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EINLEITUNG

Der 2024 erschienene GLAAD Report zur LGBTQ-Reprasentation in Games
spricht eine deutliche Sprache: Lediglich 2 % der auf den gangigen Online-
plattformen (PSN, Steam, Nintendo eShop usw.) vertriebenen Spiele wie-
sen mit dem ,LGBTQ-Tag" verschlagwortete Inhalte auf — eine Zahl, die in
keinem Verhaltnis dazu steht, dass 17 % der aktiven Spieler*innen sich als
LGBTQ identifizieren.' Von einer umfassenden ,rainbowification, vor der
neurechte Gamer™ seit Jahren eindringlich warnen, kann also leider nach
wie vor keine Rede sein. Dabei zeigt die Studie, dass digitale Spiele einen
wichtigen Platz im Leben queerer Spieler*innen einnehmen, auch wenn
diese gleichzeitig den Mangel an addquaten Reprasentationsformen ihrer
eigenen Geschlechtlichkeit beklagen.

Ist dieser Zustand mangelnder Repréasentation per se kritikwirdig, so
gewinnt die Problematik angesichts aktueller politischer Entwicklungen zu-
satzlich an Brisanz. Durch den gegenwartigen Rechtsruck werden LGBTQ-
Personen in den betroffenen Teilen der Welt — etwa in den republikanisch
gepragten Staaten der USA — in ihrer Selbstentfaltung zunehmend einge-
schrankt. Unter dem Eindruck einer ablehnenden Lebensumgebung ge-
winnen Spiele als Riickzugsorte, die sich positiv auf das eigene Wohlbefin-
den auswirken (vgl. Walsdorff et al. 2022), an Bedeutung: Viele queere
Spieler*innen berichten davon, dass sie sich in Games akzeptiert fiihlen

und sie sich in spielerischen Raumen freier ausleben kdnnen.? Umso wich-

1 https://glaad.org/glaad-gaming/2024/[05.07.2024].
2 https://glaad.org/glaad-gaming/2024/[05.07.2024].
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tiger ist es, diese Rlickzugsorte entsprechend zu gestalten. Es gilt, Metho-
den zur Analyse von Repradsentation und Vorschlage fiir ,gute’ Reprasenta-
tion® zu entwickeln, Inklusivitat in der Spieleproduktion zu férdern, mit ei-
nem Wort, die gesamte Spielkultur aus der Genderperspektive auf den
Prifstand zu stellen.

Um an Gender-Thematiken interessierte Expert*innen zusammenzu-
bringen und eine Bestandsaufnahme der deutschsprachigen Gender Game
Studies durchzufiihren, veranstaltete die GamesCoop 2023 unter der Lei-
tung von Finja Walsdorff die interdisziplinare Tagung Gender & Spielkultur*.
Hier wurden aktuelle Entwicklungen im Bereich Gender und Gaming zur
Diskussion gestellt und Moglichkeiten zur Vernetzung geschaffen. Ziel war
es, Uber unterschiedliche Wissenschafts- und Praxisfelder hinweg den
Stand der Genderforschung im Kontext digitaler Spiele aufzuarbeiten, wei-
tere Forschungsdesiderate aufzuzeigen und durch die kritische Reflexion
der eigenen Arbeit zur Theoriebildung beizutragen. Die vorliegende Aus-
gabe der Spiel[Formen ist ein greifbares Produkt dieser Tagung, die durch
den intensiven Austausch zwischen Praxis und Forschung charakterisiert
war: So berichtete Nina Kiel aus der Arbeit in der Games-Branche, Vero
Kracher pladierte energisch und humorvoll fiir den aktivistischen Einsatz
gegen reaktiondre Gamer™, Oykii Inal und Serenad Yilmaz stellten den
Designprozess der padagogisch-inklusiven Spiele ihres Studios Food for
Thought Media vor und Jana Méglich berichtete aus dem nichtkommerziel-
len E-Sport in Vereinen. Der produktive Dialog von Teilnehmer*innen aus
Wissenschaft, Games-Branche, Journalismus und Zivilgesellschaft, von
Vereinen und Aktivist*innen schreibt sich dabei nicht nur in Form von Pra-

xisberichten in die Struktur der vorliegenden Ausgabe ein, sondern ist auch

3 Dabei stehen den erfolgreichen Bemiihungen um bessere Reprasentation die seit
Gamer Gate bekannten reaktionaren Krafte entgegen, die zuletzt mit einer ideolo-
gisch gefiihrten Hasskampagne gegen die DEI-Beraterfirma Sweet Baby Inc. und
der Praxis des , fixing" realistischer Frauenfiguren im Sinne sexistisch Giberzeichneter
Geschlechtsmerkmale von sich reden machten. (vgl. https://wasted.de/2023/10/fi-
xing-gamers/).

4 Die Tagung fand am 7. und 8. Juli 2023 an der Universitat Siegen statt. Sie wurde
vom Gestu_S: Zentrum fiir Gender Studies Siegen und der AG Games der Gesell-
schaft fiir Medienwissenschaft unterstiitzt.
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als Vorlage fir erfolgreiche Gender-Arbeit zu sehen, die stets auf die aktive

Veranderung der Verhaltnisse ausgerichtet sein muss.®

1. DAS GESCHLECHT DER SPIELE(FORSCHUNG)

Astrid Deuber-Mankowsky legte 2001 mit ihrem Buch Lara Croft — Modell,
Medium, Cyberheldin eine der ersten deutschsprachigen Arbeiten am
Schnittpunkt von Medienwissenschaft, Spielforschung und Gender Stu-
dies vor. Unter dem Eindruck eines seit 1996 — dem Jahr der Veroffentli-
chung des ersten TOMB RAIDER-Spiels — ungebrochenen Hypes um die Ti-
telheldin der Serie, nimmt sie das Phanomen Lara Croft zum Anlass, um
die Auswirkungen von Virtualisierung und Spielwerdung auf den weibli-
chen Koérper im Besonderen und den Begriff des Geschlechtlichen im All-
gemeinen zu beschreiben. Ihre Vorgehensweise mutet auch heute, 20
Jahre spater, noch modern an und ist durchaus als Vorwegnahme gegen-
wartig angesagter medienwissenschaftlicher Ansdtze lesbar, etwa der
Workplace Studies, der Fan Studies oder des New Media Materialism.
Denn Astrid Deuber-Mankowsky bezieht den Vorgang der Spieleproduk-
tion und die 6konomischen Hintergriinde ebenso in ihre Analyse ein wie
die materiellen Korrelate des Spielens in Form von Technik und Hardware
—und die sich daran knipfenden epistemischen Fragen. Die in diesen Be-
reichen, aber auch in der Auseinandersetzung mit Fan- und Werbeprakti-
ken gemachten Beobachtungen fihren sie zu Fragen des Begehrens, zum
Befund einer ,Medialisierung von Kérpern®, die — so Astrid Deuber-Man-
kowsky — letztendlich auf die virtuelle Stabilisierung der bestehenden bi-

naren, hierarchischen Geschlechtsordnung hinauslaufe und nicht etwa auf

5 Die Atmosphare auf der Tagung war harmonisch, auch bei kontroversen Diskussio-
nen. Die Teilnehmenden hatten das Gefiihl, eine einladende Zukunft von Diversitat,
Demokratie, Friedlichkeit, Gemeinschaft und Inklusion bereits zu leben, an Losun-
gen zu arbeiten und nicht nur den Bestand der Probleme aufzunehmen. Gleichzeitig
machte der Aufruf, bitte keine Videos oder Fotos zu machen, die die Teilnehmen-
den identifizierbar machen wiirden, deutlich, dass diese Atmosphére eine Aus-
nahme darstellt und die dort gelebte Zukunft nicht einfach zu haben sein wiirde.
Umso klarer war allen Anwesenden die Wichtigkeit und Uberflligkeit dieser Ta-

gung.



die — von Utopisten vor der Jahrtausendwende noch erhoffte — Aufhebung
der Korperlichkeit im Cyberspace.

Die vorliegende Spiel[Formen-Ausgabe versteht sich, im Anschluss an
unsere zuriickliegende Fachtagung, als Bestandsaufnahme des gegenwar-
tigen fachlichen Diskurses am Schnittpunkt von Spiel und Geschlecht. Eine
solche Bestandsaufnahme impliziert einen zeitlichen Verlauf, ist mithin
immer in ihrer Historizitat zu sehen. Unsere Diskurse und unsere Gegen-
stande sind historisch bedingt und veranderlich, unsere Instrumente der
Kritik verweisen nicht selten auf die Zeit vor digitalen Spielen, wie etwa der
Ruickgriff unserer Autor*innen auf filmwissenschaftliche Methoden der Re-
prasentations- und Blickstrukturanalyse belegt. Die beiden die Ausgabe
wie eine Klammer umschlief}enden Beitrage Astrid Deuber-Mankowskys
dienen daher als nitzliche Landmarken, die eine doppelte Verortung un-
seres eigenen fachlichen Austauschs ermoglichen: lhre in Ausziigen abge-
druckte Arbeit zu Lara Croft markierte den Anfang der deutschsprachigen
Beschaftigung mit digitalen Spielen aus Gender-Perspektive und verortet
uns so zeitlich. Als finaler Beitrag der Ausgabe ladt der Text dazu ein, zu
reflektieren, wie sich unsere Gegenstande, aber auch unsere Art, Giber diese
zu sprechen, in den letzten 20 Jahren verdandert haben.

Der andere Beitrag Astrid Deuber-Mankowskys, ein Abdruck ihres Vor-
trags Das Geschlecht der Medien, leitet die Ausgabe ein und verortet uns in-
nerhalb des weiter gefassten, nicht auf die Spielforschung beschrankten
Diskurses um das Verhéltnis von Gender und Medien. In ihrem Vortrag for-
muliert sie eine Kritik an zentralen Griindungstexten der Medienwissen-
schaft: Mit Dichotomien operierende metaphorische Mediendiskurse im
Stile McLuhans oder Flussers liefen tiber den Umweg apokalyptischer Vor-
stellungen letztendlich auf die Reproduktion und Zementierung der beste-
henden, bindren Geschlechtsmetaphysik hinaus - etwa wenn McLuhan an-
hand der klassischen Bienen-und-Blumen-Metapher davor warnt, dass die
Menschheit zum blofien Geschlechtsteil der von ihr geschaffenen Maschi-
nenwelt werde.

Aus dieser Kritik ergibt sich die Notwendigkeit, die eigenen theoreti-
schen Annahmen empirisch zu ,erden’ und so dem Zuriickfallen in allzu

blumige Metaphern vorzubeugen. In dieser Forderung liegt nicht nur der



implizite Aufruf, den aktiven Austausch mit den Praktiker*innen im Feld zu
suchen, sondern es kiindigt sich darin bereits der practice turn in der Medi-
enwissenschaft an, der mit einer methodischen Ausrichtung auf (auto-)
ethnographische Feldarbeit einhergeht. Die Spiel[Formen treten ebenfalls
fur eine Spielforschung ein, die Praktiken des Spielens und der Spielpro-
duktion fokussiert und die theoretischen Uberlegungen aus diesen Be-
obachtungen im Feld entwickelt. Diese Neubesinnung auf empirische
Spielforschung driickt sich gegenwartig etwa im Entstehen von Game Labs
an vielen medienwissenschaftlichen Standorten aus. Unsere nachste Aus-
gabe unter dem Titel ,Labore* wird diese Entwicklung kritisch begleiten.
Dariiber hinaus weist Das Geschlecht der Medien den Weg fir einen re-
flektierten Umgang mit unseren begrifflichen, theoretischen und metho-
dologischen Werkzeugen einerseits und mit der problematischen Ge-
schichte des eigenen akademischen Fachbereichs andererseits. Das
Themenfeld Gender ist fiir die Erforschung von Spielen und Spielkulturen
von Anfang an entscheidend — mehr noch, Gender war und ist fur die
Spielforschung im positiven Sinne mitkonstituierend, und das bereits zu
einer Zeit, als die Etablierung der Game Studies als eigenstandiges Fach
langst nicht absehbar war. Die ersten, die in den 1980er und 1990er Jahren
im akademischen Kontext liber Games schreiben, sind Forscherinnen wie
Mary Ann Buckles (1985), Janet Murray (1997) und Donna Haraway (1997).
Ihre Texte standen bald im Zentrum der sogenannten ,Ludologie-Narra-
tologie-Debatte*, die nach wie vor als Grindungsmythos des Faches ge-
handelt wird. Bereits friih stellte Frasca (2003) Existenz und Sinn einer sol-
chen Debatte in Frage, da auch die vorgeblich an Regelsystemen
interessierten Ludologen sich durchaus mit den erzéhlerischen Qualitaten
von Spielen beschaftigten. Felix Raczkowski (2020) demonstrierte in die-
sem Zusammenhang am Beispiel der Praxis des paper prototyping, dass
Spiele sich gerade nicht — wie von den Ludologen behauptet — analytisch
in ein Regelsystem und eine austauschbare, weil véllig vom ludischen Kern
des Spiels losgeloste reprasentationale und narrative Ebene zerlegen las-
sen. Diese von den Ludologen angenommene und als ,themability” be-

zeichnete Austauschbarkeit von Narration und asthetischer Oberflache



diente — so Raczkowski — vielmehr dazu, den eigenen Regelfokus zu privi-
legieren und die vornehmlich mit Narration und Reprasentation befassten
Disziplinen, allen voran die Literaturwissenschaft, von der Beschaftigung
mit dem Gegenstand auszuschlief3en. Tobias Unterhuber legt in der vorlie-
genden Ausgabe die in diesen Vorgang eingeschriebene Reproduktion pat-
riarchaler Machtverhaltnisse offen. In seinem Text ,Das Metagame der
Mannlichkeit” weist er nach, dass im Rahmen der entlang der Geschlech-
tergrenze verlaufenden Debatte die mannlichen Ludologen die Arbeiten
von Spielforscherinnen wie Janet Murray, die sich selbst weder als dezidiert
,narratologisch” noch als aktive Streitpartei verstanden, zum Gegenstand
eines akademischen Schattenboxens machten, dessen Zweck eher in der
eigenen Profilierung als im redlichen Austausch bestand.

Wird das Spiel, trotz seines ubiquitdren Charakters, immer wieder als
mannlich codierte Handlung begriffen, so sorgten die frihen fachlichen
Exklusionsprozesse dafiir, dass sich ein ebensolches Bild einer richtigen’,
hegemonial-mannlichen Spielforschung etablieren konnte. Tobias Unter-
huber geht in seiner Analyse sogar noch einen Schritt weiter, indem er auf-
zeigt, dass Mannlichkeit die Bedingung der Moglichkeit des Spielens ist —und
nicht etwas, das sich im Kontext des Spiels besonders profiliert oder durch
Gatekeeping seine Vormachtstellung erhalt. Um der Geschlechterabhan-
gigkeit des Spiels auf den Grund zu gehen, setzt der Beitrag bei der Sattel-
zeit an, also der Zeit zwischen 1750 und 1850, deren Konzepte bis heute
Kultur und Gesellschaft pragen. Die seit der Sattelzeit wirksame Diskursi-
vierung des Spiels wird von Unterhuber schliefilich auf den Diskurs um di-
gitale Spiele und die Game Studies an sich Ubertragen — denn auch hier
kann Mannlichkeit als tibergeordnete Spielregel oder -voraussetzung be-
trachtet werden.

Glicklicherweise stehen die Spielregeln der hegemonialen Mannlich-
keit sowohl innerhalb der Spielforschung als auch in der Spielproduktion
und -rezeption in den letzten Jahren immer haufiger zur Disposition. Jlingst
endete etwa der Prozess des von seinen Mitarbeiterinnen wegen Diskrimi-

nierung und sexueller Belastigung am Arbeitsplatz angeklagten Entwick-



lerstudios und Publishers Activision-Blizzard mit einem Vergleich, in des-
sen Rahmen die Firma 54 Millionen Dollar an die Klager*innen zahlte.®
Prominente Falle wie der Activision-Blizzard Prozess oder der in Solidaritat
mit ebenfalls tiber Sexismus und Diskriminierung am Arbeitsplatz klagen-
den Mitarbeiter*innen ausgerufene Streik bei LEAGUE OF LEGENDS-Entwick-
ler Riot Games’ zeigen, dass das Problem in der Spieleindustrie nach wie
vor weit verbreitet ist, allerdings zunehmend kritische Aufmerksamkeit er-
fahrt.

Diese prominenten Beispiele veranlassten uns dazu, in der mit Krisen-
diagnostik befassten letzten Ausgabe der Spiell[Formen (2023) Sexismus
und Misogynie als eine der Krisen der Game Studies, der Spielkultur und
unserer weiteren Lebenswelt zu benennen. Wie dort bemerkt, gibt es be-
reits Arbeiten in den Game Studies, die sich konkret diesen aktuell wirksa-
men Problemen widmen, beispielsweise mit Gaming Sexism: Gender and
Identity in the Era of Casual Video Games von Amanda Cote (2020) oder
Gaming Masculinity: Trolls, Fake Geeks, and the Gendered Battle for Online
Culture von Megan Condis (2018).2 Die Homogenitat und die tberwie-
gende Mannlichkeit des Faches, die wir dort mit David S. Heineman
(2020) feststellten, hat sich seitdem kaum gedndert. Allerdings tragen
Gender-Fachtagungen und Zeitschriftenausgaben dazu bei, das von Hei-
neman noch als ,Elefanten im Raum* benannte Problem zu adressieren
und zu konkretisieren.

Vor dem Hintergrund des Fortbestands problematischer exklusiver
und hierarchischer Geschlechterordnungen in allen Bereichen der (digita-
len) Spielkultur bietet diese Ausgabe drei Einblicke in Praxisfelder, die auf
eine Sichtbarmachung und Verbesserung der Zustande abzielen. Der erste

Praxisbericht hat die Form eines Interviews: Im Gesprach mit Finja Wals-

6 Siehe  https://kotaku.com/activision-gender-discrimination-settlement-1851104
491[05.07.2024].

7 Siehe https://www.theguardian.com/games/2019/may/O7/riot-games-employees
-walk-out-over-workplace-harassment-lawsuits [05.07.2024].

8 Eine ausstehende Aufgabe ist die Aufarbeitung von Ménnlichkeiten, die einige Au-

tor*innen inzwischen angehen — so bespricht Aaron Trammel (2023) die weif3-ko-
loniale Mannlichkeit der Geek-Kultur, was er auch als Aufarbeitung seiner eigenen
nichtweifen Geek-ldentitit rahmt.
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dorff gibt Nina Kiel einen Einblick in die gegenwartigen Dynamiken der Ga-
mes-Branche. Diversity, equity, and inclusion — das sind die Bereiche, die im
Rahmen sogenannter DEI-Arbeit geférdert werden sollen. Dabei geht es
nicht nur um die Anpassung von Spielinhalten, um Games zuganglicher
z. B. fiir Menschen mit Behinderung zu machen, sondern auch um das
Schaffen einer insgesamt inklusiveren Spielentwicklung und Arbeitsumge-
bung. DEI kann ein Ansatz sein, die in diesem Band behandelten Proble-
matiken u. a. mit Blick auf das Thema Gendermarginalisierung anzugehen,
allerdings gibt es in Deutschland bislang nur wenige DEI-Beauftragte in
Games-Unternehmen. Ein Beispiel ist das Kolner Studio Flying Sheep, in
dem Nina Kiel in der Rolle des ,Head of Diversity & Inclusion” tatig war.
Nina Kiel berichtet Gber die damit verbundenen Erfahrungen und macht
deutlich, wie eine wirksame DEI-Arbeit als integraler Bestandteil der Un-
ternehmenskultur funktionieren kann. Einblicke in die gelebte DEI-Praxis
konnen dabei nicht nur als niitzliche Blaupause fiir andere Unternehmen
und DEI-Beauftrage dienen, sondern leisten dariiber hinaus wertvolle Auf-
klarungsarbeit. Denn langst ist DEI zum Kampfbegriff der neuen Rechten
geworden, zu einer ,dog whistle“® die ebenso rassistisch wie sexistisch ist,
unterstellt sie doch in einer Umkehr der tatsachlichen Verhaltnisse, dass
Erfolge von Angehorigen marginalisierter Gruppen nicht auf ihre eigenen
Fahigkeiten und Leistungen angesichts massiver soziostruktureller Wider-
stande zuriickzufiihren seien, sondern das unverdiente Produkt ideolo-

gisch motivierter Gleichstellungsmafinahmen darstellten.

2. GESCHLECHT SCHREIBEN, STREAMEN UND MITSPIELEN

Die verzerrende Verwendung des DEI-Konzepts durch reaktionare Medi-
enakteure wirft ein Schlaglicht auf die Bedeutung diskursiver Prozesse fir
die (Re-)Produktion geschlechtlicher Ordnungen. Diesen Impuls aufgrei-
fend, fragt das erste thematische Biindel an Beitragen danach, wie inner-
halb der Gameskultur (iiber) Geschlecht geschrieben wird, wie Giber Wer-

bung und Memes Rollenerwartungen an Spielerinnen diskursiv verfestigt

9 Siehe https://www.theguardian.com/culture/2024/apr/21/dei-language-conserva-
tives-baltimore [05.07.2024].
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werden, und wie sich die Wahrnehmung der eigenen Geschlechtlichkeit in
Differenz oder Ubereinstimmung mit der Geschlechtlichkeit der Avatarfi-
gur im diskursiven Umfeld von Livestreams dufert.

Die andauernde Gendermarginalisierung im Games-Bereich, die heute
durch DEI-Arbeit adressiert wird, lasst sich in die Frihzeit der digitalen
Spielkultur zuriickverfolgen, wie der Blick in entsprechende Szene-Publi-
kationen zeigt. Aurelia Brandenburg untersucht in ihrem Beitrag ,Anderer-
seits sind die Madchen sehr diskret” aus einer geschlechterhistorischen
Perspektive die Darstellung und Rhetorik rund um Strip-Poker-Spiele in
deutschsprachigen Spielemagazinen der 1980er und 1990er Jahre. Die
Analyse basiert auf der Untersuchung von sieben spezifischen Spielen und
deren Rezensionen in acht verschiedenen Magazinen, wobei ein Schwer-
punkt auf der geschlechtsspezifischen Rhetorik und der Verstarkung mas-
kuliner Hierarchien liegt. Die Autorin beleuchtet dabei, wie diese Spiele und
die dazugehdrigen Diskurse eine mannlich dominierten Gamingkultur mit-
pragten und wie sehr die untersuchten Magazine, in deren Rezensionen die
Protagonistinnen der Strip-Poker-Titel gerne als ,stif3e digitalisierte Maus-
chen” oder sexualisierte ,Gespielinnen“ verhandelt wurden, durch Ideale
von (Cis-)Heteronormativitat und hegemonialer Mannlichkeit bestimmt
waren.

(Cis-)Heteronormativitat und hegemoniale Mannlichkeit ist auch er-
fahrbar in den Einblicken in die Gamer-Kultur, die Laijana Braun bietet.
. You should've picked Mercy, you should've picked any kind of support. We
ended up losing, and it's all your fault!” heif3t es im 2017 erschienenen Tik-
Tok-Hit No Mercy. Angespielt wird darin auf die Heilerin Mercy, deren Rolle
im Multiplayer-Titel OVERWATCH darin besteht, andere Teammitglieder zu
unterstiitzen und wiederzubeleben. Zwar ist Mercy fiir den Erfolg des
Teams essentiell, allerdings wird sie als Support-Charakter von Spielern oft
abgewertet. Dabei sind es — so arbeitet es Laijana Braun in ihrem Beitrag
heraus — vor allem weibliche Spielerinnen, die mit der Rolle der Heilerin
assoziiert und mitunter auf diese beschrankt werden. Damit verbunden
sind genderspezifische Stereotypisierungen (,Frauen fehlt es an spieleri-
schem Kénnen fiir andere Rollen’) und die Eingliederung der Spielerin als af-

fektive Arbeiterin, die ihre eigene Spielfreude zuriickstellt, um den anderen



Spielenden ein besseres Spielerlebnis zu ermdglichen. Die Figuration der
Frau als Unterstiitzerin, als Mitspielerin, ist also nicht auf die Darstellungs-
ebene von Spielen beschrankt, sondern betrifft auch den allgemeinen Dis-
kurs Gber weibliche Spielerinnen, wie Laijana Braun schliefilich in der Ana-
lyse mehrerer Nintendo-Werbespots aufzeigt.

Fir die Gender-Dynamiken digitaler Spiele sind ebenso die individuel-
len Identitatsprozesse wichtig, die auch die von Braun diskutierten Diskur-
spraktiken informieren. ,Guck mal wir sind schwanger!*, das titelgebende
Zitat aus Ronja Weidemanns Beitrag zum Thema Avatare, Gender und
Identitdtsprozesse, stammt aus einem Let's-Play-Video von YouTuber
Gronkh. Er kommentiert damit die Schwangerschaft eines weiblichen Ava-
tars — und nutzt dabei interessanterweise das Personalpronomen ,wir*,
was auf eine starke Identifikation mit der Spielfigur schliefen lasst. Ausge-
hend von diesem und vielen weiteren Beispielen untersucht Ronja Weide-
mann verbalisierte Spielerfahrungen von Let’s Player*innen hinsichtlich ih-
rer Avatare und deren Konstruktion und Reprasentation von Gender in
Relation zur eigenen Geschlechtsidentitat. Dabei wird sowohl auf die indi-
viduelle Erstellung eigener Avatare als auch auf die Interaktion mit vorge-
gebenen Avataren eingegangen und es wird erortert, wie beide Avatarfor-
men die Wahrnehmung von Gender und Identitat beeinflussen.

Spielkultur kann toxisch sein —das wird in den Beitragen von Branden-
burg und Braun Uberaus deutlich, etwa mit Blick auf die Ausgrenzung und
Abwertung weiblicher Spielerinnen. An dieser Stelle schliefit an die wis-
senschaftlichen Blicke auf Spielkultur der zweite Praxiseinblick an, der
Strukturen im E-Sport diskutiert. In ihrem Praxiseinblick zum regionalen E-
Sport geht Jana Mdglich der Frage nach, wie rund um das kompetitive
Gaming inklusive Strukturen geschaffen werden kénnen, die nicht zuletzt
auch den Weg fiir eine breitere Genderpartizipation ebnen. Wie diese Kul-
tur der Wertschatzung und des fairen Spiels, die fiir alle Geschlechter offen
ist, aussehen kann, illustriert Jana Moglich anhand mehrerer Best-Practice-
Beispiele von gemeinwohlorientierten Spielgemeinschaften (etwa in Form

von Vereinen) mit einem regionalen Fokus auf Schleswig-Holstein.



3. REPRASENTATIONEN: GESCHLECHT SEHEN, ERZAHLEN
UND SPIELEN

Wie die eingangs erwahnte GLAAD-Studie zeigte, ist die Reprasentation
von Geschlechtsidentitat und -ausdruck sowie vielfaltiger sexueller Orien-
tierungen in Games vielen Spieler*innen ein Anliegen. Die Beitrager*innen
des nachsten thematischen Blocks fragen dementsprechend danach, wie
Geschlechterordnungen in Spielen erzéhlt werden, wie sie sich Uber
Blickstrukturen und Sichtbarkeitsverhaltnisse konstituieren.

Phillip Brandes beschaftigt sich mit der Darstellung von Geschlecht in
GHOST OF TSUSHIMA. Mannlichkeit und Mannlichkeitsideale werden in dem
Spiel vor allem tiber den Protagonisten Jin Sakai verhandelt, dessen Iden-
titat zunachst durch traditionelle Samurai-Tugenden wie Ehre, Mut und
Loyalitat gepragt ist. Im Verlauf der Handlung lernt Jin insbesondere durch
weibliche Nebenfiguren aber Perspektiven kennen, die fiir ihn zu einer
Neubewertung dessen, was es bedeutet, ein Samurai und ein Mann zu sein,
fuhren. Die Darstellung dieser Wegbegleiterinnen betrachtet Brandes kri-
tisch und argumentiert, dass trotz der Versuche, weibliche Charaktere mit
Handlungsmacht (Agency) darzustellen, diese oft in pejorativ konnotierte
Rollen gedréangt werden. GHOST OF TSUSHIMA nutzt dabei — so Brandes —
historische Settings und narrative Konventionen, um stereotype Darstel-
lungen zu rechtfertigen und patriarchale Ideologien zu perpetuieren.

Christina Liemann erarbeitet in lhrem Beitrag ,Der Gendered Gaze in
THE WITCHER 3 und CYBERPUNK 2077 eine Methode zur kriteriengeleiteten
Analyse (vergeschlechtlichter) Blickregimes in Spielen, wobei die Beriick-
sichtigung der medienspezifischen Interaktivitat im Mittelpunkt steht. So-
mit kniipft das von Liemann vorgestellte Analysegeriist des Critical Gazing
zwar an die feministische Filmtheorie und z. B. Laura Mulveys Arbeit zum
Male Gaze an, zielt dabei aber auf die Untersuchung digitaler Spiele ab und
bietet genug Freiheiten fiir eine Untersuchung auch iber den Analyse-
schwerpunkt Gender hinaus. Grundlegend fiir die Methode des Critical Ga-

zing ist die Feststellung, dass der Gaze in Games in einem Wechselspiel



aus Blickobjekten, Kameramechanik und Spieler*innen entsteht. Die Me-
thode wird von Christina Liemann im Rahmen einer vergleichenden Ana-
lyse der Spiele CYBERPUNK 2077 und THE WITCHER 3: WILD HUNT erprobt.

Fragt Christina Liemann nach Machtverhaltnissen, die sich in
Blickstrukturen ausdriicken, so befasst sich René Lang in seinem Beitrag mit
einer anderen Form von Sichtbarkeitsverhaltnissen. Er geht dabei von dem
Befund aus, dass digitale Spiele sich in den letzten Jahren zu einem Me-
dium entwickelt haben, das in zunehmendem Mafle vielfaltige Perspekti-
ven thematisiert, sodass auch im Mainstream-Gaming immer haufiger se-
xuelle Vielfalt und queere Identitdten verhandelt werden. Ein Mehr an
Sichtbarkeit fiihre dabei jedoch nicht automatisch zu einem Mehr an An-
erkennung. René Lang reflektiert kritisch, dass die Steigerung der Sicht-
und Spielbarkeit von non-hegemonialen Subjektpositionen kein ausrei-
chendes Mittel darstellt, um den vorherrschenden hegemonialen Status
quo der Spielkultur effektiv herauszufordern. Mit den Titeln DRAGON AGE:
INQUISITION, CELESTE UND DELTARUNE analysiert Lang drei aktuelle Beispiele
fur — mal mehr, mal weniger gelungene — Reprasentation von trans Iden-
titat in Spielen. Dabei macht er sich dafiir stark, dass es eine tiefgehende
Reflexion der gegenwartigen Reprasentationsmechanismen braucht, um
tatsachliche Diversitat und Inklusion in der Spielkultur zu férdern.

Bis heute reproduzieren Mainstream-Titel haufig ein heteronormatives
Weltbild —und queere Videospielheld*innen sind die Ausnahme. In seinem
Beitrag ,Misgendered by the Hobgoblin?“ beschaftigt Steven Meenen sich
mit queerer Repradsentation in Games und analysiert kritisch die Spielme-
chanik der Playersexuality. In zeitgendssischen Rollenspielen kénnen die
Avatare der Spieler*innen auch geschlechteriibergreifend intime Bezie-
hungen mit Nebenfiguren eingehen. Diese Love Interests sind haufig bi-
bzw. playersexuell angelegt: Begehrt wird in erster Linie der Spieler*innen-
Avatar, Inhalte zu Sexualitat und Identitat werden dabei jedoch oft nur
oberflachlich behandelt. Steven Meenen stellt fest, dass Spieler*innen
dadurch zwar einerseits keine Grenzen gesetzt werden, dass queere Liebe

aber andererseits nicht konsequent erzahlt wird und mitunter unsichtbar



bleibt. Am Beispiel von BALDUR'S GATE 3 untersucht Meenen Darstellungs-
konventionen im Kontext von Queerness und entwickelt eigene Kriterien
fur die Umsetzung einer gelungenen queeren Reprasentation.

In unserem dritten Praxisbericht dokumentieren Stefanie D. Kuschill
und Peter Podrez die von ihnen durchgefiihrte Ausstellung ,Gender*in Ga-
mes" von der Ideenfindung bis zur Fertigstellung. Bei der Kooperation zwi-
schen der Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-Nurnberg und dem
Haus des Spiels/Deutschen Spielearchiv Nirnberg handelte es sich um
eine Premiere, denn in Deutschland gab es bisher keine andere Ausstel-
lung, die sich mit Geschlechterbildern in Spielen beschéftigt. Die Ausstel-
lung wird von den Autor*innen sowohl aus medienwissenschaftlicher als
auch aus museumspraktischer Perspektive beleuchtet, verbunden mit der
Frage, wie Spiele sich eigentlich ausstellen lassen — und der Erkenntnis,
dass dies durchaus herausfordernd sein kann. Der Artikel verkniipft dabei
die Form der Spielanleitung mit dem Inhalt der Ausstellung, indem u. a. die
Ziele, der Aufbau und die Wertung des Projekts diskutiert werden. So kann
der Text nicht nur als Inspirationsquelle, sondern tatséchlich als Anleitung
fur zukiinftige Spieleausstellungen dienen.

Wenn sich, wie Astrid Deuber-Mankowsky und Tobias Unterhuber
schreiben, ein historisch bedingtes Geschlecht des Spiels bzw. der Spiel-
forschung diagnostizieren lasst, so missen sich alle Bereiche der Spielkul-
tur fragen, wie sie an der fortlaufenden Produktion dieser Geschlechter-
ordnung beteiligt sind oder, aktivistisch gewendet, welche
Geschlechterordnung sie produzieren und reproduzieren wollen. Der
Spielforschung kommt dabei die Verantwortung zu, Gender-Verhiltnisse
innerhalb der sozio6konomischen Strukturen des Spielens, aber auch in
verschiedensten spielbezogenen Praxis-, Diskurs- und Reprasentations-
formen sichtbar zu machen. Dabei diirfen die Game Studies sich nicht mit
der Beobachterrolle zufriedengeben. Vielmehr muss es darum gehen, die
eigenen Erkenntnisse und Methoden in die Praxis zurlickzuspielen und so
einen Moglichkeitsraum fiir Kritik und Veranderung zu er6ffnen. Die Texte
unserer Beitrager*innen lassen sich dementsprechend als Pladoyer fir

eine Spielforschung lesen, die die Genderperspektive konsequent beriick-



sichtigt. Spiele herzustellen, liber Spiele zu schreiben, an Spielen zu for-
schen und Spiele zu spielen, stellen Formen von ,doing gender” dar, bei
denen das Geschlecht der Spiele(forschung) permanent zur Disposition
steht.
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