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Abstract: Im Zentrum des Beitrags steht die Konturierung eines spezifischen Fi-
gurenbegriffs aus dem japanologischen Diskurs, der in weiten Medienbereichen
zur Anwendung kommen kann, welche als pra- oder non-narrativ einzustufen
wadren. Als kyara, % + 7, lassen sich reine product placement- und Merchandise-
,Figuren‘ wie Hello Kitty bezeichnen, ebenso wie die Maskottchen von Firmen,
Amtern und Ministerien, bis hin zu virtual idols a la Hatsune Miku. Zugleich
adressiert der Begriff die Rekontextualisierungspraxen von Manga- und Anime-
Figuren innerhalb der Partizipationskultur. Die These ist, dass die konzeptuelle
Schnittmenge all dieser Gegenstandsbereiche medienwissenschaftlich von
hochster Bedeutsamkeit ist, da die dadurch adressierten Figurenkonzepte mit in-
ternational gdngigen Begrifflichkeiten noch kaum erfassbar sind. Im Japanischen
schlugen etwa Itd Go und Azuma Hiroki vor, derlei Wesen als Knotenpunkte par-
tizipatorischer (,meta-narrativer) Vorstellungsspiele aufzufassen. Der Beitrag
macht ein Angebot fiir eine genauere theoretische Fundierung eines solchen
Konzepts entlang von Kendall L. Waltons kursorisch entwickelten Ausfiihrungen
zu reflexiven Requisiten der spielerischen Imagination. Abschlieflend wird ge-
zeigt, inwiefern ein solcher kyara-Begriff mit einer spezifischen Semiotik — einer
,Asthetik des Gemachten® — in engem Zusammenhang steht und auch iiber den
japanischen Bereich hinaus grofies analytisches Potenzial birgt.
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Zum Hintergrund des kyara-Begriffs: Manga,
Medienkonvergenz und Partizipationskulturen

In den Jahren und Jahrzehnten seit der Jahrtausendwende fand in Japan eine in-
tensive theoretische Auseinandersetzung mit Figurenkonzepten statt, die {iber
keinerlei diegetische Einbettung verfiigen, sondern nur auf den Oberflichen ma-
terieller Objekte oder in Form mediatisierter Auffiihrungssituationen zirkulieren.
Solche werden hdufig unter dem Begriff kyara von ,eigentlichen’, also narrativ
kontextualisierten Figuren (kyarakuta) unterschieden. Der Phidnomenbereich
kyara umfasst einerseits ,virtuelle Idole‘ und ,fiktive celebrities‘, Firmen-Maskott-
chen und Kommunikationsfiguren von Amtern und Behérden und reine product
placement-Wesen wie Hello Kitty; zugleich adressiert er aber auch die Rekontex-
tualisierung von Manga- und Anime-Figuren innerhalb der japanischen Partizi-
pationskultur. Im folgenden Beitrag soll dieser Zusammenhang genauer be-
stimmt werden, indem zundchst einige Spezifika des japanischen Manga in den
Blick genommen werden. Dabei wird insbesondere deutlich, dass es hdufig eine
bestimmte semiotische Qualitét leicht reproduzierbarer Linien-Bilder (senga) ist,
die als Ermé6glichungsbedingung beider Phdanomenbereiche fungiert. Sowohl die
ubiquitdre Rekontextualisierung von Figuren bestehender Franchises als auch
die Prominenz pri-narrativer Wesen ist oft auf eine besondere Asthetik des Ge-
machten zuriick zu fithren, welche eng mit dem kyara-Begriff verbunden ist. Da-
her muss gefragt werden, inwiefern der Zusammenhang zwischen der besonde-
ren Figuren-Konzeption des kyara zu einer bestimmten, handgezeichneten
Qualitét auch iiber den japanischen Bereich hinaus iiber hochste Relevanz ver-
fiigt.! Mit anderen Worten: kulturalistische Deutungsmuster mochte ich gerade
vermeiden, um die folgenden Phidnomene stattdessen von ihrer Medialitdt her zu
denken.

Wie konnte dies nun aussehen? Stephan Kohn erdffnete seine jiingste Uber-
sichtsdarstellung zu Mangas mit dem wichtigen caveat, dass diese hiufig ,,zum
Resultat bestimmter kultureller Praktiken und Traditionen stilisiert, nicht aber
als Produkt eines ausgekliigelten und hochkomplexen Produktions- und Wirt-
schaftssystem néiher in Betracht gezogen [werden]“ (K6hn 2016b, 248). In diesem

1 Der vorliegende Aufsatz geht auf meine Monografie Im Reich der Figuren (Wilde 2018b) zuriick,
welche japanische Maskottchen- und Kommunikationsfiguren im 6ffentlichen Raum zum Ge-
genstand hat. Hier mochte ich die Gelegenheit nutzen, einige Gedanken in Bezug auf Comic,
Manga und Animation weiter zu entwickeln. Fiir wertvolle Anmerkungen zu Ubersetzungen aus
dem Japanischen danke ich Christopher Bischof.
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Beitrag soll ,Manga‘ daher nicht als insuldrer Gegenstand, sondern als mediale
Konfiguration verstanden werden (vgl. Wilde 2018b).? Insbesondere die Hand-
lungs- und Akteursbereiche des japanischen Manga haben zweifellos bemer-
kenswerte Eigenarten gegeniiber dem europdischen oder US-amerikanischen Co-
mic aufzuweisen. Manga muss zundchst unbedingt als ein partizipatorisches
Medium verstanden werden, wie Jaqueline Berndt immer wieder betont hat:

[V]iele Jugendliche [gehen] heutzutage eher als user denn als klassische Leser mit Mangas
um. [...] Bereits die cartoonesken Gesichter der Charaktere und der Verzicht auf detaillierte
Hintergriinde, die ,organisierte Leere’, laden zum imaginativen wie zum wortwortlichen
Ausmalen ein: Leser schreiben Geschichten um beziehungsweise weiter und werden mit-
tels fan art, Online-Kommentaren und Cosplay (Mangarollenspiel) zu Mitgestalterinnen
und Mitgestaltern. (Berndt 2014, 49-50; Herv. im Original)

Zwar existiert in Japan ein strenges Urheberrecht, das geistiges Eigentum bis 50
Jahre nach dem Tod der Autor_innen schiitzt.? Dennoch werden im japanischen
dojinshi (Fan-Manga-)Bereich zum grof3ten Teil Figuren aus Franchises aufgegrif-
fen, die bereits existieren: ,,Today’s dojin [...] consist almost entirely of derivative
works, generally derived from a single series“ (Tamagawa 2012, 116), schlief3t

2 Ein ,Einzelmedium‘ wird hierbei als eine rein relationale (medienvergleichende) Gréf3e be-
trachtet, deren Medialitdt multidimensional konzipiert ist, insofern sie nicht nur technisch-ap-
parative, sondern auch semiotisch-formale sowie kulturell-institutionelle Ebenen umfasst (vgl.
ausfiihrlicher die Beitrdge in Thon/Wilde 2016, sowie Wilde 2015; 2018b; zum Manga etwa Berndt
2016). ,Comic‘ oder ,Manga‘ wiren dann (ebenso wie ,Animatiomsfilm‘ oder ,Anime‘) als ,,con-
ventionally distinct means of communicating cultural content® (Wolf 2005, 253; vgl. Rajewsky
2002, 13; Rippl/Etter 2013) aufzufassen. Eine solche Medienkonfiguration meint zunéchst nichts
Anderes als — so etwa Dieter Mersch mit Niklas Luhman - ein ,Ensemble von Elementen®
(Mersch 2006, 215; vgl. Wilde 2014) oder ein ,,technisch-mediale[s] Dispositiv* (Packard 2016, 58;
vgl. Schmidt 2008, 147-150; Wirth 2008, 224). Es umfasst auch sozialsystemische Institutionen
und partizipatorische Netzwerke. Uberblicke iiber japanische Theoriebildungen, Strémungen
und Ausrichtungen von ,Medien‘-Begriffen geben etwa Fabian Schifer (2017) und die Autor_in-
nen in Steinberg/Zahlten 2017.

3 Aufschlussreiche Ubersichten iiber den japanischen dgjin-Markt und seine Rechtelage(n) bie-
ten neben Yonezawa 2001 in internationalen Publikationen Noppe 2010; 2014; sowie Thiel 2016;
Hiilsmann 2016. Ubersichtliche friihe Vergleiche zwischen japanischen déjinshi und westlichen
,Fanziness' finden sich bereits bei Berndt 1995, 157-174 oder Kinsella 1998; einen viel beachteten
journalistischen Beitrag liefert Pink 2007. Dojinshi machen nur einen Teil des dojin-Marktes aus,
zu dem etwa auch selbst produzierte Filme und Musikstiicke zdhlen. Erwdhnenswert sind au-
Rerdem Social Networking Services (SNSs) wie Pixiv (vergleichbar mit der englischsprachigen
Plattform DeviantART), auf der tédglich bis zu 30.000 selbsterstellte Artworks und Fan-Manga
hochgeladen werden — zumeist ebenfalls zu bereits bestehenden Figuren (vgl. Noppe 2013).
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etwa Tamagawa Hiroaki* seinen Uberblick. Offiziell spricht man hier seit den spi-
ten 1970er Jahren von parodi dojinshi, 237 5 . [A] \i#, also ,Parodien‘, was aber
viele falsche Schliisse zuldsst: ,,Sie sind jedoch eher selten tatsdchliche Parodien
im westlichen Wortsinn und stellen vielmehr das Gegenstiick zu eigens erdach-
ten Geschichten dar“ (Thiel 2016, 120). Bereits im Jahr 2005 sprach der Manga-
Theoretiker 1t6 Go daher davon, dass niji sosaku, —¥RAI1E (wortlich: Zweitpro-
duktionen) gerade nicht als Parodien, sondern eher als eine Art des phrase sam-
plings wie im Hiphop (furézu sanpuringu, 7 L — X « % - 7" > 7 1t6 2005, 136)
angesehen werden miissten.

Mit Nele Noppe liefien sich die in Zweitproduktionen aufgegriffenen Figuren
so auch als ,,open source cultural goods“ (Noppe 2014, 335; vgl. auch Noppe 2014,
211-317) auffassen. Marc Steinberg geht in seiner monumentalen Untersuchung
der japanischen Medienkultur sogar soweit, dass die Unterscheidung zwischen
,Original‘ und ,Derivat‘ durch die Bedeutung von Zweitproduktionen faktisch ir-
relevant geworden sei (vgl. Steinberg 2012, 179). Ito Mizuko hat dies unter der Be-
zeichnung der ,,hypersozialen Aspekte“ (Ito 2008, 397: vgl. auch Ito 2006; 2007),
Ian Condry unter jener der ,,collaborative networks“ (Condry 2013, 35; vgl. bereits
Condry 2009) herausgearbeitet. Fiir Manga und Anime diirfte so gleichermafien
gelten: ,,[Clompared with viewing anime as a collection of texts, the form can be
interpreted somewhat differently if we conceive of anime as an approach to crea-
tive production — that is, a way to define and put into practice particular pro-
cesses of world making® (Condry 2013, 56). Wichtig ist damit auch, dass Manga
nicht abgekoppelt von der restlichen Medienlandschaft zu denken ist, sondern
stattdessen als ,,open to congeneric media cultures such as fanfiction and fan art,
TV anime, and video games* (Berndt/Kiimmerling-Meibauer 2013, 2).

Es geht also um die Begriffe ,Medienkonvergenz‘ und ,transmediales Erzih-
len‘ (vgl. zur Ubersicht etwa Sanchez-Mesa et al. 2016). Es ist insbesondere das
Verdienst von Henry Jenkins, mit seinem Buch Convergence Culture (2006; vgl.
bereits Jenkins 2003) eine weitgreifende medienwissenschaftliche Diskussion
hierum angestof3en zu haben. Im Kern geht es dabei um zwei miteinander ver-
bundene, aber durchaus zu unterscheidende Prozesse, wie etwa Carlos A. Sco-
lari, Paolo Bertetti und Matthew Freeman historisierend festgehalten haben:
»[M]any contemporary works are characterised by expanding their narrative

4 Japanische Personennamen erscheinen hier mit Ausnahme des Literaturverzeichnisses in der
japanischen Reihenfolge, d.h. Familienname vor Vorname ohne Trennung durch ein Komma.
Die Transkription japanischer Worter folgt dem auf dem Englischen beruhenden Hepburn-
System (https://en.wikipedia.org/wiki/Romanization_of_Japanese; letzter Zugriff: 1. Dezember
2017).
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through different media (e.g. film, television, comics, books, etc.) and other plat-
forms (blogs, forums, wikis, social networks, etc.)* (Scolari et al. 2014, 2). Zudem
aber — dies mag dem ersten Moment zuspielen, muss es aber nicht — geht es um
partizipatorische Aspekte, also um ,,the creation of user-generated content“ (Sco-
lari et al. 2014, 2). Beide Aspekte lassen sich durchaus mit Hinblick auf weit zu-
riickliegende Gegenstandsbereiche untersuchen, wie viele Ansdtze zu einer
,<transmedialen Archidologie‘ gezeigt haben (vgl. auch Freeman 2014b; Scott
2009). Eine Fiille von Publikationen hat diese Fragen zudem bereits mit japani-
schen Entwicklungen in Zusammenhang gebracht.” Spatestens seit Anfang der
1980er Jahre stehen japanische Mediensysteme in einem hochkomplexen Netz
aus Vermarktungsketten innerhalb einer Mediendkologie, die Steinberg als ein
»all-consuming, character-driven media environment“ bezeichnet (Steinberg
2012, 19; Herv. LW). Obgleich ,Medienkonvergenz‘ also zunéchst iiberwiegend
auf ,westliche‘ (v.a. nordamerikanische) Franchises, Produkte und Konsumwei-
sen bezogen wat, ist das begriffliche japanische Aquivalent, media mix, * 5 -«
7 X w7 A, nicht nur bereits seit den 1980er gang und gadbe, sondern auch seit
damals Gegenstand ausgefeilter Theoriebildungen. Die Bezeichnung media mix
wird daher zumeist auch mit transmedia storytelling iibersetzt. Dennoch haben
japanische Modelle ihre eigenen (Vor-)Geschichten und Ausprdgungen. Fiir Ja-
pan ist insbesondere die Bedeutung von ganz bestimmten Figurenkonzepten
zentral, wie Steinberg festhielt: ,,[T]his particular history of the media mix sheds
some light on the very analog beginnings of transmedia movement, as well as on
the material and immaterial entity of the character that supports it“ (Steinberg
2012, viii). Dieser Umstand ldsst sich durch eine medienwissenschaftliche Basis-
beobachtung von Rainer Leschke genauer beschreiben. Er versteht Figuren als
»,mediale Formen, die durch das Mediensystem migrieren“ (Leschke 2010, 12).
Solche stiinden als ,,Kategorien mittlerer Grofe [...] quer zu den Ordnungsstruk-
turen von Medium, Werk und Zeichen“ (Leschke 2010, 13), erméglichen aber zu-
gleich Vermittlung und Transferierbarkeit, fast wie eine Art ,,Geld der Medien, [...]
jene universale Tauschinstanz“ (Leschke 2010, 11). Steinberg spricht bei der Figur

5 Zu nennen waren zundchst die bereits erwdhnten Arbeiten von Steinberg 2012 und Condry
2013 sowie die Sammlung Media Convergence in Japan von Patrick W. Galbraith und Jason G.
Karlin (2016a). Zur Orientierung eignen sich auch Allison 2006, Lamarre 2009, Steinberg 2010,
die Dialoge in Jenkins 2013, die Beitrdge in Lunning 2014 (insb. Saito 2014) sowie in Schon-
bein/Stein 2016. Im japanischen und japanologischen Diskurs miissen diese Fragen hiufig in-
nerhalb eines Forschungsfeldes verortet werden, das Zoltan Kacsuk (vgl. 2016, 275) als AMO,
Anime-, Manga- und Otaku-Forschung identifiziert hat. Zum Zusammenhang japanischer Otaku-
und westlicher Fandom-Forschung vgl. insbesondere auch die Mechademia-Ausgabe Fanthro-
pologies (Lunning 2010) sowie Berndt 2006, Brienza 2012 und die Beitrdge in Okabe et al. 2012.
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von ,.an entity that [...] both supports the transmedia movement and environmen-
tal diffusion of the character and refuses to be pinned down in any one medial
incarnation® (Steinberg 2012, 44). Durch eine (gleich zu problematisierende)
,JIdentitdt’, die eine erfolgreiche Figur oft alleine auf visueller Ebene aufrechter-
hilt, werden die verschiedensten medialen Artefakte aneinander gekoppelt, um
zur weiteren Rezeption anzuregen. Derlei transmediale Figuren, so Berndlt,

halten die sekundirverwertenden Eingriffe der Fans (niji sésaku) aus, ebenso wie den
Wechsel ihrer Tragermedien. Ob sie in Manga, Anime oder Games auftauchen — entschei-
dend ist nicht ihre Verbundenheit mit einem ganz bestimmten Kontext, sondern ihre Wie-
dererkennbarkeit iiber verschiedene Texte und Kontexte hinweg. (Berndt 2006, 40; Herv.
im Original)

Obgleich derlei Rekontextualisierungspraxen von Produzent_innenseite her zu-
meist durchaus beabsichtigt sind, entwickeln manche Wesen auch sehr unerwar-
tet ein partizipatorisches Eigenleben. Selbst didaktisch konzipierten Figuren von
educational manga (gakushii manga) oder Lehrbiichern kann es widerfahren,
eine unintendierte virale Existenz auf Fan-Seiten, in sozialen Netzwerken oder in
Fan-Produktionen zu entwickeln, wie etwa im Jahr 2016 die gezeichnete Lehrerin
Ellen Baker (= L > « ~— % —%4) des Englisch-Schulbuchs New Horizon von
Tokyo Shoseki (vgl. Baseel 2016). Daran schon kann man sehen: es existiert ein
grofler Unterschied zum Worldbuilding wie es Jenkins vorschwebte, und wie es
in der transmedialen Narratologie zum Paradigma erhoben wurde (vgl. Ryan/
Thon 2014; Thon 2015a; 2016, 35-70; Wolf 2012):

In the media mix, the emphasis is not on a coherent narrative or world unfolding across
media forms — the ,transmedia storytelling‘ that Jenkins identifies in The Matrix — but rather
the franchising of characters, which can exist simultaneously in diverging narratives and
worlds. (Galbraith/Karlin 2016b, 18-19; vgl. Anm. 7)

Manche ,Figuren‘ — und hierauf méchte ich hinaus — kommen sogar ganz ohne
narrative Tragermedien im eigentlichen Sinne aus. Typisch hierfiir wire etwa
Hatsune Miku, ein virtual idol (siehe Abb. 1).
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HATSUNE MIKU

VOCALOID:

Abb. 1: Vocaloid 2-Software mit Hatsune Miku-lllustrationen; https://matome.naver.jp/odai/
2138727630601129501/2142350217692027203 (letzter Zugriff: 21. Januar 2018).

Miku ,existierte‘ zundchst nur als kiinstliche Gesangsstimme des Vocaloid2-Syn-
thesizers von Crypton Future Media. Der Manga-Kiinstler KEI verlieh ihr schlief3-
lich einen gezeichneten Korper, woraufhin sie eine schnelle Karriere als Popkul-
tur-Ikone, als ,fiktive celebrity‘, durchmachte. Im Laufe von Mikus Karriere haben
sich die verschiedensten, teils kollaborativ entstandenen Medienangebote, um
sie herum entwickelt.® Galbraith and Karlin halten daher fest: ,,No one person is
Miku’s producer, since anyone with the Vocaloid software can produce music
with her® (Galbraith/Karlin 2016b, 20). Miku besitzt auch unzihlige ,Kolleg_in-
nen‘ (wie Luka, Meiko, oder die Kagamine-Zwillinge Rin und Len), die realen

6 Beispielsweise existiert MikuMikuDance, eine von Fans entwickelte Software, mit der sich
durch Miku-3D-Modelle eigene Musikvideos entwickeln und spéter auf Plattformen wie Nico
Nico Doga laden lassen, oder die Crypton-Webseite Piapro.jp fiir Fan-Kunstwerke jeglicher Art
(vgl. Annett 2014; Leavitt et al. 2016; Yoshida 2016).
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Prominenten zunehmend den Rang ablaufen. Dies erinnert an die inflationar ein-
gesetzten Maskottchen-Figuren von Provinzen, Amtern und Institutionen (yuru-
kyara, @ % % + 7, ,schwache Figuren‘, oder gotochi-kyara, = %4 i v 7, Regi-
onalmaskottchen, vgl. hierzu Inuyama/Sugimoto 2012; K6hn 2016a; Maynard
2015; Occhi 2012; 2014; 2018; Wilde 2016; 2018a).

Exemplarisch fiir die kulturelle Zasur im Medienkonsumverhalten, die mit
solch verdnderten Figurenkonzepten einhergegangen ist, diirfte sicherlich San-
rios Franchise (Hello) Kitty sein (vgl. Belson/Bremner 2004; McVeigh 2000; Peil
2010; Peil/Schwaab 2013; Toratani 2013; Uyehara 1998; Yano 2006).” Ndhert man
sich Wesen wie Kitty von Storyworlds und narratologischen Annahmen aus an,
sind sie sicherlich von begrenztem Interesse: Ihre ,,uniqueness exists within de-
nial of any specific stories“ (Murakami 2003, 3; vgl. Peil/Schwaab 2013, 226). Den-
noch kommen It6 und zahllose andere Beobachter_innen nicht umhin, solchen
phantasmatischen und narrativ dekontextualisierten Wesen — trotz oder gerade
wegen einer kategorialen Differenz zu ,eigentlichen‘ Figuren — eine einzigartige
,Lebenskraft*“ (seimeikan, A= fi1j&, 1t6 2005, 95), eine ,,Prasenz® (sonzaikan, F1E
&, 1td 2005, 95) zuzugestehen, die reine Markenzeichen oder Logos weit iiber-
steigt (vgl. auch Aihara 2007, 122; Aoki 2014, 72). Diese faszinierende Paradoxie
wurde von Corinna Peil und Herbert Schwaab auf den Punkt gebracht, wiederum
Kitty gewidmet: ,,Die Katze ist einfach da, sie hat keinen Charakter, weil sie keine
Psychologie und kein Narrativ hat. Sie ist aber Charakter, sie bekommt Prasenz
durch ihre Sichtbarkeit* (Peil/Schwaab 2013, 351).

Auf dem Weg zum kyara-Begriff: Zum Desiderat
einer transmedialen Figurentheorie

Die medienwissenschaftliche Bedeutsamkeit all solcher Figurenphdanomene be-
steht meines Erachtens nach darin, dass sie international noch kaum begrifflich
fassbar sind. Zwar lassen sich insbesondere innerhalb der Narratologie Figuren-
begriffe ausmachen, die transmedial angelegt sind, insofern sie gleichermafien
in Romanen, Filmen, Comics oder auch Videospielen zur Anwendung kommen
konnen.® Die so beschriebenen Wesen sind damit nicht unter der Annahme eines

7 Azuma Hirokis Lieblingsbeispiel ist hingegen Dejiko, das gezeichnete Maskottchen einer La-
denkette aus Akihabara (vgl. Azuma 2001, 62-70; 2007b; 2012).

8 Uberblicke und Orientierungen bieten neben Eder 2008a, 39-130 die Aufsatzsammlungen
Eder et al. 2010b und Leschke/Heidbrink 2010.
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ausschlaggebenden Ursprungsmediums erfassbar und somit dezidiert transme-
dial (vgl. zu diesen Begrifflichkeiten Thon 2014 sowie in historisierender Perspek-
tive Packard 2015). Jens Eders im Jahr 2008 entwickeltes Figurenmodell (vgl. Eder
2008a; 2008b) bietet sich als Ausgangspunkt einer genaueren Modellierung und
Problematisierung an. Eder kniipft hier unter anderem an Uri Margolins literatur-
wissenschaftliche Studien zur Figur an, in denen Margolin selbst Elemente des
Strukturalismus, der kognitiven Rezeptionstheorie und der Theorie moglicher
Welten in verschiedenen, wegweisenden Essays zu einem ausgewogenen und
umfassenden Figurenmodell verbunden hatte (vgl. zur Ubersicht Margolin 2007;
sowie Jannidis 2014). ,Figuren‘ (characters) miissen sich demnach in dreifacher
Weise konzipieren lassen: basierend auf Artefakten, die von einer Autor_in zu
einem bestimmten Zweck angefertigt wurden; als mentale Konstrukte, die im an-
schlieRenden Rezeptionsprozess entstehen; sowie schlieflich als ,,non-actual
but well-specified individual presumed to exist in some hypothetical, fictional
domain - in other words, character as an individual within a possible world*“
(Margolin 2007, 66).

Eders detaillierte Ausarbeitung und Erweiterung dieses Modells hat sich im
Zuge der kognitionswissenschaftlichen Wende der postklassischen Narratologie
auch als auf Protagonist_innen anderer medialer Provenienzen anwendbar er-
wiesen (vgl. etwa Eder/Thon 2012; Schr6ter/Thon 2014). In den wenigen vorhan-
denen Ansitzen zu einer Theoretisierung der gezeichneten Manga- und Comicfi-
gur wird ebenfalls betont, dass ,,[w]hile comic books use the verbal and visual
narrative device to create characters, the cognitive process by which we as
reader-viewers identify an entity with a character is cross-medial and founda-
tional“ (Aldama 2010, 319; vgl. aber Klar 2011; 2013; sowie Meinrenken 2010). In
jedem Fall waren nach diesem Dafiirhalten ,,Figurenvorstellungen und ihre Ge-
halte [...] - ebenso wie Figurendarstellungen — von den Figuren selbst zu unter-
scheiden“ (Eder 2008b, 30; Herv. im Original), da Figuren selbst (ebenso wie an-
dere Bestandteile dargestellter Welten) als normative Abstraktionen zu
rekonstruieren waren, d.h. als intersubjektive Approximation verallgemeinerba-
rer Rezeptionsprozesse. Das hypothetische kognitive Konstrukt einer Modell-Re-
zipient_in und deren Figuren-Vorstellungen ,,wird offenbar von denjenigen rea-
len Rezipienten gebildet, die auf der Grundlage von Texthinweisen, Vorwissen
und kontextuellen Informationen Annahmen iiber das ,richtige‘ [...] Textver-
standnis und Figurenmodell machen und sich in einem metafiktionalen Diskurs
[...] dariiber verstiandigen® (Eder 2008b, 50). Dies 6ffnet die Figur gegeniiber Se-
rialitdt und Transmedialitat. Paolo Bertetti weist etwa darauf hin, dass

instead of considering the fictional character an entity inscribed in the text itself, we see it
as a semio-pragmatic effect produced by texts, the result of an interaction between text and
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receiver (reader or viewer) [...]. A character can be the overall result not only of a single text,
but also of a diverse series of texts, producing a semiotic object. (Bertetti 2014a, 16)

Unter diesen Annahmen lasst sich woméglich auch Steinbergs folgender Befund
etwas besser einordnen: ,,[W]e should think of the character as something de-
fined not only by its visual characteristics and name but also by its im/material
attributes: a concrete thing and an abstract something that travels between
things, holding converging and diverging series together* (Steinberg 2012, 194;
Herv. LW). Der reklamierte Geltungsanspruch all solcher Figurenkonzepte ist je-
doch explizit auf narrative Medien eingeschrankt, worunter sich — in der womdg-
lich konsensfahigsten Fassung dieses Begriffs — solche Medienangebote verste-
hen lassen, die dargestellte Welten, Storyworlds, reprasentieren; in denen also
raumzeitlich, kausal und ontologisch miteinander verbundene Situationen ver-
ortet sind (vgl. Wilde 2018a, Kap. 5). Auf Hatsune Miku, (Hello) Kitty oder Ellen
Baker wire eine solche Konzeption, die den Fokus a) auf kohédrente Storyworlds
sowie b) auf intersubjektive Verbindlichkeit legt, nur unter starken Einschrin-
kungen anwendbar. Fiir Japan miissen diese dennoch als absolut typisch fiir Me-
dienkonvergenz-Strategien angesehen werden: ,,Hatsune Miku is one of the most
successful cases of convergence, at least in the Japanese media industry, in the
twenty-first century“ (Leavitt et al. 2016, 202).

Nun haben insbesondere eine Reihe von historischen Untersuchungen ge-
zeigt (vgl. etwa Meyer 2016; Scolari et al. 2014; Scott 2009), dass ein Storyworld-
zentriertes Figurenverstiandnis, wie es soeben mit Eder anskizziert wurde, ohne-
hin nur eingeschréankte Giiltigkeit und Anwendbarkeit besitzt; zumindest, wenn
man als Identitdatskriterium ein ,,sharing or not of a common fictional universe
(intended as a single course of events)“ heranzieht (Bertetti 2014b, 2358; vgl. dazu
auch Rosendo 2016). In seinem Entwurf einer transmedialen Figurentypologie
betont Bertetti etwa immer wieder folgenden Umstand: ,, This world-centred logic
[of characters] is typical of the more recent transmedia productions, to which —
not surprisingly — Jenkins (2006) only refers“ (Bertetti 2014a, 17). Er weist dem-
gegeniiber an ,Transwelten-Figuren‘ wie Disneys Goofy sowie an der kollaborati-
ven Genese von Conan dem Barbar einen gegenldufigen Befund nach:

Under this logic [...], transmedial fictional coherency and consistency are less central. What
is instead more important is the recognisability of the character and his identity, which
must be ensured even if the character’s features, in passing from one text to another and
from one medium to another, are not always unequivocally defined. (Bertetti 2014a, 36)

Dies fiihrt Bertetti mit Bezug auf Jason Scotts (2009) Analysen der Stummfilmzeit
zu dem Schluss, dass ,,[w]e could say that older forms of transmedia franchises
were constructed on character sharing rather than on the logics of a particular



Meta-narrative Knotenpunkte der Medienkonvergenz = 119

world“ (Bertetti 2014a, 17). Anders gesagt: die ,Identitét* einer transmedialen ,Fi-
gur‘ darf nur prototypisch und skalierbar aufgefasst werden: ,,The identity of
characters is a fuzzy concept, and some of its occurrences are more typical than
others“ (Bertetti 2014a, 30). Auch Jenkins gesteht ein, dass man eine ,moderne*
transmediale Figur (,who carries with him or her the timeline and the world de-
picted on the ,mother ship‘, the primary work which anchors the franchise; Jen-
kins 2009, 0.S.) deutlich differenzieren miisse von gezeichneten Akteur_innen
wie Felix the Cat, ,,a character who is extracted from any specific narrative con-
text“ (Jenkins 2009, 0.S.). Eine ,Transwelten-Identitit* von gezeichneten Prota-
gonist_innen ist durchaus nichts Ungewdhnliches: Schon der legendére Zeichner
und Autor Tezuka Osamu iibernahm von Walt Disney die Konzeption, seine Fi-
guren wie — fiktive! — Schauspieler_innen in verschiedene Rollen ganz unverein-
barer Storyworlds auftreten zu lassen, als besif3en sie ,,a body produced (that of
the character) and a body producing (that of the actor)“ (Steinberg 2012, 68; vgl.
dazu umfassend DeCordova 2001; Hagener 2012; Riis 2012).° Begriffe wie die des
Jfiktiven Schauspielers‘ oder des ,mediierten Performers‘ (vgl. Maynard 2015, 377)
scheinen mir einen Schliissel zum Verstdndnis dieser Figurenkonzeptionen zu
bieten. Glaubt man, zusammenfassend, all diesen Befunden der transmedialen
Archiologie, so ist der fiir Japan so typische Ubergang, nicht nur vom Storytelling
zum Wordbuiling, sondern auch vom Worldbuilding zum Character Sharing (vgl.
Condry 2013, 57) eher aufgrund disziplindrer Traditionen und Vorlieben noch
kaum theoretisch fundiert.

Dieser Uberblick ist selbstredend stark verkiirzend (vgl. umfassender Wilde
2018a, Kap. 7). Die transmediale Narratologie modelliert fiir ,Figuren‘ ebenso,
dass sie sich iiber ihre kontextuelle Verortung in einer Storyworld hinaus auch
aus transmedial dargestellten Welten 16sen (vgl. Thon 2015b) und eine Transwel-
ten-Identitdt annehmen konnen. Margolin spricht davon, dass wir es dann mit
einem transtextuellen ,,second level-original“ (Margolin 1996, 116) zu tun haben,
wenn eine Art kulturelle Synthese von Kerneigenschaften und -merkmalen ihrer
verschiedenen (partiell widerspriichlichen) Versionen entstiinde: ,,[Tlhey un-
dergo a process of culturization, where they finally become common cultural
property, such that many or even most participants in the culture do not even

9 Zu Comic- und Zeichentrickfiguren, die wie Schauspieler_innen auf der Biihne wechselnde
Rollen in miteinander ganz unvereinbaren Kontexten annehmen kénnen, vgl. auch Meinrenken
2010, 242; Nielsen 2009, 354 sowie zur Ubersicht Crafton 2013. Mit Ian Condry lie3e sich anschlie-
Ben: ,In this sense, characters operate like celebrities* (Condry 2013, 62) — und nichts anderes
als eine fiktive, medial zirkulierende celebrity ist schlief}lich auch Hatsune Miku. Auch yuru-
kyara (Maskottchen-Figuren) lassen sich als ,,social beings of a sort who replace human celebri-
ties in endorsements* (Occhi 2012, 120) verstehen.



120 —— Lukas R.A. Wilde

know which ist he first text in which they occur® (Margolin 1996, 116; vgl. auch
Margolin 2007, 70). Beispiele wiren ,der Quixote‘ oder ,der Sherlock Holmes‘, die
nicht in all den unterschiedlichen Versionen ihrer selbst aufgehen, welche in ver-
schiedenen unvereinbaren Storyworlds hunderter Filme und Romane verstreut
sind (vgl. dazu Rosendo 2016).

Nun mag es zutreffend sein, dass ein genauerer historischer Blick bestédtigen
konnte, dass eine solche Transwelten-Identitdt generell fiir ,Figuren‘ viel hdufi-
ger vorliegt, als man annehmen wiirde. Es erscheint mir dennoch sinnvoll, solche
Wesen, die als Teile dargestellter Welten eine singulére ,diegetische Biografie
besitzen, begrifflich von anderen zu unterscheiden, bei denen dies nicht der Fall
ist. Eine Option hierzu bieten Shane Denson und Ruth Mayer, die serielle Figuren
(serial figures) streng von Serienfiguren (series characters) differenzieren. Letz-
tere — dies entspridche noch einer Eder’schen Konzeption — wéren solche, die ,,in
einer fortlaufenden Inszenierung (beispielsweise einer Soap Opera, einem Seri-
enroman oder einer Saga) entwickelt werden und dabei durchaus so etwas wie
psychologische Tiefe gewinnen“ (Denson/Mayer 2012b, 90). ,Serielle‘ Figuren
hingegen miissten demgegeniiber (wie second level-originals) wesentlich auf3er-
halb (bestimmter) diegetischer Kontexte untersucht werden: ,,Die ,wahre* Exis-
tenz der seriellen Figur ankert schliefllich nicht in der Diegese einer einzelnen
Erzahlung, sondern wird durch die Kumulation der Inszenierungen immer wie-
der neu erzeugt® (Denson/Mayer 2012b, 93; vgl. 2012a). All diesen Ansitzen zu-
folge gehen kontextualisierte Storyworld-Figuren der Konstitution eines second
level-originals, einer seriellen Figur oder auch einer Transwelten-Figur, notwen-
digerweise voraus.

Japanische und japanologische Beobachter_innen hingegen beschreiben
den umgekehrten Vorgang. Die kontextualisierte, in einer Storyworld verortete
Figur kann ein Epiphdnomen sein: eine kontingente Nutzung einer bestimmten
Zeichenfiguration. Fiir eine solche Figuration wurde von Itd Go bereits im Jahre
2005 die Bezeichnung kyara vorgeschlagen: Dargestellte Wesen, die sich in ei-
nem ,,Proto-Figuren-Status® (puroto kyarakuta-tai, §i<% v 7 7 % —HE, Ito 2005,
150) befinden. Ein kyara existiert damit notwendig bereits vor jeder kontextuell-
diegetischen Einbettung (und Verwendung), vor seiner Existenz als Figur (als
kyarakuta). Er kann sich zudem auch ganz ohne ,Serialitéts-Reihen‘ und deren

10 Vgl. dies zu Maria E. Reichers Unterscheidung von ,maximalen‘ vs. ,sub-maximalen‘ Figuren
(vgl. Reicher 2010, 130). Die transtextuelle Meta-Figur erscheint Reicher als ,sub-maximal‘, da
ihr nur noch bestimmte Kerneigenschaften und -merkmale aller kontextualisierten Einzelfigu-
ren zukommen. Zur Bedeutung von Kerneigenschaften bzw. Kernmerkmalen, die dafiir sorgen,
dass noch von ,derselben‘ Figur die Rede sein kann, vgl. auch Eder et al. 2010a, 19.
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Synthesen — im Extremfall bereits anhand einer einzigen Darstellung — konstitu-
ieren. Stephan Kohn spitzt dies so zu: ,,Itds Ansatz weitergedacht bedeutet, dass
kyara als Sembiindel einer vornarrativen Stufe der Figurenkonzeption entspre-
chen, wahrend kyarakuta das Resultat einer narrativen Einbettung der kyara dar-
stellen® (K6hn 2016a, 94). Eine genaue medienwissenschaftliche Modellierung
solcher ,pranarrativer Figuren‘ ist damit das Versprechen, das der kyara-Begriff
tragt. Der vorliegende Beitrag mochte einige theoretische und methodologische
Konsequenzen, die Beobachter_innen aus der neueren ,Kyara-isierung‘ Japans
gezogen haben (vgl. Aihara 2007), in die medienwissenschaftliche und figuren-
theoretische Begriffsbildung iiberfiihren. Dazu werden zunéchst kurze Uberbli-
cke iiber Herkunft und Fundierung des Konzepts geboten.

Die Entwicklung des kyara-Begriffs:
Von der Umgangssprache zum terminus technicus

Die dem Englischen entliehene Bezeichnung ,kyarakuta‘ fand in den 1950er Jah-
ren Einzug in den japanischen Sprachgebrauch, als erste Kooperationen zwi-
schen dem Disney-Konzern und 6rtlichen Lizenznehmern stattfanden. Da noch
keine japanische Entsprechung fiir fiktive Protagonist_innen von Animationsse-
rien und -filmen zur Verfiigung stand, die unter ein Urheberrecht fallen konnten,
wurde ein Terminus aus dem Englischen iibertragen: fanciful characters (vgl.
Aihara 2007, 14-17, 120-123; Kayama 2001, 186; Kuresawa 2010, 2-5; Odagiri
2010, 108; Steinberg 2012, 40). Zunichst ein Fachbegriff unter Jurist_innen und
Marketing-Expert_innen hielt er doch schon bald Einzug in den tdglichen Sprach-
gebrauch. Kyarakuta hat dabei stets die Konnotation von fiktiven und ,phantas-
tischen‘ Figuren (vgl. Rikukawa/Nishioka 2006, 2), was eine Abgrenzung gegen-
iiber (von Schauspieler_innen verkorperten) Figuren aus Realfilmen zumindest
stets nahelegt." Ein dergestalt realisierter kyarakuta besitzt eine weitaus grofiere
Freiheit, sich zwischen verschiedenen Mediensystemen (Manga, Anime, Maga-
zine, Videospiele, Sticker usw.) zu bewegen als eine fotografisch realisierte Figur,
welche auf Abbildungen (alternder) menschlicher Darsteller_innen basieren, die
nicht einfach von Hand reproduziert werden kénnen. ,,[Tlhe same character, in
the same drawing style and in the same poses, now inhabited manga, and anime

11 Bei Letzteren verwendet man eher die literatur- bzw. theaterwissenschaftlichen Bezeichnun-
gen shujinko, £ N\, Hauptfiguren, oder t6jo jinbutsu, %45 A\ %), auftretende Personen bzw. dra-
matis personae.
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alike — not to mention the other media forms to which the character image mi-
grated“ (Steinberg 2012, 109; vgl. Wilde 2016).

Obgleich es sich bei der Kurzform kyara zunachst blof3 um eine Bezeichnung
»aus der jlingsten Abkiirzungsmode heraus“ handelt (kindai no shoryakugo ryiiké
no naka de, it DEWEFERLAT O H ¢, Aihara 2007, 121), hat sie eigene Konnota-
tionen angenommen und wird selbst zur Kennzeichnung sozialer Rollen (eines
»situation-based self“, Sadanobu 2015, 13; vgl. Aihara 2007, 63-89, 119-137) so-
wie auch als Terminus technicus eines speziellen medialen Figurentyps einge-
setzt (vgl. zur Ubersicht Ito et al. 2007; Nozawa 2013; Kacsuk 2016). Wie bereits
angefiihrt, entwickelte der Manga-Theoretiker Itd 2005 in seiner wegweisenden
Monografie Tezuka isu deddo: Hirakareta manga hyogenron he (etwa: Tezuka Is
Dead: Zu einer aufgekldirten Theorie der Manga-Ausdrucksmittel, vgl. auf Englisch
auch It 2006; 1t6/Nakamura 2011) eine kategoriale Differenzierung zwischen
den zwei Figurentypen kyarakuta und kyara. 1tos Differenzierung umfasst zahl-
lose Aspekte, in deren Interpretation sich seine Leser_innen durchaus nicht im-
mer einig sind. Sein Argument, das in einer wahren Flut von Publikationen wei-
terentwickelt wurde, lduft meines Erachtens nach aber darauf hinaus, dass ein
kyara als eine (selbst bereits fiktive) Schauspieler_in oder Performer_in angese-
hen werden kann, die in jede beliebige (ebenfalls zu allermeist fiktive) kyarakuta-
Rolle schliipfen kann, die ihr innerhalb partizipatorischer Praxen zugeschrieben
wird: Ein dekontextualisiertes, merkwiirdig essenzialistisch gedachtes ,transme-
diales Substrat‘, das in Gestalt der heterogensten Instanzen und Kontexte identi-
fiziert werden kann."

So tritt Hatsune Miku in manchen Fan-produzierten Musikvideos als Prinzes-
sin, in anderen als Zirkusfreak auf (vgl. Annett 2014, 169). Offizielle, d.h. fiir
alle Inkarnationen bindende ,fiktive Fakten‘ existieren quasi keine. Regionale
Tourismus-Artikel mit Kitty konnen nicht nur die ,Masken‘ typischer Ortsver-

12 Takekuma Kentarard brachte im Gesprach mit Azuma, Itd6 und Natsume Fusanosuke den
Punkt vor, dass die kyara/kyarakuta-Differenz exakt dem Unterschied zwischen einem_einer
Filmdarsteller_in gegeniiber der von ihm_ihr verkodrperten Figur entsprache. 1t6 zweifelt zwar
daran, dass ein_e ,reale_r‘ Schauspieler_in (wie etwa Leonard Nimoy) sinnvoll mit einem kyara
zu vergleichen sei. Azuma hingegen halt fest, dass sich dies alleine aus der kulturellen Verwen-
dungslogik erschiefien liefie: es konnte durchaus produktiv sein, zu {iberlegen, inwiefern US-
Schauspieler_innen (wie etwa Harrison Ford) fiir viele Japaner_innen tatsichlich wie ,imaginare
kyara‘ fungieren, wenn diese ebenso auf Produktoberfldchen zirkulierten und fiir ihre Fans le-
diglich phantasmagorische Projektionsflichen darstellen (vgl. Itd et al. 2007, 152-159). Dass
kyara auch in non-fiktionale, historische Rollen schliipfen konnen, hat etwa Matthew Penney
anhand der Geschichts-Enzyklopaddie Moe moe eiyii jiten von 2008 gezeigt, in denen Richard L6-
wenherz oder Karl der Grof3e von kyara verkorpert werden (vgl. Penney 2013).
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treter_innen und historischer Personlichkeiten anlegen, sondern selbst in Gestalt
von Mount Fuji erscheinen — was sich in keiner moglichen Welt mehr narrativ
plausibilisieren lief3e (vgl. Toratani 2013). Die wiedererkennbare Kitty ,dahinter*
muss also etwas ontologisch anderes sein als ihre jeweiligen (kontextualisierten)
Instanzen. Der Begriff kyara kann es daher womdglich leisten, auch weit iiber den
Manga-Bereich (und Itos eigene Uberlegungen) hinauszugehen und génzlich auf
das Postulat von originidren narrativen Kontexten zu verzichten (vgl. Aihara
2007, 123; K6hn 2016a, 93). Ich m6chte die These vertreten, dass sowohl die Frage
nach dem fraglichen ,Naturalismus‘ als auch jene nach dem ,Innenleben‘ von
kyara (z.B. ,runde’ vs. ,flache‘ Figuren) eher nachgeordnet ist. Stattdessen soll im
Folgenden gezeigt werden, dass bei einem kyara zum einen ein besonderes Ver-
haltnis von Darstellung zu Kontext vorliegt, welches zum anderen nicht ohne ein
besonderes Verhiltnis von Autorschaft zu Rezeption — genauer: von imaginativer
Partizipation — zu denken ist. Dieser Unterschied, so mochte ich abschlieflend
zeigen, wird durch eine bestimmte Manga-Bildlichkeit zwar nicht determiniert,
aber doch entscheidend begiinstigt, die bereits in [tds Grunddefinition des kyara
genannt wird: die ikonographische Qualitét einer vergleichsweise simplen Lini-
enzeichnung (vgl. It6 2005, 126). Zunichst aber wird zu zeigen sein, inwiefern der
besondere Einsatz von Figuren als kyara in vielen Fallen als ein integraler Teil
von japanischen Produkt- und Franchise-Strategien angesehen werden muss.

Moéglichkeitsdenken und spielerische
Aushandlung: Der kyara-Begriff und seine
Verbindung zur possible world-theory

Otsuka Eijis Monogatari shohiron (etwa: Eine Theorie des narrativen Konsums,
2001 [1989]) schien die Idee des transmedia storytelling bereits um 20 Jahre vor-
wegzunehmen (vgl. Steinberg 2010; 2012, 176-183; 2014). Ein wesentlicher Unter-
schied wurde bereits genannt: Otsuka legte hier einen wesentlich stirkeren Fo-
kus auf jenen Aspekt, dass die ,Aktualisierung‘ tatsachlicher Ereignisfolgen
bestenfalls ganz der jeweiligen Rezipient_innenschaft {iberlassen bleiben sollte.”
Michael Ebersberger fasst diesen Unterschied so zusammen:

13 Das Hauptkapitel des Werkes, das den bezeichnenden Titel ,,Sekai to shukd: Monogatari no
fukusei to shohi“ (etwa: ,,Welt und Variation: Reproduktion und Konsum von Geschichten®)
tragt, ist der Analyse einer ,viralen‘ Aufkleberkampagne der Jahre 1987-88 gewidmet. Es er-
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Ein wichtiger Faktor des World Building [bei Jenkins] ist, dass die beteiligten Werke kano-
nisch, also offiziell sein miissen. Aus diesem Grund konnen von Fans erarbeitete Geschich-
ten [...], zwar transmedial sein, aber nie ein Teil der einheitlichen diegetischen Welt der
Hauptnarrative. (Ebersberger 2016, 26)

Fiir den japanischen Kontext gilt dies nicht unbedingt. Steinberg geht soweit, zu
behaupten: ,,The serial fragments produced by the fan become as valid or legiti-
mate as the original works* (Steinberg 2012, 179). Oder um erneut Berndt zu zitie-
ren: ,Magazine versuchen ohnehin schon ldanger, die fankulturelle Zweitverwer-
tung in ihre Planung einzubeziehen. Angesichts dieses Wechselverhiltnisses
kann bei Manga [...] nicht mehr sduberlich zwischen Verlags- und Eigenproduk-
tionen unterschieden oder gar hierarchisiert werden® (Berndt 2014, 52-53).
Diese Produktstrategie, lediglich die ,,narrativen Rahmenbedingungen“ (mo-
nogatari no wakugumi, ¥)5& O Fk A, Doi 2009, 22) fiir mogliche Geschichten zur
Verfiigung zu stellen, deren Aktualisierung aber ganz der Rezipient_innenschaft
und ihren Imaginationsspielen (gokko asobi, = - Z ##(), vgl. Kuresawa 2010,
25-28) zu iiberlassen, erinnert an Rollenspiele (RPGs), welche einen weiteren
wichtigen Bezugspunkt verdnderter Produzent_innenrollen einnehmen sollten:

In the 1980s conceptual shift, the role of media producers became closer to this game master
who provides a game world and mediates players’ interaction. [...] The rising fan activities
in the 1980s marked the gradual rise of consumers who create consumable stories by their
own hands based on the world and the characters provided by media producers. (Saito
2014, 150)

Japanische Produzent_innen — allen voran Otsuka selbst — begannen bereits in
den 1980er Jahren, narrative Welten wie die partizipatorischen und interaktiven
Elemente von Videospielen anzusehen. Azuma ging in seinen spateren Konzep-
tionen noch dariiber hinaus: In Gému-teki riarizumu no tanjé (2007a, etwa: Die
Geburt eines videospiele-artigen/ludischen Realismus) schlief3t er zunéchst eben-
falls an Otsukas Beobachtungen an, insbesondere an dessen Light Novel-Theorie
Kyarakutaa shésetsu no tsukurikata (2003, etwa: Die Erstellungsweise von Figuren-
Romanen). Azuma verband diese mit Gedanken zur zunehmenden Bedeutung
des Videospiels als neuem dsthetischen Leitmedium (vgl. hierzu umfassend
Kacsuk 2016; Schéfer 2017, 198-209; Steinberg 2014). Die daraus hervorgehende
Konzeption von ,intermedialem Realismus‘ ist einer moglichst getreuen Nachah-
mung von Videospiele-Erfahrungen verschrieben. Solche aber zeichneten sich
insbesondere durch einen ,Reset-Button‘ aus, der die immerwdhrende Moglich-

schien unter dem Titel ,,World and Variation® auch in englischer Ubersetzung in der Zeitschrift
Mechademia (vgl. Otsuka 2010).
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keit der unabschlief3baren Modifikation bote, in der jede Festschreibung einer Er-
eignisfolge ein zwangslaufig revidierbarer Vorschlag bleiben muss. Dadurch hét-
ten Figuren auch medieniibergreifend, so Azumas Pointe, eine zunehmend meta-
narrative Qualitédt erhalten. Jede ,Version‘ ihrer selbst werde als immer wieder
anders spiel-, erleb- und aushandelbar vorausgesetzt (vgl. Azuma 2007a,
125-131)." Auf diesem bewusst geférderten Phanomen fuflen mittlerweile auch
lange strategische Uberlegungen von Autor_innen: ,,Abstrakt gesprochen®, ar-
beitet Azuma im Gesprach mit It6 und Natsume heraus, ,,ist eine Figur [kyara-
kuta) die Existenz eines nur einmaligen Menschenlebens. Im Gegensatz dazu ha-
ben wir es mit einem kyara zu tun, wenn sich eine Existenz imaginieren ldsst, in
der dieser viele unterschiedliche Leben fiihrt“ (in Ito et al. 2007, 153).” Zusam-
mengefasst lage also der Kern der Unterscheidung zwischen beidem, so Azuma
weiter, ,,in der Vorstellungskraft moglicher Welten® (in It6 et al. 2007, 153).1¢

Die Bezeichnung gokko asobi, make-believe games, wird heute auch fiir alle
Arten von Zweitproduktionen und kyara-Spielen verwendet, die nicht an ver-
pflichtende Storyworlds (imonogatari sekai) gebunden sind (vgl. Galbraith 2009b,
90). Wihrend fiir die Analyse von Storyworlds in den letzten Jahren umfangrei-
che Methodiken entwickelt worden sind, gilt dies (im ,Westen‘) fiir Spielwelten,
die mit und durch kyara erzeugt werden, nur sehr eingeschrankt. Dies muss aber
aus Sicht der Medienwissenschaften als aufierst unbefriedigend angesehen wer-
den, da es sich dabei weiterhin um autorisierte und auch intendierte Verwen-
dungspraxen fiir kyara-Artefakte handelt, ohne die viele Bereiche der Medienkul-
tur nur unzureichend erfasst werden kénnen. Nicht nur, da bereits das Stichwort
make-believe games gefallen ist, scheinen mir einige weniger beachtete Passagen
aus Kendall L. Waltons rezeptionsasthetischer Darstellungstheorie Mimesis as
Make-Believe ein geeignetes Fundament zu bieten, um Figurenkonzeptionen von
1t6, Azuma oder Otsuka genauer beschreibbar und analysierbar zu machen.”

14 Mit Steinberg ldsst sich diese Form des ,ludischen Realismus‘ als ein intermedialer Trans-
kriptionsprozess verstehen (vgl. Steinberg 2014, 296). Forest Greenwood 2014 ordnet diesen me-
dientheoretisch als eine remediation im Sinne Jay D. Bolters und Richard Grusins (2002) ein und
setzt sich dafiir auch ausfiihrlich mit Jesper Juuls (2004) Konzept der game time auseinander,
die von immer mehr Animes remediiert werde.

15 Im Original: ,HSRMICE X, Fv T 7 X — LT —RBILOANERRWEFEED Z L 72 AT
T, THUH LT, bo EWAALRNERHLINE LW EIBG ST ENR, Fx T2
A T3 (Ubersetzung aus dem Japanischen LW).

16 Im Original: ,2F Y, ¥+ 77 ¥ —L X ¥ 7OXPIORE X, wREt R oG ICBI%
L T\ %“ (Ubersetzung aus dem Japanischen LW).

17 Zugleich lieBen sich damit auch Anschlussstellen zu make-believe-Konzepten innerhalb von
Theorien der ,gamification® herstellen (vgl. zur Ubersicht die Beitrége in Turner/Harviainen 2016,
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Meta-narrative Knotenpunkte fiir reflexive
Imaginationsspiele: Ein Vorschlag zum
konzeptuellen Kern des kyara-Begriffs

Nicht umsonst eroffnet Walton seine gesamte Studie mit den Worten: ,,In order
to understand paintings, plays, films, and novels, we must look first at dolls, hob-
byhorses, toy trucks, and teddy bears* (Walton 1993, 11). Jedes denkbare Artefakt
konne so als ein ,,prop in a make-believe game* (Walton 1993, 35) untersucht wer-
den, also als eine Requisite in einem sozial konstituierten Imaginationsspiel.
Zundchst differenziert Walton zwischen ,fictionality in work worlds and fiction-
ality in games of make-believe“ (Walton 1993, 204). ,Werkwelten‘ (bei Walton ein
Synonym fiir Storyworlds) konstituieren sich aus solchen Annahmen, die in jeder
an ein Artefakt anschlieSenden Imagination vorhanden sein miissten (vgl. Wal-
ton 1993, 58 sowie auch Thon 2016, 46—56; Wilde 2018a, Kap. 5). Interessant an
Waltons Ansatz sind im Zusammenhang mit kyara insbesondere zwei Faktoren:
zum einen seine (nur skizzenhaft entwickelten) Uberlegungen zu reflexiven Re-
quisiten, welche die Rezipient_innenschaft dazu ermuntern (sollen), sich selbst
als Teil der aktualisierbaren narrativen Imagination aufzufassen. Zum anderen
bietet Walton auch einen grundlegenden theoretischen Rahmen fiir solche Ima-
ginationsspiele, in denen von keinerlei Storyworlds mehr die Rede sein kann:
,Not all props have their own fictional worlds, apart from the worlds of games
played with them* (Walton 1993, 61).

Wie also ldsst sich ein kyara konzipieren, wenn nicht von dargestellten mog-
lichen Welten her? Trotz der starken Differenz, die Walton zwischen Werkwelten
und Spielwelten macht, zeigen seine eigenen Rahmeniiberlegungen, dass auch
Spielwelten keinesfalls rein subjektiv und analytisch unzuganglich bleiben miis-
sen. Zur Initiierung einer narrativen Imagination bedarf es, in beiden Féllen,
,Vorstellungsregeln‘ (principles of generation), die auf ,Requisiten‘ (props)

insb. Deterding 2016 sowie Seaborn/Fels 2015), die durch ,augmented reality-Figuren‘ wie in
POKEMON GO (Nintendo 2016) mit dhnlichen performativen und interaktiven ,Figuren‘-Phinome-
nen konfrontiert sind. Eine weitere interdisziplindre Schnittstelle bestiinde zu Konzepten des
Hfictional thinking* (Rozik 2009, 1) innerhalb der Theaterwissenschaften. Bedauerlich ist, dass
trotz der kaum mehr {iberschaubaren Literatur zu Maskottchenfiguren und virtuellen Idolen
keine theaterwissenschaftlich-semiotischen Beschéftigungen zu tatsdchlichen Auffiihrungslo-
giken, Interpretationsprozessen und anschlieflenden Diskursivierungen existieren, also: zu
Aushandlungen und Stabilisierungen von kulturellen Imaginationsregeln in performativen Fi-
gurendarstellungen.
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angewandt werden. In seinem Ausgangsbeispiel eines Kinderspiels im Wald neh-
men etwa Baumstiimpfe (fiir die Dauer des Spiels) die Rollen von Béren an, vor
denen die Kinder davonlaufen, sich verstecken usw. (vgl. Walton 1993, 37-43).
Mit anderen Worten: auch Spielwelten basieren auf jener Struktur, die John Se-
arle als den Kern sozialer Tatsachen herausgearbeitet hat: ,,X zdhlt als Y im Kon-
text K“ (Searle 2013, 38). Unter dem Terminus Y versteht Searle dabei die Uber-
nahme von Statusfunktionen oder Verwendungsfunktionen (vgl. Searle 2013, 52—
66). Die Beteiligten, die diese akzeptieren und dadurch zugleich konstituieren,
werden dadurch zu bestimmten Verhaltensweisen berechtigt oder sogar ver-
pflichtet. Die Teilnehmer_innen miissen sich dessen nicht einmal reflexiv be-
wusst sein, solange sie ein entsprechendes Verhalten an den Tag legen (vgl.
Searle 2013, 137-157). Den Kontext von Waltons Kinderspiel kénnten wir etwa
durch eine Statusfunktion gegeniiber allen Baumstiimpfen beschreiben, welche
darin besteht, Situationen zu imaginieren, in denen anstelle dieser eben Baren
existieren. Diese (,deontische, d.h. verpflichtende) Regel umfasst, sich entspre-
chend zu verhalten und dies auch gegenseitig erwarten zu konnen. Dadurch,
dass eine solche Regel im Kontext des Spiels einmal als akzeptiert vorausgesetzt
werden kann, erhilt sie eine intersubjektive, soziale Qualitdt. Wichtiger noch:
Die Beteiligten konnen sich nun sogar tduschen und ,falsche‘ Imaginationen ent-
wickeln (wenn sie etwa einen moosbewachsenen Stein irrtiimlich fiir einen
Baumstumpf und damit auch irrtiimlich fiir einen Béren hielten)."®

Viele kyara-Produkte kdnnen nun als solche props verstanden werden, fiir
die eine besondere Reflexivitit — eine reflexive Statusfunktion — ausschlagge-
bend ist (Walton selbst hat eine solche nur kursorisch angedacht). Eine gewthn-
liche Spielzeugpuppe beispielsweise l4sst sich nicht nur dazu einsetzen, sich (ir-
gendwo) ein Baby vorzustellen, sondern sich die Puppe als Baby vorzustellen
(vgl. Walton 1993, 117). Die Puppe ermoéglicht narrative Imaginationen iiber sich
selbst, oder genauer: iiber das lokale Material ihrer Darstellung: ,,If the doll is in

18 Obgleich auch explizit vereinbarte Vorstellungsregeln existieren, beruhen solche doch zu-
meist auf impliziten sozialen Ubereinkiinften, Konventionen und Traditionen, oder zumindest
auf Erwartungen an solche (vgl. Walton 1993, 38-41): ,,[T]here are certain more or less standard
patterns of implication, even when the implied games are not authorized ones“ (Walton 1993,
410). Als zwei der wichtigsten Regulationen wird hdufig das minimal depature-Prinzip (bei Wal-
ton: das reality principle) und das Nachsichtigkeitsprinzip (principle of charity) stark gemacht,
die oftmals als Korrektive gegeneinander wirksam sein konnen (vgl. Thon 2016, 60). Diese bei-
den Prinzipien steuern unter anderem ganz grundlegend die Darstellungskorrespondenz (re-
presentational correspondence, vgl. Currie 2010, 58) zwischen Eigenschaften und Merkmalen des
Darstellungsmaterials und Eigenschaften und Merkmalen des Dargestellten (vgl. dazu umfang-
reich Thon 2017 sowie mit Bezug zum kyara-Komplex Wilde 2016; 2018b, Kap. 7).
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Decatur, Georgia, fictionally the baby is there. If Chris cuddles the doll, then fic-
tionally Chris cuddles the baby“ (Walton 1993, 118). Dies ist nicht nur narratolo-
gisch, sondern auch bildtheoretisch einigermafien kurios: ,,It might be said that
paintings (many of them anyway) create their own ,fictional spaces,* whereas
dolls operate in ,real space, in Heather’s playroom, for instance“ (Walton 1993,
62). Dadurch aber, dies ist fiir das Argument entscheidend, werden Rezipient_in-
nen, die mit der Puppe spielen, zu reflexiven Requisiten ihrer eigenen Vorstellun-
gen. Sie generieren narrative Imaginationen iiber sich selbst: ,,Children are al-
most invariably characters in their games of make-believe; the imaginings they
engage in are partly about themselves“ (Walton 1993, 209). Ebenso lassen sich
Auffiihrungssituationen von kyara (sei es in kigurumi-Ganzkorperkostiimen oder
bei Hatsune Miku-Shows) vielleicht am treffendsten beschreiben. Als Kumamon,
fiktiver Reprdsentant der Prafektur Kumamoto, am 28. Oktober 2013 auf den ja-
panischen Tenno (Kaiser) Akihito und die K6go (Kaiserin) Michiko traf (vgl. Ma-
ynard 2015, 372; siehe Abb. 2), beteiligten sich diese an der Inszenierung einer
Spielwelt, in welcher Kumamon tatsdchlich existiert. Die Teilnehmer_innen einer
solchen Auffiihrungssituation sind damit zugleich Autor_innen, Requisiten (Dar-
stellung), und Gegenstidnde (Dargestelltes) ihrer narrativen Imaginationen (vgl.
Walton 1993, 212).”

Doi Takayoshi sieht in Licca-chan (einem mit der Barbie-Puppe vergleich-
baren Spielzeug der 1980er Jahre) genau darum eine frithe Blaupause der
heutigen kyara-Industrie, weil sie ebenfalls durch einen rudimentadren Erzdhl-
rahmen gokko asobi-Imaginationsspiele ermoglichte, ohne bestimmte davon vor-
zuschreiben (vgl. Doi 2009, 22; Kuresawa 2010, 25-28). Handy-Anhénger, Figuri-
nen, Tassen oder T-Shirts von kyara haben diesen Rahmen spdtestens seit der
Jahrtausendwende systematisch in alle Bereiche der Lebenswelt getragen. Wie

19 Marie-Laure Ryans minimal-departure-Prinzip scheint dabei bemerkenswerterweise eine be-
sonders grof3e Rolle zuzufallen: ,,[T]he imagination will consequently conceive fictional story-
worlds on the model of the real world, and it will import knowledge from the real world to fill
out incomplete descriptions“ (Ryan 2014, 35). Die von den Beteiligten imaginierte und zugleich
performativ aktualisierte Storyworld scheint der ,unseren‘ ja in allen Punkten exakt zu entspre-
chen - bis auf den einen Unterschied: In der aufgefiihrten, dargestellten und imaginierten Situ-
ation sind kyara wie Kumamon eben nicht nur fiktive Maskottchen sondern ,reale‘ Prominente.
Sowohl in rdumlicher wie in zeitlicher Hinsicht entsprechen sie den tatsdchlichen Parametern
ihrer Darstellung. Kumamon tanzte am 28. Oktober 2013 im Erdgeschoss des Regierungsgebau-
des der Prafektur Kumamoto fiir den Tennd, berichteten die japanischen Medien, vgl. etwa
http://www.huffingtonpost.jp/2013/10/28/kumamon_n_4168883.html (letzter Zugriff: 7. Juni
2017).
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Abb. 2: Eine Kumamon-Auffiihrungssituation fiir den (und mit dem) Tenno;
http://www.huffingtonpost.jp/2013/10/28/kumamon_n_4168883.html (letzter Zugriff: 7. Juni
2017).

Theresa Schmidtke und Martin Stobbe anhand von Actionfiguren gezeigt haben,
ist die ,,performative Aktualisierung® (Schmidtke/Stobbe 2014, 89) ein Aspekt der
narrativen Partizipation, ,,der in bisherigen Forschungsbeitragen zu transmedia-
len Storyworlds noch kaum beachtet worden ist“ (Schmidtke/Stobbe 2014, 89).
Der Einschdtzung, dass es sich dabei aber lediglich um ,,Satelliten“ der jeweiligen
Franchises handelt (Schmidtke/Stobbe 2014, 96), sollte — mindestens im japani-
schen Kontext — skeptisch begegnet werden; schon alleine, da hier vielfach oh-
nehin nicht (bestimmte) Storyworlds im Vordergrund stehen. Wie Ito Mizuko in
vielen Aufsdtzen herausgestellt hat, ist es eben diese Instrumentalisierung von
alltdglichen Spiel- und Vorstellungspraxen, in der die Besonderheit japanischer
media mix-Franchises gesehen werden kann: ,,mobilizing the imagination in eve-
ryday play“ (Ito 2008, 397). Kyara-Produkte dienen damit nicht nur dem inten-
dierten Zweck, als private Imaginationsobjekte zu fungieren. Sie sind sogar ,,ex-
plicitly designed to allow for user-level reshuffling and reenactment* (Ito 2008,
404).

Das Argument, dass solche medialen Artefakte zu einer ,,Entkoppelung von
der Aufgabe der Reprasentation“ (Peil/Schwaab 2013, 336), oder in Azumas
Terminologien, zu einem ,grofRen Nicht-Narrativ* (6kina hi-monogatari, X X 7¢
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FEWFE, Azuma 2001, 54; vgl. Azuma 2009) fiihrten,? ist somit zwar attraktiv,
wenn man sich den fraglichen Gegenstanden aus der Perspektive der Narratolo-
gie anndhert. Doch als Requisiten der Imagination stellen kyara-Produkte sogar
in besonderem Mafe (meta)narrative Benutzeroberflachen dar. Von einem ,Weg-
fallen‘ der narrativierenden Rezeption kann insofern gerade nicht die Rede sein,
als dass eine Erweiterung der Imagination auf den Alltag der grundlegende Zweck
dieser Objekte ist. Sie erfiillen diesen durch ihre materiellen und vor allem durch
ihre lokalen, deiktischen Qualitdten, die sich unmittelbar auf die situativen Kon-
texte beziehen (lassen), in denen das Darstellungsmaterial zum Einsatz kommt:
»As children stickered their surroundings with the image of Atomu, they incor-
porated or transposed an Atomu world into their environment [...]. The world of
Tetsuwan Atomu was overlaid unto the environment of its child consumers*
(Steinberg 2012, 81-82). Man kann in einem Kitty-Schlafzimmer aufwachen, in
einer Kiiche voller Kitty friihstiicken, mit einem Kitty-Computer an einem Kitty-
Schreibtisch arbeiten und mit einem Kitty-Motorroller an den Strand fahren (vgl.
McVeigh 2000; Peil/Schwaab 2013, 345; Tracey 1999). Auf dieser Ebene ist ein
kyara also lediglich eine Art Katalysator, ein ,,meta-narrativer Knotenpunkt®, wie
sich Azuma erneut treffend ausdriickt (meta-monogatari-teki na kessetsuten,
A X BRSNS, Azuma 2007a, 125). Der meta-narrative kyara 6ffne sich,
wie an Ellen Baker erfahren wurde, ,wie von selbst“ (jido-teki ni, H#EhAIIZ,
Azuma 2007a, 125) der Imaginationskraft, um alle nur denkbaren Geschichten
und Welten zu generieren (vgl. Saitd 2000, 204; Steinberg 2012, 190).

Ich mochte daher dafiir pladieren, dass es sich bei einem kyara um eine spe-
zielle Rezeptionshaltung oder besser: um eine besondere Mediennutzungsweise
handelt. Sie liegt dann vor, wenn fiir die Rezipient_innenschaft eine transfiktio-
nale Figurenidentitét, ein ,meta-narrativer‘ oder partizipatorischer Knotenpunkt,
zentraler ist als jede (bereits vorhandene oder gerade noch nicht vorhandene)
einzelne narrative Kontextualisierung. Der intersubjektive kyara ist damit ledig-
lich die Schnittmenge (der kessetsuten) aller denkbaren Spielwelten, und diese
Schnittmenge besteht hdufig alleine in einer visuellen Figuration, anhand derer
eine Darstellung noch als der gleiche kyara identifizierbar bleibt. Hier scheint mir
eine Ndhe zu Jan-Noél Thons Konzept eines ,transmedialen Figuren-Templates*
zu bestehen (vgl. Thon 2019). Bei typischen transmedialen Figuren (wie etwa

20 In diesem Zusammenhang wird haufig auf Scott Lashs und Celia Lurys thingification of me-
dia hingewiesen, da die Grenzen von Alltag und ,Reprédsentation‘ dadurch génzlich diffundiert
erscheinen. Kitty ziehe eine Flut von materiellen Objekten nach sich, deren Repradsentationscha-
rakter allenfalls nachgeordnet sei (vgl. Lash/Lury 2007, 8; sowie Peil/Schwaab 2013, 343; Stein-
berg 2012, 132).
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Batman) wiirde dieses Template auch zahlreiche narrative Informationen enthal-
ten, die zur Identifizierung des jeweiligen Wesens (als kontextualisierte Figuren-
Instanz) bestimmend sind (fiir Batman etwa gewiss, dass seine Eltern ermordert
wurden). Bei solchen Wesen hingegen, die {iblicherweise als kyara bezeichnet
werden und deren dominante Darstellungsmedien non-narrativ sind (wie Kitty
oder Hatsune Miku), wiirde das Set an Identifizierungsmerkmalen auf rein visu-
elle Attribute reduziert bleiben, an welche allenfalls rudimentdre Rollen- und
Verhaltensdispositionen gekniipft sein kénnen. Zur Funktionslogik von kyara ge-
hort ganz entscheidend eine spielerische Aushandlung dessen, was jeweils als
Teil ihrer diffundierenden Identitdt angesehen werden sollte, und woriiber — im
Gegenteil dazu — gerade keinerlei bindende Imaginationsregeln etabliert werden
diirfen. Oder erneut in Azumas Worten: ,,Aus diesem Grund denke ich, dass ein
kyara notwendigerweise keine starke Identitdt besitzen darf, damit er hervorste-
chen kann, seine grundlegende Identitdt muss vielmehr sehr gering sein, damit
er eine hohe Toleranz aufweist, sich beliebigen Anderungen anzupassen“ (zitiert
nach It6 et al. 2007, 155).? Sandra Annett zeigt dies etwa anhand von Hatsune
Miku:

[1]t is possible for fans to engage with the structures that kyara create and destratify them.
They can find ways to experiment with kyara by producing their own programs of desiring.
Kyara can become the focus of dojinshi, songs, videos, and artworks that have very little to
do with the organized uses of kyara and more to do with the desires of smaller collectives.
Hatsune Miku is a key example of a kyara that encourages such collective creation. (Annett
2014, 173)

Obgleich es sich bei solchen Nutzungen um individuell erzeugte ,Spielwelten*
handelt, sind sie durchaus von Autor_innenseite intendiert, keineswegs kulturell
unnormiert und keineswegs unanalysierbar. Im Gegenteil ldsst sich anhand
exemplarischer Verwendungsweisen untersuchen, wie die als zentral angesehe-
nen Rollenzuweisungen fiir den jeweiligen kyara aktualisiert, oft aber auch iro-
nisch und subversiv umgedeutet werden: ,,schwankend zwischen Verehrung und
Aneignung, zwischen Gefolgschaft und Selbstbehauptung® (Berndt 1995, 164).

21 Im Original: , &\ 9 DI} T, F¥ IR DITHER LD, F—M0BE TiE2R<
L R LAREORIE LTz S EOBEA~L ST AR EOE X 72 L B E« (Uber-
setzung aus dem Japanischen LW).
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Die Relevanz der Asthetik des Gemachten:
Ein Argument fiir eine semiotische Dimension
des kyara-Begriffs

Fiir all diese Méglichkeiten der imaginativen und partizipatorischen De- und Re-
kontextualisierungen von ,Figuren‘ ist eine bestimmte semiotische Ebene — eine
Asthetik des Gemachten — von grofiter Bedeutung. Kyara-Darstellungen beruhen
in den allermeisten Fillen ,,auf der Ikonographie einer vergleichsweise simplen
Linienzeichnung® (Itd 2005, 95).” Damit muss es nicht bei blof3en kyara-Imagi-
nationen bleiben, denn um diese in ganz konkrete Artefakte zu {iberfiihren,
,»|braucht] es im Grunde nur Stift, papierne Unterlage und einfache Vervielfalti-
gungstechnik“ (Berndt 1995, 159). Fiir It6 hingt die Prdsenz von kyara ganz
grundlegend mit dieser Art der Bildlichkeit zusammen, die von klaren ,, Konturli-
nien® (kyokaisen, 535U, 1td 2005, 122) begrenzt ist, aus denen sich ,ikonische
Symbole, die auf einfachen Linienbildern basieren“, zusammensetzen lassen (Itd
2005, 145).2 An anderer Stelle habe ich mit Riickgriff auf Stephan Packards Kon-
zept des ,dritten Zeichenraums‘ (vgl. Packard 2006, 137; 2009; 2017a; 2017b) be-
reits darauf aufmerksam gemacht, warum die ,Cartoon-Asthetik* von kyara-Dar-
stellungen ein besonderes imaginires Potenzial entfalten kann (vgl. Wilde 2016;
2019): Obgleich die ikonographischen Darstellungen eine hohe Wiederkennbar-
keit aufweisen, lassen sie sich keinesfalls auf die Wahrnehmbarkeit der so darge-
stellten Wesen festlegen. Sie besitzen eine viel diskutierte ,,Ausdruckslosigkeit*
(muhyojo, #E#1%, vgl. z.B. Aoki 2014, 26). Nicht nur das Seelenleben von ,Figu-
ren‘ wie Kitty bleibt aber eine Projektionsflache, sondern ebenfalls die Korper-
lichkeit solcher ,,bodies without organs“ (Annett 2014, 163; vgl. Galbraith 2009a).

Die Comic- und Manga-Semiotik ist aber in einer noch grundlegenderen Hin-
sicht zentral fiir die Konstitution eines kyara. Dadurch, dass sich derselbe kyara
(zumeist nur!) durch die Aufrechterhaltung seiner visuellen Charakteristik (einer
koyiisei, [E 1%, 1td 2005, 147) identifizieren und reproduzieren lisst, ist er in der
Lage, grof3e Darstellungsdifferenzen auszuhalten, solange diese codierten Merk-
male erkenntlich bleiben. Mit Searles Formel konnten wir sagen: ,Jede Darstel-
lung X, die eine bestimmte Ikonographie Z aufweist, gilt im Kontext der Imagi-

22 Im Original: ,,FE#AQIZ {8 B 22 2 FeAR & L 7= THED [ D]« (Ubersetzung aus dem
Japanischen LW).

23 Im Original: ,& < £TH [fHEAREZEAL T5ME]) ICLDERBR2DOTH S (Uber-
setzung aus dem Japanischen LW). Zur Bedeutung von Konturlinien im Manga (manchmal auch
als rinkaku, ¥w%5, oder sakaime, 5 H bezeichnet) vgl. auch Natsume 1997, 66-96; Wilde 2018c.
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nation als kyara Y‘.** Diese Codierung ldsst sich erlernen, sozial schulen und re-
produzieren: sie verweist auf die agency der Leser_innenschaft (vgl. Berndt 2013,
365; Cohn 2013, 153-172). Eine kyara-Ikonographie wird im Japanischen
zuz6, X%, genannt, und auf deren Attraktionsmomenten (den moe yéso,
A 2 %3, Azuma 2001, 75) basiert auch fiir Azuma die Konstituierung eines
kyara.” Durch eine implizit erschliefSbare piktoriale Codierung (wortl.: kodo-ka,
=— R{k, 1t6 2005, 147), so It6 zusammenfassend, stelle der kyara-zuzo eine Re-
lation zu dem ,,integrierten Subjekt eines Protagonisten“ her (t6j6 jinbutsu toiu
togo-teki shutai to musubitsuki, 5 N &\ ) FEAHIER] LREODOX, Ito
2005, 147) und bringe dieses gleichzeitig zu einer transmedialen Existenz.”
Ulrich Krafft buchstabierte dieses Set bereits 1978 wegweisend als ,Konturen‘ und
,Anzeichen‘ aus: ,,Jm Vergleich von Panel zu Panel erweist sich ,Donald" also als
eine Einheit, die charakterisiert ist durch einen feststehenden Set [sic!] von in be-
stimmter Art angeordneten Elementen und durch eine charakteristische Form**
(Krafft 1978, 30). Die nachfolgende Abbildung 3, welche an ein Modell der Manga-

24 In Searles Begriffen hatten wir es gerade nicht mit einer Codierung bzw. einer ,Kodifizie-
rung“ (Searle 2013, 96) zu tun, da all diese Vorstellungsspiele kaum institutionalisiert sind. Es
wiirde sich damit zwar nicht um ,institutionelle Fakten‘ handeln, durchaus aber um gesell-
schaftliche. Sie sind ontologisch subjektiv (es bedarf bestimmter Akteur_innen, die diese durch
ihr Handeln erzeugen, damit sie iiberhaupt existieren), epistemisch aber durchaus objektiv (sie
sind ohne Riickgriff auf das willkiirliche Gutdiinken oder das Urteil Einzelner beschreibbar), vgl.
Searle 2013, 14-22 sowie umfassender Wilde 2018b, Kap. 5, Kap. 7.

25 Itos kyara/kyarakuta-Unterscheidung wurde spéter auch auf literarische Medien wie die
Light Novel angewandt, wo stereotype ,narrative Datenbank-Fragmente‘ ebenfalls die Funktion
der piktorialen Ikonographie {ibernehmen konnen (vgl. It6 et al. 2007, 136). Azuma gesteht zu
(vgl. Azuma 2001, 65-70; 2007, 182), dass die meisten moe-Elemente zwar ,,graphischer Natur*
seien (gurafikaruna mono, 77 7 4 71V 7¢ % @, Azuma 2001, 67), andere aber durchaus auch
auf Ebene der dargestellten Figur und der mit ihr imaginierbaren Situationen liegen konnen:
,»|E]s werden je nach Genre auch verschiedene andere Dinge zu moe-Elementen, wie etwa spezi-
fische Redeweisen, Settings, [stereo]typische narrative Entwicklungen oder auch spezifische
Kurvenfithrungen von Figurinen® (IZ2Z 6, FriED O, RE, WREOREMN R, b
DNNIT AKX 2T ORFEOHBRAR L, Uy AU TEESERLONHAERIT/R ST
% “, Azuma 2001, 67; Ubersetzung aus dem Japanischen LW). An anderer Stelle riumt Azuma
ein, dass es vermutlich besser wire, ,,Persénlichkeits-Stereotype (seikaku-ruikei, PE#$5%!) und
»stereotypische Design-Elemente* (dezain no yéso no ruikei, 7 %1 > O %3 O$AY) deutlicher
voneinander zu unterscheiden (in It6 et al. 2007, 157). Zum Komplex moe vgl. umfassender
Galbraith 2009a; 2014.

26 Bertetti belegt ganz vergleichbare Prozesse an Goofy, ,,whose variations involve not only his
thematic identity [...] but also his figurative identity, which preserves only some essential prop-
erties (in particular, his physical appearance), accompanied by changes in several other traits“
(Bertetti 2014b, 2355).
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Rezeption von Ito angelehnt ist, zeigt, wie auf der horizontalen Achse eine kon-
textualisierte Figur, ein kyarakutd, entsteht, indem die Rezipient_innenschaft
eine Synthese der verschiedenen Einzelbilder auf eine Storyworld hin vollzieht
(vgl. zur Ubersicht hierzu Horstkotte 2013; Wildfeuer/Bateman 2014).

Abb. 3: Die kyarakuta/kyara-Konstitution; angelehnt an Itd 2005, 149, hier von Kilian Wilde.

Zugleich aber kann auf der vertikalen Achse ein kyara entstehen, wenn die Ima-
gination der Rezipient_innenschaft dazu angeregt wird, eine Existenz ,auf3erhalb
des Textes zu imaginieren, durch die der kyara in vollig unvereinbaren Kontex-
ten auftaucht, solange er nur als der gleiche kyara — nicht aber als die selbe Figur
(kyarakutad) — erkennbar bleibt.

For we are not talking about the absolute condition of sameness and difference but the suf-
ficient condition of character malleability across different contexts. People must be suffi-
ciently convinced in the semiotic event of character-encounter: “Ok, the way this character
behaves and looks in this context, I'm ok with that”. (Nozawa 2013, 0.S.)

Insbesondere erméglicht es die besondere zuzo-Bildlichkeit, dass die imaginative
Rezeption einfach in die konkrete Produktion von Artefakten, von Sekundarwer-
ken, iibergehen kann. So merkt Itd in einer Schliisselstelle an:
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Was also Aussagen iiber die ,Stédrke‘ [... eines kyara] anbelangt, diirfen wir uns diese nicht
alleine als eine Autonomie gegeniiber einem Text denken, sondern als die Stdrke einer
Identitédtsprasenz [doitsusei sonzaikan), eine Vielzahl von Texten zu durchqueren und den
Unterschieden im individuellen Zeichenstil der jeweiligen niji sosaku-Schopfer_innen, den
Kode-Unterschieden, gewachsen zu bleiben. Gerade diese Transferierbarkeit [6dansei] ist
ein ganz entscheidender Punkt. (It6 2005, 139)%

Ermoglicht wird diese ,Transferierbarkeit’ und ,Identitdtsprasenz‘ somit durch
die besondere Bildlichkeit des ikonographischen Linienbilds, das (anders als fo-
tografische, malerische oder computergerenderte Bildlichkeit) tatsdchlich auch
physisch leicht reproduziert — und vermittels aller nur denkbaren Materialitdten
imitiert — werden kann (vgl. Wilde 2016). Dies reicht bis zu kyara-Kochrezepten,
durch die kyara bento (kyaraben, X ¥ 77, Speisen im spezifischen ,kyara-
Look’, hergestellt und als solche wiedererkannt werden kénnen. Auf Tausenden
von Internetseiten und YouTube-Channels lassen sich entsprechende Rezepte
finden (vgl. Occhi 2018, siehe Abb. 4). Auch hier ,gilt‘ jeder zuzé X immer noch
als kyara Y.

Abb. 4: Einer von unzdhligen Blogs, der dem Herstellen von kyaraben, Speisen im ,Figuren-
Look‘ gewidmet ist (hier von Kumamon, dem Maskottchen der Prafektur Kumamoto):
http://harry63.exblog.jp/20594052 (letzter Zugriff: 7. Juni 2017).

27 Im Original: , £ Y., [NANAJ (25 LT T4 IR EWNS7=2DZDNd [Fv D
FREE ] X, T AMDLOEBMEORI &V T Tl BEOT 7 A N EREL,
RO ZRAWEIER ICE A O OZER, 2 — FOERIZIHZ 2 2 TR—MHFEERK 0mS
ThHDHEBEZDIENTE S, 20 THWME 222, HEZREZROTH 5 (Ubersetzung
aus dem Japanischen LW).
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Viele Maskottchen-Figuren gehen sogar unmittelbar aus kommunalen oder lan-
desweiten Wettbewerben heraus, an denen sich tausende von Kindern und Ju-
gendlichen beteiligen. Die ,,collaborative networks“ (Condry 2013, 35) treten so-
mit oftmals nicht erst nachgelagert auf, sondern bestimmen sogar initiale
Schopfungs- und ,Taufakte’ vieler kyara. Im Cosplay kann schliellich sogar der
eigene Korper zum lokalen Darstellungsmaterial fiir kyara werden. Nicolle
Lamerichs merkt etwa an: ,,[Plerhaps the most important body of the cosplayer is
a character body — a referential body that is closely related to the source text
where its design, meaning and narrativity are based“ (Lamerichs 2014, 121). Wie
zentral dieser Aspekt ist, wurde fiir Hatsune Miku immer wieder heraus-
gearbeitet: ,,For many creator-fans, it is this ,becoming’ that is a central appeal of
Miku: she is a means of self-expression, access to a network of peers, and ability
to become a participant in a novel type of media collective® (Leavitt et al. 2016,
207). Der Philosoph Okamoto Yaichiro weitete diesen Ansatz (in einer auf Michel
Foucault, Gilles Deleuze und Félix Guattari gegriindeten Analyse einer fortschrei-
tenden ,Dislozierung des Subjekts‘) weiter aus und erinnerte an die Zusatzbedeu-
tung des kyara-Begriffs als kontextualisierte soziale Rolle, als ,situation-based
self“ (Sadanobu 2015, 13). Okamoto fiihrt aus: ,,Kurz gesagt, als ,Figur‘ [kyara-
kutd] bezeichnet man zwar eigentlich die Rollen der dramatis personae von Ro-
manen, Biihnenstiicken, Mangas usw., aber wenn man in zwischenmenschli-
chen Beziehungen in gleicher Weise ,Rollen‘ als Fiktion spielt, dann wird dies als
,kyara‘ bezeichnet®“ (Okamoto 2009, 56-57).% Anhand der affektiven Elemente
der jeweiligen Ikonographie werden demnach bestimmte Eigenschaften oder
Merkmale exemplifiziert, die als Verhaltensdispositionen fiir soziale Rolle
(seikaku, M:#%, also ganz wértlich: ihren ,Charakter) interpretiert, aufgegriffen
und ,nachgespielt, vom jeweiligen Individuum dargestellt werden konnen:
»Character is a sign that a part of self can ,become*“ (Maynard 2015, 381; vgl. Saito
2011, 231).%

28 Im Original: ,»FE V. [N~ U H 72 EORIG NI DEW]) %= v T
H—] EFEEOTTA, ZHEEC XD ICAMBRORNT 1#H) 27 27> ar LT
HLBEE, v 7] BNESNE T (Ubersetzung aus dem Japanischen LW); vgl. Aihara
2007, 124; Kuresawa 2010, 26; Maynard 2015, 381; Saito 2011, 230.

29 Auf den hier nur angedeuteten etymologischen Zusammenhang zwischen character [Figur]
und Charakter (iiber das griechische charaktér, xopoxtnp, eine Art Pragestempel) berufen sich
auch japanische Beobachter, vgl. etwa Kuresawa 2010, 2; Odagiri 2010, 109.
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Fazit: Die medienwissenschaftlichen Potenziale
des kyara-Begriffs

Auch wenn die Bezeichnung kyara ein recht idiosynkratischer japanischer Aus-
druck ist (und, wie ich hier zumindest andeuten konnte, alles andere als koha-
rent verwendet wird), halte ich es fiir wichtig zu betonen, dass die damit ge-
troffene begriffliche Unterscheidung keineswegs auf gegenwdrtige japanische
Kontexte beschrankt bleiben muss. Natiirlich ist es richtig, dass es in Europa oder
den USA ,,bisher kein dem dgjinshi entsprechendes Medium [gibt] und die Gege-
benheiten fiir die Tolerierung eines entsprechenden Marktes [...] nicht vorhanden
zu sein“ scheinen (Thiel 2016, 145).>° Auch viele Comic- und Animationsfilm-Pro-
tagonist_innen konnen und miissen aber, wie eingangs bereits mit Jenkins (2009)
bemerkt wurde, ganz generell unter einer Transwelten-Identitat betrachtet wer-
den, da sie wie fiktive Performer_innen in verschiedene, narrativ kontextuali-
sierte (aber einander gdnzlich widersprechende) kyarakuta-Rollen schliipfen
konnen. Micky Maus etwa tritt in FANTASIA (1940) ebenso leicht als Zauberlehrling
auf wie in anderen Cartoons als Soldat im 2. Weltkrieg. In Disneyland-Themen-
parks wird Micky von Vorneherein wie ein fiktiver Schauspieler, wie ein mediati-
sierter Performer aufgefiihrt, ohne dass damit eine bestimmte Storyworld-Rolle
(ein bestimmter kyarakuta) im Vordergrund stiinde. Fiir Manga-, Comic- und Ani-
mationsfiguren aller Kulturkreise — handgezeichnete Figuren in ikonographi-
scher Linien-Asthetik - ist es demnach generell nicht uniiblich ,,to ,live a reality
outside the text‘“ (Freitas Cardoso/dos Santos 2015, 550; vgl. Gordon 2016). Chris-
tina Meyer (2016) wies etwa eindrucksvoll nach, dass bereits die erste US-ameri-
kanische Comicfigur, Richard F. Outcaults Yellow Kid, nicht nur insofern eine se-
rielle Figur war, als dass sie in zyklischer Wiederkehr iiber Zeitungsdruck-
erzeugnisse zirkulierte. Auch Yellow Kid erfuhr unmittelbar ein partizipatori-
sches Eigenleben in Theater-Shows, Pop-Songs und Vaudeville-Auffiihrungen,
ebenso wie in wahren Merchandising-Produktkriegen (vgl. auch Freeman 2014a).

Dass Comicfiguren durch die Prignanz ihrer Ikonographien (ihrer zuzo) ein
solches Eigenleben auf3erhalb narrativer Serien und der davon reprdsentierten
Storyworlds entfalten, diirfte seither durchgingig eher Regel als Ausnahme

30 Dies gilt selbst innerhalb der enorm produktiven deutschen ,Germanga-Szene‘, obgleich hier
sonst ein Imitieren als japanisch empfundener Stilmerkmale als verpflichtend gilt (vgl. etwa Ma-
lone 2010). Gerade dieser Aspekt der Popularitédt von Comic- bzw. Manga-Figuren (und ihrer Me-
dialitét) bleibt aus heimischen Produktionen zumeist eher ausgeschlossen (vgl. dazu Decomain
2014, 100).
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darstellen: ,,Animated characters do not simply ,move‘ on a screen; they must be
able to move out of the frame, and enter into other media forms and other narra-
tive contexts. [...] Characters’ life is maintained through processes of ,decontex-
tualization® and ,recontextualization‘“ (Nozawa 2013, 0.S.). Im US-amerikani-
schen Kontext spielte auch die Moglichkeit der Aneignung und Rekontextua-
lisierung von Disney-Figuren eine wichtige Rolle, fiir die Underground Comix-
Szenen der 1960er und 1970er Jahre (wo ,Figuren‘ wie Micky und Donald in sexu-
ell expliziten tijuana bibles zum Einsatz kamen, vgl. Adelman 1997; Levin 2003),
ebenso wie fiir Street Art-Kiinstler von Banksy bis zu CEET (vgl. Schnurrer 2018).
Oder um in den frankobelgischen Raum zu springen: in seiner faszinierenden In-
terpretation des (Euvres von Hergé (Tim und Struppi) formuliert Tom McCarthy
eine ganz zentrale Erkenntnis seiner Lektiire im abschlief3enden Kapitel Pirates!
wie folgt: ,,Hergé’s work has been ,détourned‘ so many times that a thorough sur-
vey of this would take up a whole book itself. Generally speaking, though, détour-
nements of Tintin break down into three categories: pornographic ones [...], polit-
ical ones [..], and ,art® ones“ (McCarthy 2006, 186). Dies sind ganz
unterschiedliche kulturelle Register und Kontexte, gewiss — womdglich sind sie
aber thematisierbar als unterschiedliche Formatierungen desselben semioti-
schen Potenzials. Auf dessen Irritation von Identitdt hat nicht zuletzt Ole Frahm
immer wieder treffend hingewiesen (vgl. Frahm 2010, 61-113). Im gleichen Maf3e
aber, wie die Identitdt eines kyarakuta diffundiert, scheint seine Identitdt als
kyara an Prasenz gewinnen zu konnen: als Transwelten-Wesen ,hinter‘ seinen
jeweiligen Instanzen, als merkwiirdige Essenzialisierung des Templates bzw. des
Knotenpunkts. Auch wenn eine genauere Ausarbeitung der Zusammenhinge
von pra-narrativen, kontextualisierten und meta-narrativen ,Figuren‘ (sowie zwi-
schen Instanz, Prototyp und Regel) noch aussteht: It6, Azuma und Otsuka stellen
mit der kyara/kyarakuta-Differenz — und der damit einhergehenden Fokussie-
rung auf die meta-narrativen und partizipatorischen Potenziale der gezeichneten
Figur — ein erstes Werkzeug fiir eine Fiille an medienwissenschaftlich kaum be-
achteten Phdanomenen rund um Rainer Leschkes ,Geld der Medien‘ zur Verfii-
gung. ,,The character-centric perspective helps us better understand the logics of
contemporary media ecology on which, I argue, the life of characters depends*
(Nozawa 2013, 0.S.), lie3e sich mit Nozawa schliefRen. Mit dem Begriff des kyara
koénnen narratologische Figurenkonzepte so komplementar erganzt werden, um
sich einer transmedialen kulturwissenschaftlichen Figurentheorie weiter anzu-
nidhern, die nicht auf narrative Medien eingeschriankt bleiben muss.
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