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Vorwort

Mein Interesse gilt seit meiner Kindheit den verschiedenen Kreaturen, exo-
tischen Tieren und fremden Wesen. Der Ideenreichtum und die vielfaltige
Kreativitidt in Kombination mit anatomischen Uberlegungen und wissen-
schaftlichen Aspekten der Charakter-Designer in der Film- und Gamesbran-
che faszinierte mich seit jeher. Darum stand fiir mich auch fest, dass sich mei-
ne Abschlussarbeit auf diesen Bereich konzentrieren wird. Zuerst iiberlegte
ich, mich generell auf die Gestaltung von Tieren und tierdhnliche Kreaturen
zu beschranken, mit der Fragestellung nach ihrer Glaubwiirdigkeit und ihrer
biologischen Funktionsweise. Dies umfasste jedoch ein zu grofies Spektrum
an Tieren und hétte den Rahmen der Arbeit gesprengt. Deshalb brauchte es
eine stirkere Fokussierung. Da ich selber besonders gerne an erschreckenden
Figuren, wie zum Beispiel Endgegner arbeitete und Kreaturen entwarf, die
im Rezipienten Angst auslosen, kam ich auf die Idee das Gefdhrliche zum
Zentrum der Arbeit zu machen. Was ist es, das eine Kreatur, eine Figur nun
gefahrlich wirken lasst? Welche Mechanismen kommen zum Einsatz? Wie
sehr lasst sich diese Wirkung steuern? Bei meiner Recherche und dem ers-
ten Einlesen in die Literatur habe ich bemerkt, dass sich ein grofier Teil der
Merkmale, die eine Figur gefidhrlich wirken lassen, bereits in der Silhouette
einer Figur ablesen lassen. So konnte ich meine Arbeit noch weiter auf jene
Mechanismen der Gestaltung konzentrieren, die sich in der Silhouette eines
Charakters abzeichnen. Bei der Vertiefung in dieses Thema wurde mir auch
selber erst bewusst, welche zentrale Rolle die Silhouette im Design spielt und
wie sie helfen kann, die gestalterische Leistung zu tberpriifen und gegebe-
nenfalls zu korrigieren. In diesem Sinne ist auch das Ergebnis der Arbeit zu
sehen: konkret in Erinnerung rufen, welche zahlreichen Punkte zu beachten
sind, um die gewiinschte Wirkung gefihrlich in der Silhouette zu evozieren.

Vi



Kurzfassung

Thema dieser Arbeit ist die visuelle Umsetzung von Gefihrlichkeit im Char-
akter-Design. Welche Ausdrucksmittel und Gestaltungsaspekte sind nétig
um beim Rezipienten ein Gefiihl von Bedrohung zu erwirken? Wie kann
der Designer am besten vorgehen um eine Figur gefdhrlich wirken zu las-
sen? Dabei spielt die Silhouette eine zentrale Rolle — und darauf liegt auch
der Fokus der vorliegenden Arbeit. Die Silhouette ist zweifach wichtig: zum
einen ist die Silhouette generell fiir die Lesbarkeit und Erkennbarkeit ei-
ner guten Gestaltung essentiell. An der Silhouette ldsst sich tiberpriifen, ob
eine Figur, eine Pose wirklich funktioniert. Zum anderen versammeln sich
in der Silhouette gerade jene Merkmale, die fiir die Konnotation gefdhrlich
ausschlaggebend sind. Die Gefdhrlichkeit eines Charakters lasst sich dem-
nach sehr gut in der Silhouette ablesen. Die Arbeit bietet einen Uberblick
dieser Merkmale und Gestaltungszugange. Um diese verstdndlich und nach-
vollziehbar zu machen, dienen psychologische, sowie kunst- und kulturwis-
senschaftliche Uberlegungen; etwa wenn es um die Kérpersprache oder den
Einsatz von Symbolen geht. Dariiber hinaus wird immer wieder der Zusam-
menhang mit der Natur hergestellt, um sich Anregungen fiir die Gestaltung
gefdhrlicher Kreaturen zu holen. Schliellich ist besonders in der Tierwelt
die Gefdhrlichkeit von grofier Bedeutung und wird auch dort vor allem iiber
visuelle Merkmale signalisiert, die sich wiederum zu einem groflen Teil in
der Silhouette ablesen lassen. Die Arbeit endet mit einer Zusammenfassung
der wichtigsten Erkenntnisse in Form von Richtlinien, die bei der Arbeit
als Charakter-Designer und der konkreten Aufgabe Gefdhrlichkeit visuell
auszudriicken, als Wegweiser und Ideengeber behilflich sein sollen.
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Abstract

This thesis is about the visual implementation of design elements in the sil-
houette of a character in order to evoke a feeling of danger in the perception
by the observer. It examines the visual traits that are needed to evoke a
feeling of danger when seeing a character for the first time. It also explores
design elements that character designers can use to make a character look
dangerous. The main focus of this thesis is in the character’s silhouette,
which plays an important role in making the character look dangerous. A
well designed silhouette is essential to read and identify a character at first
sight. In the design of characters, the silhouette can be used to see if the
character is well designed and functional; well designed characters can be
read instantly. The following chapters give insight into the history of the
silhouette in art and lists common methods, such as body language, sym-
bols, psychological and artistic views, used to alter or add to the silhouette
of characters in order to emphasise that they could be dangerous. Further-
more, design elements in nature, particularly in the animal world, also use
these visual characteristics to show danger. This thesis concludes with a list
of guidelines that can be used by artists to assist them in the creation of
dangerous characters.
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Kapitel 1

Einleitung

Das Gefahrliche liegt im Auge des Betrachters, so kdnnte man es auch aus-
driicken, denn das Gefdhrliche ist immer relativ. Es kommt auf die Verhéalt-
nisse an, ob ein Gegeniiber gefahrlich wirkt oder nicht. Wer bin ich? Wer
ist mein Gegeniiber? Was ein Mensch als gefdhrlich empfindet, kann fiir ein
anderes Lebewesen harmlos sein — und umgekehrt. Warum empfinde gerade
ich mein Gegeniiber als gefihrlich? Und warum nicht?

Diese Gedanken finden in folgenden Forschungsfragen Ausdruck: Was
braucht eine Figur, damit sie vom Betrachter bereits rein visuell als gefahr-
lich empfunden wird? Welche visuellen Gestaltungsmoglichkeiten eignen sich
besonders um einen Charakter deutlich als gefihrlich zu kennzeichnen? Zei-
gen sich diese Merkmale bereits in der Silhouette einer Figur — und wenn ja,
in welchen?

Um dabei das Ausmafl der Arbeit nicht zu sprengen, habe ich einige
Fokussierungen vorgenommen und werde mich hauptséchlich auf die Silhou-
ette der Figuren konzentrieren. Dadurch wird die Formensprache starker in
den Vordergrund gestellt, da die Faktoren Bewegung, Mimik, Tonfall und
Erzédhlebene wegfallen.

Zuerst wird die Bedeutung und Relevanz der Silhouette genau beschrie-
ben. In einem weiteren Schritt werden die Begriffe gefdhrlich und Bésewicht
definiert. Einige konkrete Beispiele an Bosewichten schlagen eine Briicke,
zwischen den Charakterisierung des Bosewichtes und den Gestaltungsmerk-
malen, die ihre gefdhrliche Personlichkeit veranschaulichen. Die Gestaltungs-
aspekte werden dann noch weiter vertieft und die Formensprache genauer
analysiert. Zuallerletzt werden die Erkenntnisse in einer Form von Richtli-
nien zusammengefasst.

Diese Richtlinien, bzw. die Arbeit insgesamt soll angehenden Charakter-
und Creature-Designern als Hilfestellung dienen, die eine zusammenfassende
Sammlung an Informationen zum Thema die Silhouette des Gefdhrlichen
suchen.



Kapitel 2

Begriffserklarung gefahrlich

Um auf das Thema meiner Arbeit einzugehen, ist es wichtig den Begriff des
Gefahrlichen zuerst zu definieren und die Relevanz zur gefédhrlichen Silhou-
ette zu verdeutlichen. Als Charakter- oder Creature-Designer sollte man,
um in der heutigen Branche im Konkurrenzkampf bestehen zu koénnen, in
der Lage sein, auch gefihrliche Wesen zu erschaffen. Dafiir ist es essentiell,
jene Merkmale im Design einzubauen, die die gefihrliche Wirkung visuell
unterstitzen. Da stellt sich natiirlich die Frage: was ist gefdhrlich?

Der Begrift gefihrlich ist eine wichtige Komponente in jeder sozialen
Interaktion — wir wollen natiirlich wissen, ob unser Gegeniiber uns freundlich

oder feindlich gesinnt ist S. 25]:

Is this person friendly toward me? is one of the first social ques-
tions asked. Making a solid assessment of friendliness has an
impact on a person’s well being and maybe even his or her sur-
vival.

Laut Katherine Isbister, eine Forscherin die sich auf die soziale Interaktion
und Emotionen in Games spezialisiert hat, sind zwei Merkmale besonders
wichtig, um das Gefdhrliche des Gegeniibers einzuschétzen: Dominance und
Agreeableness. Diese Merkmale beschéftigten Personlichkeits-Psychologen
schon sehr lange. Agreeableness, also Vertraglichkeit bezeichnet ein Person-
lichkeitsmerkmal, der die Hilfsbereitschaft, Empathie, Kooperativitiat und
Nachsichtigkeit bei einem Menschen wiedergibt :

Agreeableness is a personality trait manifesting itself in indivi-
dual behavioral characteristics that are perceived as kind, sym-
pathetic, cooperative, warm and considerate.

Wer diese Eigenschaften nicht besonders stark ausgebildet hat, wird weniger
interessiert daran sein, wie es anderen geht und wie man auf sie wirkt. Diesen
Personen attestiert man eine geringe Féahigkeit zur Empathie :



2. Begriffserklarung gefahrlich 3

People very low on agreeableness have a tendency to be ma-
nipulative in their social relationships. They are more likely to
compete than to cooperate.

Und den Ausfiihrungen Isbisters folgend, wirken diese Personen geféhrlich.
Dominance beschreibt die soziale Hierarchie einer Person gegeniiber von
Anderen. Diese ist entscheidend, wenn es um Gefahr, aber auch um Hilfe
fiir mich geht. Jemand der zwar Drohungen aussto8t, aber nicht die soziale
Macht hat, sie umzusetzen, stellt keine grofle Gefahr dar S. 25]:

How does a person determine whether another person is (or at
least think they are or should be) higher in social hierarchy?

Vergleichen lassen sich laut Isbister folgende Attribute S. 25]: Alter, Ge-
schlecht, Rasse, Abstammung, Beruf, Gesundheitszustand, Vermégen, phy-
sikalische Grofie und Kraft, sowie Bildung. Viele dieser Attribute lassen sich
sehr gut in der Silhouette darstellen (vgl. den Abschnitt . Menschen
sind sehr gut darin, dieses Verhalten — und seien es nur subtile Signale —
sehr schnell einzuordnen und dadurch zu erkennen ob jemand bedrohlich
ist, bzw. auch den Status inne hat, eine tatséchliche Bedrohung darzustellen
S. 25f.]. Dabei verlauft das Wahrnehmen von Signalen und die darauf
folgende Einschitzung zum gréfiten Teil unbewusst ab S. 25]:

Interestingly, people are often not fully aware that they send and
receive such signals.

Um beispielsweise Agreeableness zu signalisieren geniigt schon ein Lé&-
cheln, Augenkontakt, eine gelassene, offene Korperhaltung, eine beruhigen-
de Stimme und der Versuch das Gegeniiber widerzuspiegeln, indem Gesten,
soziale Rituale, etc. erwidert oder kopiert werden S. 27f.]. Auch die Do-
minanz driickt sich durch Kérpersprache aus: Anstarren, aber auch Wegse-
hen, weil die Person nicht wichtig genug ist; die Kérpersprache fordert mehr
Raum fiir sich (ausgestreckte Gliedmafien); hoher Stehen als Andere, um
auf sie runterblicken zu kénnen S. 31f.]. All diese Signale und noch viele
mehr vermitteln uns im Bruchteil einer Sekunde, dass diese Person einen
gewissen Status inne hat oder zumindest beansprucht (vgl. dazu auch das
Kapitel . Erst dadurch wird eine Gefahr, die durch fehlende Agreeableness
wahrgenommen wird, zu einer tatsichlichen Bedrohung.

Die Signale sind im Grofteil visueller Natur. Wir sehen diese Signale in
erster Linie (natiirlich gibt es auch akustische Signale, bzw. im Tierreich ol-
faktorische Signale — aber sie spielen oft nur eine untergeordnete Rolle beim
Menschen, da diese Sinne nicht so gut ausgebildet sind). Das Visuelle hat
einen hohen Stellenwert beim Erkennen von Gefahr. Nur wer eine Gefahr
durch das Gegeniiber schnell wahrnehmen kann, hat gute Chancen zu iiber-
leben, deshalb stellt die meist unbewusste und instinktive Einschétzung eine
der wichtigsten Uberlebensstrategien dar S. 25].
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Eine sehr grofie Rolle in Bezug auf Agreeableness und Dominance spielt
die Korpersprache, der ich ein eigenes Kapitel gewidmet habe, um die Be-
deutung fiir das Thema Gefahr herauszuarbeiten. Aber auch in anderen
Kapiteln wird die Korpersprache immer wieder analysiert und an konkreten
Beispielen besprochen.

Der Fokus dieser Arbeit liegt in der Silhouette, da sie eines der ersten
visuellen Signale der menschlichen Wahrnehmung ist, um ein Gegeniiber
einzuschétzen. Das Gefiahrliche des Gegeniiber zeigt sich sehr gut in jenen
Elementen einer Gestalt, die Auswirkungen auf die Silhouette hat (Grofle,
Formen, Attribute, Waffen, Kérperhaltung, Gesten, Asymmetrie, etc.). Doch
zuerst muss erklart werden, warum und in welcher Weise die Silhouette {iber-
haupt eine hohe Aussagekraft fiir die menschliche, visuelle Wahrnehmung
hat, das geschieht in den nachfolgenden Kapiteln.



Kapitel 3

Die Geschichte und die
Bedeutung der Silhouette

Der Begriff Silhouette stammt von dem einstigen franzosischen Finanzmi-
nister Etienne de Silhouette. Diesem wurde soviel Geiz nachgesagt, dass
er sein Haus mit schwarzen Scherenschnitten anstelle von teuren Olbildern
schmiickte . Zunichst gelangte sie aber durch ihren Namensgeber Eti-
enne de Silhouette sozusagen zu negativer Berithmtheit :

So hatte der Begriff zundchst eine negative Konnotation im Sin-
ne von billige Kunst, schlecht gemachtes Portrdt. Mit der Zeit
iibertrug sich der Begriff aber auch auf wertneutrale Sachverhal-
te wie natirliche Konturen und auf Hell-Dunkel-Konturen als
kiinstlerisches Mittel.

Fiir die Lesbarkeit eines Scherenschnitt war es natiirlich notwendig die Per-
son im Profil darzustellen. Zudem mussten die Merkmale einer Person ge-
nau herausgearbeitet werden, um ihre Erkennbarkeit zu erhéhen. Diese Be-
sonderheit der Silhouette macht sie sehr bedeutsam fiir jeden Gestalter.
Schon bald kamen Schattenrisse ganz besonders im intellektuelleren Kreise
in Mode. Diese Umrissbilder waren meistens keine Scherenschnitte sondern
sorgfiltige Tuschzeichnungen. Es entstanden unzéhlige Schattenrisse (siehe
Abb. . Interesse zeigten auch so manche Forscher, die versuchten anhand
der Silhouetten verschiedenster Menschen Riickschliisse auf die Persénlich-
keit zu ziehen [19].

Obwohl die Physiognomik wissenschaftlich nicht haltbar ist, ist dieser
Versuch einer analytischen Verkniipfung Silhouette und Charakter fiir den
Charakter-Designer ein interessanter Fingerzeig. Der Mensch zieht offen-
sichtlich automatisch Riickschliisse vom AuBeren auf das Innere eines Men-
schen und Lebewesens, auch wenn diese auf bloflen Vorurteilen und Urédngs-
ten basieren. Diese Vorgehensweise ist ein {iberlebensnotwendiger Instinkt.
Ist mir mein Gegeniiber feindlich gesinnt? Stérker als ich? Will er mich an-
greifen? Meint er es ehrlich mit mir? Der Mensch musste — so wie jedes Tier

5
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Abbildung 3.1: Schattenriss Goethes (um 1775 oder wenig spéter entstan-
den). Das Original aus schwarz hinterlegtem weiflen Papier wird in der Stif-
tung Weimarer Klassik aufbewahrt. Quelle: .

auch — einen guten Instinkt entwickeln um zu iiberleben. Der Instinkt, der
ihn gefdhrliche Situationen und Feinde ohne langes Nachdenken erkennen
lasst. Darum reagieren wir auch jetzt noch instinktiv auf sofort erkennbare,
dulere Merkmale. Das Aussehen wird zur Quelle unserer ersten Einschitzun-
gen. Der Charakter-Designer nutzt diesen Instinkt fiir seine eigenen Zwecke.
Er kann mithilfe des AuBeren die Personlichkeit einer Figur unterstiitzen
oder sogar vermitteln. Die Physiognomik hat nicht ohne Grund in ihrer
Analyse von Charakter auf die Schattenrisse zuriickgegriffen, ist es doch
die Silhouette die auf die entscheidenden Unterscheidungsmerkmale eines
Lebewesens reduziert und ablenkende Details wegldsst. Auch Tierbestim-
mungsbiicher und —tafeln greifen auf die Silhouette zuriick, um etwa Vogel
oder Fische einfach, aber gezielt, auf den ersten Blick zu kategorisieren (sie-
he Abb. . Es geniigt die schematische Umrisszeichnung, bei denen keine
Details angefithrt werden, um die einzelnen Arten voneinander zu unter-
scheiden. Wie der Charakter-Designer davon profitieren kann und auf was
er achten muss, um eine lesbare und aussagekréftige Silhouette zu gestalten,
soll in dieser Arbeit genauer ausgefiihrt werden. Dabei wird ein Fokus auf
die Silhouette des Gefédhrlichen gelegt.
Der Designer Leo Tsang schreibt in seinem Blog :

We also covered the importance of character silhouettes, where
characters that are instantly recognizable from silhouette form
alone prove to be the strongest designs that are both iconic and
interesting. This is something that must always be taken into
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Abbildung 3.2: Vogelsilhouetten. Quelle: .

consideration when designing characters.

Hier benennt er die Erkennbarkeit der Silhouette als das starkste Merkmal
im Design. Auch der Disney-Animator Eric Goldberg weist in seinen zahl-
reichen workshops darauf hin, dass eine Silhouette klar erkennbar sein soll,
ohne es notig zu haben die Details innerhalb zu zeigen S. 5]. Eine gute
Silhouette ldasst bereits Riickschliisse auf die Figur zu, ohne die Figur als
Ganzes gesehen zu haben.

Eine Silhouette — so schreibt Eric Goldberg weiter — ist zudem niitzlich
um die Stérke einer Zeichnung und ihrer Pose zu iiberpriifen. Starke Posen
lesen sich in der Silhouette sehr gut; funktioniert eine Pose nicht, so ist
dieser Umstand am Besten in der Silhouette erkennbar [7] S. 5]. Der Digital-
Sculpter und ZBrush-Trainer Scott Spencer schreibt dazu S. 105]:

Reducing to the overall outline can help communicate the feeling
you are trying to inspire or depict in the anatomical form you
want to represent.

Die Comiczeichner und Buchautoren Alexander Raphelt und Dennis For-
mann nennen so etwas eine starke Silhouette und verweisen darauf, dass
viele gute Zeichner zuerst bei der Silhouette beginnen. Das Ziel ist es einen
einpragsamen Umriss zu erschaffen, der auf dem ersten Blick erkennbar ist
S. 36f.]. Uber die Bedeutung der Silhouette schreibt zudem Scott Spencer

weiter S. 105]:
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Abbildung 3.3: Silhouetten zeigen ob eine Figur und/oder Pose in ihrer
Erkennbarkeit gut funktioniert. Quelle: H

Removing all surface shading and looking at just the silhouette
allows you to concentrate on the overall silhouette of the charac-
ter. The silhouette is an aspect of design since it is the first read,
meaning the first thing your mind processes when you look at a
character.

Der Illustrator und Autor James Gurney, gibt diesen Tipp, wenn es darum
geht eine Pose auf ihre Erkennbarkeit zu tiberpriifen (8] S. 158]:

Try to imagine the poses of your important figures converted
into a silhouette. If the shape standing alone as black against
white still conveys the action, it will probably translate to a
fully rendered painting.

Der Charakter-Designer Bryan Tillman fasst zusammen, wie er die Be-
deutung der Silhouette fiir die Gestaltung sieht S. 75] (siche Abb.[3.3):

Silhouettes are important in character design for one reason: re-
cognizability. If you can create a character with a combination
of shapes that is completely recognizable when it is in complete
shadow, then you are doing something right.

Fiir eine gut lesbare Silhouette ist es notwendig ihre Ansicht so zu wéh-
len, dass besondere Merkmale gut zur Geltung kommen. So wie es bereits
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Abbildung 3.4: Silhouetten zeigen ob eine Figur und Pose in ihrer Erkenn-
barkeit gut funktioniert. Quelle: .

die Schattenrisse des 18. Jahrhunderts vorgemacht haben, die das Profil zur
Ansicht wéhlen, um eine Person charakteristisch darzustellen. In der Sil-
houette sollte die Kérperhaltung und Pose so gewéahlt werden, dass sie gut
lesbar ist. James Gurney schreibt in seinem Buch Imaginative Realism, dass
es unerlésslich ist jene Korperpartien, die wichtig fiir eine Pose sind, in die
Silhouette zu bringen und nicht im Innenleben zu verstecken (8] S. 158]:

A good rule ist that the most important part of the pose, of-
ten the hands or the face, should be brought into the silhouette
rather than embedded inside the pose.

Zusammenfassend kann gesagt werden, die Erkennbarbeit der Silhouette ist
eines der stirksten Merkmale im Design (siehe Abb. [3.4)).



Kapitel 4

Korpersprache

Bei der Darstellung einer Figur als Silhouette, ist auch die Kérpersprache
von grofiter Bedeutung. Die Korpersprache ist zudem sehr gut in der Silhou-
ette lesbar. Beispielsweise macht es einen grolen Unterschied, wenn wir eine
Figur, die mit hoch erhobenen Kopf, aufrechte Haltung und stolzgeschwell-
ter Brust oder eine Figur mit eingezogenem Kopf, gebeugten Riicken und
eingefallenen Brust sehen (siehe Abb. . Wie schon angefiihrt reagieren
wir Menschen sehr instinktiv auf das &uflere Erscheinungsbild unseres Ge-
geniibers. Ausschlaggebend ist — unter anderem — die Korpersprache. Fiir
dieses Kapitel wurde besonders das Buch des 1936 geborenen israelischen
Pantomimen und weltweit anerkannten Experten der nonverbalen Kommu-
nikation Samy Molcho Die Korpersprache herangezogen. Auch in den spéte-
ren Kapiteln, wird dieses Standardwerk fiir die Kérpersprache, miteinfliefen.

Samy Molcho fithrt an, dass es zwei grundlegende Kommunikationsebe-
nen gibt: die verbale und die nonverbale S. 17]. Fiir uns ausschlaggebend
ist natiirlich die nonverbale Kommunikation, die unterschiedlichen Statisti-
ken nach iibrigens bis zu 80 Prozent der Kommunikation ausmacht. Beson-
ders Gefiihle und Einstellungen artikulieren wir selten durch Worte — aber
sie sind in unserem Korperverhalten durch bestimmte Signale erkennbar [13

S. 17]. Und weiter [13] S. 26] (siche Abb. [4.1)):

Was wir sind, sind wir durch unseren Korper. Der Korper ist der
Handschuh der Seele, seine Sprache das Wort des Herzens. Jede
innere Bewegung, Gefiihle, Emotionen, Wiinsche driicken sich
durch unseren Korper aus. Was wir Korperausdruck nennen, ist
der Ausdruck innerer Bewegungen.

Aber diese Wechselwirkung ist nicht nur einseitig. Nicht nur der Charak-
ter driickt sich iiber den Korper aus, sondern auch umgekehrt: der Kérper
wirkt sich auf die Stimmung aus. Wer immer den Riicken beugt, den Kopf
einzieht, der wird der Welt nicht offen begegnen kénnen, er wird die Signale
seines Korpers auch nach innen wenden, und sich vor der Welt verstecken.
Und nach aulen wirken diese Signale auf das Gegeniiber: will er sich ver-

10
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Abbildung 4.1: Korpersprache beschrankt sich nicht auf die Gestik der
Gliedmaflen. Sie durchzieht den ganzen Koérper und ist dabei schon sehr
aussagekriftig. Quelle: [1].

it

Abbildung 4.2: Die Korperhaltung ist Produkt unseres Innenlebens.
Gleichzeitig wirkt die Koérperhaltung auch wieder nach innen und hat Ein-
fluss auf unser Verhalten und unseren Charakter. Sie sendet zudem Signale

an unser Gegeniiber. Quelle: .

stecken? hat er was zu verbergen? ist er gefahrlich? Man wird der Person
wahrscheinlich mit Misstrauen und Vorsicht begegnen. Die Korperhaltung
ist Produkt unseres Innenlebens. Gleichzeitig wirkt die Kérperhaltung auch
wieder nach innen und hat Einfluss auf unser Verhalten und unseren Cha-
rakter. Sie sendet zudem Signale an unser Gegeniiber (siehe Abb. .

Fiir den Gestalter ist es sehr wichtig sich mit der Kérpersprache ausein-
anderzusetzen. Nur wer die subtilen Signale selber identifizieren kann, wird
sie auch konkret anwenden kénnen, um seine Botschaft an den Betrachter
zu bringen. Der Charakter-Designer Su Hiatao sagt dazu @ S. 134]:

[...] a designer is also supposed to depend on gestures for a com-
plementary purpose, just like in a mime. [...] Sometimes body
language is more powerful than dialogue and facial expressions,
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Abbildung 4.3: Koérpersprache funktioniert auch ohne Mimik. Tom Ban-
croft stellt hier sehr aussagekraftige Korperhaltungen gegeniiber, einmal mit
Mimik und einmal ohne. Auch ohne Gesichtsausdruck hat man eine Ahnung,
was die Figur ausdriickt. Quelle: [1].

because it represents a natural expression of the character 's emo-
tions. The gestures of the villains are also determined by their
inner emotions.

Fiir unseren Fokus des Geféhrlichen ist der Zusammenhang von Kérperspra-
che und inneren Emotionen sehr ausschlagebend, weil iiber eine gelunge-
ne Korpersprache die negativen Gefiihle (Aggression, Rachedurst, ...), aber
auch Gefiihllosigkeit (Mangel an Empathie, Kaltbliitigkeit, ...) der Figur
transportiert wird [9] S. 134] (siehe Abb. [4.3):

In contrast to the open gestures of heroes, those of the villains
tend to be closed, distorted and deformed as a result of their ne-
gative sentiments such as jealousy, pessimism, insanity, wicked-
ness, hatred, dismay, frustration and anger. These intense gestu-
res will help to facilitate the development of the story.”



Kapitel 5

Die Bedeutung des
Bosewichtes

Der Bosewicht verkorpert die Gefahr schlechthin. In Biichern, Filmen und
Computerspielen, ist der Bosewicht die Manifestation des Bedrohlichen und
der Gegenpol zu Frieden und Harmonie. Im Gegensatz zu anderen Figuren,
die das Gute in einer Geschichte, also den Helden, nur unterminieren oder
sekkieren konnen, will der Bosewicht die Vernichtung des Guten. Multime-
dia Art Absolventin Prax Anja betont in ihrer Masterarbeit den Unterschied
zwischen Antagonist und Bosewicht S. 16]. Die Grundaufgabe des Ant-
agonisten ist es gegen den Protagonisten zu arbeiten. Dieser muss also je-
mand sein, der versucht eigene Pléne zu verwirklichen. Dabei kénnen diese
Pléane aber durchaus dasselbe (gute) Ziel verfolgen. Dafiir wahlt der Antago-
nist allerdings einen anderen (fiir den Rezipienten erkennbar: schlechteren)
Weg.

Der Bosewicht ist demnach die Steigerung des Antagonisten. Denn der
Bosewicht ist ein oppositioneller Charakter, der nicht nur den Protagonisten
iibertrumpfen mochte, sondern diesem zudem gefdhrlich ist und wenn nétig
Qualen oder den Tod zufiigt. Die Plidne und Ziele des Bosewichts sind entge-
gengesetzt zu denen des Helden. Der Held méchte das Gute. Der Bosewicht
das Bose. Der Bosewicht stellt also nicht nur fir den Helden eine Gefahr
dar, sondern auch fiir die Umsetzung seines Zieles und damit eine Bedro-
hung fiir die gesamte Gesellschaft und Welt. Des Bosewichts finstere Pliane
miissen deshalb von dem Protagonisten durchkreuzt werden. Dadurch wird
dieser Gefahren und Abenteuern ausgesetzt und kann im Kampf geschwécht
werden S. 16].

Das Geféhrliche gehort zu den Grundvoraussetzungen des Boésewichtes.
Diese Gefahrlichkeit muss fiir eine leichtere Lesbarkeit und fiir das Verstand-
nis der Geschichte in der Gestaltung einer Figur Ausdruck finden; angepasst
an die immer neuen Geschichten der modernen Welt und die Erwartungs-
haltungen des modernen Publikums. Nach Aussage von Ed Hooks hat sich

13
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das Bild des Bosewichtes im Laufe der Zeit verandert :

Back in the day the evil guy was just a villain who kicked babies
down the stairs; Today he even doesn’t know that he is evil.

Auch das verborgene Geféhrliche muss in die Gestaltung so manchen Bo-
sewichtes miteinfliefen. Zum einen soll der Bésewicht nicht immer auf den
ersten Blick enttarnt werden, muss aber dennoch so gestaltet sein, dass er
nach der Entarnung glaubhaft Gefahr verkérpert.

Der Filmkritiker Roger Ebert formuliert pragnant, wie wichtig der Bo-
sewicht fiir Geschichten, Filme und Computerspiele ist :

FEach film is only as good as its villain. Since the heroes and the
gimmicks tend to repeat from film to film, only a great villain
can transform a good try into a triumph.

Auch Su Haitao stimmt zu [9] S. 131]:

There is always something interesting about villains, in every
sense. [...] The rise and fall in the story determine whether the
story is interesting and convincing. Therefore, how these bad
guys perform is a primary premise for the success of the story.

Denn wihrend der Held eine eigentlich sehr passive Rolle iibernimmt, sorgt
der Boswicht fiir die Entwicklung einer Geschichte, da er fiir Probleme,
Gefahr und Spannung sorgt @ S. 131]. Drehbuchautoren, Regisseure und
Concept-Artists miissen alles daran setzen, ihren Figuren eine gewisse Glaub-
haftigkeit zu geben, um die Illusion der zwar erfundenen, aber abgebildeten
Wirklichkeit zu erzeugen. Es gilt einen iiberzeugenden Charakter zu ent-
wickeln, bei dem die inhaltliche und formale Ebene iibereinstimmen. Einem
bosen Charakter (villain, bad guy) werden demnach alle Eigenschaften zuge-
ordnet, die visuell zur inhaltlichen Bestimmung passen. Die Gestalter verein-
fachen ihre Figuren, um sie dadurch leicht verstédndlich und nachvollziehbar
zu machen, sowie die Identifikation und Ubernahme durch den Zuseher zu
erleichtern. Die Abstraktionsleistung der Wegnahme aller widerspriichlicher
Gestaltungsprinzipien erfolgt dabei — wie diese Arbeit aufzeigen mochte —
stark iiber die Silhouette (vgl. den Abschnitt [3).

Der Bosewicht erfiillt nicht nur im Film eine wichtige Rolle, um Span-
nung und Handlung voranzutreiben. Gerade Erzdhlungen in denen das Ge-
fahrliche eine grofie Rolle spielt, faszinieren uns seit jeher, die Gefahr zieht
uns in seinen Bann und ldsst uns nicht mehr los. Diese Reaktion machten
sich die Kiinstler und Schriftsteller verschiedenster Epochen und heutzutage
die Filmemacher, Spieledesigner und Comiczeichner natiirlich zunutze, um
Aufmerksamkeit zu erregen und den Rezipienten, meist auch Konsumenten,
zu bannen und zu gewinnen. Menschen setzen sich der Angst freiwillig in
Form von Geschichten und Bildern aus. Dabei erleben wir einen Thrill —
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eine Angstlust — die den Menschen in das Kolosseum lockte, genauso wie
heute in den neuesten Horrorfilm . Gerade Menschen in einer sicher-
heitsorientierten Gesellschaft suchen den Kontrast zum oft gleichférmigen
Alltag in scheinbar bedrohlichen Situationen . Der Charakter-Designer
muss dieses Geféhrliche in Gestalten und Figuren bannen, die dem moder-
nen Menschen auch heute noch faszinieren und schockieren. Dabei spielt der
konkrete Mensch und seine Erfahrungen eine Rolle. Denn was als gefdhrlich
wahrgenommen wird, ist immer relativ und subjektiv — sprich es ist abhéngig
davon wer der Bedrohte ist. Ein Tier oder ein Kleinkind schatzt bereits Din-
ge als gefdhrlich ein, die fiir einen Erwachsenen harmlos erscheinen. Darum
ist auch dem jeweiligen Zielpublikum Rechnung zu tragen, wenn es darum
geht, dem Gefdhrlichen eine duflere Erscheinung zu geben.

5.1 Verschiedene Typen des Bosewichts

Ein Vorzeigeexemplar des gefdhrlichen Bosewichts gibt es natiirlich nicht,
jedoch aber sehr viele verschiedene Typen. In der folgenden Auflistung (die
keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit legt) sollen exemplarisch die bekann-
testen Typen vorgestellt und auf ihre Gestaltung hin untersucht werden,
um bereits einen Uberblick der gestaltungsrelevanten Aspekte zu bekom-
men. Denn jeder Typus hat natiirlich seine ganz eigenen Merkmale, die der
Gestalter mehr oder weniger iiberzeichnet in sein Design einarbeiten kann

[9} S. 132]:

Most villains share something in common in terms of their looks,
though these common features do not apply to each and every
villain.

schreibt der langjahrige Charakter-Designer und Illustrator Su Haitao. Und
dennoch haben sie alle eines gemeinsam: sie sind gefdhrlich.

Es muss in diesem Zuge aber auch iiber Stereotype gesprochen werden.
Stereotype beruhen auf dem Fakt, dass wir durch Erziehung und Erfahrung
auf bestimmte Signale trainiert werden S. 75ff.]. Diese Signale werden
natiirlich in unserer Zeit vor allem durch Medien erzeugt, etwa wenn es — um
zum Thema der Arbeit zuriickzukehren — um die Figur des Bosewichts geht.
Durch die sich wiederholende Verbindung von Inszenierung und dem Konno-
tation gefahrlich, in verschiedenen Medien (Film, Computerspiele, Mérchen,
Biichern, etc.) erlernen wir es den Bosewicht zu erkennen. Ein Gestalter ver-
lasst sich oftmals auf Stereotype und das angelernte Erkennen bestimmter
Charaktere, dennoch sollte man immer wieder auch mit den Konventionen
brechen S. 12ff.]. Es ist ein nicht einfacher Balanceakt fiir den Gestal-
ter, durch den Einsatz bekannter Merkmale und fast schon karikaturhaf-
ter Uberzeichnungen seine Figuren glaubhafter zu machen und dabei aber
gleichzeitig nicht ins Klischee zu verfallen. Ein guter Gestalter sollte ein Ge-
spiir dafiir haben, wann sozusagen die Grenze erreicht ist und seine Figur
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nur ein weiterer Abklatsch von schon tausendmal so gesehenen Charakteren
ist. Dabei bietet gerade der Bosewicht sehr viel Platz fiir Kreativitdt und
Experimentierfreude. Der erfahrene Charakter-designer Su Haitao, gibt in
seinem Buch Alive Character Design for Game, Animation and Film, dazu
folgenden Ratschlag [9] S. 131]:

A designer can challenge the conventions at his will when wor-
king on villains, trying every means to make them unique and
special. They are always cooking up some amazingly intelligent
conspiracy, wicked but charismatic.

5.1.1 Alter Ego und Doppelginger

Alter Ego oder Doppelgéinger ist ein Bosewicht der die gleichen oder dhn-
lichen Fahigkeiten des Protagonisten besitzt, diese aber fiir bose Zwecke
beniitzt. Ein Doppelgédnger kann auch das gleiche Aussehen haben, mit nur
geringen, aber ausschlaggebenden Unterschieden. Es ist eine besondere Her-
ausforderung beide Figuren sehr dhnlich zu gestalten und doch eindeutig
zu vermitteln, wer gut und bose ist. FEin wirksamer Gestaltungsaspekt —
der auch unseren Fokus der Silhouette betrifft — konnte hier die Pose und
Korperhaltung sein.

Ein anschauliches Beispiel dafiir ist der bése Orochi Iori im Gegensatz
zum guten Jori (sieche Abb. . Beides sind Figuren aus dem Computer-
spiel King of Fighters. Orochi bedeutet der Ubersetzung von Karl Florenz
(ein Pionier der deutschen Japanologie) zufolge Achtgabelige Riesenschlan-
ge. Der gute Iori hat eine ruhige, ausgeglichene und symmetrische Korper-
haltung; sein Doppelgénger Orochi lori aber hat eine asymmetrisch, ver-
krampfte und labile Kérperhaltung. Wie der Korpersprachenexperte Molcho
bestétigt, spiegelt das Bewegungsbild die innere Harmonie oder Disharmo-
nie wider S. 59]. Orochi Iori lésst durch seine duere Erscheinung eine
innere Disharmonie und Stérung vermuten. Sein Bruder aber wirkt gefestigt
und verniinftig.

5.1.2 Der verriickte Wissenschaftler

Fiir die Wissenschaft tut dieser Bosewicht alles. Er nimmt dabei auch ne-
gative Konsequenzen fiir andere in Kauf, er geht sozusagen iiber Leichen,
wenn es darum geht seine wahnhaften Ideen durchzusetzen. Gestaltungs-
merkmale fiir den Typ des verriickten Wissenschaftlers hdngen mit seinem
Beruf und wissenschaftlichen Téatigkeit zusammen, beispielsweise der sofort
ins Auge fallende Labormantel, dazugehdrige Handschuhe und Stiefel als
Arbeitskleidung. Zudem eine Brille, Sehapparat oder Augenschutz, die ei-
nerseits Arbeitsgerdt sein konnen, bzw. seine hohe Intelligenz klischeehaft
verdeutlichen sollen (siche Abb. . Die Haltung kann von zuviel Arbeit ge-
biickt sein, bzw. ist der Wissenschaftler ein Kopfmensch sein, wie ihn Samy
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(a) (b)

Abbildung 5.1: Tori (a) und Orochi Tori (b). Durch die Kérperhaltung und
Pose wird bereits ein eindeutiger Unterschied gesetzt, der durch andere Ge-
staltungsprinzipien, wie Farbe, Gestik, Formensprache und Mimik ergénzt

wird. Quelle: .

Molcho in seinem Buch iiber Kérpersprachen anfiihrt S. 88:

Der vorgeschobene Kopf behauptet: Ich kann alles besser erklé-
ren! Brust und Hénde sind zuriickgehalten und signalisieren: Ma-
chen soll das freilich ein anderer!

Dementsprechend sind die Proportionen gestaltet: groler Kopf, kleiner Kor-
per. Treffen zumindest einige dieser Gestaltungsprinzipien auf die Figur zu,
wird es dem Betrachter leichter gemacht, den Charakter zuzuordnen.

5.1.3 Herrscher und Kriegsherren

Herrscher und Kriegsherr ist hier im weitesten Sinne zu verstehen. Der Cha-
rakter muss nicht automatisch iiber ein ganzes Land oder eine ganze Armee
herrschen, denn es geht viel mehr um die Herrscherrolle und um die Macht,
die dieser Bosewicht inne hat. Diese Herrscherfunktion kann aber auch iiber
eine kleine Gruppe sein, oder ein sehr eingeschriankter Herrschaftsbereich,
etwa der pater familias zu Hause, der bad boy in einer Clique in der Schu-
le, oder der Anfiihrer einer terroristischen Gruppe. Auch der Held kann
Herrscher und Kriegsherr sein, in dem Fall aber wird er seine Macht nicht
ausniitzen und sie kommt ihm zudem zu, weil er verniinftig, intelligent und
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Abbildung 5.2: Mad Scientist Plotting by Jevs Ilustration. Quelle: .

glitig ist. Der Bosewicht hingegen hat die Herrschaft inne, weil er kaltbliitig
ist oder sie auch geerbt, unrechtméfig erkauft, erzwungen, bzw. erschwin-
delt hat. Egal wie er seine Position erreicht hat, der Bosewicht macht seine
Stellung als Alphatier ganz klar deutlich. Nicht nur durch Befehle und das
riicksichtslose Verfolgen von Zielen, sondern auch durch seine ganze Art sich
zu geben. Die Korpersprache ist eindeutig auf Vitalitat, Starke und Souve-
rianitdt ausgelegt. Vor allem ist sie aber eines: Imponiergehabe. Am Besten
lésst es sich im Tierreich beobachten, wie Alphatiere sich geben. Sie briisten
mit ihrer Macht, sodass die anderen Ménnchen gar nicht erst auf die Idee
kommen, ihnen vielleicht den Rang streitig zu machen S. 207]. Jede
Tierart die in hierarchischen Gruppen zusammenlebt, hat dabei seine eigene
Taktik und eigene Signalsprache entwickelt. So auch der Mensch S. 207):

Und hoch geriistet ist das Arsenal des Imponiergehabes, der
Drohgesten und Kampfsignale, mit denen wir unsere Gegner ein-
schiichtern wollen.

Teil des menschlichen Imponiergehabes ist beispielsweise etwa der Gang,
der sich durch grofle Schritte und weitem Raumanspruch auszeichnen
S. 104]. Ein aufrechter Oberkérper und die hochgetragene Brust wére ein
weiteres konkretes Zeichen, die den Herrscher ausmacht, denn er ist nicht
passiv und erduldend, wie es etwa der Handlanger (s. u.), sondern aktiv und

vital [13] S. 125f.]:
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Es ist eine Demonstration gegeniiber dem Rivalen. Ich bin stark
und vital.

Im Sitzen ist das demonstrative Spreizen der Beine die Zurschaustellung der
ménnlichen Potenz. Dabei kommen wir nun zum ersten Ma