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17 77 MASS ARBIEIT

CHRIS SOLARSKI, CHARAKTER

DESIGNER: «GAME DESIGN IST

WIE BALLETT.»
Aufgezeichnet: Urs Honegger
Foto: Nicole Hametner
Wahrend meiner Arbeit bei Sony Computer Enter-
tainment in London realisierte ich: Um in diesem
Beruf voranzukommen, muss ich mich als Zeich-
ner weiterbilden. Bei der Produktion des Video-
spiels «Gangs of Londons» war ich als Character
Designer fur die Figuren zustandig. Schauspieler
ubten die Rollen ein und wurden fotografiert Mei-
ne Aufgabe war es, aus den Ansichten ein 3-D-
Modell zu erstellen und mit Texturen zu versehen
Das Modell bekam ein digitales Skelett fir die
Animation, und ich musste sicherstellen, dass es
sich anatomisch richtig streckt und beugt. Dann
ubernahm der Animation Designer. [ch besuchte
also Kurse in Aktzeichnen. Daraus entstand ein
wachsendes Interesse an den bildenden Kins-
ten, bis ich schliesslich bei Sony kindigte und in
Warschau ein Kunststudium begann.
Charaktere zu entwerfen ist eine grosse Heraus-
forderung. Selbst ein Dreijahriger merkt, wenn
eine Figur nicht richtig aussieht. Da hilft nur stan-
diges Uben. Beim Aktzeichnen hast du manch-
mal nur etwa dreissig Sekunden Zeit, um einen
Menschen zu zeichnen. Da bleibt dir nichts ande-
res Ubrig, als zu abstrahieren. Damit diese Abs-
traktion aber immer noch in ihrer Lebendigkeit
und Bewegung Uberzeugt, musst du die Essenz
der Figur finden. Mitunter ist das nicht mehr als
eine Linie und ein Kreis. Aktzeichnen lehrt dich
die Grundlagen: etwas so Kamplexes wie eine
Person in etwas so Simples wie eine Linie und
einen Kreis zu Ubersetzen
VYor sieben Jahren bin ich in die Schweiz gezo-
gen. Ich hatte ein provisorisches Visum fur sechs
Monate und suchte Arbeit. Eine Computerspiel-
branche gab es damals nicht. Dann horte ich vom
neuen Studiengang Game Design an der damali-
gen HGKZ Dort verwies man mich an den Zurcher
Entwickler Gbanga. Vier Tage bevor mein Visum
ablief, unterschrieb ich den Vertrag. Noch heute
bin ich dort Creative Director. Daneben arbeite
ich mit Solarski Studio an eigenen, weniger kom-
merziellen Kunstprojekten
Der Kern eines Videospiels ist die Interaktion. Um
sie zu testen, muss die Spielfigur nicht mehr als
ein Wirfel sein. Wenn ich mich dann an die vi-
suelle Gestaltung mache, stelle ich mir die Figur
dynamisch vor. [ch zeichne sie nicht nur, sondern
uberlege mir gleichzeitig, wie sie sich bewegt
Als Designer beeinflusse ich den Spieler durch
die Aktionen, die er ausfiihren kann, durch die
Gestaltung der Umgebung, durch die Beleuch-
tung. So gesehen funktioniert Game Design wie
eine Auffihrung auf der Buhne, wie ein Ballett
Alle Emotionen sollten sich von der Figur auf den
Spieler Ubertragen. Im Idealfall braucht dieser
keinen roten Balken auf dem Bildschirm, um zu
merken, dass seine Figur keine Energie mehr hat

Letztes Jahr verdffentlichte ich ein Buch Uber

die Grundlagen des Zeichnens und die Kunst des
Yideospiels. Darin wende ich klassische Kunst-
techniken auf das Character Design und andere
Bereiche des Game Designs an. Mit dem daraus
gewonnenen konzeptuellen Yerstandnis habe ich
fir ein aktuelles Projekt eine neue Art der Inter-
aktion entworfen. Es geht darum, die Menschen
dazu zu bringen, sich zu bewegen. Die technische
Umsetzung ist nicht exakt. Aber die Spieler kim-
mert das nicht, weil sie sich instinktiv dem Game
anpassen und so die Interaktion ausgleichen. Gut
moglich, dass jemand das gleiche Konzept schon
fruher ausprobiert hat, aber es dann wegen ge-
nau dieser Ungenauigkeit wieder verworfen hat
Weil ich einen kinstlerischen Blickwinkel habe,
kimmert mich die Technologie weniger. Ich kon-
zentriere mich auf die asthetische Erfahrung. Das
Game wird fantastisch, gerade weil es die im
Buch entwickelten Konzepte bestatigt.

CHRIS SOLARSKI, 34, ZURICH

Der gebiirtige Englander studierte an der Universitat
Portsmouth Computer Animation und arbeitete
danach zwei Jahre bei Sony Computer Entertainment
Europe in London. Dort war er an der Produktion der
Videospiele «World Tour Soccer: This is Footballs

fiir die Playstation 2 und «Getaway: Gangs of London»
fiir die Playstation Portable beteiligt. Nach dem
Studium des figiirlichen Zeichnens an der Akademie
der bildenden Kiinste in Warschau zog Solarski
nach Zirich. Dort arbeitet er als Creative Director bei
Gbanga, unterhalt als «Artist Game Designer» sein
eigenes Studio und unterrichtet Zeichnen am SAE
Institute. Als Autor verdffentlichte er 2012 das Buch
«Drawing Basics and Video Game Art», erschienen
bei Watson-Guptill Publications, New York City.

>www.solarskistudio.com
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