
 

 

„ANDERERSEITS SIND DIE MÄDCHEN 
SEHR DISKRET“1 

Strip-Poker-Rezensionen in frühen Spielemagazinen 

Aurelia Brandenburg 

ABSTRACT 

Spielemagazine sind einer der Orte, an denen in den 1980ern und 1990ern 
viele der Grundsteine für heutige Gamingkultur(en) gelegt wurden. Dabei 
sind einerseits deutschsprachige Magazine und andererseits Erotikspiele 
und/oder die Diskurse, die sie in dieser Frühzeit von Spielkultur(en) umge-
ben, meist wenig erforscht, obwohl beides gerade aus geschlechterhistori-
scher Perspektive wertvolle Einblicke in die kulturellen Dynamiken der Zeit 
erlaubt. Der vorliegende Beitrag ist ein Versuch, in diesen Bereichen einige 
Lücken zu schließen und zu untersuchen, wie sich die Rhetorik in Bezug auf 
Strip-Poker-Spiele im Speziellen in der deutschsprachigen Berichterstat-
tung 1984–1994 entwickelt hat und welche Rückschlüsse das u. U. in Bezug 
auf größere Entwicklungen in (deutschsprachigen) Spielemagazinen der 
Zeit erlaubt. 
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„EIN REINES MÄNNERMAGAZIN“ – FRÜHE SPIELEMAGAZINE 
UND SEXUALITÄT 

„Es handelt sich also bei Ihrer Zeitschrift um ein reines Männermagazin“ 
(Diverse 1983, 6), schrieb 1983 Gaby M. Werth aus München an die Redak-
tion der TELEMATCH, des allerersten deutschsprachigen Magazins für Digi-
tale Spiele, und fällte so ein vernichtendes Urteil über die Zeitschrift. Grund 

 
1  Koch 1984, 54. 
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dafür war die TeleMate-Aktion, die das Magazin in der Ausgabe zuvor aus-
gerufen hatte: Darin forderte die Redaktion ihre Leser auf, Fotos von dem 
„Mädchen, d[er] Freundin oder Verlobte[n], die mindestens ebensoviel 
Spaß am elektronischen Spiel hat, wie Sie und wir“ (TeleMatch-Redaktion 
1983, 37) einzuschicken, damit sie professionell fotografiert und so Tele-
Mate des Monats werden konnte. Bebildert wurde der Aufruf mit PLAYBOY-
Bildern, die laut Bildunterschrift zwar nicht dem entsprachen, wie die Te-
leMates fotografiert werden sollten, „[a]ber wir dachten, zum Start er-
freut’s die TeleMatch-Leser.“ (TeleMatch-Redaktion 1983, 37) 
 

 

Abbildung 1: Ankündigung der TeleMate-Aktion in der ersten Ausgabe der TELE-
MATCH 1983. (TeleMatch-Redaktion 1983) 
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Das Beispiel verdeutlicht ein Phänomen, das typisch für Spielemagazine 
der 1980er und 1990er war: Während Frauen natürlich auch Zugänge zu 
digitalen Spielen fanden, behandelten Spielemagazine sie immer wieder 
selbstverständlich als Fremdkörper in dem, was sich mit den 1980er Jahren 
als Gamingkultur zu entwickeln begann. So war die TeleMate-Aktion, die 
Gaby Werth kritisierte, zwar noch kurzlebiger als das Magazin, in dem sie 
erschien, die Sexualisierung von Frauen dagegen keineswegs. Sie war viel-
mehr wiederkehrendes Motiv auf dem sich ab 1983 langsam formierenden 
Markt deutschsprachiger Spielemagazine und damit auch in der sich um 
Computerspiele formenden Kultur. So, wie die TELEMATCH 1983 selbstver-
ständlich davon ausging, dass ihre Leser*innen vor allem Leser sein wür-
den, so setzten sich diese und ähnliche Annahmen auch in den folgenden 
Jahren fort. 

Dieses Phänomen kam häufig besonders deutlich bei der expliziten 
Thematisierung von Sexualität und Erotik(spielen) zum Vorschein, weil hier 
diese cisheteronormativ und männlich gedachte Dominanzhaltung auf of-
fensichtliche Weise nachzuvollziehen ist, wie bei der TeleMate-Aktion. In 
der Forschung sind bisher diese Art Spiele und Berichterstattung über sie 
seltener untersucht worden, was eine Lücke lässt, die ich zumindest in Be-
zug auf die deutschsprachige Presse zu schließen beginnen möchte. Denn 
auch wenn gerade Erotikspiele häufig als Beispiele für „a sexist strain in 
early games production“ (Kirkpatrick 2015, 107) herangezogen werden, so 
ist es vor allem der damit verbundene Diskurs, der diese Spiele zu einem 
wichtigen Baustein von Sexismus und Misogynie in frühen Gamingkulturen 
macht. 

In diesem Kontext möchte ich im Folgenden die Berichterstattung zu 
insgesamt sieben Strip-Poker-Spielen untersuchen, die zwischen 1982 
und 1991 veröffentlicht und zwischen 1984 und 1994 in der deutschspra-
chigen Presse rezensiert wurden. Die Auswahl erfolgte vor allem, um tech-
nische Entwicklungen und ihre Besprechungen, aber auch kulturelle Ver-
änderungen im Sprechen über Strip- Poker-Spiele erfassen zu können, 
nachdem die Anzahl an kommerziell vertriebenen Strip-Poker-Spielen 
Ende der 1980er und Anfang der 1990er zugenommen hatte. Daraus 
ergibt sich folgende Liste an Spielen, die mit insgesamt 22 Rezensionen in 
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der deutschsprachigen Presse vertreten waren: ARTWORX STRIP POKER (Art-
worx Software Company, Inc. 1982), POKE STRIPPER (Individual Software 
1986), SAMANTHA FOX STRIP POKER (Software Communications Ltd. 1986), 
HOLLYWOOD POKER (Golden Games 1987), TEENAGE QUEEN (ERE Informa-
tique und Exxos 1988), HOLLYWOOD POKER PRO (reLINE Software 1989) 
und COVER GIRL STRIP POKER (Emotional Pictures 1991). 

Diese Spiele haben zwar Genre bzw. Spielprinzip gemeinsam, bilden 
aber unterschiedliche Varianten des Stils und der Produktion dieser Strö-
mung von Spielen ab. Die Entwickler*innen bzw. Studios stammten aus 
unterschiedlichen Ländern (USA, Westdeutschland, Großbritannien, 
Frankreich und Dänemark), die Spiele selbst waren teilweise stark profes-
sionalisiert umgesetzt, indem z. B. Models für Fotos engagiert und/oder 
bewusst bekannte Frauen in den Spielen abgebildet wurden (SAMANTHA 

FOX STRIP POKER, HOLLYWOOD POKER, HOLLYWOOD POKER PRO, COVER GIRL 

STRIP POKER), während andere (POKE STRIPPER) offenbar obskurer und ver-
mutlich näher an DIY-Kulturen von anderen Erotikspielen (vgl. Paasonen 
und Karhulahti 2021) waren. Auch ihr Stil variiert: Das französische TEENAGE 

QUEEN scheint bewusst ironische Untertöne in der Form gehabt zu haben, 
dass es zwar aufwändig illustrierte Grafiken verwendet, aber zugleich die 
namensgebende Teenage Queen auch dann, wenn sie bereits komplett 
nackt war, noch weiterspielte und sie im letzten Bild auch noch ihre Haut 
ablegte und sich so als Roboter entpuppte. Damit war es eine Ausnahme, 
gehört als solche allerdings trotzdem zum Gesamtbild des Genres. 

STRIP-POKER-SPIELE DER 1980ER UND IHRE REZEPTION 

Die Entstehung dieses Gesamtbildes begann allerdings deutlich früher: Ei-
nes der ersten kommerziellen Strip-Poker-Spiele für Heimcomputersys-
teme war STRIP POKER: A SIZZLING GAME OF CHANCE des amerikanischen 
Studios Artworx, auch bekannt als ARTWORX STRIP POKER oder STRIP POKER, 
das 1982 für den Apple II erschien. STRIP POKER scheint ein deutlicher Erfolg 
für sein Studio gewesen zu sein, denn es wurde bis 1987 immer wieder 
konvertiert und neu veröffentlicht. Vor allem nutzte das Spiel – wie andere 
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Titel für den Apple II der Zeit auch (vgl. Nooney 2023, 111ff.) – die Möglich-
keiten der Hardware aus, um Spieler*innen Illustrationen zu präsentieren, 
die später in der Presse als „künstlerisch“ (Koch 1984, 56) gelobt wurden. 

Das Spielprinzip von STRIP POKER war denkbar simpel: Spieler*innen 
konnten eine von mehreren Gegenspielerinnen auswählen, gegen die sie 
dann pokern konnten. Wann immer die aktuelle Gegnerin eine bestimmte 
Summe Geld verloren hatte, wurde Spieler*innen ein anderes Bild gezeigt, 
auf dem ihre Gegnerin nun ein Kleidungsstück weniger trug. Die Mechani-
ken änderten sich auch in späteren Vertretern des Genres nicht nennens-
wert und die spielerischen Varianten basierten vor allem auf technischen 
Neuerungen der Hardware. Während STRIP POKER so z. B. noch auf digitale 
Illustrationen angewiesen war, verwendeten spätere Spiele wiederholt di-
gitalisierte Fotografien und boten sogar Zoom-Funktionen und Animatio-
nen an. Was STRIP POKER dagegen schon in der Version für den Apple II 
1982 hatte, war eine Funktion, bei der man auf Knopfdruck die aktuelle 
Bildschirmansicht des Spiels hinter einem Sperrbildschirm verstecken 
konnte. Damit sollte sich das Spiel schnell und unkompliziert ausblenden 
lassen, falls eine andere Person unerwartet den Raum betrat, was sowohl 
in der deutschsprachigen Presse als auch international u. a. als technisches 
Feature 1983/84 positiv aufgenommen wurde (vgl. Kirkpatrick 2015, 106; 
Koch 1984, 56), später allerdings nicht mehr Erwähnung gefunden zu ha-
ben scheint. 

Strip-Poker-Spiele einte außerdem fast immer, 2 dass sie streng cis- 
und heteronormativ waren und ausschließlich (meist weiße) Frauen als 

 
2  Tatsächlich habe ich unter den in den deutschsprachigen Spielemagazinen bespro-

chenen Spielen nur zwei Fälle finden können, bei dem ein Spiel auch Männer als 
Gegner anbot. Beim ersten Mal handelte es sich um eine von zwei zusätzlichen Data 
Disks für STRIP POKER, mit der sich weitere Gegner*innen für das Spiel nachkaufen 
ließen. Eine dieser Erweiterungen ergänzte zwei weitere Gegnerinnen, die zweite 
zwei Männer, wobei die Künstlerin hinter den Illustrationen im Spiel eine Frau ge-
wesen zu sein scheint und die Männer auf den Bildern in ähnlichen Posen wie die 
Frauen gezeigt wurden (vgl. Mobygames 2023a; Mobygames 2023b). Die Männer 
fanden allerdings in keiner Rezension des Spiels Erwähnung bzw. wurde in der TE-
LEMATCH sogar explizit nur von weiteren Frauen gesprochen, die sich als Gegnerin-
nen ergänzen ließen, obwohl zwei der vier möglichen zusätzlichen Gegner*innen 
Männer waren (vgl. Koch 1984; Suck 1987). Das zweite Beispiel ist ebenfalls eine 
Erweiterung, in diesem Fall für STRIP POKER II PLUS (Anco Software Ltd. 1988), einem 
geistigen Nachfolger von STRIP POKER, für das es ebenfalls eine Erweiterung mit 
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Gegnerinnen anboten, gegen die ein angenommener (heterosexueller) 
männlicher Spieler zu gewinnen hatte. Diese Dimension ist nicht überra-
schend, wenn man bedenkt, wie sehr gerade frühe Computer(spiel)kultu-
ren der 1980er und 1990er von heteronormativer Männlichkeit getragen 
wurden (vgl. z. B. Lindsay 1999; Schott und Horrell 2000; Bucholtz 2002; 
Nooney 2013; Condis und Morrissette 2023). Sie ist allerdings wichtig als 
Basis festzuhalten, um ausgehend davon zu fragen, ob und wie diese Spiele 
und ihre deutliche Präsenz in Spielemagazinen dazu beitrug, eine männlich 
dominierte Spielkultur in sich zu verfestigen.  

DEUTSCHSPRACHIGE SPIELEMAGAZINE 1984–1994 

Während international und insbesondere im englischsprachigen Raum 
schon ab 1981 die ersten kommerziellen Magazine erschienen, die sich de-
zidiert mit Computer- oder Videospielen beschäftigten, setzte derselbe 
Prozess erst mit etwas Verzögerung im deutschsprachigen Raum ein. Das 
erste Magazin dieser Art war die bereits erwähnte TELEMATCH (Januar 1983 
– Februar 1985), die sich nicht dauerhaft durchsetzen konnte und nach 
zwei Jahren wieder eingestellt wurde. Danach gab es erst mit der Zeitschrift 
AKTUELLER SOFTWARE MARKT (ASM) ab 1986 ein Computerspielmagazin, 
das zwar auch andere Software besprach, sich aber mit diesem Format bis 
1995 halten konnte und schnell an Popularität gewann. Reine Spielemaga-
zine, die nichts anderes als Computerspiele und Spielkultur zu ihrem Inhalt 
machten, gab es erst später mit der POWER PLAY, die ab 1987 zunächst als 
Sonderheft bzw. Spieleteil der HAPPY COMPUTER angegliedert war und 
1990 bis 2000 als eigenständiges Magazin erschien und damit auch die 
ASM überlebte. 1989 erschien zudem zum ersten Mal die AMIGA JOKER (No-
vember 1989 – November 1996), zu der es ab 1991 mit der PC JOKER (Juni 
1991 – Januar 2001) ein Schwestermagazin gab. Beide verfolgten einen be-
wusst jugendlich inszenierten Stil und positionierten sich so gegenüber 
Magazinen wie der teils betont seriösen ASM, was später von einigen ver-
gleichbaren Magazinen mit mittelstarker Auflage wie etwa der PC PLAYER 

 
Männern gegeben zu haben scheint, die auch in der Presse erwähnt (vgl. Gaksch 
1988) und beworben wurde. 
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(Januar 1993 – Juni 2001) ähnlich übernommen wurde. Dazu kamen noch 
Computermagazine wie das 64ER MAGAZIN ab 1984, die teilweise auch 
Spiele rezensierten, allerdings insgesamt einen breiteren Fokus verfolgten, 
sowie sehr kurzlebige Magazine wie die JOYSTICK, die nur ein Jahr lang von 
September 1988 bis September 1989 veröffentlicht wurde. 

Unter dem Aspekt der Berichterstattung über Strip Poker und Erotik-
spiele in diesen Magazinen ist vor allem interessant, dass insbesondere die 
Besprechung von Strip-Poker-Spielen in den deutschsprachigen Magazi-
nen schon in den 1980ern alltäglich war. Damit unterschieden sie sich z. B. 
von englischsprachigen Spielemagazinen, die erst ab den 1990ern recht 
explizit Sexualität thematisierten, als besonders Spielewerbung einen all-
gemeinen Konsens etabliert hatte, „that games were no longer ‚kid stuff‘“ 
(Condis und Morrissette 2023, 8). Zudem ist dieses Phänomen auch be-
merkenswert, weil das Genre keine Spiele hervorgebracht hat, die von 
Journalist*innen oder Fans langfristig zu Klassikern des Mediums ausgeru-
fen worden wären. Dennoch war die Berichterstattung über Strip-Poker-
Spiele durchgehend ein fester Baustein der Kultur, die Spielemagazine in 
diesen Jahren etablierten. 

Diese Kultur war zumindest zu Beginn nicht festgelegt: Im deutsch-
sprachigen Raum z. B. gab es zwar schon seit den 1970er Jahren Compu-
terzeitschriften wie etwa die COMPUTER ZEITUNG, aber mit dem Aufstieg der 
Mikrocomputer tat sich nun auch eine wachsende Zielgruppe Leser*innen 
auf, die sich aus Unterhaltungsgründen für Computer zu interessieren be-
gannen. Gleichzeitig war noch lange nicht klar, was es bedeutete, über 
Spiele zu sprechen oder sie zu bewerten, womit die ersten Spielemagazine 
in einer Pionierrolle waren, um zu definieren, wie (Computer-)Spielkultur 
und die Kultur der dazugehörigen Magazine denn nun aussehen konnten 
und sollten (vgl. Kirkpatrick 2015, 5–26). 

Im englischsprachigen Raum bildeten hier die US-amerikanische Zeit-
schrift ELECTRONIC GAMES und die britische COMPUTER AND VIDEO GAMES 
den Anfang, die nahezu zeitgleich im Oktober/November 1981 erschienen. 
Beide sind gute Beispiele, um auch den deutschsprachigen Markt zu ver-
stehen: Letztere stand besonders für eine entstehende Computerspielkul-
tur, wie sie allgemein auf dem europäischen Markt wegweisend werden 
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sollte (vgl. Kirkpatrick 2015, 7–10; Bauer und Suter 2021; Pfister 2023); Ers-
tere dagegen knüpfte besonders an die amerikanische Arcade-Kultur an, 
stand aber trotzdem 1983 Pate für das erste deutschsprachige Spielema-
gazin überhaupt: die TELEMATCH. 

Bei diesem Magazin handelte es um eine deutsche Lizensierung der 
ELECTRONIC GAMES (vgl. Kunkel 2005, 16), die zunächst nur in der BRD und 
später auch in Österreich (ab Juli 1983) und in der Schweiz (ab November 
1984) erschien und so z. B. auch Übersetzungen aus seinem Muttermaga-
zin abdruckte. Trotz der erfolgreichen Vorlage konnte sich die TELEMATCH 
mit ihrem Zugang zu einer digitalen Spielkultur im Sinne einer Arcade- und 
Konsolenkultur nicht auf dem deutschsprachigen Markt durchsetzen und 
wurde schon Anfang 1985 wieder eingestellt. Als Experiment verdeutlicht 
sie dennoch, dass es 1983 zumindest im Bereich des Möglichen erschien, 
dass ein Magazin dieser Art vielleicht hätte Fuß fassen können. Diese Art 
von Experimenten ist typisch für Spielemagazin-Kulturen der 1980er. Auf 
diesem Weg fanden die Redaktionen einerseits heraus, wie man über das 
Medium digitaler Spiele sprechen konnte und sollte, und konstituierten an-
dererseits, was diese Gamingkultur(en) ausmachte und welche Inhalte in 
den Magazinen dazu passten (vgl. Kirkpatrick 2015, 11–15, 44–48). 

Dieses Detail ist hier wichtig: Strip-Poker-Spiele waren nicht nur von 
Anfang an Teil von Spielemagazinen, sondern gehörten auch zu den Ex-
perimenten in der Berichterstattung, die offenbar als erfolgreich genug 
eingestuft wurden, um zu bleiben.3 Sie waren kein fehlgeschlagener Test 
wie etwa die TeleMate-Aktion, Fanfictions oder abgedruckte Highscores, 
sondern Alltag, obwohl sie durch ihren Status als Erotikspiele häufig einen 
schlechten Ruf hatten. Sie waren normal. 
  

 
3  Damit waren Strip-Poker-Spiele zudem auch die einzige Art Erotikspiele, die wirk-

lich regelmäßig in Spielemagazinen der 1980er präsent waren, und selbst als an-
züglicher geltende Adventures wurden erst ab den späten 1980ern langsam über-
haupt zu einem Phänomen in der Presse. 
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KORPUS UND ANALYSE DER UNTERSUCHTEN STRIP-PO-
KER-REZENSIONEN 

AUSWAHL UND  ALLGEMEINE EINORDNUNG DER  UNTERSUCH-

TEN REZENSIONEN 

Trotz unterschiedlicher Ausrichtung und Stile haben also alle Zeitschriften 
in wechselnder Frequenz Strip-Poker-Spiele rezensiert oder sogar verein-
zelt u. a. in Form von Gewinnspielen mit deren Studios und Publishern ko-
operiert. Für den ausgewählten Spielekorpus lassen sich zwischen 1984 
und 1994 Rezensionen in der TELEMATCH, ASM, HAPPY COMPUTER/POWER 

PLAY, JOYSTICK, 64ER, AMIGA JOKER, PC JOKER und PC PLAYER und damit acht 
unterschiedlichen Magazinen fassen, wobei die POWER PLAY sowohl in Zei-
ten, in denen die Zeitschrift Teil der HAPPY COMPUTER war, als auch später 
über Strip-Poker-Spiele berichtet hat. Die sieben genannten Spiele wur-
den insgesamt 22-mal in Spielemagazinen besprochen.  

Die untersuchten Rezensionen zu den ausgewählten Spielen verteilen 
sich dabei wie folgend auf die Magazine: 

 
Spiel Rezension Autor 
Artworx Strip Poker 
(1982) 

TeleMatch 04/84, S. 
54-56. 

Karl-Heinz Koch 

ASM 03/87, S. 67. Michael Suck 
Samantha Fox Strip 
Poker (1986) 

Happy Computer SH 
11 (1986) [Power 
Play], S. 118. 

Heinrich Lenhardt, 
Boris Schneider 

ASM 06/86, S. 9. Dominic Sander 
Poke Stripper (1986) ASM 07/86. S. 33. Manfred Kleimann 
Hollywood Poker 
(1987) 

ASM 01/87, S. 54. Stefan Swiergel 

Teenage Queen 
(1988) 

Power Play 04/89, S. 
54. 

Michael Hengst 

ASM 04/89, S. 58. Matthias Siegk 
Joystick 05/89, S. 72. Markus Matejka 

Hollywood Poker Pro 
(1989) 

Power Play 03/89, S. 
52. 

Michael Hengst 
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ASM 03/89, S. 82. Matthias Siegk 
ASM 04/89, S. 63. Matthias Siegk 
Joystick 05/89, S. 
80-81. 

Markus Matejka 

ASM 11/89, S. 77. Matthias Siegk 
Cover Girl Strip Poker 
(1991) 

Amiga Joker 03/92, S. 
56. 

Leslie Bunder 

ASM 06/92, S. 110. Klaus Trafford 
Power Play 07/92, S. 
107. 

Richard Eisenmenger 

ASM 09/92, S. 99. Klaus Trafford 
64er 12/92, S. 90. Jörn-Erik Burkert 
PC Joker 12/93, S. 70. Michael Schnelle 
PC Player 12/93, S. 
98. 

Heinrich Lenhardt 

Power Play 01/94, S. 
108. 

Knut Gollert 

 
Die Menge an Rezensionen pro Spiel steigt hierbei im Verlauf der 1980er 
Jahre auch deshalb, weil einerseits die Anzahl an Spielemagazinen in dieser 
Zeit zunahm und andererseits einzelne Titel in derselben Ausgabe in un-
terschiedlicher Länge besprochen wurden. Die Anzahl von Strip-Poker-
Rezensionen pro Magazin im Allgemeinen sagt also wenig über ein gestei-
gertes Interesse der Redaktion an diesen Spielen, sondern mehr über die 
Dauer des Bestehens eines Magazins und seine thematische Bandbreite 
aus. Die ASM z. B. bestand nicht nur verhältnismäßig lange, sondern 
deckte auch viele Computersysteme auf einmal ab, wodurch sie rein zah-
lenmäßig oft über Strip-Poker-Spiele berichtete, während z. B. das 64er 
Magazin zwar auch Spiele rezensierte, sich aber zum einen nur auf ein Sys-
tem beschränkte und außerdem insgesamt einen deutlich kleineren 
Spielefokus aufwies. Ebenso waren die Redaktionen in der Regel klein und 
einzelne Redakteur*innen spezialisierten sich zwar z. T. auf bestimmte 
Genres oder Systeme, zumindest in der vorliegenden Auswahl an Spielen 
und Rezensionen lässt sich allerdings keine Tendenz feststellen, dass sich 
einzelne Autor*innen konkret auf Strip-Poker-Spiele spezialisiert oder 
dass die Redaktionen diese Rezensionen bevorzugt an freie Autor*innen 
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ausgelagert hätten. Mit Manfred Kleimann und Heinrich Lenhardt rezen-
sierten u. a. die Chefredakteure der ASM bzw. POWER PLAY genauso Strip-
Poker-Spiele wie andere Redakteure. Außerdem stammen sämtliche Re-
zensionen von Männern, was sich sicher auch mit Art und Inhalt der Spiele 
erklären lässt, allerdings war der Frauenanteil in allen Redaktionen ohnehin 
sehr gering. Ebenso unterschied sich der Raum, den einzelne Rezensionen 
bekamen, nicht nennenswert von dem, den Spiele anderer Genres in der 
Regel bekamen, auch wenn auffällig ist, dass sämtliche Rezensionen mit 
mindestens einem Bild aus dem besprochenen Spiel oder seinem Werbe-
material illustriert wurden. Dazu kommt, dass Strip-Poker-Spiele trotz des 
gemischten Rufs des Genres immer wieder z. B. auf dem Cover einzelner 
Hefte (z.B. JOYSTICK 05/89) oder im Inhaltsverzeichnis (z.B. PC JOKER 12/93) 
direkt beworben wurden. 
 

:  

Abbildung 2: Cover der JOYSTICK 05/89 mit einem Werbebild für HOLLYWOOD PO-
KER PRO als Titelbild. 
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POKER- ODER EROTIKSPIEL? 

Ein Faktor bei den meisten Rezensionen ist, dass die Bewertung in der Re-
gel entscheidend davon abhing, ob ein Autor ein Strip-Poker-Spiel als Ero-
tikspiel oder als Pokersimulation behandelte. Das galt ebenso für den Stil 
der Rezensionen: Rückte ein Autor den Pokeraspekt ins Zentrum, waren 
meist technische und spielmechanische Aspekte wie Grafikqualität oder 
Schwierigkeitsgrade entscheidend, behandelte er dagegen ein Spiel als 
Erotikspiel, wurde meistens betont, wie attraktiv die abgebildeten Frauen 
waren oder wie ‚künstlerisch‘ oder ‚realistisch‘ einzelne Aspekte wie die 
Grafik seien. Manfred Kleimann bezeichnete z. B. POKE STRIPPER 1986 in 
der ASM lobend als „ausgereift[es] Programm“ (Kleimann 1986, 33), weil 
es herausfordernd und die Spielkarten detailliert bebildert seien. Michael 
Suck dagegen bewertete aus ähnlichen Gründen Strip Poker 1987 sehr ne-
gativ und kritisierte unter anderem, dass es technisch und spielmechanisch 
nicht innovativ genug sei (vgl. Suck 1987), während Matthias Siegk 1989 
HOLLYWOOD POKER PRO wiederum sehr für die digitalisierten Nacktbilder 
lobte und den Spielwert am Ende statt mit einer numerischen Wertung 
schlicht mit „Sex“ (Siegk 1989b, 82) bewertete. Das ist auch deshalb inte-
ressant, weil Karl-Heinz Koch für die TELEMATCH 1984 die Version für Atari 
und Apple desselben Spiels in höchsten Tönen lobte und es als „ein Com-
puterspiel, wie es sein sollte“ (Koch 1984, 56) bezeichnete, das „als Gespie-
lin ein für Computergraphik ungewöhnlich scharfes Mädchen“ (Koch 1984, 
54) präsentierte. Genauso lobte er die Funktion, dass sich auf Knopfdruck 
ein Sperrbildschirm aufrufen ließ, „um das kompromittierende Bild ver-
schwinden zu lassen“ (Koch 1984, 54). 
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Abbildung 3: Rezension von HOLLYWOOD POKER PRO in der ASM 1989 (Siegk 
1989b, 82). 

Auch sonst rückte in dieser Rezension eine klar sexuelle Dimension in den 
Vordergrund. So fällt auf, dass z. B. in der Rezension von Koch die Gegne-
rinnen wie echte, handelnde Personen betrachtet werden und zumindest 
impliziert wird, dass nicht nur die Frauen auf dem Bildschirm, sondern auch 
verlierende Spieler*innen Kleidungsstücke ablegen sollten. Es ist unklar, 
wie ernst die Formulierung „bis man einmal zum süßen Ende vorgedrun-
gen ist, hat man selbst sicher auch mehr als die Hose verloren“ (Koch 1984, 
56) tatsächlich zu nehmen ist. Diese Implikation, dass auch am Computer 
eine Art Interaktivität in beide Richtungen gelte, taucht allerdings auch spä-
ter immer wieder in Strip-Poker-Rezensionen auf, wird dann allerdings 
z. T. in der Form gebrochen, dass der Computer es ohnehin nicht sehen 
könnte, wenn Spieler*innen verlieren, sich aber trotzdem nicht ausziehen 
(vgl. Lenhardt 1986, 118). 

(CIS-)HETERONORMATIVITÄT,  MÄNNLICHE DOMINANZ UND 

SPIEL 

Selbst diese späteren Rezensionen, die langsam, aber sicher auch einheit-
lichere Maßstäbe entwickeln, um die Qualität von Spielen im Allgemeinen 
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und Strip-Poker-Spielen im Speziellen zu bewerten, haben allerdings im-
mer gemeinsam, dass sie grundsätzlich und ohne Ausnahme davon aus-
gehen, dass potentielle Spieler*innen immer heterosexuelle Männer sind, 
für die die in den Spielen abgebildeten Frauen grundsätzlich ein Objekt der 
Begierde darstellen. Das spiegelt sich auch direkt in der Sprache der Re-
zensionen: Die abgebildeten Frauen werden primär infantilisierend 
und/oder objektifizierend mit Begriffen wie „Mädchen“, „Gespielin“, 
„Mäuschen“, „Mieze“ oder sogar „Göre“ bezeichnet, wobei als meist ver-
hältnismäßig neutral verwendete Bezeichnung „Dame“ ebenfalls häufig 
vorkommt. Wenn ein Spiel den einzelnen Gegnerinnen Namen gab, wur-
den diese Namen meistens erwähnt, dienten dann allerdings vor allem 
dazu, um die Frauen als heterosexuell imaginierte Figuren zu personifizie-
ren, über die dann ein männlicher Spieler siegen konnte, wofür er mit den 
Bildern der am Ende nackten Frauen als „Lohn der Mühe“ (Bunder 1992, 
56) bedacht wurde. Matthias Siegk lobte so z. B. in seiner Rezension von 
HOLLYWOOD POKER PRO für die ASM 1989, dass ein Spieler sich „[n]achdem 
man […] einem der vier süßen digitalisierten Mäuschen (Birgit, Ines, Frances 
und Myriam) seine nicht sehr zahlreichen Hüllen abgeluchst hat, […] sich 
nicht nur der bloßen Nacktheit erfreuen“ (Siegk 1989b, 82), sondern mit 
der Zoom-Funktion des Spiels außerdem „eine interessante Körperpartie 
des Mädels“ (Siegk 1989b, 82) genauer betrachten könne, was direkt die 
Belohnungslogik noch einmal hervorhebt, die im Spiel bereits angelegt ist. 
In Konsequenz ist das Verlieren gegen die Frauen in den Rezensionen im-
mer besonders negativ bis hin zur Strafe für diese Peinlichkeit des Verlie-
rens konnotiert, z. B. weil sich Spieler dann zur Strafe eigentlich „als Ehren-
mann natürlich auch von einem Kleidungsstück trennen“ (Lenhardt 1986, 
118) müssten. Hier tritt immer wieder eine dezidiert geschlechtsspezifische 
Dominanzannahme zutage, nach der Männer besonders deshalb gut in 
Strip-Poker-Spielen zu sein hatten, gerade weil in diesen Spielen gegen 
Frauen gespielt wurde. Wurde z. B. eine Gegnerin zu anspruchsvoll wahr-
genommen, kamen die Autoren dementsprechend auch schnell zu dem 
Schluss, dass sie „linst wie ein Profi“ (Siegk 1989a, 58), „recht wahllos 
vor[geht]“ (Suck 1987, 67) oder mit „[g]ezinkte[n] Karten“ (Matejka 1989) 
spielen müsste. Gleichzeitig wurden allerdings auch zu leichte Spiele dafür 
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kritisiert, dass sie keine Herausforderung darstellen würden (vgl. z. B. Eisen-
menger 1992) und somit keinen richtigen Erfolgsmoment boten. 

GRUPPENBILDUNG,  SEXUALITÄT UND MASKULINE HIERARCHIEN 

Hier zeigt sich auch besonders deutlich, wie Männlichkeit und Dominanz 
in den Magazinen sowohl mit spielerischer als auch (hetero-)sexueller 
Überlegenheit verbunden werden. So wird mit Strip-Poker-Spielen schon 
ab den 1980er Jahren und damit deutlich vor den hypersexualisierten Wer-
beanzeigen der späten 1990er ausgelotet „what it means to be a man, to 
be masculine, and to be a masculine man who plays video games“ (Condis 
und Morrissette 2023, 12). Zwar loben die Rezensionen manchmal die 
Spiele auch für Elemente wie eine künstlerische Grafik, doch mit der Zeit 
wurden die Rezensionen schärfer im Ton und die Redakteure gaben sich 
seltener uneingeschränkt beeindruckt von Strip-Poker-Spielen. In dieser 
Entwicklung stellt besonders SAMANTHA FOX STRIP POKER einen Wende-
punkt dar, das 1986 mit Gewinnspielen, Postern und Leserbriefen über-
deutlich in der deutschsprachigen Presse präsent war und noch teilweise 
überschwänglich gelobt wurde. Danach wurden vergleichbare Titel deut-
lich kritischer beäugt, was auch daran liegen könnte, dass dem Genre spä-
testens nach diesem Spiel nichts Neues mehr anhaftete, wie es z. B. noch 
in der Rezension von STRIP POKER in der TELEMATCH 1984 oder der von 
POKE STRIPPER in der ASM 1986 anklingt (vgl. Koch 1984; Kleimann 1986). 
Interessant ist hier vor allem, dass das nicht das Ende von Strip-Poker-Re-
zensionen bedeutete, sondern sich nur der Stil änderte, der nun immer 
deutlicher den verruchten Ruf des Genres betonte. Neben einem hetero-
sexuellen Automatismus und männlicher Dominanz trat nun auch noch 
eine immer deutlichere Hierarchiebildung hervor: Darin wurden Frauen 
zwar grundsätzlich objektifiziert und als Fremdkörper inszeniert, gleichzei-
tig wurde diese Objektifizierung nun aber als Schwäche anderer Männer 
dargestellt. Während die Spiele einerseits mit der Zeit schon durch techni-
sche Entwicklungen immer expliziter werden und zugleich die Masse an 
Besprechungen des Genres in der Presse zunimmt, suggerieren die Rezen-
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sionen andererseits mit der Zeit verstärkt, dass das Interesse an den Spie-
len nahezu irrelevant wäre, weil sich z. B. nur „Spanner & Trieblinge“ (Siegk 
1989b, 82) oder „Lustmolche“ (Schnelle 1993, 70) dafür ernsthaft interes-
sieren würden. Gleichzeitig wurden Strip-Poker-Spiele trotzdem durch 
dieselben Redaktionen regelmäßig in teilweise sehr ausführlichen Rezen-
sionen auf Covern beworben. In der PC JOKER 12/93 findet sich sogar eine 
Doppelrezension, die mehrere Spiele vergleicht, um Leser*innen das Spiel 
mit dem besseren Preis-Leistungs-Verhältnis zu empfehlen (vgl. Schnelle 
1993). In Heften wie etwa der JOYSTICK 05/89 waren teilweise sogar meh-
rere umfangreiche Rezensionen unterschiedlicher Spiele sowie ein Ge-
winnspiel in derselben Ausgabe zu finden, die noch dazu eine Illustration 
zu HOLLYWOOD POKER PRO auf dem Cover zeigte. 

Strip-Poker-Spiele scheinen sich hier besonders gut geeignet zu ha-
ben, um spätestens mit den beginnenden 1990er Jahren spielkulturspezi-
fische, maskuline Hierarchien zu diskutieren, in denen Spieler, die Strip-
Poker-Spiele nicht als Pokersimulation oder in einer ironischen Verdrehung 
spielten, immer abzuwerten waren, weil sie weder spielerisch noch auf eine 
heterosexuell-männliche Weise Leistung erbrachten. Die Implikation, die 
hier mal mehr, mal weniger deutlich formuliert wird, ist klar: Ein in seiner 
Männlichkeit gefestigter Spieler spielt Strip Poker höchstens, um zu bewei-
sen, dass er ein anspruchsvoller Poker- und Computerspieler ist, und inte-
ressiert sich dementsprechend eigentlich auch nicht für die besprochenen 
Spiele. Spielerisch und/oder sexuell unterlegenen Spielern dagegen wird 
unterstellt, auf Strip-Poker-Spiele zurückgreifen – und selbst dann wird 
ihnen immer wieder empfohlen, stattdessen z. B. ein Erotikmagazin zu 
kaufen (vgl. z.B. Siegk 1989b; Lenhardt 1986). 

SPIELEMAGAZINE,  STRIP POKER UND MÄNNLICHKEIT 

Trotz unterschiedlicher Stile der untersuchten Magazine sowie der darin 
besprochenen Spiele ist auffällig, dass sich im Verlauf der 1980er Jahre der 
Umgang der deutschsprachigen Presse mit Strip-Poker-Spielen insofern 
einpendelt, als dass sich die Rezensionen unabhängig vom Spiel häufig in 
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ihren Motiven stark ähneln. Dabei lassen sich diese Gemeinsamkeiten auf 
unterschiedliche Weise gliedern: 

Erstens gibt es unterschiedliche Herangehensweisen der Autoren, ob 
sie ein Strip-Poker-Spiel als Poker- oder Erotikspiel besprechen, d. h. wel-
che Maßstäbe an ein Spiel angelegt werden sollen, um es zu bewerten. Die 
Frage, ob ein Autor ein Spiel als Erotik- oder Pokerspiel behandelte, war 
maßgeblich für die Einordnung und den Rezensionsstil. Das galt nicht nur 
für Formulierungen, sondern auch für implizite wie explizite Annahmen, 
wie Spielpraktiken wie etwa das Ausziehen von eigenen Kleidungsstücken 
aussehen würden, wenn Leser*innen ggf. das Spiel selbst ausprobierten. 

Zweitens zieht sich eine klare Cisheteronormativität aus einer eindeutig 
männlichen Perspektive als ein komplett unhinterfragter Automatismus 
durch sämtliche Texte. Mit anderen Worten: Männer schreiben Rezensio-
nen für andere (heterosexuelle) Männer über Spiele für Männer. Daran 
schließt wiederum direkt an, dass mit diesen Rezensionen sehr deutlich 
Männlichkeit und (Hetero-)Sexualität in einem dezidierten Gaming-Kon-
text diskutiert werden, was gleichzeitig von der ersten Rezension an auch 
eine klar misogyne Dimension z. B. in der Art hatte, wie die virtuellen Geg-
nerinnen als Frauen bezeichnet oder beschrieben wurden. 

Zudem geben, drittens, die Rezensionen einen Einblick in die Entwick-
lung von Männlichkeit und einer spielkulturspezifischen Gruppen- und 
Hierarchiebildung in diesem Kontext. In den Rezensionen findet immer 
wieder eine deutliche (Selbst-)Bestätigung einer männlichen Dominanz 
und Überlegenheit statt, die hier eng mit digitalen Spielen und Spielkultur 
verknüpft wird. Dabei werden nicht nur Frauen systematisch infantilisiert 
und objektifiziert, sondern auch andere Männer grundsätzlich abgewertet, 
die dem in den Rezensionen angelegten Maßstab sexuell oder spielerisch 
unterlegen sein könnten. 

Damit sind die Strip-Poker-Rezensionen einerseits ein interessantes 
Beispiel für den Umgang mit Sexualität und Männlichkeit in frühen 
Spielemagazinen, spiegeln aber gleichzeitig größere Entwicklungen im sich 
etablierenden Magazinmarkt. Mit der langsamen Etablierung von gängigen 
Rezensionspraktiken und einer einheitlichen Rhetorik in deutschsprachi-
gen Spielemagazinen im Allgemeinen entwickelte sich auch ein langsam 
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immer einheitlicherer Umgang mit Strip-Poker-Spielen im Speziellen. Ihre 
Präsenz war alltäglich, sogar normal, ihre Besprechung wich allerdings im-
mer wieder von den Schablonen anderer Spiele und Genres leicht ab. Sie 
waren normal und doch Sonderfall – und als dieser Sonderfall innerhalb 
der Normalität von Spielemagazinen können sie als Baustein für ein bes-
seres Verständnis für das Spannungsfeld aus Journalismus, Männlichkeit 
und digitalen Spielen der 1980er dienen. 
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