
digitalen Bildwelt, sondern es bestehen ,,Riickkopplungseffekte” zwischen Avatar und Spielenden,
denn der Avatar stellt ,einerseits die zentrale Kopplungsmadglichkeit zwischen Spieler und Spielwelt
dar, andererseits akzentuiert er auch die Grenzen der virtuellen Welt.”[25] Aus spielerischer
Perspektive ist zudem zwischen (re-)aktivem und observativem Avatar zu unterscheiden, also zwischen
der aktiven Steuerung der Figur (On-Line-Avatar) und einer Figur, die ohne Einflussnahme Teil von
filmischen Sequenzen innerhalb des Spielgeschehens ist (Off-Line-Avatar).[26] Wahrend der Off-Line-
Avatar gewissermalien den Grundzlgen literarischer oder filmischer Figuren und deren
Funktionsweise als handlungstragende Charaktere entspricht, gilt es beim On-Line-Avatar die Art der
Einflussnahme und die Tragweite der agency der Spielenden mit zu bertcksichtigen.

Mit Blick auf die Steuerung des Avatars wird von einer Unterteilung in eine instrumental agency und
eine fictional agency gesprochen, wobei die erstere sich auf die Mdglichkeiten des
,Werkzeuggebrauchs' der graphischen Reprasentationsinstanz in der Bildwelt bezieht.[27] Letztere
hingegen beschreibt die Méglichkeit der Anteilnahme, der Beeinflussung und des Vorantreibens der
Geschehnisse der prasentierten Erzahlwelt. Eine klare Trennung dieser beiden rezeptionsseitigen
Handlungsdimensionen ist jedoch praktisch nicht zielfihrend, da sich der Status des Avatars nicht im
Werkzeugcharakter erschopft, aber auch nicht auf einen reinen Erzahlfigurenstatus reduzieren I3sst.
Vielmehr muss die ,built-in ambiguity in avatar-based play”[28] respektiert werden, sodass es mit Beil
und Rauscher beim Avatar vor allem darum geht, dass ,lediglich Handlungsoptionen innerhalb der
Spielwelt“[29] Ubernommen werden, womit die instrumental agency in gewissem Mal3e in der fictional
agency innerhalb der dargestellten Erzahl- und Spielwelt aufgeht.

Das Verhaltnis von Rezipierenden, die zugleich auch Spielende sind, zum Avatar ist aufgrund der
beschriebenen Ruckkopplungseffekte und der miteinander verschrankten agency als Spieler-Avatar-
Bindung beschreibbar. Genauer gesagt, geht es im Falle von digitalen Heldenfiguren um eine Form
der Anteilnahme an der heroischen agency der Spielfigur. Dazu ist eine Form der rezeptionsseitigen
Identifikation mit der jeweiligen Figur notwendig, die im literarischen wie auch im digitalen Kontext
moglich ist. Die in der Figur des Helden angelegte AulRergewdhnlichkeit ist dabei kein Hindernis fur
identifikatorische Prozesse, sondern ein funktionaler Aspekt von Heldenfiguren, denen
identitatsstiftende Elemente wie in der mittelhochdeutschen Heldendichtung zu eigen sind[30] und
die als Verhandlungsorte kulturell relevanter Debatten bis in die Gegenwart fungieren.[31]
Heldenfiguren provozieren geradezu die Auseinandersetzung mit ihnen, da sie gerade in ihrer
Uberzeichnung als nicht zu imitierende Leitfiguren bestimmte ,Erzéhlkerne” verhandeln, die mit
alltaglichen Kontingenzsituationen verbunden sind.[32] Der Umgang bzw. die Bewaltigung dieser
Herausforderungen, die eine Unterbrechung der Normsituation darstellen, fordert eine
Auseinandersetzung der (ludisch) Rezipierenden mit den jeweiligen Heldenfiguren und ihren
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Handlungen ein.

Auf digitaler Ebene des Spiels wiederum bewirkt bereits die Funktion des Avatars als ,Zugang’ zur und
Manipulationsmaéglichkeit der Spielwelt auf einer sehr grundlegenden Ebene eine Form der
Identifikation Uber die Handlungen. Durch das Betatigen der jeweiligen Eingabegerate und der
entsprechenden Reaktion des Avatars ,identifiziert [der Spielende] also sein Handeln mit dem Handeln
des Avatars - es kommt zu einem Ebenenkurzschluss [...], [der] das ,Eintauchen’ in die virtuelle Welt
ermaoglicht.”[33] Dieser analytischen Trennung beider Instanzen entspricht jedoch eine Simultaneitat
im Handeln, was bisweilen in Form einer ,Oszillation zwischen erster und dritter Person Singular bei
der Schilderung von Spielerlebnissen“[34] beobachtbar wird. Hierbei kann von einer sehr starken
Identifikation mit dem Avatar bis hin zu einer Distanznahme zu den Handlungen innerhalb der
Spielwelt das gesamte Spektrum in Betracht kommen. Wesentlich fir die Méglichkeit der Ubernahme
bzw. Anteilnahme an den vollzogenen Handlungen des Avatars wie auch fur die Partizipation an der
vom Avatar reprasentierten Figur ist auch eine spielmechanische Limitierung von
Handlungsmadglichkeiten. Es gibt obligatorische Grenzen innerhalb der Spielwelt fur die
Handlungsoptionen der Spielfigur - beispielsweise kdnnen selbst die agilsten und machtigsten
Heldenfiguren in vielen Spielen nicht Uber die kleinsten Hindernisse springen -, aber das ist ihrer
AuBergewdhnlichkeit nicht zwingend abtraglich, da spielmechanische Restriktionen meist einen
erkennbaren Bezug zum Level-Design aufweisen und daher ohne explizite narrative oder
mechanische Markierung auch nicht unmittelbar mit einer tatsachlichen Einschrankung der
grundlegenden Handlungsfahigkeit der Spielfigur in Verbindung gebracht werden. Zudem wird die
AulRergewodhnlichkeit der Figur durch die entsprechende Ausstattung des Avatars mit
aullergewodhnlichen Fahigkeiten - gemessen an der Spielwelt wie auch der Lebenswelt der Spielenden
- aufrechterhalten; es kann sogar eine Form der Exzeptionalitat von Heldenfiguren Uber ein simples
Eingabeschema auf die ludisch Rezipierenden Ubertragen werden.[35]

Der herausgehobene Status einer digitalen Heldenfigur erschopft sich allerdings nicht nur in
aullergewodhnlichen Taten, sondern auch in der Méglichkeit mit diesen Taten gesellschaftlich nicht
akzeptiertes Verhalten im Spiel zu simulieren, weswegen eine transgressive Heldenfigur auch
unmoralisch handeln kann.[36] Zugleich ist dies jedoch kein exklusives Merkmal von digitalen
Heldenfiguren, da auch bspw. die mittelhochdeutsche Heldendichtung ,Uberzeichnete und
fragwurdige Gewalttaten“[37] kennt, die im Kontext der Erzahlwelt, in die sie eingebettet sind, oftmals
nur eine Dimension mehrschichtiger Figurenkonzeptionen von archaisch-gezeichneten Heldenfiguren
abbilden. Wesentlich flr die Spieler-Avatar-Bindung vor allem in solchen Kontexten, selbst wenn die
Handlung den Spielenden transparent wird und damit auBergewdhnliche Handlungen ,mit’-vollzogen
werden, ist folgendes: ,[I[Jm Computerspielen oder im Sehenhandeln manipuliert der Spieler nicht den
Bildschirm und auch nicht das, was dargestellt wird, sondern ausschliel3lich das Bildobjekt.”[38]
Zwischen der in der digitalen Bildwelt performant werdenden Eingabe der Spielenden und der
simulierten Handlungsabsicht tiber die Eingabe der Spielenden liegt eine Abstraktionsebene, die eine
klare Unterscheidung zwischen dem Tastendruck und der dargestellten Handlung markiert, selbst
wenn ein gewisser Grad an Immersion in der Spieler-Avatar-Bindung gegeben ist. Diese
Abstraktionsebene wird unterstitzt durch spezifische Illusionsbriiche wie dem ,Warten’ der
Spielfiguren auf die Eingabe, ,regelgeleitete Zugoptionen“[39] und das ordnungsfordernde
Grundsystem der Systematik eines digitalen Spiels. Diese systematische Ordnung vertragt sich nur
wenig mit dem narrativ inszenierten Konfliktrahmen. Mit Jochen Venus schlieBen sich ,Erzéahlung und
Spiel [...] systematisch aus, sie kdnnen sich nicht auf einer gemeinsamen Immanenzebene des
Medialen vollziehen, sondern allenfalls fir einander als pragmatische und ornamentale Rahmen
funktionieren®.[40] Eine Ubertragung des in digitalen Spielen narrativ inszenierten Konflikts und
dessen Bewaltigung durch transgressive und zudem gewaltvolle Handlungen ist damit nicht in Eins zu
setzen mit dem Erlernen eines Lésungsmodells flr lebensweltliche Konfliktsituationen.
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2. Kernelemente heroischer Videospielfiguren

Videospielhelden entstehen wie ihre literarischen und historischen Pendants in einem bestimmten
kultur- und medienspezifischen Kontext, wobei aufbauend auf spezifischem Vorwissen ,geteilte
Alltagserfahrungen und kollektive Dispositionen” genutzt werden, um auf fiktionaler Ebene ,Figuren
Gegenstand von interpersonalen Kommunikationsprozessen” werden zu lassen.[41] Das dient der
,stabilen’ und intersubjektiven Qualitat der Figurenzeichnung, vor allem wenn es um den
herausgehobenen Status von Heldenfiguren geht. Hier liegt jedoch zugleich auch die Schwierigkeit
einer eindeutigen Bestimmung (digitaler) Heldenfiguren, die aufgrund der Rickkopplungseffekte und
individuellen Zugange und Handlungsoptionen im Kontext digitaler Erzahl- und Spielwelten mit
subjektiven (kontextuellen) Erwartungen und Praferenzen konkurrieren kénnen. Die mit dem Avatar
oftmals zur Verfigung gestellten archetypischen Charaktere bedingen dieses ambivalente Konstrukt
umso mehr, da ,nicht nur die (notwendig vorhandenen) ,Leerstellen’ der Figurendarstellung durch
Welt-, Medien- und Genrewissen auf[gefullt werden], sondern [die Spielenden] [sich] regelmaRig mit
widersprichlichen oder zumindest ,unautorisierten’ Figurendarstellungen konfrontiert [sehen].”[42]
Dabei geht es vor allem um die Mdglichkeit individueller Vorstellungen von Heldenfiguren, die parallel
zu ,autorisierten’ intersubjektiven Heldenkonzepten entstehen kénnen. Schréter spricht hier von
Artefakteigenschaften digitaler Spielfiguren:

.S0 werden etwa Informationen Uber die Figurenpsyche in den seltensten Fallen durch die
Darstellung eines klinischen Berichts vermittelt, sondern Spieler greifen im Rahmen basaler
Wahrnehmung auf gestalthafte Konzepte zur Bewertung von Figuren zurtick, bilden im
Rahmen (sozialer) Kategorisierungen Hypothesen Uber die mentalen Eigenschaften von
Figuren, integrieren diese in ein mentales Modell der Figur, das ebenfalls ihre kdrperlichen
und sozialen Eigenschaften sowie ihr Verhalten umfasst, und greifen schlief3lich auf Genre-
und Medienwissen zuriick, um Hypothesen Uber die psychischen Eigenschaften der Figur
mit etablierten Figurenkonzepten abzugleichen usw. Die Analyse fiktiver Wesen als
Artefakte berihrt damit Fragen ihrer ,Gemachtheit' in Hinblick auf samtliche medialen
Ausdrucksformen.”[43]

Daraus kann abgeleitet werden, dass sich narrativ bestimmte paradigmatische Vorstellungen von
Videospielhelden und ,lokale’ - gewissermal3en syntagmatische - Figurendarstellungen ,im Modus der
Simulation“[44] entwickeln. Dadurch ist es auch moglich, ein Konzept von Videospielhelden auf der
Basis von ,ludischen Eigenschaften und spielmechanischen Fahigkeiten“[45] zu entwickeln, das die
haufige Unterdetermination von digitalen Spielfiguren als Vehikel der Spielenden in der digitalen
Erzahl- und Spielwelt ausgleicht. Die mentale Reprasentation von Videospielhelden besteht auf einer
intersubjektiven Ebene damit aus dem Abgleich bekannter, aber oftmals wenig spezifischer
Archetypen mit interaktionsfahigen Spielfiguren, die den Spielenden sprichwértlich ,Raum’ zur
Partizipation verschaffen, indem sie mit spielmechanisch pragenden Merkmalen die Exzeptionalitat
der gesteuerten Spielfigur nicht nur erzahlerisch mitvollziehen lassen, sondern sie innerhalb des
spielerischen Referenzrahmens auch als agency vermitteln.

Die Konstitution einer digitalen Heldenfigur setzt sich konsequenterweise aus narrativen und
ludischen Elementen zusammen, wobei Nuancierungen auf beiden Seiten je nach Genre und
Einzelmedium variieren kénnen. Zu einem gewissen Grad kann vor allem bei Videospielhelden mit
Blick auf die spielmechanischen Elemente von einer Annadherung an die Rezipierenden gesprochen
werden, wird deren ,lokales’ Konzept der jeweiligen Heldenfigur doch vor allem durch das Erlernen
und die Weiterentwicklung in der Steuerung der Figur gepragt. Vice versa wird der Heldenstatus einer
digitalen Figur nur durch die Berucksichtigung ludischer Eigenschaften und durch das Beherrschen
der Spielmechanik realisiert. Wahrend das Potenzial der heldenhaften Spielfiguren bereits
spielmechanisch und auch narrativ angelegt ist, bedarf es zur Realisierung des Heldenstatus in der
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dargestellten Spiel- und Erzahlwelt der Tatigkeit der ludisch Rezipierenden. Diese Interdependenz von
Anlage und performativer Realisierung kann als ein spezifisches Merkmal von digitalen Heldenfiguren
festgehalten werden, sicherlich aber auch als eine Sonderform von Heroisierung aufgefasst werden.

Ein weiteres Spezifikum der Spielfiguren sei hier nur erwahnt, da es nicht zwingend ein Kernelement
von Videospielhelden ist, aber beim Thema digitaler Spielfiguren grundsatzlich in Betracht gezogen
wird: die kommunikative und soziale Funktion als Reprdsentation der Spielenden. Dieser Faktor
kommt vor allem in Spielen mit Multiplayerelementen zum Tragen, da dort die Ausdrucksformen der
Figur, ihrer Kleidung und auch ihrer ,Stellung’ innerhalb der strukturierten Sozialitat und
Kommunikation des Spiels u. a. Informationen Uber das zeitliche oder sogar finanzielle Investment der
Spielenden gibt - bis hin zur Etablierung eines ablesbaren ,sozialen Status’ innerhalb der jeweiligen
Spielendengemeinschaft.[46] Solche sozial-kommunikativen Aspekte kénnen jedoch einer Etablierung
exzeptioneller Videospielhelden entgegenwirken, indem bspw. die simultane Anwesenheit mehrerer
exzeptioneller Einzelfiguren flr eine identische Herausforderung den herausgehobenen Status der
Heldenfigur einer Skalierbarkeit unterwirft. Dazu kommen weitere Kontextfaktoren zur Ausdeutung
und Entstehung eines heroischen Figurenkollektivs unter Berucksichtigung von finanziell gesttitzten
Spielmechaniken, was zu neuen Ausdeutungen einer ,mittelbasierten’ Exzeptionalitat von Spielfiguren
im soziokulturellen Bereich einladt. Aufgrund dieser Komplexitat des ,sozialen Status’ von
Heldenkollektiven in Multiplayerspielen soll der Hinweis auf diese Spieldimension an dieser Stelle
genligen. Dessen ungeachtet verlieren Videospielhelden jedoch keineswegs auf soziokultureller Ebene
an (Be-)Deutungsgewicht, wie nun abschlieBend anhand eines Beispiels der Funktion und Lesart von
Helden als Verhandlungsorte kultureller Diskurse gezeigt werden soll.

3. Heldenfiguren als Verhandlungsorte gegenwartiger Debatten - das Fallbeispiel
Lara Croft

Videospielhelden weisen wie auch Heldenfiguren im Allgemeinen das Merkmal kultureller Reflexivitat
auf - wenn auch mit graduellen Unterschieden. Wahrend bekannte Heldenfiguren der Antike und des
Mittelalters aus ihrer noch immer anhaltenden kulturell-traditionellen Strahlkraft heraus Adaptionen
in aktuellen Videospielen erleben, gibt es auch durch das digitale Medium neu geschaffene ,Ikonen’,
die gerade aufgrund ihrer streitbaren Figurenkonzeption vor dem Hintergrund gesellschaftlicher
Debatten von Relevanz sind. Folgend soll daher in aller Kiirze eine prominente Figur im Kontext ihrer
gesellschaftlichen Diskursplatzierungen umrissen werden. In den Blick genommen werden dabei vor
allem die Bedeutungen von Konfliktsituationen, Kampfhandlungen und die Gewaltthematik, die
zumeist unmittelbar mit der hier verhandelten Heldenthematik verkntpft sind.

Die Protagonistin der Tomb Raider-Reihe durchlief in ihrer Entstehungsgeschichte mehrere
Veranderungen, ist Thema gendertheoretischer Debatten und entfachte Grundsatzdiskussionen Uber
die Darstellung weiblicher Figuren auch und vor allem mit Blick auf ein zum Entstehungszeitraum
primar mannliches Zielpublikum. Dieser Aspekt ist auch unmittelbar mit der letzten und
grundlegenden Veranderung der Figur und einer drastischen Konfliktsituation verbunden. Weil Lara
Crofts urspriingliche korperliche Darstellung einem mannlich konnotierten Voyeurismus bis hin zur
Objektifizierung Vorschub leistete, wurde eine maf3gebliche ,Neuerfindung’ der Videospielheldin
notwendig.

Als sehr wohlhabende englische Aristokratin mit archaologischer Ausbildung und Hang zu
abenteuerlichen Entdeckungsreisen erscheint die Figur Lara Croft schon in ihrer Grundanlage
auBBergewdhnlich. Was sie jedoch vor allem von anderen Figuren unterschied, war die zu Beginn sehr
Uberzeichnete korperliche Konstitution mit Gbertriebenen weiblichen Formen[47], sie wurde zum
»object of sexual desire [-] a factor which the marketing/advertising of Tomb Raider was keen to
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reinforce.”[48] Dadurch drohte jedoch ein Ungleichgewicht zwischen spielerischer und darstellerischer
Ebene, stand die Spielmechanik doch hinter der Motivation der Kontrollibernahme einer Uberbetont
weiblichen Spielfigur zurtick. Damit korrespondiert auch die Perspektive der 3. Person, in der die Figur
gesteuert wird, da sie den Aspekt des Voyeurismus noch weiter betont. Die Figur blickt nicht
unmittelbar in Richtung der Spielenden: ,This is something which never happens in the game -
voyeuristic pleasure depends upon being empowered to look without being seen.”[49] Ein weiterer
Aspekt, der eher auf ein mannliches Zielpublikum zu verweisen scheint, ist die mannliche Konnotation
von ausgeUlbter Gewalt durch Lara: ,The idea that violence could appeal to women is unthinkable in
the logic of computer game marketing.”[50] Ohne an dieser Stelle vertieft auf die psychologischen
Aspekte einer genderbasierten Identifikation mit der Figur Lara Crofts einzugehen, kann festgehalten
werden, dass in den auf das erste Spiel folgenden Titeln der Spielereihe die Uberzeichnung des
weiblichen Kérpers und Laras archetypische Ausgestaltung als die Herzen von Mannern stehlende
femme fatale fortwahrend prominenter wurde, bis es schlieBBlich zur Neukonzeption und zum ,Re-
Design’ der Figur kam.[51] Die Veranderung der Heldin erfolgte mit dem gleichnamigen Titel Tomb
Raider (2013)[52] aus dem Haus Square Enix, bei dem auf spielmechanischer, darstellerischer sowie
narrativer Ebene die Spielfigur unter Berlcksichtigung ihrer zuvor problematischen Perspektivierung
und sexuellen Objektifizierung als Heldin neu etabliert wird. Nicht nur wird die kérperliche Darstellung
von ihrer vorherigen Drastik auf ein gewohnlicheres Mal3 reduziert[53], auch die Gewaltanwendung
wird als konstitutiver - fast schon emanzipativer und neu begrindender - Bestandteil der Heldin
inszeniert. Genoss Lara Croft zuvor einen fast unnahbaren ,géttliche[n] Status“[54], rickt nun ihr
gewaltsamer Kampf ums Uberlegen in den Mittelpunkt. Diese Transformation der Figur wird auch im
Spiel selbstreflexiv thematisiert: In einer vielfach diskutierten Szene von Tomb Raider (2013), die als
Bewdahrungsprobe und Selbstermachtigung der Figur Lara Croft gedeutet werden kann, befindet sich
die Protagonistin in Gefangenschaft und wird von einem Mann eindeutig sexuell bedrangt und
korperlich bedroht. Wahrend eines dramatischen Fluchtversuchs wird sie von diesem Mann eingeholt
und gegen eine Wand gedruickt:

»Ab hier andert sich auch die Perspektive auf das Geschehen, wir sehen nun dem Mann und
nicht mehr, wie sonst gewohnt, ihr tGber die Schulter, und sehen so aus seiner Perspektive,
wie er beginnt ihren Hals zu kiissen und wir hdren, wie er an ihren Haaren riecht. Hier setzt
das zweite Quick-Time-Event ein: Lara beil3t ihn in den Hals und setzt die ganze Wucht ihres
Korpers ein, um ihn wegzustolRen, was ihn zu Fall bringt. Ihre Fesseln reien und sie
versucht, nach seiner Waffe zu hechten. Auf dem Boden liegend sieht sie ihn auf sich zu
stirmen, die Zeit wird verlangsamt und der Spieler muss ihn mehrmals treffen. Dennoch
lasst er sich auf sie fallen und will ihr die Waffe entrei8en. Ein weiteres Quick-Time-Event
verhandelt das Ringen um die Waffe, das Lara mit sichtlicher Anstrengung gewinnt,
woraufhin ihr als einzige Mdglichkeit bleibt, abzudriicken, da er nicht loslasst. Sie trifft
seinen Kopf und er geht endlich réchelnd zu Boden. Lara steht blutiberstromt da [...]. Erst
als sie sicher ist, dass er tot ist, senkt sie die Waffe wieder.”[55]

Der Wechsel in die Perspektive des mannlichen Taters zusammen mit der sehr drastischen
Darstellung einer versuchten Vergewaltigung greift auf narrativer sowie darstellerischer Ebene die
Problematik des mannlich begehrenden Blicks auf die Figur auf. Die Gewaltanwendung der Spielfigur
wird Uber sogenannte Quick-Time-Events (QTE) mit einer aktiven Handlung der Spielenden verknupft
und endet in der ersten Totung einer Figur auf narrativer Ebene des Videospiels. Der Einsatz von QTEs
setzt dabei auf einen ,Isomorphismus zwischen den kérperlichen Handlungen des Spielers am
Eingabegerat und den daraus resultierenden Handlungen der gesteuerten Figur.“[56] Die Dramatik
und das kritische Moment der Gewaltanwendung mit dem Ziel der Abwehr einer sexualisierten
Gewalttat und der Herstellung (kérperlicher) Autonomie der Spielfigur wird mit einer ,aktiven’
Rezeption der Spielenden enggefuhrt und zielt damit auf eine mdglichst starke Beteiligung an der
JInitiation’ der reinszenierten Heldenfigur. Damit einher geht eine Wandlung der Videospielheldin von
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einer archetypischen Heldenfigur, deren schmale Charakterzeichnung durch Uberzeichnete
Kérpermerkmale ausgeglichen werden sollten, hin zu einer individualisierten und humanisierten
Spielfigur, deren drastische Gewaltanwendung initial der Herstellung von Autonomie dient.

Die Videospielheldin Lara Croft kann als instruktives Beispiel fur digitale Spielfiguren gelesen werden.
Sie teilt mit den literarischen Heldenfiguren eine individuelle Herkunftsgeschichte, sie erlebt mehrere
aullergewodhnliche Bewahrungsproben und ihre Kampfhandlungen erftllen nicht nur die Funktion des
Vorantreibens der Erzédhlung, sondern auch der Verhandlung der mit ihrer Figurendarstellung
verknupften kulturellen Diskurse. Die ,Abhartung’ der Figur wird in einer ihrer ersten
Konfliktsituationen gezeigt, um sie so als Spielfigur dem heroischen Merkmalskatalog anzundhern und
ihr heroisches Gewaltpotential zu profilieren. Mit diesem Beispiel soll damit stellvertretend fur eine
Falle an digitalen Heldenfiguren die transmediale Funktion von Videospielhelden als Verhandlungs-
und Aufbewahrungsorts eines kulturellen Kollektivs aufgezeigt werden, das sich ihre Geschichte nicht
nur erzahlt, sondern daran partizipiert.
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