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GENDER UND SPIELKULTUR

Finja Walsdorff / Max Kanderske / Claudius Cluver

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 addaquaten Reprasentationsformen ihrer
eigenen Geschlechtlichkeit beklagen.

Ist dieser Zustand mangelnder Reprasentation per se kritikwiirdig, so
gewinnt die Problematik angesichts aktueller politischer Entwicklungen zu-
satzlich an Brisanz. Durch den gegenwaértigen 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 kénnen.? 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 Riickzugsorte entsprechend zu gestalten. Es gilt, Metho-
den zur Analyse von Reprasentation 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 fir den aktivistischen Einsatz
gegen reaktiondre Gamer™, Oyki 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 tiberzeichneter
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 fiir 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 Ansétze 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 fiihren 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 Lésun-
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 Atmosphare eine Aus-
nahme darstellt und die dort gelebte Zukunft nicht einfach zu haben sein wiirde.
Umso klarer war allen Anwesenden die Wichtigkeit und Uberfilligkeit 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 umschlieRenden 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
Beschéftigung 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, iber diese
zu sprechen, in den letzten 20 Jahren verandert 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 Verhaltnis 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, bindaren 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 fiir 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 Griindungsmythos 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 Qualitdten
von Spielen beschéftigten. 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 auszuschlieen. Tobias Unterhuber legt in der vorlie-
genden Ausgabe die in diesen Vorgang eingeschriebene Reproduktion pat-
riarchaler Machtverhéltnisse 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 ubiquitaren Charakters, immer wieder als
mannlich codierte Handlung begriffen, so sorgten die friihen 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 schlieflich 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. Jingst
endete etwa der Prozess des von seinen Mitarbeiterinnen wegen Diskrimi-

nierung und sexueller Beldstigung 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 Spiel[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).8 Die Homogenitat und die Uiberwie-
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/07/riot-games-employees
-walk-out-over-workplace-harassment-lawsuits [05.07.2024].

8 Eine ausstehende Aufgabe ist die Aufarbeitung von Mannlichkeiten, 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
nichtweiflen 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. fir 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” tétig war.
Nina Kiel berichtet iber 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
kénnen dabei nicht nur als niitzliche Blaupause fir 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 Angehdrigen marginalisierter Gruppen nicht auf ihre eigenen
Fahigkeiten und Leistungen angesichts massiver soziostruktureller Wider-
stande zuriickzufiihren seien, sondern das unverdiente Produkt ideolo-

gisch motivierter Gleichstellungsmaf3nahmen 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 tiber 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 Laijjana 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
Identitatsprozesse, 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 schlief3en 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 Identitét 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 Moglich 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 (etwain 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 Beitrdger*innen
des nachsten thematischen Blocks fragen dementsprechend danach, wie
Geschlechterordnungen in Spielen erzéhlt werden, wie sie sich Uber
Blickstrukturen und Sichtbarkeitsverhéltnisse konstituieren.

Phillip Brandes beschaftigt sich mit der Darstellung von Geschlecht in
GHOST OF TSUSHIMA. Mannlichkeit und Mannlichkeitsideale werden in dem
Spiel vor allem Uber 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 fir 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 gedréngt 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 knilipft 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 fir eine Untersuchung auch tber 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 Maf3e vielfaltige Perspekti-
ven thematisiert, sodass auch im Mainstream-Gaming immer haufiger se-
xuelle Vielfalt und queere Identitaten 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 Reprasentation in Games und analysiert kritisch die Spielme-
chanik der Playersexuality. In zeitgendssischen Rollenspielen kdnnen 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 ldeenfindung 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 tatsachlich 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-Verhéltnisse
innerhalb der sozio6konomischen Strukturen des Spielens, aber auch in
verschiedensten spielbezogenen Praxis-, Diskurs- und Repréasentations-
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 zuriickzuspielen und so
einen Moglichkeitsraum fir Kritik und Veranderung zu er6ffnen. Die Texte
unserer Beitrager*innen lassen sich dementsprechend als Pladoyer fiir

eine Spielforschung lesen, die die Genderperspektive konsequent beriick-



sichtigt. Spiele herzustellen, tber 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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DAS GESCHLECHT DER MEDIEN

Astrid Deuber-Mankowsky

Medien sind Ubertragungsmittel. Als solche haben sie zwei Seiten. Sie sind
einerseits ,nitzliche Werkzeuge*, Hilfsmittel, die die Kommunikation er-
leichtern und rasant verschnellern.! Andererseits jedoch werden sie als ei-
genstandige Akteure wahrgenommen, die uns verfiihren— man denke nur
an die vielen Stunden, die wir vor dem Fernsehen bzw. dem Internet ver-
bringen — und eine Eigendynamik entwickeln, die letztlich auch den ver-
mittelten Inhalt und die Information bestimmen, die Gbertragen werden.
Hier ware etwa als aktuelles Beispiel die ,Medialisierung der Politik“ zu
nennen, die dazu fiihrt, dass wir zwar in allen Medien Politikerinnen und
Politikern begegnen, zugleich jedoch feststellen, dass die Differenzen der
politischen Programme hinter dem medialen Ereignis mehr und mehr zu
verschwinden drohen.? Dies provoziert die bekannten kulturpessimisti-
schen Klagen, dass Politik, wie etwa die Beispiele von Berlusconi oder etwa
Haider belegen, zu Werbung verkomme und die Politikerinnen und Politi-

ker zu Werbetragerinnen fir das Medium werden.?

1 Bei dem vorliegenden Artikel handelt es sich um das bisher unveréffentlichte Ma-
nuskript eines Vortrags, den die Autorin am 11.07.2002 an der Ruhr-Universitat Bo-
chum hielt. Der vom iblichen Stil der Spiel[Formen abweichende Zitationsstil und
der grofiziigige Gebrauch von Hervorhebungen verdanken sich unserer Entschei-
dung, den Text so nah an der urspriinglichen Formatierung zu belassen wie moglich.
Der Abdruck erfolgt mit freundlicher Genehmigung der Autorin (Anm. d. Herausge-

ber*innen).
2 Vgl. Luhmann, Niklas: Die Politik der Gesellschaft. Frankfurt a.M. 2002.
3 Hier verwies d. Autorin auf das Beispiel der damaligen TV-Debatten zwischen

Gerhard Schroder (SPD) und Edmund Stoiber (CSU) bzw. auf den medialen Wahl-
kampf der ,Bild“-Zeitung (Anm. d. Herausgeber*innen).



Diese beiden Auffassungen, nach der Medien einerseits Werkzeuge
und andererseits Akteure sind, stehen sich seltsam unvermittelt gegen-
Uber. Sie verwandeln sich ineinander wie zwei Gestalten in einem Vexier-
bild. Und tatsachlich spiegelt das Vexierbild prazise die Erfahrung unseres
alltaglichen Umgangs mit den Medien. So sehen, bzw. héren wir, wenn wir
im Kino sind, nicht den Kinoapparat, sondern den Film. Und sehen, wenn
wir statt der Projektion die Leinwand fokussieren, den Film nicht mehr.
Ebenso héren wir, wenn wir auf die Entstehung der Gerausche aus dem
Tonsystem achten, die erzahlte Geschichte nicht.

Medien machen sich in der Ubertragung von Inhalten unsichtbar. Die-
ses ,Verschwinden* des Medialen bildet die Voraussetzung dafiir, dass wir
die Inhalte als unvermittelte und konsistente, als Kontinuitat wahrneh-
men. Damit transportieren die Medien zugleich das Versprechen von Un-
mittelbarkeit und Prasenz. Eine Gegenwartigkeit, die uns das Gefiihl ver-
mittelt, nicht alleine, sondern dabei zu sein, Teil einer Gemeinschaft, an die
~Welt“ angeschlossen zu sein.* Walter Benjamin hat diesen Mechanismus
als Einfiihlung in den technischen Apparat beschrieben und damit die Auf-
merksamkeit auf das Zusammenspiel von Medien und (Bild-)Begehren ge-
lenkt, das, wie ich meine, bei der Frage nach der medialen Konstitution von
Offentlichkeit mitbedacht sein will.

Die beschriebene Doppelfunktion kennzeichnet also nicht nur den
praktischen, sondern auch den theoretischen Umgang mit den Medien.
Medienwissenschaft muss deshalb immer zugleich beide Funktionen des

Mediums im Blick behalten.

Dieser Blick wird in der Folge kein zentra lperspektivischer, sondern ein

stereoskopischer, ein doppelter Blick sein.

4 Im Jahr 2002 fiihrte Astrid Deuber-Mankowsky das Medienereignis der damaligen
Fuf3ball-Weltmeisterschaft als Beispiel fur diesen Effekt an — gegenwartig ist er im
Kontext der Europameisterschaft wieder zu beobachten (Anm. d. Herausgeber*in-
nen).



Nun hat die medienwissenschaftliche Forschung gezeigt, dass unter-
schiedliche technische Medien unsere Wahrnehmung auch unterschied-
lich formen. Medienasthetik wird in der Medienwissenschaft deshalb als
~Wahrnehmungsformen der Medien“® begriffen. Wenn man nun jedoch
davon ausgeht, dass Medien unsere Wahrnehmung formen, stellt sich auf
methodologischer (oder epistemologischer) Ebene die Frage, wie es mog-
lich ist, den Beitrag der Medien zur wissenschaftlichen Erkenntnis und da-
mit die Medien selbst zu analysieren. Daran schlief3t sich die Frage, wie das
Verhaltnis zu bestimmen ist, in dem die technischen Medien zu unseren
Wahrnehmungssinnen stehen. Diese Frage miindet schliefilich in die Frage
nach dem Verhaltnis von organischem Korper und Technik, die in den ak-
tuellen Theorien und Diskussionen Uber das Posthumane (Katherine
Hayles) verhandelt und in der interaktiven Medienkunst, etwa den Perfor-
mances von Orlan (Art Charnel) oder Stelarc (Exoskeleton) experimentell
aufgefihrt wird.

Mit der Verabschiedung der Vorstellung, technische Medien seien al-
lein Werkzeuge zur besseren und schnelleren Ubermittlung von Informa-
tionen und der Durchsetzung der Uberzeugung, Medien seien Techniken,
die unsere Wahrnehmung formen, ist die Diskussion tber die Medien zu
einem disziplinibergreifenden, Technik, Sozial- und Kulturwissenschaften
verbindenden Gegenstand geworden®.

Dabei hat sich in den letzten 50—60 Jahren nicht nur der Gegenstand
—die Medien —rasant verandert. Unsere Gesellschaft ist — mit der weltwei-
ten Durchsetzung der elektronischen Medien und der ,universalen Medi-
enmaschine” Computer — vielmehr selbst zu einer ,Mediengesellschaft*
geworden (Gesellschaft, die sich iiber die Medien bestimmt, Gesellschaft, die
von Medien bestimmt wird. Gen. Subjectivus/objectivus).

Nun ging die Entdeckung, dass die Medien unsere Wahrnehmung for-
men (und dies sozusagen hinter unserem Riicken und ohne unser Wissen)

mit einer grundsétzlichen Anderung der Einstellung zu den Medien einher.

5 Schnell, Ralf: Mediendsthetik: Zu Geschichte und Theorie audiovisueller Wahrneh-
mungsformen. Stuttgart 2000, S. 11.
6 Siehe dazu die Arbeiten Kittlers, Luhmanns und Tholens; Vgl. Heintz, Bettina, and

Arnold Benz (Hg.): Mit dem Auge denken: Strategien der Sichtbarmachung in wissen-
schaftlichen und virtuellen Welten. Wien, New York 2001.



Die Wahrnehmung der Medjien als ,, Wa hrnehmungsformen* [Gste bei
den Pionieren der Medienwissenscha ft einen Schock aus, der sich seiner-

seits auf die Theoriebildung auswirkte.

Wahrend sich die Vorstellung des technischen Mediums als Werkzeug um-
standslos in den fortschrittsorientierten und humanistischen Optimismus
der Moderne einpasste, stiirzte die Einsicht in die wahrnehmungskonstitu-
ierende Rolle der Medien die Erfinder dieser ,Entdeckung"” in eine Krise, die
sie an bislang fir glltig erachteten Weltzugangen zweifeln lief3.

Die vermeintlichen Programmierer der Maschinen erschienen mit ein-
mal als die Programmierten. Die Entdeckung, dass die Medienapparate die
Form unserer Welt- und Selbstwahrnehmung bestimmen, stellte in dieser
Sicht — dhnlich wie die Psychoanalyse — einen Angriff auf die selbstbe-
stimmte bzw. das Selbst bestimmende Handlungsfahigkeit dar®.

Diese bedrohte Handlungsfahigkeit ist aber Teil eines bestimmten, mit
der Aufklarung verbundenen Konzeptes der ,Autonomie des Menschen®.
Nun hat die feministische Forschung hinlanglich belegt, dass dieses Kon-
zept der Autonomie (qua Selbstgesetzgebung) mitsamt seinem Gegen-
part, der Heteronomie (Fremdbestimmung), unaufléslich verkniipft ist mit
einem dualistischen und geschlechterhierarchischen Denken. Dies geht
zurlick bis auf Aristoteles’ dualistische Bestimmung der Form als bewe-

gende Kraft und der Materie als die Form aufnehmende Matrix, die er in

7 Spangenberg: Produktive Irritationen. Zum Verhaltnis von Medienkunst, Medien-
theorie und gesellschaftlichem Wandel. In: Gendolla, Peter et.al. ,Formen interakti-
ver Medienkunst* Frankfurt a.M. 2001, S. 156.

8 In ihrer techniksoziologischen Untersuchung ,Das Medium aus der Maschine* hat
die Informatikerin Heidi Schelhowe gezeigt, dass sich in der jungen Disziplin der In-
formatik dieselbe Dynamik hinter der Diskussion verbarg, ob der Computer als ,,Me-
dium* oder als ,Werkzeug" zu betrachten sei. Sie fasst zusammen: ,So wird der Ge-
brauch des Begriffs Werkzeug' im Diskurs um Informatik und Gesellschaft nicht in
erster Linie zur Metaphorik fur eine existente Technologie [..], sondern vor allem zu
einer normativen Aussage, zur Forderung fiir eine arbeits- und sozialorientierte
Technikgestaltung.”

Auffallig ist dabei nicht nur die Rolle, die das Medium der Sprache spielt, sondern
auch, dass sie von den Akteuren selbst weder wahrgenommen noch reflektiert wird.



seine Deutung der Fortpflanzung projizierte.® Diese Geschlechtermeta-
physik, nach der die Formgebung und Selbstbestimmung als ,nattrlich*
mannlich, das Geformtwerden und Fremdbestimmtsein hingegen als ,na-
turlich* weiblich erscheint, tradierte sich weiter bis in die jiingsten Science-
Fiction-Verarbeitungen des Cyberspace, in denen sich die Konsolencow-
boys auf neue Abenteuer im Netz aufmachen, das als Matrix halluziniert
wird™.

Die Erkenntnis, von den Medien manipuliert zu sein, wurde als ,Ver-
weiblichung®, bzw. als Vergeschlechtlichung erfahren. Dies fihrte, wie ich
im Folgenden zeigen mochte, zu einem Kampf mit und gegen die Medien
um die bedrohte Autonomie, der sich Gberlagerte mit einem Kampf um die
bedrohte Mannlichkeit. Dieser Kampf wurde medienphilosophisch ausge-
tragen, er bestimmte den Diskurs tiber die Medien als medienanthropolo-
gischen Diskurs.

Eben weil die Wahrnehmung der Medien und deren theoretische Re-
flexion von Beginn an mit der Relation von Kérper und Technik, von Natur
und Kultur und der Metaphorik der Geschlechtlichkeit verbunden war, ist
der Beitrag, den die Gender Studies als wissenschaftskritische Sicht auf die
Medienwissenschaft leisten, besonders wichtig. Die intensiv gefiihrten
Diskussionen iber die kategoriale Bestimmung des Verhiltnisses von
sex/gender bzw. sexueller Differenz haben zu einer historischen, wahrneh-
mungstheoretischen und kulturkritischen Ausdifferenzierung der Forde-
rung gefihrt, dass das Verhaltnis der Geschlechter denaturalisiert und als
historisches, als sozial konstruiertes und damit verdnderbares verstanden
sein will. Damit konnen Gender Studies nicht nur die geschlechterblinden

Flecken aufdecken, sondern auch dazu beitragen, den anthropologischen

9 Vgl. Deuber-Mankowsky, Astrid: Geschlecht und Reprasentation. Oder wie das Bild
zum Denken kommt. In: Die Philosophin. gesetz, macht, handeln. 18/1998, S. 33 ff.;
sieche auch Deuber-Mankowsky: Geschlecht als philosophische Kategorie. In: Die
Philosophin. Gender Studies und Interdisziplinaritét. 23/2001, S. 11-29.

10 Vgl. William Gibson: Die Neuromacer-Trilogie. Vgl. desw. Clark, Nigel: Rear-View Mir-
rorshades: The Recursive Generation of the Cyberbody. In: Featherstone, Mike,
Roger Burrows (Hg.): Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk. Cultures of Technological
Embodiment, Sage Publications. London, Thousand Oaks, New Dehli 1995, S. 113-
134,



Mediendiskurs aufzubrechen, der, wie Christoph Tholen™ dargestellt hat,
die Grundlagentexte der Medientheorie bis in die Gegenwart bestimmt.
Ich werde im Folgenden zunachst diesen medienanthropologischen
Diskurs am Beispiel von Marshall Mc Luhans und Vilém Flussers Medien-
theorien aus der Perspektive der Gender Studies darstellen und kritisch be-
leuchten. In einem zweiten (kiirzeren) Teil werde ich abschliefend der
Frage nachgehen, wie eine genderorientierte Medientheorie beschaffen
sein kdnnte, die dem medienanthropologischen Dispositiv des apokalyp-
tischen Denkens entgeht. Daran entscheidet sich auch, welcher Ort einer
geschlechtergerechten Ordnung im Rahmen einer Theorie der medialen

Konstitution von Offentlichkeiten zukommt.

1. DER ANTHROPOLOGISCHE DISKURS UBER DIE MEDIEN IST
EIN WAHRHEITSDISKURS.

Dabei betonte etwa Marshall McLuhan, dass der Versuch, das Fernsehen
im Sinne einer aufklédrerischen Absicht einzusetzen, indem man andere In-
halte sende, ganz vergeblich, ja geradezu dumm sei. Man miisse stattdes-
sen den Eigensinn des Mediums in Rechnung stellen und damit beriick-
sichtigen, dass der wahre Inhalt jedes Mediums nicht die Information,
sondern ein anderes Medium sei™.

Ahnlich versuchte Vilém Flusser im Rahmen seiner Theorie des Tech-
noimaginaren deutlich zu machen, dass die technischen Apparate wie Fo-
toapparat, Kinoapparat oder Video nicht, wie man landlaufig meint, die
Welt abbilden, sondern Texte visualisieren bzw. symbolisieren — die man
im Ruckkehrschluss falschlicherweise fir die konkrete Welt halte™. Auch
hier liegt die Vorstellung zugrunde, dass die wahre Erkenntnis des tau-
schenden Charakters der technischen Medien Handlungsfahigkeit im

Sinne eines planenden Eingriffes ermdgliche.

n Tholen, Christoph C.: Die Zasur der Medien. In: Medien und kulturelle Kommunikation.
Koln 2001, S. 38.

12 McLuhan, Marshall: Die magischen Kandle. Understanding Media. (1964) Basel 1995,
S.38.

13 Flusser, Vilém: Kommunikologie. (1996) Frankfurt a.M. 1998, S. 209.



Um den Angriff der Medien auf die Wahrnehmung zu parieren sei, so
schlossen McLuhan und Flusser, ein neues Erkenntnismodell (Flusser
nennt es ein neues ,Wissensprogramm?®) notig, welches die Menschheit zu
einem gestalterischen Umgang mit den Medien beféahige. Nun ist jedoch
weder das Wissensprogramm von Flusser noch das neue Erkenntnismo-
dell von McLuhan ,neu*. Sie tibertrugen vielmehr das apokalyptische Den-
ken der Moderne in die Medienwissenschaft und verkniipften in der Folge
die Medientheorie mit Erlédsungswiinschen und Bedrohungsfantasien, die
das Nachdenken uber das Verhéltnis von Medien, Wahrnehmung und

Handlungsfahigkeit bis heute bestimmit.

2. DER MEDIENANTHROPOLOGISCHE DISKURS PROJIZIERT DIE
LEIBMETAPHORIK AUF DIE TECHNIK

McLuhan hat die Frage, in welchem Verhiltnis die technischen Medien zu
den menschlichen Wahrnehmungssinnen stehen, in seinem 1964 erschie-
nen Hauptwerk Die magischen Kandle mit der bekannten Doppelformel
beantwortet: Medien sind die Prothesen bzw. die Ausweitungen des Men-
schen. Diese Antwort vermittelt auf den ersten Blick den Eindruck, als ob
die Grenze zwischen dem Medium und dem menschlichen Korper sehr
einfach zu bestimmen sei: Das Medien wiirde demnach da anfangen, wo
die ,Natur” aufhort und die , Technik* bzw. das Kiinstliche beginnt.

Nun ist eine Prothese zwar ein Hilfsmittel, doch wird dieses Hilfsmittel
dort eingesetzt, wo ein Organ ersetzt werden muss. Als Prothesen sind Me-
dien also nicht einfach Verlangerungen unserer Wahrnehmung, sondern
ein technischer Ersatz unserer ,natirlichen” Sinnesorgane. Dem Bild der
Prothese weiter folgend, schliefst McLuhan, dass der Einsatz jedes neuen
Mediums mit einem Wahrnehmungsschock einhergehe und — ahnlich wie
beim Verlust eines Glieds — zu einem Zustand der Gefiihllosigkeit fiihre. In
diesem Zustand der Betaubung, McLuhan nennt ihn ,Narkose®, sind wir
nicht mehr in der Lage, die Grenze zwischen ,uns” und dem Medium zu

erkennen. Die These, nach der Medien menschliche Prothesen sind, gipfelt



in der Folge in der Horrorvision einer betaubten Menschheit, die in Un-
kenntnis Uber ihre Lage die mediale Maschinenwelt bedient statt von ihr
bedient zu werden.

Der von seinen technischen Medien programmierte Mensch wird fir
McLuhan ,sozusagen zum Geschlechtsteil der Maschinenwelt wie es die
Bienen fir die Pflanzenwelt sind, die es ihnen moglich macht, sich zu be-
fruchten und immer neue Formen zu entfalten*."

Das Geschlecht der Medien ware demnach die zu einem Anhangsel
der Maschinen degradierte, selbst zu einem Medium — einem Mittel ge-
machte — entmannte Menschheit. McLuhan meint dies keineswegs nur
metaphorisch, sondern, wie seine Vision einer befreiten Menschheit deut-

lich macht, durchaus sprichwértlich.

3. DER ANTHROPOLOGISCHE MEDIENDISKURS IST APOKALYP-
TISCH

Nun ist die angestrebte Befreiung ebenso doppeldeutig wie die Bestim-
mung der Medien, die einmal als Prothesen erscheinen —mitsamt den be-
gleitenden gewaltsamen Einschnitten in den menschlichen Kérper — und
ein anderes Mal als Ausweitungen gedeutet werden, die mit der Ankunft
der elektrischen Medien dem Menschen eine Uberschreitung seiner kor-
perlichen Grenzen bzw. eine Unio mystica mit der global vernetzten Kom-
munikationsgemeinschaft ermoglichen. Tatsachlich zielt die von McLuhan
angestrebte Befreiung von der Abhéngigkeit der Medien zugleich auf eine
Befreiung von den Beschréankungen des Korpers. In gut apokalyptischer
Tradition sucht er diese mithilfe eines neuen, offenbarenden Wissens ein-
zuleiten.

Mit seiner Deutung des elektrischen Zeitalters als endlicher Erlésung
von den Grenzen des menschlichen Korpers sowie den Grenzen des
menschlichen Wissens hat sich McLuhan den Ruf eines Medienmystikers

eingehandelt. Wie genau der Begriff Mystik trifft, zeigt folgendes Zitat:

»Eine Art Erleuchtung wird nun zur eigentlichen Aufgabe des Men-
schen. Wie Adam vor dem Fall im Paradies die Aufgabe hatte, die

14 McLuhan: Die magischen Kandle, S. 81.



Geschopfe zu betrachten und benennen, ist das auch bei der Auto-
mation der Fall. Wir missen jetzt einen Arbeitsgang oder ein Erzeug-

nis nur noch benennen und programmieren, um das Resultat zu er-

reichen®. 116

Im Zuge dieser Erleuchtung wird der Mensch selbst zu einer Lichtgestalt.
Als solche findet er seine Befreiung in der Vereinigung mit den elektrischen
Medien, die McLuhan in einem Kurzschluss von technischer und biologi-
scher Metaphorik als technische Ausweitungen unseres Zentralnervensys-
tems betrachtet.”

Nun ware es zu kurz gegriffen, wenn man McLuhans Ausflug in die
Mystik als ein etwas merkwirdiges Phanomen, als eine Art Ausrutscher in
der Geschichte der Medientheorie abtun wiirde. Er ist vielmehr ein Kenn-
zeichen des anthropologischen Mediendiskurses.

So fungiert auch Vilém Flussers Medientheorie als ein Apotropaum, als
Bann gegen die vermeintliche Bedrohung durch die Medien. Auch Flusser
zeichnet uns das Katastrophenszenario eines totalitdren Staates, in dem
die Menschheit zum organischen Anhangsel eines Gesamtapparates mu-
tiere (Keine Offentlichkeit als Raum einer méglichen Selbstbestimmung der Ge-
sellschaft). Und ebenso wie fiir McLuhan wird auch fiir Flusser die derma-
len in den Komplex Apparat-Operator integrierte Menschheit zum
Geschlechtsapparat der Maschinen: ,Bleibt man®, so heifit es bei Flusser,
.bei diesem Bild (nach dem Technobilder sich von Texten nahren, Texte
verschlingen und projizieren, um sie verschlingen zu koénnen, d. V.) (..),
dann kann man den Komplex Apparat-Operator als Verdauungs- und Ge-

schlechtsapparat der Technobilder ansehen."'™®

15 McLuhan: Die magischen Kanale, S. 528 f.

16 McLuhan setzt hier Metapher mit dem Medium gleich. Er unterschlagt die Gegen-
standlichkeit bzw. die Materialitdt des Mediums und damit die Differenz zwischen
Zeichen und Bezeichneten. Dies ist ein Fehlschluss, der insbesondere in theoreti-
schen Uberlegungen zu den digitalen Medien oft unterlduft. Man vergisst dabei,
dass es, wie Wolfgang Coy formuliert, fiir Ziffern keine Speicher gibt, sondern nur
fur deren ,korperliche Erscheinungsformen®, also fiir digitale Signale.

17 McLuhan. Die magischen Kandle, S. 529.

18 Flusser: Kommunikologie S. 166.



Technobild

Apparat — Operator
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Text Text Text Text Text

Skizze (€)

Skizze (e) aus: Flussers Kommunikologie, S. 166, auf der das ,Geschlecht der Me-
dien“ visualisiert ist.

Der einzige Ausweg, der uns davor bewahrt, zum Geschlechtsapparat der
Medien zu werden, ist — wie Flusser uns versichert — die Entzifferung der
Technobilder, wozu er uns durch sein neues Wissensprogramm befahigen
mochte. Doch, wie seine Arbeitshypothese vom Menschen bzw. vom Sub-
jekt als Projekt zeigt, basiert auch dieses neue Wissensprogramm auf der
Vorstellung einer Aktivitat, die sich von ihrem Gegenpart — der Passivitat —
abhebt und genau darin im medienanthropologischen Dispositiv gefangen
bleibt. Geschlecht und Geschlechtlichkeit wird — wie die zitierte Metaphorik
deutlich macht —innerhalb dieses Denkrahmens zum Synonym fiir die Be-
drohung durch die Reduktion auf den puren Kérper. Geschlechtlichkeit
wird mit Passivitat, Abgangigkeit, und schliefilich mit Entmenschlichung
gleichgesetzt™.

Das Geschlecht wird zum Synonym fir die Bedrohung, die von der
Kluft von Physis und Kultur ausgeht und deren Uberwindung McLuhan in
der Verschmelzung von elektrischen Medien und Zentralnervensystem
halluziniert. Nicht zufallig lautet auch der Titel von Flussers letztem Buch
Vom Subjekt zum Projekt. Menschwerdung. Es ist die Aufforderung an die
Menschheit, sich aus dem Geschlechtsein zu befreien, die Aufforderung

zur Mannwerdung.

19 Vgl. dazu Flussers Ausfiihrungen zu: Sex entwerfen in: Vom Subjekt zum Projekt. Men-
schwerdung. (1994) Frankfurt a.M. 1995, S. 105-119.



4. DER ANTHROPOLOGISCHE MEDIENDISKURS UBERSPRINGT
DAS VERHALTNIS ZWISCHEN MENSCH UND MEDIEN META-
PHORISCH

Das Dispositiv des anthropologischen Diskurses iiber die Medien ist, so
Christoph Tholen, die ,bipolare Gegeniiberstellung von abstrakt und
konkret, wirklich und fiktiv, echt und simuliert“*° und, wie ich erganzen
mochte, mannlich und weiblich.

Der anthropologische Mediendiskurs projiziert, wie wir gesehen haben,
die Leibmetaphorik auf die Technik. Dabei bleibt jedoch die ,Logik der
Ubertragbarkeit* unbestimmt.? Das Verhiltnis zwischen Mensch und Me-
dien wird mit anderen Worten und, um noch einmal Christoph Tholen zu
zitieren, als , iberschneidungsfreier Ubergang" entworfen.

Doch was heif3t das genau? Es heif3t, dass die eingangs gestellte Frage,
wie das Verhaltnis von Wahrnehmung zu den Medien zu bestimmen ist,
statt im Rahmen erkenntnistheoretischer Uberlegungen reflektiert, meta-
phorisch Ubersprungen wird. Nun ist die Metapher, was in vielen gangigen
Theorien iiber die Medien untergeht, eben jene Technik der Ubertragung,
die jeder Bestimmung des technischen Mediums als Ubertragungsmittel
vorausgeht. Walter Benjamin hat einmal bemerkt, dass der Begriff der Me-
tapher von der Wortbedeutung her an das Giefen aus einem Krug in einen
anderen erinnert und in diesem Zusammenhang darauf aufmerksam ge-
macht, dass der Sprechende den Sinn seiner Rede von dem/der Zuhoéren-
den empfangt, die Zuhérenden demnach die ,ungefasste Quelle des
Sinns“?? darstellen.

Die Aufmerksamkeit auf die Metaphorik flihrt zur Sprache als jenem
Medium, dessen sich jede Medientheorie notwendig bedienen muss, um
ihren Gegenstand zu definieren. Nun mdochte ich nicht das Medienapriori

durch ein Sprachapriori ersetzen. Allerdings mochte ich dafir pladieren,

20 Tholen: Die Zdsur der Medien, S. 40.
21 Tholen: Die Zdsur der Medien, S 38.
22 Walter Benjamin: Das Gesprach. In: GS 11.1. S. 91.



jede medienwissenschaftliche Methodologie mit einer héchsten Aufmerk-
samkeit auf die Metaphorik, die verwendeten Begriffe und deren kategori-
ale Bestimmung zu begleiten.

Nur auf diese Weise kann verhindert werden, dass Medientheorie
und -wissenschaft statt einer Theorie und ohne sich dariiber Rechenschaft
abzulegen, ein Sprechen liber Medien in Metaphern ist. Dieser metaphori-
sche Mediendiskurs ist, wie ich gezeigt habe, am Schnittpunkt zwischen
Katastrophenszenario und Erl6sungsfantasien angesiedelt. Er Gbergeht die
Medialitat der Metaphorik, um Korper, Technik und Metapher ineinander
aufgehen zu lassen, und reproduziert dabei die bindre und hierarchische

Geschlechtermetaphysik.

Wie ware nun eine Medienwissenschaft beschaffen, die der Versuchung
eines apokalyptischen Denkens liber die Medien widersteht? Sie misste —
und damit bin ich wieder am Ausgangspunkt meiner Uberlegungen — die
Frage, wie das Verhaltnis von Wahrnehmung und Medien zu bestimmen
ist, auf ihre epistemologischen Voraussetzungen und Erkenntnispramissen
hin reflektieren. Dazu kann sie sich auf die Forschungsarbeiten beziehen,
die im Rahmen der feministischen Theorie und der Gender Studies im Hin-
blick auf die Wahrnehmung des Koérpers in kulturhistorischer, psychoana-
lytischer, dekonstruktiver und filmwissenschaftlicher Perspektive geleistet
wurden.

Eine solche Wissenschaft nimmt die Kategorie Geschlecht und die mit
ihr verbundenen Kategorien Race und Class in ihre Methodologie auf, um
die Kluft zwischen Natur und Kultur zu entmystifizieren und zu denaturali-
sieren. Sie stellt schlie8lich die Frage nach Handlungsfahigkeit nicht im
Kontext der Frage nach der Grenze zwischen Medium und Wahrnehmung,
sondern in Bezug auf die Méglichkeiten, die eine im Verbund mit den alten
und neuen Medien hergestellte Welt er6ffnet. Sie fordert eine weltzuge-
wandte Haltung und stellt dazu die Kontingenz des Wissens in Rechnung.

Dazu kann sie an die Arbeiten von Donna Haraway anknipfen. Hara-

way stellt eine Theorie der Metapher zu Verfligung, in welcher sie Syntax,



Semiotik und Pragmatik zusammenfiihrt und zugleich die Zasur bedenkt,
die das Zeichen von seinem Bezeichneten trennt.? Sie verbindet die the-
oretische Reflexion mit der praktischen Analyse und kombiniert die Me-
thoden der Naturwissenschaften mit jenen der Kulturwissenschaften. Da-
bei fihrt sie beispielhaft vor, wie liber einen bewussten und reflektierten
Umgang mit der Metaphorizitat eine ,wirkliche" im Sinne einer gemeinsam
geteilten Welt entworfen werden kann?, die weder in Erlésungs- noch in
Untergangsfantasien endet, sondern an den alltaglichen Erfahrungen im
Umgang mit den Medien ansetzt.

Eine solche genderorientierte Wissenschaft ist nicht nur offen fir ver-
schiedene methodische Zugdnge, sondern nimmt die Forderung nach in-
terdisziplindrer und transdisziplindrer Zusammenarbeit als konstitutives
Element in ihr Selbstverstandnis auf. Sie ist ein gemeinsamer Lehr- und
Lernprozess, dessen Ziel nicht nur das bessere Verstdndnis der Medienge-
sellschaft ist, sondern auch die Befahigung zu mehr Handlungsfdhigkeit in
ihr. Das heifit, dass die Frage nach der medialen Konstitution von Offent-
lichkeiten so gestellt wird, dass ihre Beantwortung zugleich als ein 6ffent-
licher Beitrag verstanden wird. Dazu gehdren u. a. folgende methodische

Grundsatze:

1. Die schon erwahnte Einlibung in die kategoriale Begriffsbestim-
mung der Gegenstande und in das Arbeiten mit unterschiedlichen
methodischen und disziplindren Zugangen. Es ist, da jede Defini-
tion von Medien sprachlich verfasst ist, eine Einibung in einen
doppelten Blick, der sowohl die Medialitdt und damit die Meta-
phorizitat der Sprache als auch die Medialitat des technischen Me-
diums beriicksichtigt. Dazu kann sie sich auf die Ergebnisse der fe-

ministischen Forschung und der Gender Studies beziehen. Ich

23 Vgl. Haraway; Donna: Situiertes Wissen. In: Die Neuerfindung der Natur. (1986) A. d.
Amerik. V. Dagmar Fink u.a., Frankfurt a.M. 1995, S. 73-97. Um die Metaphertheorie
von Haraway angemessen darstellen zu kénnen, muss des Weiteren insbesondere
einbezogen werden:
Modest_Witness@Second_Millenium.FemaleMan®©_Meets_OncoMouse™. Routledge.
New York, London 1997.

24 Vgl. Haraway: Situiertes Wissen, S. 80.



mochte hier als konkretes Beispiel auf meine Untersuchung zu
dem Phanomen Lara Croft verweisen?, die als eines ihrer Resul-
tate ergeben hat, dass die eminente Offentlichkeitswirksamkeit
der Figur just in der Gibergangslosen Uberschneidung von Technik

und Metaphorik, von Weiblichkeit und Medialitét griindet.
Die empirische Uberpriifung der theoretischen Aussagen. Dies

kann entlang der Reflexion auf die eigenen Erfahrungen im Um-
gang mit den einzelnen Medien geschehen. So kann man den Ei-
gensinn etwa des Mediums Fernsehen ermessen, wenn man selbst
einmal eine ,Livesendung” moderiert hat oderin ihraufgetreten ist.
Ebenso kann auch eine Figur wie Lara Croft nicht angemessen be-
schrieben werden, wenn man selbst nie am Computer mit ihr ge-
spielt hat.

Empirische Uberpriifung heifit aber auch, statistische Erhebungen
und empirische Untersuchungen einzubeziehen und eigene For-
schungsfragen zu formulieren bzw. Forschungsprojekte zu gene-
rieren. Einen sehr aktuellen Ankniipfungspunkt sehe ich z. B. im
Forderprogramm Gender Mainstreaming, welches das Bundesmi-
nisterium fir Bildung und Forschung im Bereich ,Neue Medien”
eingereicht hat und dessen Ziel die Herstellung von Geschlechter-
gerechtigkeit im Umgang mit den neuen Medien und in der Soft-

wareentwicklung ist.

3. Der dritte methodische Grundsatz lage in der der Verabschiedung

von einem bindren Erkenntnismodell und einem Konzept von
~Autonomie®, das Handlungsfahigkeit allein als Aktivitdat denkt.
Auch hier kann sich eine genderorientierte Medienwissenschaft auf

die Uberlegungen von Donna Haraway berufen.

25

Deuber-Mankowsky, Astrid: Lara Croft. Modell, Medium, Cyberheldin. Frankfurt a.M.
2001. Der Text ist in Ausziigen auch in der vorliegenden Ausgabe der Spiel[Formen
erschienen (Anm. d. Herausgeber*innen).



Ebenso wie die Pioniere in meinem kurzen Riickblick, verbindet
auch Donna Haraway politische Handlungsfahigkeit mit Wahrneh-
mungsfahigkeit. Allerdings reduziert sie Handlungsfahigkeit nicht
auf Aktivitat, sondern stellt ihr die Passivitat als Vermogen der Auf-
nahmefahigkeit zur Seite. Haraway denkt Handlungsfahigkeit in
den Kategorien der Verantwortlichkeit und Verwundbarkeit (Vulne-
rability).
Folgt man dem Vorschlag von Haraway, dann kénnen wir unter ,wirklich*
eine Welt verstehen, die ,teilweise geteilt werden kann* — geteilt in dem
doppelten Sinn einer ,teilweise” gemeinsam geteilten Welt und einer ge-
recht verteilten Welt?. Damit nimmt sie — implizit — Benjamins Hinweis
auf, dass die ,ungefasste Quelle des Sinns* nicht bei den Redenden liegt,

sondern bei den Schweigenden, den Zuhérenden. Von da aus ware die

Theorie einer medialen Konstitution von Offentlichkeiten zu entwerfen.

26 Haraway: Situiertes Wissen, S. 80.
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DAS METAGAME DER MANNLICHKEIT

Tobias Unterhuber

ABSTRACT

Spiel und Spielen sind nicht nur auf Ebenen der Produktion, Rezeption und
Reprasentation geschlechtlich codiert, sondern Spiel(en) selbst ist durch
den kulturellen Formgeber der Geschlechterdifferenz bestimmt. Anhand
der allgemeinen Mediengeschichte und des Konzepts des Medienge-
schlechts zeigt der Beitrag, inwiefern Mannlichkeit als Bedingung der Mog-
lichkeit des Spiels fungiert. Dabei werden sowohl die Folgen fiir die Spiel-

kultur als auch fir die Game Studies skizziert.

Keywords: Mediengeschichte, Geschlecht, Homosozialitat, Spielkultur,
Fachgeschichte

1. EINLEITUNG

Trotz seines ubiquitdren Charakters wird Spiel immer wieder als mannlich
codierte Handlung begriffen. Dies beschrankt sich bei weitem nicht auf
Computerspiele, sondern auf Spiel im Allgemeinen. Wie aber kann eine
anthropologische, wenn nicht speziesibergreifende, Konstante ge-
schlechterabhangig sein? Ein Grund dafiir ist die Diskursivierung des Spiels,
wie sie seit der Sattelzeit, also der Zeit zwischen 1750 und 1850 wirksam
ist. Diese Diskursivierung wird im Folgenden nachgezeichnet, um sie an-
schlieflend auf den Games-Diskurs und die Game Studies zu tibertragen.

Fiir beide Bereiche kann Mannlichkeit als ibergeordnete Spielregel oder -



voraussetzung betrachten werden, der alle Beteiligten Folge leisten miis-
sen. Mannlichkeit ist also aus dieser Perspektive Teil des Metagames der
Diskurse, wie spater genauer ausgefiihrt werden wird.

Um diesen Zusammenhang zu ergriinden, bedarf es eines Blicks zu-
rick. Die Sattelzeit' ist fiir das europaische Denken und fiir die Moderne im
Allgemeinen absolut zentral. Hier formieren sich nicht nur die Begriffe,
sondern auch die Konzepte, die Kultur und Gesellschaft bis heute pragen
und dies schlief3t auch das Spiel mit ein. Wer das heutige Spielverstandnis
verstehen mochte, kann hier seine Grundlagen finden. Genau dies soll im

Folgenden versucht werden.

2. GENDER UND GAME STUDIES

Doch zunéachst bedarf es einiger Worte zum Verhaltnis von Gender und
Game Studies. Zu oft betrachten die Game Studies, auch dann, wenn sie
sich mit Geschlecht beschaftigen, Spiele als singuldres Medium. Sie ver-
gessen dabei, dass auch viele andere Medien dhnliche oder zumindest ver-
gleichbare Geschlechtercodierungen besitzen. Ebenfalls wird oft tberse-
hen, dass die geschlechtliche Codierung nicht nur Computerspiele betrifft,
sondern Spiel (play) und seine verschiedenen Ausformungen (game) im
Ganzen. Entsprechend kénnen wir auf eine grofde Bandbreite an (medien-
spezifischer) Forschung zuriickgreifen, die sich der Verbindung von Medien
und Geschlecht bereits gewidmet hat. Allen voran kénnen hier die Gender
Studies genannt werden, aber auch ihre Vorlaufer wie die feministische Li-
teraturwissenschaft oder die feministische Filmwissenschaft. Wir kénnen
also aus einem reichen Schatz bestehender Forschung schopfen, die wir
im Sinne einer Medienkomparatistik auch dazu nutzen kénnen, in der Un-

terscheidung die Spezifika des Mediums Spiel genauer zu erfassen. Die his-

1 Der Begriff der Sattelzeit geht auf Reinhart Koselleck zuriick, der damit den ,seit der
Mitte des achtzehnten Jahrhunderts einsetzenden ,tiefgreifende[n] Bedeutungs-
wandel™ beschreibt (Koselleck 1972, XV), der ,nichts Geringeres als die sprachliche
wie mentale Grundlegung der Moderne*” darstellt (Fulda 2016, 2).



torisch bedingte Position der Game Studies, sich von ihren Elterndiszipli-
nen l6sen zu wollen (vgl. Unterhuber 2024a)? steht uns als Forschenden
hierim Weg und verleitet uns dazu, das Rad immer wieder neu zu erfinden,
statt auf den breiten Wissens- und Erfahrungsschatz anderer Disziplinen
zuriickzugreifen. Genau um dem entgegenzutreten, ist im Folgenden zu-
nachst nicht vom Computerspiel und nicht einmal vom Spiel die Rede.
Stattdessen nahere ich mich durch einen breiteren mediengeschichtlichen
Fokus langsam dem eigentlichen Gegenstand. Als erstes steht also die
Frage nach dem Verhaltnis von Medien- und Geschlechtergeschichte im

Zentrum unserer Aufmerksamkeit.

3. MEDIEN - GESCHLECHT - GESCHICHTE

Wenn wir ber das Verhaltnis von Medien und Geschlecht nachdenken,
beschranken wir uns meist auf die Ebenen der Produktion, der Medienin-
halte und der Rezeption. Wer Medien schafft, wer sie konsumiert und wer
wie in Medien reprasentiert wird, scheinen die zentralen Fragen zu sein.
Auch wenn dies sicherlich wichtige Aspekte sind, greifen sie zu kurz, wie
schon Friedrich Kittler in seinen medienarchdologischen Studien immer
wieder zeigte. Die Formation, die Struktur, die Bedingungen, die Idee von
Medien selbst muss in den Blick genommen werden. Beispielhaft ldsst sich
dies an Bram Stokers Roman DRACULA (1994 [1897]) zeigen, den Kittler als
Burokratisierungs- und Medienroman versteht. Hier steht ein medienkom-
petentes Birgertum mit Phonograph, Schreibmaschine und Telegraph ei-
nem ubernatirlichen Adligen entgegen, dessen Krafte aber schlussendlich
nichts gegen die Medien ausrichten kdnnen. Das Interessante an Kittler ist
hier aber vor allem, dass er immer schon Geschlecht und Medien mitei-
nander in Verbindung setzt. Besonders anschaulich wird dies am Beispiel
der Schreibmaschine, die nicht nur fir den Roman, sondern sogar fiir die

Demokratiegeschichte bedeutsam ist:

2 Dieser Beitrag fasst viele einzelne meiner Arbeiten zum Komplex Geschlecht und
Spiel zusammen und denkt diese weiter, weshalb sich relativ viele Verweise auf ei-
gene Beitrage im Text wiederfinden.



~Westliche Demokratie” (was immer das sein mag) wiirde unrettbar
einem Herrndiskurs verfallen, gabe es nicht in Exeter junge Frauen,
die ihn am Ende mit Techniken dieser Demokratie aus dem Feld
schlagen kénnen. Denn nicht der Graf [...] verfiigt iber moderne Me-
dien, mit denen er das Empire korrumpieren wiirde; es ist ganz im
Gegenteil Harkers Verlobte, eine gewisse Mina Murray, die mit Waf-
fen einer neuen Zeit die Moglichkeit selber von Herrndiskursen un-
tergrabt. (Kittler 1993, 28)

Diese Behauptung untermauert Kittler mit Blick auf die erste Serienpro-
duktion der Schreibmaschine durch die Firma Remington, die zuvor vor al-
lem Waffen herstellte, im Jahre 1874. Obwohl die Arbeitserleichterung of-
fensichtlich schien, lie3 ,der gesellschaftliche Erfolg [...] jahrelang auf sich
warten“ (ebd., 29), denn

[a]ll die Jonathan Harkers — Sekretdre mit den Aufgaben, Herrndis-
kurse mitzustenographieren, in Reinschrift zu Gbertragen und gege-
benenfalls durch Anfeuchten auch noch irgendwie fiirs Biroarchiv
zu kopieren — verschméahen das neue Diskursmaschinengewehr.
Womoglich waren sie einfach zu stolz auf ihre in langen Schuljahren
erworbene Handschrift, dieses kontinuierliche und damit buchstab-
lich individuelle Band, das sie als Individuen zusammenhielt und vor
Wahnsinn bewahrte. (ebd.)

Mannliche Subjekte der Moderne mit ihrem Anspruch auf einzigartige In-
dividualitat, wie sie sich auch schon in Konzepten von Autorschaft und Ge-
niekult niederschlug, verweigerten sich der neuen technischen Moglichkeit,

machen sich aber damit selbst obsolet.

Zwei Wochen Schreibmaschinenschnellkurs machten sieben Jahre
Schulbildung tberflissig. Frauen, gerade weil sie weit weniger auf
Handschrift und Individualitat hin dressiert worden waren, konnten
wie im Blitzkrieg eine Marktliicke besetzen, die ihre Konkurrenten,
die grundsatzlich méannlichen Sekretdre des 19. Jahrhunderts, vor
lauter Arroganz libersahen (ebd., 30)

Der Sekretér als Berufsbild verschwindet, so dass mit dem Begriff heutzu-
tage als erstes ein Mdbelstiick und nicht ein Beruf fir Manner verknipft ist.
Die Sekretarin als Pionierin der Medienarbeit tritt an seine Stelle, macht die
Schreibmaschine zum Massenartikel (vgl. ebd., 30) — und ist Jahrzehnte
spater zunachst auch fir die Handhabung von Telefonverbindungen und
Computern zustandig (vgl. Bezio 2018, 558), bevor sie in Mannerhande

wandern. Die Figur Mina Harker reprasentiert genau dies in Stokers Roman.



Mina versucht, sich ihre Karriere durch Medienkenntnis zu erarbeiten, weil
sie, im Gegensatz zu ihrem Verlobten bzw. Ehemann, nicht auf die typisch
mannliche Art der Beforderung durch Erbe zuriickgreifen kann (vgl. Kittler
1993, 27f.). Hier zeigt Kittler deutlich, dass Mediengeschichte sich nicht nur
mit der Erfindung neuer Medien, sondern vor allem auch mit deren Durch-
setzung (vgl. Schmidt 2012, 31) und den Bedingungen dieser Durchsetzung
beschéaftigen muss. Diese wiederum héangt stark mit Determinanten von
Kultur und Gesellschaft zusammen, insbesondere mit der Kategorie Ge-
schlecht. Obwohl es wohl nicht passend wére, Kittler in die Nahe der femi-
nistischen Literaturwissenschaft oder der Gender Studies zu riicken, findet
er dennoch in seinen medienarchéologischen und medienhistorischen
Untersuchungen Uberall die Bedeutung von Geschlecht. Man kdnnte also
sagen, dass Mediengeschichte immer auch Geschlechtergeschichte sein
muss. Dies wird umso deutlicher, wenn wir uns dem Konzept des Medien-

geschlechts zuwenden.

4. MEDIENGESCHLECHT

In ihrer Studie Im Vorhof der Kunst (2008) untersucht Manuela Glinter, wie
sich in der Sattelzeit das heute noch pravalente Verstandnis von Literatur
formierte und somit auch erst der Literaturbetrieb entstand. Sie wendet
sich diesem Komplex dabei unter systemtheoretischer Perspektive zu.
Entsprechend spielt das Konzept des Codes eine zentrale Rolle in ihrer Be-
obachtung. Dieser beschreibt eine Unterscheidung, meist mit zwei Seiten,
die durch Benennung und Bewertung in ein asymmetrisches Verhaltnis ge-
stellt werden. Die Unterscheidungen kalt/warm, alt/jung wéren hier allge-
meine Beispiele, wobei die Bewertung der jeweiligen Seiten wiederum
kontext- und kulturabhangig positiv oder negativ sein kann. Glinter unter-
sucht nun, wie sich der Code der (binaren) Geschlechterdifferenz in das Li-
teratursystem einschreibt. lhr zufolge kann sich die Geschlechterdifferenz
deshalb hier behaupten, weil ,sie Wahrnehmung und Kommunikation im
sichtbaren Korper strukturell verbindet und damit jene Leistung stabilisiert,
die dem Kunstsystem vorrangig zugeschrieben wird” (Glinter 2008, 45f.).

Dabei ,universalisiert sie sich zu einer komplexen Semantik, Gber die das



soziale Geschlecht zum kulturellen Formgeber‘ schlechthin mutiert: Na-
tur/Kultur, Geist/Materie, Rationalitat/Emotionalitat bilden Gegensatze, die
dem asymmetrischen Geschlechterverhaltnis Plausibilitat verleihen® (ebd.,
45). Wird Geschlechterdifferenz als kultureller Formgeber fiir andere
Codes und Unterscheidungen verstanden, wird sie zu einer Art Meta-Code,
dersich in andere Unterscheidungen einschreibt und diese damit im Sinne
geschlechtlicher Stereotype mitbestimmt, gerade in einer ,funktional dif-
ferenzierten Gesellschaft” (ebd., 46), in der Geschlecht nicht mehr vorran-

gig Uber Reprasentation funktioniert. Daher

[...] Gbernimmt die Geschlechterdifferenz die Aufgabe der Bewalti-
gung von Mehrdeutigkeit durch Reduktion von Komplexitat und hie-
rarchische Ordnung der Elemente. Die in Bezug auf Repréasentation
funktionslos gewordene Geschlechterdifferenz koppelt sich in den
verschiedenen Systemen an die Leitdifferenzen an und dirigiert so
die Anschlusskommunikation insofern, als die unterscheidungsthe-
oretisch beobachtbaren Pole der asymmetrischen Differenzen nicht
langer neutral erscheinen, sondern untrennbar mit Wertungen ver-
bunden werden. (ebd.)

Dies schliefdt die Systemtheorie selbst mit ein, denn auch deren Grundan-
nahmen besitzen ,gleichfalls eine geschlechterdifferent tingierte Seman-
tik" was am Konzept der Natur besonders deutlich wird (ebd.). Natur ist
eben nicht neutral, sondern , Teil der Opposition Natur/Kultur (ebd.), die
wie zuvor bereits erwahnt, ebenfalls durch den kulturellen Formgeber Ge-
schlechterdifferenz bestimmt wird. Die eigentlich funktionslos gewordene
Geschlechterdifferenz erhilt ihre Bedeutung in der Moderne durch ihre
.Verkoppelung mit den unterschiedlichen Leitdifferenzen® (ebd.). Dies
fuhrt zu einer Hierarchisierung der Systeme, die ihre Stabilitat aus ihrer an-
geblichen und behaupteten Natirlichkeit zieht (vgl. ebd., 46f.): ,[lIn der
Moderne [erfahren] nicht nur Kérper eine nattirliche Begriindung, sondern
auch Institutionen der Okonomie (Warentausch) oder des Rechts (Natur-
recht)” (ebd., 47). Dieses ,stabilisierende Gendering der Systeme [...] funk-
tioniert so universal, dass die zu bildenden Oppositionen darin vollkom-
men aufgehen” (ebd.) Doch was hat das mit Medien zu tun? Giinter fihrt
aus, dass die Unterscheidung zwischen Kunst/Ernst und Unterhaltung im

Literatursystem, von ihr als LITERATUR/Literatur versinnbildlicht, ebenso



gegendert ist und sich auch auf die Rollen von Produktion (der Autor) und
Rezeption (die Leserin) ausweiten lasst (vgl. ebd.). Gleichzeitig ,werden die
Verbreitungsmedien als universelle (d.h. selbstverstandlich auch ge-
schlechtsneutrale!) beschworen, die einen unbegrenzten Zugang unab-
hangig vom Geschlecht ermdglichen” (ebd.), obwohl diese Zuschreibung
eigentlich nur durch Gendering moglich ist. An die Stelle des Korpers tritt
dabei aber das Medium. Die veranderte Vorstellung des Korpers in einer
Massengesellschaft, in der seine Anwesenheit fiir Kommunikation nicht

mehr unumganglich ist,

bedeutet auch, dass das Geschlecht, dessen Trager vorher der Kor-
per war, nun auf das Medium lbergeht, denn wenn das Geschlecht
der Mitteilenden in der anonymen Massenkommunikation nicht
mehr am anwesenden Korper identifiziert werden kann (ebd.,
48),,dann verschiebt sich die Lektiire des Geschlechtskorpers auf
eine Lektire des ,Geschlechtsmediums™ (Staheli 2003, 198, zitiert
nach Guinter 2008, 48)

Denken wir dies damit zusammen, dass nicht nur das Medium Spielin die-
sem Sinne vergeschlechtlicht wird, sondern auch kulturell bereits zuvor die
Tatigkeit des Spielens als mannlich codiert gedacht wurde, ergibt sich ein
drastisches Bild. Produktion und Rezeption des Spiels werden als mannli-
che Bereiche begriffen, das Spiel selbst aber wird als Objekt, das beherrscht
werden muss, weiblich konnotiert (vgl. Unterhuber 2014). Dies zeigt ein
Blick in die Mediengeschichte, wie erim Folgenden vorgenommen werden

soll.

5. NATUR - GESCHLECHT - SPIEL (UM/SEIT 1800)

Wenn wir also die Erkenntnis Kittlers, dass Mediengeschichte immer auch
Geschlechtergeschichte ist, mit der Idee des Mediengeschlechts zusam-
mendenken, miissen wir der Unterscheidung Kultur/Natur nachgehen und
wie diese in die Idee des Spiels eingeschrieben wird. Beginnen wir dabei
aber zunachst mit dem Konnex Natur und Frau. Kittler beschreibt in sei-
nem Buch Aufschreibesysteme 1800/1900 (2003), welche Rolle Frauen in
der Erziehung und insbesondere im Sprachunterricht zukam und bricht

dies auf die Formel ,Die Natur im Aufschreibesystem von 1800 ist Die



Frau“ (Kittler 2003, 35) herunter. Er geht davon aus, dass Frauen, hier
gleichbedeutend mit Miittern, die Aufgabe zukam, Subjekte —also Manner

—zum Sprechen zu bringen, ohne aber selbst zu sprechen:

[Dliese Stimme [der Miitter] tut Unerhortes. Sie sagt kein Wort, ge-
schweige denn einen Satz. Diskurse, die andere geschrieben haben,
lesend auszusprechen ist das Lernziel der Kinder, nicht jedoch der
Miitter. So genau trifft einmal mehr Lacans Definition Der Frau oder
(wenn Historiker das lieber lesen) Toblers Definition der Natur. Sie
spricht nicht, sie macht sprechen. (ebd., 45)

Frauen nehmen damit eine Liminalstelle ein, die sie nicht auf der Seite der

Kultur, sondern auf der der Natur verortet:

Die Gleichung Frau = Natur = Mutter [...] erlaubt es, Kulturisation mit
einem unvermittelten Anfang anzufangen. Eine Kultur auf seiner
Grundlage hat eine andere Sprache von Sprache, eine andere Schrift
von Schrift. Sie hat, kurz gesagt, Dichtung. Denn nur unter der Be-
dingung, Phonetik und Alphabet auf kurzgeschlossenem Instanzen-
weg aus einer Naturquelle zu empfangen, kann bei den Empfangern
ein Sprechen aufkommen, das seinerseits Ideal von Natur heif3t.
(ebd., 38)

Kultur beginnt also mit Frauen, aber diese sind nicht Teil von ihr oder gehen
ihr zumindest voraus. Ganz ahnlich fasst Johan Huizinga die Rolle des
Spiels.
Spiel ist alter als Kultur, denn so ungeniigend der Begriff der Kultur
begrenzt sein mag, er setzt doch auf jeden Fall eine menschliche Ge-

sellschaft voraus, und die Tiere haben nicht auf die Menschen ge-
wartet, dass diese sie das Spielen lehrten. (Huizinga 2017, 9)

Frau und Spiel werden also analog gesetzt (vgl. Unterhuber 2014). Die
spielende Frau, auf3er pejorativ, kommt genauso wenig in diesen Konzep-
tionen vor, wie die sprechende. Man kénnte hier auch die Unterscheidung
von play/game einer dhnlichen Betrachtung unterziehen. Das freie, natiir-
liche Spiel geht eben der Kultur voraus, das geordnete und damit rationa-
lisierte Spiel bedarf aber der Kultur. Auch hier schreibt sich der kulturelle
Formgeber der Geschlechterdifferenz erneut ein. Spiel, Frau, Natur bringt
Spieler, Mann, Kultur hervor. Ahnlich sieht Pierre Bourdieu ,die Investition

in die sozialen Spiele (illusio)* als das an, was ,den Mann wirklich zum



Mann macht” (Bourdieu 2005, 88). Wenn wir Spiel und Spiele kritisch be-
obachten wollen, missen wir diese ihnen unterlegten und ihre ganze kul-
turelle Konzeption bestimmenden Elemente erkennen, sonst wird unsere
Kritik immer zu kurz greifen. Diese Formung des Spiels sollten wir gerade
auch da mitlesen, wo sie nicht expliziert wird. Schillers beriihmtes Diktum
.Der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Worts Mensch ist,
und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt” (Schiller 2010, 62) setzt die
angebliche Universalfigur des Menschen, aber eigentlich meint diese nur
den Mann oder genauer den gebildeten Birger. Der Mensch um 1800 ist,
sobald er Subjekt und nicht nur Objekt ist, Mann. Hier lief}en sich auch Pa-
rallelen zu Foucaults Auftauchen des Menschen in der Ordnung des Wis-
sens ziehen (vgl. Unterhuber 2014). Nur das Subjekt, der Mann, oder an-
gehende Subjekte, also Jungen, diirfen spielen, wenn tiberhaupt, denn die
aufklarerische Padagogik sieht selbst dies kritisch. Genau wie Frauen wird
das Spiel im 18. und 19. Jahrhundert einer wissenschaftlichen Zurichtung
unterzogen — einerseits durch Psychologie und Psychoanalyse, anderer-
seits durch die Padagogik — die ihre ,gefédhrlichen’ Seiten zahmen sollten
(vgl. Unterhuber 2023a). Gerade wenn wir Spiel als Mittel der Subjektivie-
rung begreifen (Moser/Stratling 2016), wird deutlich, dass mit dem Spiel
nicht nur Geschlecht, sondern auch der Subjektstatus selbst verbunden ist
(Unterhuber 2021).

Was aber passiert, wenn das sowieso schon von Geschlechterdifferenz
bestimmte Medium Spiel mit Technik, Computer und Nerdkultur zusam-
mentrifft? Auch wenn es sicherlich noch viel zu sagen gébe fiir die Zwi-
schenzeit, soll im Folgenden der Sprung in die friher Computerspielkultur

gewagt werden.

6. MANNLICHKEIT ALS BEDINGUNG DER MOGLICHKEIT

Georg Seefdlens und Christian Rosts Untersuchung Pac Man & Co. Die Welt
der Computerspiele aus dem Jahr 1984 kann als einer der Anfange ernsthaf-
ter Auseinandersetzung mit Computerspielen und Computerspielkulturim
deutschen Sprachraum angesehen werden. Eine der bemerkenswertesten

Eigenheiten der Studie ist, dass sie bereits den Finger in die Wunde der



Computerspielkultur legt und der Rolle von Geschlecht nachgeht. So sieht
Seefdlen in vielen Spielen realgewordene Mannlichkeitsphantasien, in de-
nen sich zum Beispiel auch in Gegnern eine ,bedngstigende Weiblichkeit*
(Seefilen/Rost 1984, 132) manifestiert, die von mannlichen Spielern elimi-
niert wird, was wiederum eine zentrale (faschistoide) Mannlichkeitsphan-
tasie, die der Vernichtung, zu bedienen scheint (vgl. ebd., 135). So sieht er
.die Frage [...], warum die meisten Computerspiele kaum weibliche Spieler

anlocken* (ebd., 138), recht einfach beantwortet:

Sie vermitteln einmal mehr die Grundlagen der Phallokratie: Die Lust
auf eine ,Welt zu Fif3en*. Das Vergniigen und den Zwang, durch Zer-
stérung zu bezeichnen. Die Notwendigkeit, das Feld zu leeren (an-
statt zu rdumen). Die Umwappnung. Die technische Sicherung ge-
gen das Organische und den Aufstand aus dem Reich der Wiinsche.
(ebd., 138)

Bereits hier geht Seefilen Uber die einfache Reprasentationsthese hinaus
und sieht auf die Strukturen und die tiefgreifenderen Narrative der friihen
Computerspiele, die sich hinter der Pixeloberflache von Weltraum- und
Ballerspielen verbergen. Seefilen sieht in der den Spielen zugrundliegen-
den Geste der Bezeichnung der Gegner (als Aliens, als Unbekanntes, als
Anderes) bereits ihre (begriindete) Vernichtung einhergehen (vgl. ebd.,
134). Durch die Geste der Auswahl (Anvisieren), die ebenfalls sofort Zer-
stoérung bedeutet, setzt sich diese fort. Dass das Andere dabei oft auch
noch unheimlich weiblich ist, bestérkt die These des zuvor beschriebenen
Genderings des Mediums.

Aber Seefilen betrachtet eben nicht nur die Spiele, sondern auch die
sie umgebende Kultur. In einem Interview mit einem Minchner Spieleclub
erkundigt er sich gezielt nach Spielerinnen. Nach den Griinden fir die ei-
gene Homosozialitat gefragt, antwortet der Mannerbund deutlich: ,Mad-
chen finden, Atari spielen ist nix. Ich finde auch, fir ein Madel ist das nix*
(ebd., 69). Auf die kritische Nachfrage wird hinzugefiigt: ,Dafd sie sich nicht
dafiir interessieren, mochte ich ja nicht behaupten. Aber die finden das halt
nicht so gut. Fiir ein Madchen ... ich selber finde das schon nicht gut, wenn
ein Madchen das macht” (ebd.). Ohne natirlich ,die Madchen* Giberhaupt
gefragt zu haben, wird festgestellt, dass ,[e]in Mddchen [...] nicht gerne*”

(ebd.) spielt, aber nicht aus fehlendem Interesse, sondern weil , die finden



das halt nicht so gut*” (ebd., 69) und sie sich auch nicht fiir Spiele begeistern
wie Manner (vgl. ebd.). Eine Aussage, die wiederum eigentlich nur die Mei-
nung des Auflernden wiedergibt. Hier macht sich ein Unbehagen breit, das
nur schwer zu fassen ist, wie es sich auch in der weiteren Aussage ,Ich finde
es nicht gut. Aber warum, kdnnte ich nicht sagen*” (ebd., 70) ausdriickt. Die
Rolle des Spielers scheint eindeutig pradisponiert zu sein, was sich auch in
einer weiteren Aussage Bahn bricht, als eines der Mitglieder berichtet, dass
eine Bekannte durchaus spielt: ,Ich kenn’ jemanden, der Atari spielt, der ein
Madchen ist” (ebd., 69). Das doppelte mannliche Relativpronomen sowie
der damit verbundene Satzbau offenbart hier eigentlich die Unmaoglichkeit
der Aussage. Die Grammatik, die aufgrund des generischen Maskulinums
zwar korrekt funktioniert, aber durch die Semantik konterkariert wird, zeigt
sich hier als Trager ideologischer und verborgener Vorstellungen. Das
~Madchen* bricht hier in eine funktionierende Ordnung ein, wird aber durch
die doppelt mannliche Adressierung als Fremdkorper identifiziert und so-
mit als unmoglich getilgt. Von ,Es gibt keine spielenden Madchen* zum
4chan zugeschriebenen Zitat ,Im Internet gibt es keine Madchen” (Penny
2015, 167) ist es kein weiter Schritt. Die Zuspitzung der Unmoglichkeit
weiblichen Spielens mag durch Nerdtum und Technikkultur und die in bei-
den Bereichen propagierte Geek Masculinity (McDivitt 2020), die brigens
nicht von ungefahr dem Puerilismus, den Huizinga in Im Schatten von Mor-
gen beschreibt (Huizinga 1936, 140-151), dhnelt, entstanden sein, aber sie
sind nicht ihre Begrindung. Der Homo Ludens ist eben eigentlich ein ,vir
ludens'. Mannlichkeit ist nicht erst etwas, das sich im Bereich der Spiele be-
sonders profiliert oder durch Gatekeeping seine Vormachtstellung erhalt.
Mannlichkeit ist die Bedingung der Moglichkeit des Spielens. Der Raum des
Spiels, dessen Begrenzung so oft und gerne mit dem Begriff des ,magic
circle* versehen wird, ist einer der Gleichgesinnten, ist ein homosozialer. So

schreibt Bourdieu:

Die Frauen sind von allen 6ffentlichen Orten, der Versammlung,
dem Markt, ausgeschlossen, wo sich die Spiele abspielen, die, wie die
Spiele der Ehre, fiir gewohnlich als die ernstesten des menschlichen
Daseins gelten. Sie sind, wenn man so sagen kann, a priori im Namen
des (stillschweigenden) Prinzips gleicher Ehre ausgeschlossen.
(Bourdieu 2005, 89f.)



Die Verbindung dieser Trennung mit dem Zauberkreis des Spiels wird an
anderer Stelle bei Bourdieu noch deutlicher. Die Frauen seien von diesen
ernsten Spielen? ,rechtlich und faktisch ausgeschlossen® und ,auf die Rolle
von Zuschauerinnen” verbannt (ebd., 203), sie seien ,buchstablich aus
dem Spiel”, da

[d]ie magische Grenze, die sie von den Mannern trennt, [...] mit der

~mystischen Demarkationslinie“ zusammen[fllt], von der Virginia

Wolf spricht und die die Kultur von der Natur, das Offentliche vom

Privaten scheidet, wobei sie den Mdnnern das Monopol auf die Kul-
tur, d.h. die Humanitat und auf das Universelle verleiht. (ebd., 205)

Hier offenbart sich erneut die Rolle der Geschlechterdifferenz als kulturel-
ler Formgeber mit seiner Universalunterscheidung Natur/Kultur. Die Uni-
versalitat des Spielens ist damit eine mannliche. Die von ihm geformten
Subjekte ebenfalls.

Wenn aber der Raum des Spiels nicht einfach nur homosozial struktu-
riert ist, sondern sogar einsteht fiir die Geschlechterdifferenz selbst, wie
soeben beschrieben, dann ist das Eintreten andererimmer ein Eindringen,
das das Spiel selbst in Frage stellt und das mit Huizinga als Spielverderben
gefasst werden kann (Huizinga 2017, 20)“. Damit definiert sich eben nicht
nur die Rolle der Frauen als Spielverderberinnen — nicht des konkreten
Spiels,” vielmehr des Spielens selbst —, sondern es offenbart sich das, was
im Sinne eines a priori eingeschlossen ist: Mannlichkeit ist die Bedingung

der Moglichkeit des Spielens, zumindest da, wo es nicht das kindliche, noch

3 Womiit er vor allem, in einem teils metaphorischen Sinn, die ,Spiele des Wettbe-
werbs*, ,die Spiele der Ehre, deren Grenzfall der Krieg ist“, und die ,Spiele, die in
den differenzierten Gesellschaften der libido dominandi in all ihren Formen, der
o6konomischen, politischen, religiosen, kiinstlerischen, wissenschaftlichen usf.,
mogliche Handlungsfelder er6ffnen” (Bourdieu 1997, 203). Hier kdnnte man auch
auf das Konzept des Gesellschaftsspiels von Georg Simmel verweisen (vgl. Simmel
2023, 147).

4 Huizinga behauptet, dass die ,Gestalt des Spielverderbers [..] am deutlichsten
[wird], wenn Jungen spielen”, weil sie die Verweigerung immer als ,Nichtwagen*
(Huizinga 2017, 20) begreifen. Dies unterstreicht noch einmal, wie basal Spielen
und Formen (der Einlibung) von Méannlichkeit verknipft sind.

5 Stephanie Boluk und Patrick Lemieux zeigen ganz ahnlich, dass Anita Sarkeesian als
~feminist spoilsport* verstanden wurde, weil ihre Kritik die ideologischen Grundlagen
von Computerspielen offenlegt (Boluk/Lemieux 2017, 284).



nicht geschlechtlich segregierte Spielen ist.® Doch da diese Voraussetzung
des Spielens zwar immer mitlauft, aber nicht explizit gemacht wird, ist sie
nicht Teil der Regeln, sondern bestimmt die Regeln selbst. Sie ist Teil der
Voraussetzung der Regeln, der Disziplin des Diskurses (vgl. Foucault 1993,
22-25). Mitspielen heif3t hier ,im Wahren* zu sein’, die diskursiven Méglich-
keitsbedingungen zu erfiillen, zu sagen, was gesagt werden kann* (Dege-
ling 2017, 109). Aber da Spielen zwar immer diskursiviert wird, aber den-
noch nicht mit seinem Diskurs verwechselt werden darf, braucht es hier
wabhrscheinlich eine andere Begrifflichkeit. Man kénnte von einem (episte-
mischen) Metagame der Mannlichkeit sprechen, wenn man Metagaming
als Spiel zweiter Ordnung versteht (Boluk/Lemieux 2017, 10), das wiede-
rum das Spiel erster Ordnung mitbestimmt und formt.” Weil das Metag-
ame soziokulturelle Werte in das Spiel einschreibt (vgl. Jensen 2013, 72,
Donaldson 2016), inklusive ,cultural conventions and unspoken assumpti-
ons” (Boluk/Lemieux 2017, 280), ist es auch an der Transformation von
freiem Spiel in geregelte Spiele, paidia zu ludus (s. 0.), beteiligt (vgl. Jensen
2013, 72). Mannlichkeit konstituiert damit nicht nur das Spielen, sondern
auch das Spiel — und wir als Spieler*innen sind an diesem Metagame be-

teiligt, ohne es zu wissen, weil es die unsichtbare Norm ist:

Yet the standard metagame continues to obfuscate all manner of
practical play, conflating voluntary choice with involuntary mechan-
ics. As a result, twiddling dual thumbsticks with two thumbs; viewing
the display straight on from a certain distance; and even progressing
in the game by scrolling left to right, accumulating points, unlocking
content, and reaching the credits are voluntary choices but have be-
come tacitly understood as the ,normal” or ,correct” way to play.
These standard forms of play not only disavow their status as a met-
agame, but, in doing so, inhibit the production of more diverse forms
of play. (Boluk/Lemieux 2017, 281)

6 Dass vor allem die ersten Generationen von Computerspielern eben nicht schon
von Kindesalter Computerspiele kannten — aufgrund von Verbreitung, technischer
Voraussetzung und ihrer nétigen Entwicklung —, sondern diese erst im Teenager-
Alter oder spater kennenlernten, diirfte ein weiterer Grund dafiir sein, dass Compu-
terspielen noch mehr als ménnliche Téatigkeit begriffen wird als anderes Spielen.

7 Jasmin Degeling zeichnet nach, dass das Spiel oder zumindest die Spielmetapher
fur Foucault, besonders in der friihen Diskursanalyse, zentrale Bedeutung hat (vgl.
Degeling 2017).



So begreifen Boluk und Lemieux auch eine kapitalistische, neoliberale Ide-
ologie als dieses normalisierte Metagame, aber trotz ihrer Kritik an der der
Spielkulturinhdrenten Misogynie schlief3t ihr Konzept nicht die patriarchale
Ordnung oder die Geschlechterdifferenz mit ein (vgl. ebd., 281), gerade
weil sie sich in ihrer Betrachtung zu sehr auf Computerspiele fixieren und
nicht das Medium Spiel und die Tétigkeit des Spielens im Allgemeinen be-
trachten. Dies hat auch damit zu tun, dass wir als Spieler*innen und als
Wissenschaftler*innen selbst Teil des Spiels, Teil des Diskurses sind und
wir in unserer Beobachtung unser eigener blinder Fleck bleiben. Gerade
deshalb ist es notwendig fiir eine kritische Auseinandersetzung mit Spielen

auch unsere eigene Position als akademisches Feld in den Blick zu nehmen.

7. DAS GESCHLECHT DER WISSENSCHAFT

Pierre Bourdieu nennt nicht ohne Grund auch die Wissenschaften als Be-
reich, in dem die ernsten Spiele der Mannlichkeit gespielt werden (vgl.
Bourdieu 1997, 203). Was sich in Form hegemonialer Mannlichkeit und im-
mer noch existierender patriarchaler Strukturen immer wieder Bahn bricht,
verbindet sich aber im Falle der Game Studies mit einem ,field imaginary*
(Phillips 20204, 26), das durch den eigenen Gegenstand massiv beein-
flusst wird. Dies liegt unter anderem daran, dass es eine nicht unerhebliche
Uberschneidung zwischen Spielkultur und Forschung gibt, die iiber die
Feedbackschleife zwischen wissenschaftlicher Beobachtung und Be-
obachtetem im Sinne einer Objektkonstitution weit hinausgeht. So weit ist
dies eigentlich auch nicht verwunderlich, diirften sich doch auch Kunstwis-
senschaftler*innen fur Kunst, Literaturwissenschaftler*innen fir Literatur
etc. interessieren und sich auch in diesen jeweiligen kulturellen Feldern be-
wegen. Bei Spielen kommt aber zum fiir alle Medien vorhandenen Kom-
plex des aca-fans (Vist 2015), also des ,academic fan*, der sich nun auch
wissenschaftlich mit dem Objekt seines Fandoms beschaftigen will, das
spezifische Selbstverstandnis als Gamer hinzu, dem Alex Gekker folgend
ein Grof3teil der Forschenden anhédngt (Gekker 2021, 75). Beide Formen

konnen wohl als Auspragungen der geek masculinity begriffen werden, die



auf Individualitat, dem Beherrschen von Technologie und fehlender Sen-
sualitat beruht (McDivitt 2020, 15), aber auch das Interesse fiir spezifische
Hobbies wie Comics, Science-Fiction und eben Computerspiele mitein-
schlief3t (vgl. ebd., 14). Aca-Fans verfolgen ihre Interessen auch im akade-
mischen Rahmen weiter, changieren dabei aber immer in der Doppelrolle
von Fan und Wissenschaftler*in. Gamer definieren ihre eigene Identitét
Uber ihre medialen Vorlieben, aber damit gehen auch spezifische Formen
mannlicher Performanz einher. Gefihlte ,victimhood” und ,marginaliza-
tion“ spielen hierbei eine zentrale Rolle (ebd.), weil die Interessen der Ga-
mer und Geeks nicht der allgemeinen Norm entsprechen und geek mas-
culinity einen niederen Stellenwert in der Hierarchie der Mannlichkeiten
einnimmt. Dies fiihrt aber zu einer Uberkompensation, die wiederum zu
Formen von Hypermaskulinitét fihren kann (ebd.). Amanda Phillips weist
darauf hin, dass sowohl bei Fans als auch Gamern ein Anspruch auf Inter-
pretationshoheit Giber das geliebte Objekt einhergeht (Phillips 2020b, 29).
Doch wie duf3ert sich all dies in der wissenschaftlichen Beschaftigung mit
Computerspielen?

Die Geschichte der Game Studies ist gepragt vom Kampf um Interpre-
tations- und Diskurshoheit. Schon der Griindungsakt der Game Studies,
ihre Ausrufung durch Espen Aarseth, klagt andere Disziplinen an, den
neuen Gegenstand kolonisieren zu wollen, obwohl man sich lange gar
nicht dafir interessiert habe (vgl. Aarseth 2001). Hier schwingt bereits die
Frage mit, wer interessiert sich tatsachlich, auch akademisch, fiir Compu-
terspiele, wer tut dies nur aufgrund anderer Intentionen? Dass bei diesem
Griindungsakt auch die vor allem von Frauen geleistete Pionierarbeit igno-
riert oder unsichtbar gemacht wurde (vgl. Unterhuber 2024b) — stellver-
tretend seien hier die Arbeiten von Mary-Ann Buckles (1985), Sherry Turkle
(1984), Janet Murray (1997) und Britta Neitzel (2000) zu nennen —, ist ein
erster Hinweis darauf, dass es schon hier nicht nur um den angemessenen
Zugriff auf den Gegenstand ging, sondern wem dieser Zugriff erlaubt sei.
Noch deutlicher wurde dies in der sich daran anschlieflenden Ludologen-
versus-Narratologinnen-Debatte, die immer noch als teils feldbestim-
mend gelten kann. Emma Vossen fasst diese merkwiirdige Debatte gut zu-

sammen, wenn sie ihre Verwunderung ausdriickt, wer hier Gberhaupt die



Gegenseite der Ludologen war und wie man behaupten kénne, dass Nar-
ration und Reprasentation nicht bedeutsam seien (vgl. Vossen 2019, 225f.).
Die zentrale Frage aber, die sie dabei stellt, ist: ,Where did | fit in this field?*
(Vossen 2019, 226). Hier setzt auch Amanda Phillips an, wenn sie von den
n.affective politics of academic disciplines* spricht, in dem nur allzu oft ,wo-
men'’s bodies, disabled bodies, queer bodies, and other nonnormative bo-
dies” das Gefiihl vermittelt wird, dass sie sich in einem nicht fir sie be-
stimmten Raum bewegen (Phillips 20204, 17f.). Genau diese Stimmung zu
verursachen, muss sich die Fraktion der Ludologen vorwerfen lassen. Dies
manifestiert sich im Ton der Debatte, der vor allem durch Markku Eskeli-
nens Herabwiirdigungen und Beleidigungen gegen die angeblichen Narra-
tologinnen gepragt war (vgl. Eskelinen 2001, Eskelinen 2004), wobei es
sich eigentlich um eine ,phantom group of interlocutors* (Phillips 2020a,
16) handelte. Janet Murray wies im Rickblick darauf hin, dass ,the con-
temptuous tone and personal nature of the rhetoric addressed to me
which sought to delegitimize and silence rather than to engage, also sug-
gests biases linked to nationality and gender” (Murray, 2017, 190), was wie-
derum ,tangible effects” auf den Zustand der Game Studies heute hat
(Phillips 2020b, 26). Ob bewusst oder unbewusst, versuchte die Debatte,
auch den Raum der Game Studies homosozial zu halten — genau wie das
Medium. Es kam also, wie in anderen Bereichen auch, zu einer Ubernahme
der Disziplin des Gegenstands in seiner wissenschaftlichen Diskursivie-
rung, also zur Ubernahme der homosozialen Voraussetzungim Bereich der
Forschung: Die mannliche Zurichtung des Spieldiskurses wurde auf die
Game Studies Ubertragen. Dies fihrte unter anderem auch zu einer Ver-
hinderung (vgl. Aarseth 2004) kulturwissenschaftlicher und vor allem gen-
dertheoretischer und feministischer Perspektiven und somit zu einer dau-
erhaften Krise des Feldes (Kanderske/Cliver 2023, 19). Dass im Zuge der
GamerGate-Hasskampagne dann sogar die Beldstigung von Kolleg*innen
(vgl. Chess/Shaw 2015) aufgrund der damit verbundenen medialen Auf-
merksambkeit als Gewinn fiir die Game Studies verstanden wurde (vgl. Aar-
seth 2014, zit. n. Latham, 2019, 43), zeigt, dass mit dem versuchten Aus-

schluss von kritischen kulturwissenschaftlichen Perspektiven und



politischen Lesarten ein Verstandnis der eigenen Position und des Medi-
ums als neutral und unpolitisch einherging, die blind gegen die politische

Instrumentalisierung der eigenen Position war.

8. DIE NOTWENDIGKEIT EPISTEMISCHER KRITIK

Inzwischen hat sich, zum Gliick, doch einiges in den Game Studies veran-
dert, gerade in Folge von GamerGate, aber dennoch sind die tiefliegenden
homosozialen Strukturen, die das Feld einerseits von der hegemonialen
Mannlichkeit der Wissenschaften und andererseits von der geek masculi-
nity der Computerspielkultur und dem Gendering des Mediums geerbt hat,
noch nicht Vergangenheit.

Es bedarf einer komplexeren Perspektive auf Spiel und Spielen, um
durch die Beobachtung Veranderung maglich zu machen. Dabei hilft uns
die historische Perspektive, weil sie uns eine grofiere Komplexitat der Prob-
lematik eroffnet. Denn die mannliche Codierung erstreckt sich nicht nur
auf Inhalte, Rezeptions- oder Produktionssphare, sondern auch auf Form,
Struktur, System und Konzept des Mediums. Ein Fokus auf Darstellung und
Reprasentation allein kann dem nicht Rechnung tragen.® Genau deshalb
braucht es eine epistemische Kritik. Dazu gehort auch, dass wir als Wissen-
schaftler*innen mittels Fachgeschichte unsere eigene Position fortlaufend

bestimmen und reevaluieren.
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INTERVIEW MIT NINA KIEL

Finja Walsdorff / Nina Kiel

Diversity, equity, and inclusion — das sind die Bereiche, die im Rahmen soge-
nannter DEI-Arbeit gefordert werden sollen. Dabei geht es nicht nur um
die Anpassung von Spielinhalten, um Games zuganglicher z. B. fir Men-
schen mit Behinderung zu machen, sondern auch um das Schaffen einer
insgesamt inklusiveren Spielentwicklung und Arbeitsumgebung. DEI kann
ein Ansatz sein, die in diesem Band behandelten Problematiken u. a. mit
Blick auf das Thema Gendermarginalisierung anzugehen, allerdings gibt es
in Deutschland bislang wenige DEI-Beauftragte in Games-Unternehmen.
Ein Beispielist das Kélner Studio Flying Sheep, in dem Nina Kielin der Rolle
des ,Head of Diversity & Inclusion* tétig war. Im Interview mit Finja Wals-
dorff berichtet Nina tber die damit verbundenen Erfahrungen und macht
deutlich, wie eine wirksame DEI-Arbeit als integraler Bestandteil der Un-

ternehmenskultur funktionieren kann.

FW: Nina, du warst zuletzt in einem mittelgrofSen Gaming-Studio als ,Head of
Diversity & Inclusion* téitig und kannst viel iiber die DEI-Arbeit in der Spielein-

dustrie berichten. Worum geht es bei dieser Tcitigkeit?

NK: Im Kern zielt DEI darauf ab, moglichst vielen Menschen Teilhabe zu
ermoglichen, und je nach Betatigungsfeld gibt es dafiir verschiedene An-
satze. Bezogen auf die Gaming-Industrie kann das zum Beispiel bedeuten,
gezielt Produkte zu entwickeln, die auch fiir Menschen mit Behinderungen
zuganglich sind. Oder in den Studios Zugangshiirden fiir Personengruppen

abzubauen, die in der Branche traditionell unterreprasentiert sind, etwa



durch Anpassungen im Bewerbungs- und Einstellungsprozess, flexible Ar-
beitszeitmodelle, barrierefreie Biroraumlichkeiten und teaminterne Pra-
ventionsarbeit. Die konkreten Aufgabenbereiche von DEI-Beauftragten
variieren zum Teil sehr stark, abhangig von der Firmengrof3e, den internen

Strukturen, Werten und Zielsetzungen.

FW: Wie kamst du zum Studio und deiner Rolle als Head of Diversity & Inclu-

sion?

NK: Flying Sheep hatte sich fir einen in der deutschen Spielebranche un-
gewodhnlichen Weg entschieden, direkt eine feste Stelle fiir diese Tatigkeit
eingeplant und ausgeschrieben. Ich bin tiber den Discord-Server der Fem-
DevsMeetup-Initiative darauf aufmerksam geworden und habe mich er-

folgreich fiir den Job beworben.

FW: In Deutschland gibt es nur wenige DEI-Beauftrage in Games-Unterneh-
men. Wie kommt das? Und woran liegt es, dass gerade dein Studio diesen Job

ausgeschrieben hat?

NK: Es besteht noch zu wenig Bewusstsein fiir die potenziellen Vorteile
fest angestellter DEI-Beauftragter und entsprechende Initiativen werden —
leider insbesondere in den Firmen, die sie am meisten nétig hatten — vor-
schnell als ,Luxus” abgeschrieben, den man sich nicht leisten kann oder
mochte. Obwohl Diversitat und Inklusion in der Branche eine immer gro-
f3ere Rolle spielen und von Konsument*innen auch aktiv eingefordert wer-
den, ist insbesondere in kleinen und mittelstandischen Unternehmen die
Bereitschaft, kontinuierlich in diesen Bereich zu investieren, Giberschaubar.
Bei Flying Sheep war das erfreulicherweise anders: Da Diversitat und Inklu-
sion Grundpfeiler des neuen Projekts ,Star Life* darstellen sollten, es in der
Firma aber noch niemanden mit den nétigen Fachkenntnissen gab, wurde
mit einem Teil des Projektbudgets die Position ,Head of Diversity & Inclu-

sion“ neu geschaffen.



FW: Wie kénnen wir uns deinen Arbeitsalltag als Head of Diversity & Inclusion

vorstellen? Wie sieht ein typischer Arbeitstag aus?

NK: Der Arbeitsalltag gestaltete sich bedingt durch meine vielen Zustan-
digkeiten sehr abwechslungsreich: Dazu gehorte nicht nur, Feedback zum
Projekt ,Star Life* zu geben, sondern ich war als Lead Writer und 2D Artist
auch aktiv daran beteiligt. Darliber hinaus unterstitzte ich unsere Persona-
lerin bei Umstrukturierungsmaf3nahmen, um die Firma selbst inklusiver zu
gestalten, plante Fortbildungsangebote fiir die Angestellten in Form von
Kurzvortragen und Gesprachsrunden, und war zudem Vertrauensperson
fur alle Angelegenheiten rund um den Themenbereich DEI. Zuletzt ge-
hérte es noch zu meinem Aufgabenbereich, Offentlichkeitsarbeit zu be-
treiben und auf Fachkonferenzen insbesondere Fachkraften aus der Spie-
leentwicklungspraxis zu zeigen, wie sich interne DEI-Initiativen umsetzen

lassen und warum es sich lohnt, in diesen Bereich zu investieren.

FW: DEI-Arbeit steht fiir die Forderung von Diversitdt, Gleichstellung und Inklu-
sion. Wie genau lduft das innerhalb eines Studios und im Kontakt zum Team
ab? Stehst du mit allen Mitarbeitenden und Bereichen im Austausch? Wie
kannst du sichergehen, dass du die Mitarbeitenden mit deinem Auftrag er-

reichst?

NK: Um zunéchst die letzte Frage zu beantworten: Diese Sicherheit gibt es
nicht. Selbst bei Anwesenheitspflicht in Workshops und Gesprachsrunden
ware nicht automatisch gewahrleistet, dass man das gesamte Team tat-
sachlich erreicht, also im Sinne einer Gewahrwerdung und Sensibilisierung
fir diesen Themenkomplex. Ein solcher Zwang ist ohnehin nicht empfeh-
lenswert, weil das grofie Risiko besteht, dass DEI-Initiativen dann als Last
empfunden werden und deren Gegner*innen erst recht blockieren. Meine
Empfehlung, die sich in der Praxis bei Flying Sheep auch bewahrt hat, ist
Freiwilligkeit in Kombination mit dem Abbau von Zugangshiirden. Das
heif3t: Es ist fur alle Mitarbeitenden klar ersichtlich, wann Fortbildungsan-

gebote stattfinden, wie man daran teilnehmen kann, und es finden nach



Moglichkeit keine anderen Meetings parallel statt. So lasst sich zwar keine
Anwesenheitsquote von 100% erzielen, aber die Teilnehmenden sind auf-
geschlossener, aufmerksamer und motivierter, etwas zu lernen und zu ei-
nem positiven Wandel —in der Firma oder auch im Privatleben — beizutra-
gen.

Ein standiger Austausch mit allen Mitarbeitenden fand also nicht statt
und waére schwierig zu organisieren gewesen. Ich wurde aber gezielt und
kontinuierlich in verschiedene Bereiche der Projektentwicklung und des
Personalmanagements eingebunden, um Ideen einzubringen, Feedback
zu geben, und punktuell bei wichtigen Entscheidungen mitbestimmen zu

kénnen.

FW: Eine Sensibilisierung gegentiber DEI-Themen ist nicht nur fiir einzelne Stu-
dios, sondern fiir die gesamte Games-Branche relevant. Gehért zu den Aufga-
ben von DEI-Beauftragten auch, Wissen und Aufkldrung nach aufSen hin zu ver-

treten? In welchen Kontexten findet das statt?

NK: Unbedingt! Das klassische Format fiir diesen Wissenstransfer wére ein
Fachvortrag oder Workshop, dariiber hinaus findet im Idealfall Austausch
in Networking-Gruppen und im personlichen Gespréach unter vier Augen
statt. Dieses Teilen von Erkenntnissen ist unter anderem deshalb so wich-
tig, weil DEI ein facettenreiches Thema ist, an das noch viele Beriihrungs-
angste und Missverstandnisse geknipft sind. Wenn man jedoch auf einer
Konferenz relativ einfach umsetzbare Praxistipps fir die Férderung von
Teilhabe geben kann, besteht die Chance, einen positiven Wandel auch
Uber die eigene Firma hinaus voranzutreiben.

Neben dieser Offentlichkeitsarbeit ist der fachliche Austausch unter
DEI-Expert*innen essentiell, denn egal liber wie viele Qualifikationen ein
Mensch verfligt, Wissensliicken und unbewusste Vorbehalte hat jede*r.
Sich regelmaflig mit anderen Perspektiven und Ideen auseinanderzuset-
zen, wiirde ich daher nicht nur als bereichernd, sondern als zwingend not-

wendig bezeichnen.



FW: In deinem Studio hast du auch an einem Spiel mitgearbeitet, bei dem der
Fokus auf Diversitdt, Gleichberechtigung und Inklusion in der Entwicklung eine

Rolle gespielt hat. Worin genau bestanden dabei deine Aufgaben?

NK: Als Lead Writer war ich verantwortlich fir die narrative Ebene des
Spiels: Ich habe die Hintergrundgeschichte und Charaktere entworfen so-
wie Dialoge geschrieben. Aufierdem konnte ich iber Moodboards und Ent-
wiirfe konkrete Vorschlége fiir das Erscheinungsbild der NPCs machen, die
dann von unseren 2D Artists umgesetzt wurden. Dieser Arbeit voran ging
die Entwicklung eines ,Diversity Codex", den ich gemeinsam mit dem Ma-
nagement und den anderen Team Leads entwickelt habe. In diesem fir
alle Angestellten einsehbaren Dokument wurden neben unseren Firmen-
werten auch konkrete Regeln und Zielsetzungen fiir das Spiel und seine
Community verschriftlicht. Zum Beispiel ging es um das Thema Meinungs-
freiheit und wo dieses Recht notgedrungen eingeschrankt werden muss,
damit sich moglichst viele Menschen in unserer Spielwelt wohlfihlen kén-
nen. Das war ein sehr spannender Prozess, in dem verschiedene Perspek-
tiven aufeinandertrafen und intensiv diskutiert wurden, aber stets kon-

struktiv und respektvoll.

FW: War es einfach, DEI und Spielentwicklung zusammenzufiihren? Oder bist

du hier auch auf Grenzen und Herausforderungen gestof3en?

NK: Es istimmer eine Herausforderung, wenn man allein verschiedene Zu-
standigkeitsbereiche jonglieren muss. Mich als DEI-Fachkraft direkt in den
Entwicklungsprozess einzubinden, war dennoch eine sinnvolle Entschei-
dung, denn so konnte ich proaktiv Ideen einbringen, anstatt nur auf die
Ideen anderer Teammitglieder zu reagieren. DEI-Arbeit beschrankt sich,
gerade in der Gaming-Branche, leider allzu oft auf Feedback und das mit-
unter erst spat in der Entwicklung. Wenn aber bestimmte Aspekte gar nicht
mitgedacht werden und sich bewusste oder unbewusste Vorbehalte in ein
Produkt einschleichen, sitzen sie oft so tief, dass man nur noch oberflach-
liche Schadensbegrenzung betreiben kann. Das wollten wir ausdriicklich

vermeiden.



Dariiber hinaus erwies sich diese Kombination als sehr hilfreich, weilich
fest in das Team integriert wurde und direkt mit den anderen Angestellten
zusammenarbeiten konnte, anstatt als Ein-Personen-Department mein
eigenes Siippchen zu kochen. Diese Integration fiihrte dazu, dass ich mich
als fester Teil der Firma fiihlte, und diirfte zudem dazu beigetragen haben,
dass meine Kolleg*innen schneller Vertrauen schopften und es ihnen
leichter fiel, Kontakt mit mir aufzunehmen, auch bei personlicheren Anlie-

gen.

FW: Was ist dein Fazit nach knapp einem Jahr DEI-Arbeit in einem Gaming-
Studio? Was lief3 sich gut umsetzen, worauf bist du stolz? Welchen Herausfor-

derungen bist du begegnet?

NK: Besonders stolz bin ich darauf, dass wirim Team unterschiedliche Per-
spektiven in einem konstruktiven und wertschatzenden Dialog teilen
konnten. Mir war wichtig, dass Wissensliicken offengelegt und auch kont-
rare Meinungen angst- und schamfrei geduflert werden konnten. So war
es moglich, die Angestellten aktiver zu involvieren und selbst mit schwie-
rigen, emotionalen Themen zu erreichen.

Aufierdem haben wir es geschafft, auf der strukturellen Ebene inner-
halb dieses einen Jahres viel zu bewirken: Von der Uberarbeitung des Stel-
lenausschreibungs- und Bewerbungsprozesses tiber den Abbau von Barri-
eren fiir neurodivergente Angestellte bis hin zu einer faireren Verteilung
von ,Office Housework" (organisatorischen Aufgaben, die im Biroalltag
an- und Uberdurchschnittlich oft weiblichen Mitarbeitenden zufallen).

Die Herausforderungen lassen sich, wie so oft, ganz einfach zusam-
menfassen mit: Mangel an Zeit und Geld. In jedem Unternehmen, gerade
in einem mittelstandischen Betrieb, gibt es nunmal begrenzte Ressourcen
und deshalb kann man letztlich nur einen Bruchteil der entwickelten Ideen
umsetzen. Ich kann aber mit Uberzeugung sagen, dass wir diese begrenz-

ten Ressourcen gut genutzt und viel erreicht haben.



FW: Wie kann man eigentlich DEI-Beauftragte*r im Bereich Gaming werden?

Gibt es Aus- oder Weiterbildungen, die einen auf diese Tdtigkeit vorbereiten?

NK: Mittlerweile existiert eine ganze Reihe von Aus- und Weiterbildungs-
angeboten, vom Hochschulstudium bis zum Online-Lehrgang. Diese Qua-
lifikationen kdnnen sinnvoll sein, sind aber nicht zwingend nétig, umin die-
sem Bereich zu arbeiten, denn gerade in der Gaming-Branche sind viele
Quereinsteiger*innen und Autodidakt*innen tétig, zu denen auch ich ge-
hore. Wichtig ist vor allem, dass man ber einen umfangreichen Wissens-
schatz verfiigt, den man kontinuierlich ausbaut, und mit Uberzeugung bei
der Sache ist.

Unabhangig davon, welchen Bildungs- bzw. Qualifikationshintergrund
man hat, sollte man sich eines wichtigen Umstands immer bewusst sein:
Niemand weif} alles. Das klingt banal, ist aber umso wichtiger in diesem
Bereich, in dem man potenziell sehr viel Einfluss hat und Verantwortung
fur Menschen Gbernimmt. Ein geldaufiges Missverstandnis besteht darin,
dass man nur eine einzige DEI-Fachkraft einzustellen braucht, die sich
dann zu allen Sachverhalten bestens informiert duf3ern kann und tiefsit-
zende, strukturelle Probleme einer Firma im Handumdrehen |6st. Doch
dieses Themenfeld ist, wie bereits erwahnt, ein hochkomplexes und der
Handlungsspielraum jedes Menschen notgedrungen begrenzt. Es ist daher
unbedingt notwendig, dass DEI-Beauftragte sich dieser Grenzen gewahr
sind und sie offen kommunizieren kénnen. Dann lassen sich z. B. externe
Berater*innen hinzuziehen oder Kompetenzen innerhalb eines Teams

nutzen, um gemeinsam Losungen zu entwickeln.

FW: Gerade fiir kleine Studios kann es aus finanzieller Sicht schwierig sein,
eine*n DEI-Beauftragte*n zu beschdftigen. Was wiirdest du diesen Studios ra-

ten? Welche Alternativen gibt es?

NK: Wenn die feste Einbindung einer DEI-Fachkraft wirklich keine Option
darstellt, rate ich dazu, externe Fachkréfte zu beauftragen, sowohl in der
Produktentwicklung als auch gegebenenfalls im Personalwesen. Bei der

Produktentwicklung kénnen das zum Beispiel Sensitivity Reader sein:



Fachkréfte, die Arbeitsergebnisse auf diskriminierende Inhalte prifen
und/oder hilfreiche Tipps geben, um ein Spiel vielfaltiger und zuganglicher
zu gestalten. Sensitivity Readings werden mit einer Vielzahl unterschiedli-
cher Themenschwerpunkte angeboten und sind auch fiir Teams und Fir-
men mit kleinerem Budget eine gute Option. Dieses professionelle Feed-
back sollte moglichst friih in der Entwicklung angefragt werden, damit
insbesondere Fehler rechtzeitig identifiziert und behoben werden kénnen;
je spater das passiert, desto schwieriger (und kostspieliger) ist es, umzu-
steuern.

Dariiber hinaus kann es sehr hilfreich sein, den Blick auf das eigene
Team zu richten: Gibt es vielleicht Menschen, die sich mit einem bestimm-
ten Themenbereich besonders gut auskennen? Oder solche, die auf ge-
lebte Erfahrung zugreifen konnten, um zum Beispiel Feedback zum Wri-
ting zu geben? Wichtig ist hierbei allerdings, ergebnisoffen zu fragen und
nicht gezielt auf einzelne Mitarbeitende zuzugehen. Denn abgesehen da-
von, dass man womoglich von falschen (und diskriminierenden) Annah-
men geleitet wird, sollte niemand dazu gedrangt werden, diese zusatzli-
che, je nach Thema emotional belastende Arbeit zu leisten. Meine
Empfehlung ware daher, unverbindlich z. B. im Team-Chat anzufragen, ob
sich jemand diese Form der Beteiligung vorstellen konnte.

Wenn es um Personalmanagement und den Abbau von Barrieren in
der Firma geht, sind Fortbildungen eine denkbare Option, der ich aber of-
fen gestanden kritisch gegeniberstehe. Denn abgesehen davon, dass
diese Angebote in ihrer Qualitat stark schwanken kénnen, muss anschlie-
lend jemand dafiir Sorge tragen, dass Ziele tatsachlich auch umgesetzt
werden, sonst niitzen alle Sensibilisierungsmaf3nahmen und guten Vors-

atze nichts.

FW: Wenn du mal in die Zukunft blickst — was wiinschst du dir fiir die Spielein-
dustrie mit Blick auf Diversitdt, Gleichberechtigung und Inklusion? Wo siehst du
Verbesserungsbedarf und wie kénnte eine faire Spieleindustrie aussehen? Wie

kénnte dies unterstiitzt werden?



NK: Ich wiinsche mir weniger Lippenbekenntnisse und mehr Handeln aus
Uberzeugung. Die Spielebranche ist hervorragend darin, Diversitat und In-
klusion als Marketinginstrument zu nutzen, aber es mangelt an konkreten
Maf3nahmen. Alte Strukturen, in denen Angehérige marginalisierter Grup-
pen ausgegrenzt und toxische Akteur*innen geschiitzt werden, bleiben er-
halten, nachhaltige Umstrukturierungsmafinahmen aus. Das fihrt dazu,
dass zwar vermehrt z. B. People of Colour, Frauen und (gender-)queere
Menschen eingestellt werden, sie aber ihre Jobs oder sogar die Branche
nach relativ kurzer Zeit erniichtert und ausgebrannt wieder verlassen. Eine
vielfaltige und faire Spieleindustrie musste die Bedirfnisse von Mitarbei-
tenden starker in den Vordergrund riicken und erkennen, dass diese Be-
dirfnisse bisweilen stark variieren. Wenn sie das tate, wiirde sie davon iib-
rigens langfristig profitieren: Denn zufriedene Angestellte sind loyaler, ihre
wertvolle Arbeitserfahrung bleibt dem Unternehmen somit langer erhal-
ten, sie sind produktiver, und vielfaltige Teams besser auf die Anforderun-
gen der globalisierten Welt vorbereitet. Es gibt also nicht nur aus zwischen-
menschlicher und gesellschaftlicher, sondern auch aus rein 6konomischer

Sicht viele gute Griinde, sich fir Diversitat und Inklusion zu engagieren.






~ANDERERSEITS SIND DIE MADCHEN
SEHR DISKRET"*

Aurelia Brandenburg

ABSTRACT

Spielemagazine sind einer der Orte, an denen in den 1980ern und 1990ern
viele der Grundsteine fiir heutige Gamingkultur(en) gelegt wurden. Dabei
sind einerseits deutschsprachige Magazine und andererseits Erotikspiele
und/oder die Diskurse, die sie in dieser Friihzeit 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
Liicken zu schliefien 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 Rickschliisse das u. U.in Bezug
auf groflere Entwicklungen in (deutschsprachigen) Spielemagazinen der
Zeit erlaubt.

Keywords: Strip Poker, Spielejournalismus, Erotikspiele, Gender Studies

.EIN REINES MANNERMAGAZIN“ - FRUHE SPIELEMAGAZINE
UND SEXUALITAT

,Es handelt sich also bei Ihrer Zeitschrift um ein reines Mannermagazin®
(Diverse 1983, 6), schrieb 1983 Gaby M. Werth aus Miinchen an die Redak-
tion der TELEMATCH, des allerersten deutschsprachigen Magazins fiir Digi-

tale Spiele, und féllte so ein vernichtendes Urteil Giber die Zeitschrift. Grund

1 Koch 1984, 54.



Aurelia Brandenburg

,Andererseits sind die Madchen sehr diskret”

dafir war die TeleMate-Aktion, die das Magazin in der Ausgabe zuvor aus-
gerufen hatte: Darin forderte die Redaktion ihre Leser auf, Fotos von dem
.Madchen, d[er] Freundin oder Verlobte[n], die mindestens ebensoviel
Spafd 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)

ui der folgenden Doppel-

seite finden Sie das erste

TeleMate von TeleMatch.
TeleMate? — Genau! Das ist die
Frau oder das Midchen, die
Freundin oder Verlobte, die min-
destens ebensoviel SpaB am elek-
tronischen Spiel hat, wie Sie und
wir. Die attraktiv ist und Punkte
sammelt. Gibt's eigentlich einen
Grund, ein solch’ weibliches We-
sen den anderen TeleMatch-Le-
lsern vorzuenthalten?
‘Wi sind sicher: Sie haben das Te-
leMate Ihrer Triume und Wiin-
sche ganz in Ihrer Nahe. Also
schicken Sie uns Ihre Vorschlige.
Mit der Einschrinkung, daf die
Dame Ihrer Wahl von vornherein
miteiner Verdffentlichung einver-
standen ist. Diese Auflage miissen
wir nun mal machen.
Das haben Sie zu tun: Senden Sie
uns ein Foto (Amateurfots ge-
miigt) und Namen und Anschrift
Thres Wunsch-TeleMates. Wir sei-
zen uns dann mit ihr in Verbin-
dung und laden sie zu einem Foto-
termin hier in Hamburg ein, wo sie
von einem Top-Fotografen im pas-
senden Umfeld fotografiert wird.
Dafiir gibt's selbstverstandlich ein
angemessenes Honorar. Und die
Kosten fiir Reise und Unterbrin-
gung tragen natiitlich auch wir.
Machen Sie mit? Dann her mit
Thren Vorschligen, die Sie an fol-
gende Adresse schicken sollten:

Ubrigens: Zum Vorschlags-Spa8
gibt's auch noch was zu gewinnen.
Unter allen Einsendern verlosen
wir 20 Telespiel-Cassetten fiirs
Atari VCS-System. Und zwar die
ganz neuen ,E.T."-Cassetten.
Auf Thre Vorschliige freut sich
Thre TeleMatch-Redaktion

Abbildung 1: Ankiindigung der TeleMate-Aktion in der ersten Ausgabe der TELE-

MATCcH1983. (TeleMatch-Redaktion 1983)

kb

37



Das Beispiel verdeutlicht ein Phanomen, das typisch fiir Spielemagazine
der 1980er und 1990er war: Wahrend Frauen natiirlich auch Zugénge zu
digitalen Spielen fanden, behandelten Spielemagazine sie immer wieder
selbstverstandlich als Fremdkorper 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-
standlich davon ausging, dass ihre Leser*innen vor allem Leser sein wiir-
den, so setzten sich diese und dhnliche Annahmen auch in den folgenden
Jahren fort.

Dieses Phanomen kam haufig besonders deutlich bei der expliziten
Thematisierung von Sexualitat und Erotik(spielen) zum Vorschein, weil hier
diese cisheteronormativ und mannlich gedachte Dominanzhaltung auf of-
fensichtliche Weise nachzuvollziehen ist, wie bei der TeleMate-Aktion. In
der Forschung sind bisher diese Art Spiele und Berichterstattung tber sie
seltener untersucht worden, was eine Liicke ldsst, die ich zumindest in Be-
zug auf die deutschsprachige Presse zu schliefien beginnen mochte. Denn
auch wenn gerade Erotikspiele haufig als Beispiele fiir ,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 friihen Gamingkulturen
macht.

In diesem Kontext méchte ich im Folgenden die Berichterstattung zu
insgesamt sieben Strip-Poker-Spielen untersuchen, die zwischen 1982
und 1991 veroffentlicht 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-
anderungen im Sprechen tber Strip- Poker-Spiele erfassen zu kénnen,
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



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 Stro-
mung von Spielen ab. Die Entwickler*innen bzw. Studios stammten aus
unterschiedlichen Liandern (USA, Westdeutschland, Grofibritannien,
Frankreich und Danemark), die Spiele selbst waren teilweise stark profes-
sionalisiert umgesetzt, indem z. B. Models fiir 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), wahrend andere (POKE STRIPPER) offenbar obskurer und ver-
mutlich ndher an DIY-Kulturen von anderen Erotikspielen (vgl. Paasonen
und Karhulahti 2021) waren. Auch ihr Stil variiert: Das franz6sische TEENAGE
QUEEN scheint bewusst ironische Untertone in der Form gehabt zu haben,
dass es zwar aufwandig 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,

gehort als solche allerdings trotzdem zum Gesamtbild des Genres.

STRIP-POKER-SPIELE DER 1980ER UND IHRE REZEPTION

Die Entstehung dieses Gesamtbildes begann allerdings deutlich friiher: Ei-
nes der ersten kommerziellen Strip-Poker-Spiele fir 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 fir den Apple Il erschien. STRIP POKER scheint ein deutlicher Erfolg
fur sein Studio gewesen zu sein, denn es wurde bis 1987 immer wieder

konvertiert und neu verdffentlicht. Vor allem nutzte das Spiel — wie andere



Titel fir den Apple Il der Zeit auch (vgl. Nooney 2023, 111ff.) — die Moglich-
keiten der Hardware aus, um Spieler*innen Illustrationen zu prasentieren,
die spater in der Presse als , kiinstlerisch” (Koch 1984, 56) gelobt wurden.

Das Spielprinzip von STRIP POKER war denkbar simpel: Spieler*innen
konnten eine von mehreren Gegenspielerinnen auswahlen, 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 Kleidungsstiick weniger trug. Die Mechani-
ken @nderten sich auch in spateren Vertretern des Genres nicht nennens-
wert und die spielerischen Varianten basierten vor allem auf technischen
Neuerungen der Hardware. Wahrend STRIP POKER so z. B. noch auf digitale
lllustrationen angewiesen war, verwendeten spatere Spiele wiederholt di-
gitalisierte Fotografien und boten sogar Zoom-Funktionen und Animatio-
nen an. Was STRIP POKER dagegen schon in der Version fiir den Apple Il
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), spater allerdings nicht mehr Erwahnung gefunden zu ha-
ben scheint.

Strip-Poker-Spiele einte auflerdem fast immer,2 dass sie streng cis-

und heteronormativ waren und ausschliefilich (meist weif3e) Frauen als

2 Tatsachlich habe ich unter den in den deutschsprachigen Spielemagazinen bespro-
chenen Spielen nur zwei Félle finden kénnen, bei dem ein Spiel auch Ménner als
Gegner anbot. Beim ersten Mal handelte es sich um eine von zwei zusétzlichen Data
Disks fiir STRIP POKER, mit der sich weitere Gegner*innen fiir das Spiel nachkaufen
lielen. Eine dieser Erweiterungen erganzte zwei weitere Gegnerinnen, die zweite
zwei Manner, wobei die Kiinstlerin hinter den Illustrationen im Spiel eine Frau ge-
wesen zu sein scheint und die Manner auf den Bildern in dhnlichen Posen wie die
Frauen gezeigt wurden (vgl. Mobygames 2023a; Mobygames 2023b). Die Manner
fanden allerdings in keiner Rezension des Spiels Erwahnung bzw. wurde in der Te-
LEMATCH sogar explizit nur von weiteren Frauen gesprochen, die sich als Gegnerin-
nen erganzen lief}en, obwohl zwei der vier moglichen zusatzlichen Gegner*innen
Méanner waren (vgl. Koch 1984; Suck 1987). Das zweite Beispiel ist ebenfalls eine
Erweiterung, in diesem Fall fiir STRIP POKER Il PLUS (Anco Software Ltd. 1988), einem
geistigen Nachfolger von STRIP POKER, fiir das es ebenfalls eine Erweiterung mit



Gegnerinnen anboten, gegen die ein angenommener (heterosexueller)
mannlicher Spieler zu gewinnen hatte. Diese Dimension ist nicht Gberra-
schend, wenn man bedenkt, wie sehr gerade friilhe Computer(spiel)kultu-
ren der 1980er und 1990er von heteronormativer Mannlichkeit 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 Prasenz in Spielemagazinen dazu beitrug, eine mannlich

dominierte Spielkultur in sich zu verfestigen.

DEUTSCHSPRACHIGE SPIELEMAGAZINE 1984-1994

Wahrend international und insbesondere im englischsprachigen Raum
schon ab 1981 die ersten kommerziellen Magazine erschienen, die sich de-
zidiert mit Computer- oder Videospielen beschaftigten, setzte derselbe
Prozess erst mit etwas Verzogerung im deutschsprachigen Raum ein. Das
erste Magazin dieser Art war die bereits erwahnte 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 Popularitat gewann. Reine Spielemaga-
zine, die nichts anderes als Computerspiele und Spielkultur zu ihrem Inhalt
machten, gab es erst spater mit der POWER PLAY, die ab 1987 zunachst als
Sonderheft bzw. Spieleteil der HAPPY COMPUTER angegliedert war und
1990 bis 2000 als eigenstandiges Magazin erschien und damit auch die
ASM (berlebte. 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 gegeniiber
Magazinen wie der teils betont seridsen ASM, was spater von einigen ver-

gleichbaren Magazinen mit mittelstarker Auflage wie etwa der PC PLAYER

Mannern gegeben zu haben scheint, die auch in der Presse erwahnt (vgl. Gaksch
1988) und beworben wurde.



(Januar 1993 — Juni 2001) ahnlich tbernommen 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 veréffentlicht wurde.

Unter dem Aspekt der Berichterstattung tiber 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 alltaglich war. Damit unterschieden sie sich z. B.
von englischsprachigen Spielemagazinen, die erst ab den 1990ern recht
explizit Sexualitit 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 Phdnomen auch be-
merkenswert, weil das Genre keine Spiele hervorgebracht hat, die von
Journalist*innen oder Fans langfristig zu Klassikern des Mediums ausgeru-
fen worden waren. Dennoch war die Berichterstattung tiber 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 Unterhaltungsgriinden fiir Computer zu interessieren be-
gannen. Gleichzeitig war noch lange nicht klar, was es bedeutete, tber
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 dazugehorigen 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 fiir eine entstehende Computerspielkul-

tur, wie sie allgemein auf dem europaischen Markt wegweisend werden



sollte (vgl. Kirkpatrick 2015, 7-10; Bauer und Suter 2021; Pfister 2023); Ers-
tere dagegen kniipfte besonders an die amerikanische Arcade-Kultur an,
stand aber trotzdem 1983 Pate fiir das erste deutschsprachige Spielema-
gazin Uberhaupt: die TELEMATCH.

Bei diesem Magazin handelte es um eine deutsche Lizensierung der
ELECTRONIC GAMES (vgl. Kunkel 2005, 16), die zunéchst nur in der BRD und
spater auch in Osterreich (ab Juli 1983) und in der Schweiz (ab November
1984) erschien und so z. B. auch Ubersetzungen aus seinem Muttermaga-
zin abdruckte. Trotz der erfolgreichen Vorlage konnte sich die TELEMATCH
mit ihrem Zugang zu einer digitalen Spielkulturim 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 Méglichen erschien,
dass ein Magazin dieser Art vielleicht hédtte Fuf3 fassen konnen. Diese Art
von Experimenten ist typisch fir Spielemagazin-Kulturen der 1980er. Auf
diesem Weg fanden die Redaktionen einerseits heraus, wie man tber 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 gehorten auch zu den Ex-
perimenten in der Berichterstattung, die offenbar als erfolgreich genug
eingestuft wurden, um zu bleiben.? Sie waren kein fehlgeschlagener Test
wie etwa die TeleMate-Aktion, Fanfictions oder abgedruckte Highscores,
sondern Alltag, obwohl sie durch ihren Status als Erotikspiele haufig einen

schlechten Ruf hatten. Sie waren normal.

3 Damit waren Strip-Poker-Spiele zudem auch die einzige Art Erotikspiele, die wirk-
lich regelmafig in Spielemagazinen der 1980er prasent waren, und selbst als an-
ziiglicher geltende Adventures wurden erst ab den spéten 1980ern langsam {ber-
haupt zu einem Phanomen in der Presse.



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. Fiir den ausgewahlten 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 sowohlin Zei-
ten, in denen die Zeitschrift Teil der HAPPY COMPUTER war, als auch spater
Uber Strip-Poker-Spiele berichtet hat. Die sieben genannten Spiele wur-
den insgesamt 22-mal in Spielemagazinen besprochen.

Die untersuchten Rezensionen zu den ausgewahlten Spielen verteilen

sich dabei wie folgend auf die Magazine:

Autor
Karl-Heinz Koch

Spiel Rezension

Artworx Strip Poker
(1982)

TeleMatch 04/84, S.
54-56.

ASM 03/87, S. 67. Michael Suck
Samantha Fox Strip Happy Computer SH | Heinrich Lenhardt,
Poker (1986) 11 (1986) [Power Boris Schneider

Play], S. 118.

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




ASM 03/89, S. 82. Matthias Siegk
ASM 04/89, S. 63. Matthias Siegk

Joystick 05/89, S. Markus Matejka
80-81.
ASM 11/89,S.77. Matthias Siegk

Cover Girl Strip Poker | Amiga Joker 03/92, S. | Leslie Bunder
(1991) 56.
ASM 06/92, S. 110. Klaus Trafford

Power Play 07/92,S. | Richard Eisenmenger

107.
ASM 09/92, S. 99. Klaus Trafford
64er12/92,S.90. Jorn-Erik Burkert

PC Joker 12/93,S.70. | Michael Schnelle

PC Player 12/93, S. Heinrich Lenhardt
98.
Power Play 01/94,S. | Knut Gollert
108.

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 Lange besprochen wurden. Die Anzahl von Strip-Poker-
Rezensionen pro Magazin im Allgemeinen sagt also wenig tiber ein gestei-
gertes Interesse der Redaktion an diesen Spielen, sondern mehr tber die
Dauer des Bestehens eines Magazins und seine thematische Bandbreite
aus. Die ASM z.B. bestand nicht nur verhdltnismafiig lange, sondern
deckte auch viele Computersysteme auf einmal ab, wodurch sie rein zah-
lenmaflig oft tber Strip-Poker-Spiele berichtete, wahrend z. B. das 64er
Magazin zwar auch Spiele rezensierte, sich aber zum einen nur auf ein Sys-
tem beschrankte und aufierdem 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 lasst 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



SpiellFormen
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ausgelagert hatten. Mit Manfred Kleimann und Heinrich Lenhardt rezen-
sierten u. a. die Chefredakteure der ASM bzw. POWER PLAY genauso Strip-
Poker-Spiele wie andere Redakteure. Aufierdem stammen samtliche Re-
zensionen von Mannern, was sich sicher auch mit Art und Inhalt der Spiele
erklaren lasst, 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 auffillig ist, dass samtliche 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.

Wortwelten

Der Parser
| — ein Geheimnis
wird entschliisselt!

Helpline:

Dem Drachen aus

dem Rachen gerissen :
BrandheiBe Tips fir
aktuelle Spiele!

pielgiganten:

D fiir den C-64
-ROM an der
PC-Engine

ettbewrbe:

Gewinnen Sie einen
Hubschrauber-Rundflug,
Software und vieles mehr...

Abbildung 2: Cover der JoysTick 05/89 mit einem Werbebild fiir HoLLYywoob 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 fiir den Stil
der Rezensionen: Riickte ein Autor den Pokeraspekt ins Zentrum, waren
meist technische und spielmechanische Aspekte wie Grafikqualitat oder
Schwierigkeitsgrade entscheidend, behandelte er dagegen ein Spiel als
Erotikspiel, wurde meistens betont, wie attraktiv die abgebildeten Frauen
waren oder wie kiinstlerisch* 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 dhnlichen Griinden Strip Poker 1987 sehr ne-
gativ und kritisierte unter anderem, dass es technisch und spielmechanisch
nicht innovativ genug sei (vgl. Suck 1987), wahrend Matthias Siegk 1989
HoLLYwooD POKER PRO wiederum sehr fiir 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 fiir die TELEMATCH 1984 die Version fiir Atari
und Apple desselben Spiels in hochsten Tonen lobte und es als ,,ein Com-
puterspiel, wie es sein sollte” (Koch 1984, 56) bezeichnete, das ,als Gespie-
lin ein fir Computergraphik ungewdéhnlich scharfes Madchen* (Koch 1984,
54) préasentierte. Genauso lobte er die Funktion, dass sich auf Knopfdruck
ein Sperrbildschirm aufrufen lie3, ,um das kompromittierende Bild ver-
schwinden zu lassen” (Koch 1984, 54).



Zoomerei fiir Spanner & Trieblinge ||

Programm: Hollywood Poker
Pro, System: C-64, Amiga (aus-
gezogen),Alari ST,Preis: Ca.30
bis 60 Mark (je nach Dater!_!ré—
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ang wurden sie angekln-
digt, nun endlich sind sie un-
seren (und |hren!) Augen aus-
geliefert, die vier Nackedels der
fessional“-Version des vor

ger und Sy 5 =
Reline Software, Muster von:
22]

P
einiger Zeit erschienen Zok-
kerspielchens Hollywood Po-
ker (ASM berichtete in 01/87)
Ja, das Softwarehaus RELINE
aus Hannover hat sein Verspre-
chen gehalten und den ,Nah-
kampf* mit den weiblichen Rei-
zen -wenn auch nur um eine
Zusatzfunktion- erweitert. Ge-
rade dieses neue Merkmal,
welches dann auch fur das
.PRO*im Titel verantwortlich zu
sein scheint, wird die Verkaufs-
zahlen von HOLLYWOOD PO-
KER PRO sehr positiv beein-
flussen: Nachdem man ndm-
lich mit oder ohne Pokerface ei-
nem der vier siiBen digitalisier-
ten Mauschen (Birgit, Ines,
Frances und Myriam) seine
nicht sehr zahlreichen Hillen
abgeluchst hat, kann man sich
nicht nur der bloBen Nacktheit
erfreuen, nein, fast schon hatte
ich gesagt, man konne diese
dann auch noch anwenden.
Doch mit erhobenem Zeigefin-
ger weise ich darauf hin, daB
das eben doch noch nicht mog-

lich ist. héhen, und, falls wirklich erfor- Technik/Strategie ...... 7
Maglich ist hiervielmehrein fre-  derlich, aus der Runde ausstei- Spielwert ............ Sex
cher Augenschmaus far schier  gen. Tauschen kann man hier Preis/Leistung ......... 7

total Ausgehungerte, denn mit

mit Hilfe des Cursars kann man
sich eine interessante Korper-
partie des Médels hi

allen fanf Karten. Ein Balken
unterhalb der Spielkarten gibt
in engli Form die

um selbige dann Uber eine
Zoom-Funktion (Mausklick!) zu
vergroBern und so dem Auge
scheinbar etwas néher zu brin-
gen. Ach, ist das schéoén!

Ja, ansonsten 4Bt sich zu dem
wagemutigen Zeitvertreib ei-
gentlich nicht mehr viel anmer-
ken. Wer den allgemeinen Re-
geln der Pokerkunst méchtig
ist, wird hier keine groBen Mi-
hen haben, die M&dels nach-
einander auf die Schnelle zu
entblattern. Frances beispiels-
weise war schon nach sieben
Minuten geliefert! Wer am
héchsten blufft, hat wie immer
die ,beslen Karten®, Geliefert
wird HOLLYWQOD POKER
PRO tir den Amiga auf zwei
Disketten. Etwas storend fir
den SpielfluB wirkt die Nachla-
derei des Amiga und das oft-
mals notwendige Wechseln der
beiden Disketten. Ohren-
schmausig dagegen ist der ge-
lungene Sound von Chris Hils-
beck. Die Handhabung ist rela-
tiv easy, da alles mit Cursor und
Maus gesteuert werden muB.
Man kann setzen, passen, er-

stufenlos zwischen keiner oder

Reaktionen der Gespielinnen
wieder, auch vermittelt dieser
die listernen Angebote der rei-
zenden Schénen. Ein Beispiel
.| offer my shirt". Der grafische
Gesichtspunkt fallt eigentlich
ziemlich flach, da man digitali-
sierte Fotos eben nicht bewer-
ten kann. Je nach Farb- und
Grafikauflosung wirken die Pic-
tures eh mehr oder weniger re-
al. Echte Grafik gibt's nur im ei-
gentlichen Pokerspiel, und
Karten auf den Screen zu be-
kommen, dirfte wohl keine gro-
Ben Schwierigkeiten bereiten.
Ich meine, wer den Vorganger
besitzt und SpaB am ,Zocken*
hat,der kann aufdie , professio-
nelle* Version wahrlich verzich-
ten, wer es allerdings ander-
weilig ,notig“ haben sollte, der
kaufe sich fir das Geld besser
ein sogenanntes ,Po- und Bu-
senheft’ und eventuell noch 'ne
kleine Lupe.

mats.

Abbildung 3: Rezension von HOLLYWOOD POKER PRO in der ASM 1989 (Siegk
1989b, 82).

Auch sonst riickte in dieser Rezension eine klar sexuelle Dimension in den
Vordergrund. So fallt 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 Kleidungsstiicke ablegen sollten. Es ist unklar,
wie ernst die Formulierung ,bis man einmal zum siifien Ende vorgedrun-
gen ist, hat man selbst sicher auch mehr als die Hose verloren” (Koch 1984,
56) tatsachlich zu nehmen ist. Diese Implikation, dass auch am Computer
eine Art Interaktivitat in beide Richtungen gelte, taucht allerdings auch spa-
ter immer wieder in Strip-Poker-Rezensionen auf, wird dann allerdings
z.T. in der Form gebrochen, dass der Computer es ohnehin nicht sehen
konnte, wenn Spieler*innen verlieren, sich aber trotzdem nicht ausziehen
(vgl. Lenhardt 1986, 118).

(CIS-)HETERONORMATIVITAT, MANNLICHE

SPIEL

DOMINANZ UND

Selbst diese spateren Rezensionen, die langsam, aber sicher auch einheit-

lichere Maf3stabe entwickeln, um die Qualitat von Spielen im Allgemeinen

Kl



und Strip-Poker-Spielen im Speziellen zu bewerten, haben allerdings im-
mer gemeinsam, dass sie grundsétzlich und ohne Ausnahme davon aus-
gehen, dass potentielle Spieler*innen immer heterosexuelle Manner sind,
fur die die in den Spielen abgebildeten Frauen grundsétzlich ein Objekt der
Begierde darstellen. Das spiegelt sich auch direkt in der Sprache der Re-
zensionen: Die abgebildeten Frauen werden primar infantilisierend
und/oder objektifizierend mit Begriffen wie ,Madchen®, ,Gespielin®,
~Mauschen®, ,Mieze" oder sogar ,Gore" bezeichnet, wobei als meist ver-
haltnismaflig neutral verwendete Bezeichnung ,Dame*” ebenfalls haufig
vorkommt. Wenn ein Spiel den einzelnen Gegnerinnen Namen gab, wur-
den diese Namen meistens erwahnt, dienten dann allerdings vor allem
dazu, um die Frauen als heterosexuell imaginierte Figuren zu personifizie-
ren, Uber die dann ein méannlicher Spieler siegen konnte, wofir er mit den
Bildern der am Ende nackten Frauen als ,Lohn der Muhe" (Bunder 1992,
56) bedacht wurde. Matthias Siegk lobte so z. B. in seiner Rezension von
HoLLYwOOD POKER PRO fiir die ASM 1989, dass ein Spieler sich ,[n]Jachdem
man [...] einem der vier siflen digitalisierten Mauschen (Birgit, Ines, Frances
und Myriam) seine nicht sehr zahlreichen Hiillen abgeluchst hat, [...] sich
nicht nur der blofien Nacktheit erfreuen” (Siegk 1989b, 82), sondern mit
der Zoom-Funktion des Spiels aufierdem ,eine interessante Koérperpartie
des Madels” (Siegk 1989b, 82) genauer betrachten kdnne, 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 fir diese Peinlichkeit des Verlie-
rens konnotiert, z. B. weil sich Spieler dann zur Strafe eigentlich ,als Ehren-
mann natirlich auch von einem Kleidungsstiick trennen* (Lenhardt 1986,
118) missten. Hier tritt immer wieder eine dezidiert geschlechtsspezifische
Dominanzannahme zutage, nach der Manner 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]lezinkte[n] Karten* (Matejka 1989)

spielen musste. Gleichzeitig wurden allerdings auch zu leichte Spiele dafir



kritisiert, dass sie keine Herausforderung darstellen wiirden (vgl. z. B. Eisen-

menger 1992) und somit keinen richtigen Erfolgsmoment boten.

GRUPPENBILDUNG, SEXUALITAT UND MASKULINE HIERARCHIEN

Hier zeigt sich auch besonders deutlich, wie Méannlichkeit und Dominanz
in den Magazinen sowohl mit spielerischer als auch (hetero-)sexueller
Uberlegenheit verbunden werden. So wird mit Strip-Poker-Spielen schon
ab den 1980er Jahren und damit deutlich vor den hypersexualisierten Wer-
beanzeigen der spaten 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 fir Elemente wie eine kiinstlerische Grafik, doch mit der Zeit
wurden die Rezensionen scharfer im Ton und die Redakteure gaben sich
seltener uneingeschrankt 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 tber-
deutlich in der deutschsprachigen Presse prasent war und noch teilweise
Uberschwanglich gelobt wurde. Danach wurden vergleichbare Titel deut-
lich kritischer bedugt, was auch daran liegen konnte, dass dem Genre spa-
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 anderte, der nun immer
deutlicher den verruchten Ruf des Genres betonte. Neben einem hetero-
sexuellen Automatismus und mannlicher Dominanz trat nun auch noch
eine immer deutlichere Hierarchiebildung hervor: Darin wurden Frauen
zwar grundsatzlich objektifiziert und als Fremdkérper inszeniert, gleichzei-
tig wurde diese Objektifizierung nun aber als Schwache anderer Manner
dargestellt. Wahrend 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-



sionen andererseits mit der Zeit verstarkt, dass das Interesse an den Spie-
len nahezu irrelevant ware, weil sich z. B. nur ,Spanner & Trieblinge* (Siegk
1989b, 82) oder ,Lustmolche” (Schnelle 1993, 70) dafiir ernsthaft interes-
sieren wirden. Gleichzeitig wurden Strip-Poker-Spiele trotzdem durch
dieselben Redaktionen regelmafiig in teilweise sehr ausfiihrlichen 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-Verhaltnis zu empfehlen (vgl. Schnelle
1993). In Heften wie etwa der JOYSTICK O5/89 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 spatestens 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-mannliche Weise Leistung erbrachten. Die Implikation, die
hier mal mehr, mal weniger deutlich formuliert wird, ist klar: Ein in seiner
Mannlichkeit gefestigter Spieler spielt Strip Poker hochstens, um zu bewei-
sen, dass er ein anspruchsvoller Poker- und Computerspieler ist, und inte-
ressiert sich dementsprechend eigentlich auch nicht fir die besprochenen
Spiele. Spielerisch und/oder sexuell unterlegenen Spielern dagegen wird
unterstellt, auf Strip-Poker-Spiele zuriickgreifen — 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 MANNLICHKEIT

Trotz unterschiedlicher Stile der untersuchten Magazine sowie der darin
besprochenen Spiele ist auffllig, dass sich im Verlauf der 1980er Jahre der
Umgang der deutschsprachigen Presse mit Strip-Poker-Spielen insofern

einpendelt, als dass sich die Rezensionen unabhangig vom Spiel haufig in



ihren Motiven stark ahneln. 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 Maf3stébe an ein Spiel angelegt werden sollen, um es zu bewerten. Die
Frage, ob ein Autor ein Spiel als Erotik- oder Pokerspiel behandelte, war
mafigeblich fiir die Einordnung und den Rezensionsstil. Das galt nicht nur
fur Formulierungen, sondern auch fiir implizite wie explizite Annahmen,
wie Spielpraktiken wie etwa das Ausziehen von eigenen Kleidungsstiicken
aussehen wiirden, wenn Leser*innen ggf. das Spiel selbst ausprobierten.

Zweitens zieht sich eine klare Cisheteronormativitét aus einer eindeutig
mannlichen Perspektive als ein komplett unhinterfragter Automatismus
durch samtliche Texte. Mit anderen Worten: Manner schreiben Rezensio-
nen fir andere (heterosexuelle) Méanner tber Spiele fir Manner. Daran
schlief3t wiederum direkt an, dass mit diesen Rezensionen sehr deutlich
Mannlichkeit und (Hetero-)Sexualitat 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 Mannlichkeit und einer spielkulturspezifischen Gruppen- und
Hierarchiebildung in diesem Kontext. In den Rezensionen findet immer
wieder eine deutliche (Selbst-)Bestatigung einer mannlichen Dominanz
und Uberlegenheit statt, die hier eng mit digitalen Spielen und Spielkultur
verknipft wird. Dabei werden nicht nur Frauen systematisch infantilisiert
und objektifiziert, sondern auch andere Manner grundsatzlich abgewertet,
die dem in den Rezensionen angelegten Maf3stab sexuell oder spielerisch
unterlegen sein kdnnten.

Damit sind die Strip-Poker-Rezensionen einerseits ein interessantes
Beispiel fir den Umgang mit Sexualitit und Mannlichkeit in frihen
Spielemagazinen, spiegeln aber gleichzeitig groere Entwicklungen im sich
etablierenden Magazinmarkt. Mit der langsamen Etablierung von gangigen
Rezensionspraktiken und einer einheitlichen Rhetorik in deutschsprachi-

gen Spielemagazinen im Allgemeinen entwickelte sich auch ein langsam



immer einheitlicherer Umgang mit Strip-Poker-Spielen im Speziellen. Ihre
Prasenz war alltaglich, 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 Normalitat von Spielemagazinen kénnen sie als Baustein fir ein bes-
seres Verstandnis fiir das Spannungsfeld aus Journalismus, Mannlichkeit

und digitalen Spielen der 1980er dienen.
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YOU SHOULD'VE BEEN MERCY

Laijana Braun

ABSTRACT

Wahrend Spielerinnen im Gaming-Diskurs lange unterreprasentiert blie-
ben, festigen sich heute ebenso dominante wie problematische Archety-
pen, die die Reprasentation von Spielerinnen im Diskurs massiv beeinflus-
sen. Aus diesen Archetypen ist eine Diskursfigur erwachsen, die auf den
ersten Blick eben nicht wie eine Zuschreibung, sondern wie eine reprasen-
tative Darstellung von Spielerinnen wirkt. Ich schlage fiir diese Reprasen-
tationsform den Begriff der Mitspielerin vor. Die Reprasentationsform soll
aufbauend auf ihre Etablierung und Festigung innerhalb der Spielpraxis

herausgestellt und so fiir die Problematisierung ge6ffnet werden.

Keywords: Gaming, Overwatch, Gender Studies, Girl Gamer, Nintendo,

Healer

1. EINLEITUNG

Im Spielprozess werden weiblich gelesenen Spielerinnen Rollen zuge-
schrieben, um ihre Teilnahme am mannlich codierten Artefakt des Video-
spiels zu kontrollieren und ihre Handlungen und Identitaten der mannli-
chen Codierung entsprechend umzuschreiben (vgl. Condis 2018, 46). Die
Zuweisungen und Pragungen dieser Rollen sind vorrangig den mannlichen
Spielern zuzuschreiben, die sie im Rahmen ihrer Spielpraxis durch Trolling
oder Belastigung formen und in der Interaktion mit dem Diskurs als Memes

festigen. Diese Memes sind in den Communities etabliert, haben aber



gleichermafien Einfluss darauf, wie die Spielerin als Figur im Gaming-Dis-
kurs dargestellt wird (vgl. ebd., 50). Megan Condis erkennt drei Archetypen,
die sich memetisch gefestigt haben: Die Sexy Sidekicks, Filthy Casuals und
Fake Geek Girls. Die letztgenannten Archetypen sprechen der Spielerin ihre
Spielkompetenz ab, indem sie sie als unerfahren darstellen oder ihr zu-
schreiben, dass sie sich die Gamer-ldentitédt zu Unrecht aneignet (vgl. ebd.,
46). Der Archetyp des Sexy Sidekicks gesteht der Spielerin Spielekompe-
tenz zu, die sie jedoch idealbildlich dazu einsetzt, ihren Partner gut daste-
hen zu lassen —im Spiel durch unterstiitzende Aufgaben, in der Realwelt
als begehrenswertes Sexualobjekt (vgl. ebd., 50).

Die These dieses Artikels ist, dass sich der Archetyp des Sexy Sidekicks
zu einer Diskursfigur entwickelt, die als realweltliche Reprasentation wahr-
genommen wird. Wahrend die von Condis benannten Archetypen als
Memes indirekten Einfluss auf den Diskurs nehmen, schreibt sich diese Fi-
guration von dem Archetypen ausgehend direkt in den Diskurs ein. Basie-
rend auf Condis’ Annahme, dass der Sexy Sidekick auf der spiellogischen
Rolle der Unterstiitzerin (Support) griindet, die Spielerinnen insbesondere
im Multiplayer-Online-Gaming zugewiesen wird, soll dieser Text die Ver-
bindung des Archetypen zum mannlich codierten Artefakt Videospiel an
sich sowie dem konkreten Spielvollzug nachzeichnen (vgl. ebd., 46). Im
Ubergang von Spielpraxis zur Spieler*innendarstellung wird schlielich an-
hand diverser Werbevideos fiir digitale Spiele mit Fokus auf Nintendo-
Konsolen die Verschiebung zur Diskursfigur aufgezeigt und als scheinbar

reprasentatives Abbild von Spielerinnen problematisiert.

2. FIGURATIONEN VON WEIBLICHKEIT IM GAMING-
DISKURS

Wie auch der Computer selbst ist das Videospiel lange Zeit rein mannlich
codiert worden (vgl. u.a. Salter & Blodgett 2012, 403). Diese Codierung
wurde und wird von der Industrie, den populdren sowie den wissenschaft-
lichen Diskursen hervorgebracht und reproduziert (vgl. Shaw 2012, 33). Ih-
ren Kern bildet der ,privileged default gamer” (Yao et al. 2022, 1), der als



mannlich, weifd und heterosexuell gepragt ist. Fox und Tang (2014, 30) zu-
folge macht es einen entsprechenden Unterschied, ob eine Person als Ga-
mer gelabelt wird (bzw. sich selbst labelt) oder lediglich Videospiele kon-
sumiert, da ersteres nicht nur die Handlung, sondern vor allem die damit
verbundene (hypermaskuline) Identitat bezeichnet. Zusatzlich wird die Fi-
gur des Gamers mit einem gewissen Grad an Kompetenzen im Umgang
mit dem Spiel (sog. Gaming Capital) verkniipft — Kompetenzen, die Spie-
lerinnen aufgrund des beschrankten Zugangs zu Videospielen in ihrer Kind-
heit haufig nur in geringerem Grad aufweisen kdnnen (Jenson & De Castell
201, 168). Dieses Ungleichgewicht fiihrt, aufgrund und neben der Bedie-
nung weiblicher Stereotype, zu einer Unterteilung der als mannlich gele-
senen Spieler zu Hardcore Gamern und der als weiblich gelesenen Spiele-
rinnen als Casual bzw. Cozy Gamern (vgl. Verneulen et al. 2017, 92). Als
Hardcore Games gelten dabei anspruchsvolle, wettkampforientierte
Spiele, wahrend Casual bzw. Cozy Games Spiele beschreiben, die eine ein-
fache Zuganglichkeit haben und eher im sozialen bzw. Logikbereich veror-
tet sind. Insbesondere in Spielen wie Multiplayer-Online-Shootern, die
aufgrund ihrer Gewaltthematik gesellschaftlich als besonders mannlich co-
diert angesehen werden, wird den Spielerinnen die Partizipation am Spiel
durch die Gamer-ldentitdt der Spieler enorm erschwert. Im Spielprozess
bildet sich basierend auf der stereotypen Annahme, dass es sich bei allen
Spielenden um mannliche Spieler handelt, eine In-Group?, die ihre Identi-
tat basierend auf den Eigenschaften des bereits beschriebenen ,pri-
viledged default gamers* formiert (Yao 2022, 2; siehe auch Uzkoreit 2018;
Cote 2015, 2). Die Spielerin wird daher so lange als Gamer (und damit als
In-Group) gelesen, bis sie sich als ,weiblich” outet. Dieser Outingprozess
kann durch soziale Hinweise ihrer Onlineidentitat (Spieler*innenname,
Profilbild, kosmetische Anpassungen des Avatars) sowie die Nutzung ihrer

weiblich konnotierten Stimme im Voicechat stattfinden (vgl. Cote 2017,

1 In ihrem Artikel haben Yao et al. diese Zusammenhange anhand der Expectation
States Theory sowie des Common Ingroup Identity Models weiter aufgearbeitet
und untersucht, wie sich die Gruppenidentitat zugunsten der Spielerinnen dekon-
struieren lasst.



2).2 Nachdem die Spielerin als nicht-mannlich und damit als Out-Group
identifiziert wurde, werden von der In-Group verschiedene Othering-Me-
chanismen angewandt, um die Gruppenidentitat aufrechtzuerhalten.
Diese dienen vorrangig zur Abgrenzung der Out-Group und resultieren in
einer Formation gegen die Spielerin (vgl. Yao 2022, 2).

Die Othering-Handlungen der Gamer im konkreten Spielvollzug lassen
sich in Schemata einteilen (vgl. Braun 2023, 109), die sich wiederrum aus
Condis’ Archetypen ableiten lassen und diese reproduzieren. Vorrangig
wird die Spielerin als weibliches (Sexual-)Objekt konfiguriert, wodurch sie
von den Gamern nicht nur sexualisiert wird, sondern sich zudem mit sexis-
tischen Beleidigungen oder sogar sexueller Beldstigung: konfrontiert sieht
(vgl. Cote 2015, 4). Die Partizipation der Spielerin am Spiel wird aufgrund
der Belastigung sowie der Blockierung des Voice- und Textchats in einem
hohen Maf3e erschwert. Weitere Handlungen der In-Group als Reaktion auf
die Spielerin sind z. B. das Absprechen von Kompetenzen liber den Voice-
und Textchat sowie die aktive Manipulation der Spielerin, die sich durch die
Weitergabe von Falschinformationen tber das Spielgeschehen sowie (so-
fern moglich) das Téten der Spielerin auswirkt (vgl. Braun 2023, 265). Im
Spielprozess lasst sich eine dritte Schematisierung feststellen, die der
Spielerin im Gegenteil zu den anderen Zuweisungen eine (wenn auch ein-
geschrankte) Partizipation am Spiel ermoglicht (vgl. ebd., 112). Basierend
darauf, ob das Spiel tiber Funktionscharaktere verfiigt, sind die damit ver-
bundenen Handlungsanweisungen unterschiedlich. Gibt es im Spiel keine
Funktionscharaktere, wird die Spielerin beispielsweise als ,Bait" eingesetzt,
um die Spieler*innen des Gegnerteams abzulenken. Im Spiel mit Funkti-
onscharakteren wird der Spielerin die Rolle des Supportes zugewiesen —
insbesondere die Figur der Heilerin ist dabei weiblich konnotiert (vgl. Ruo-
tsalainen & Friman 2018, 10).

2 Dadurch, dass diese Hinweise meist nur unzureichend auf die Genderidentitat der
spielenden Person schlief}en lassen, findet oft ein misgendering queerer Personen
statt, die entsprechend den Kategorien méannlich oder weiblich zugeteilt werden.

3 Diese sexistischen Strukturen wurden bis dato nur an wenigen Stellen nachhaltig
zuganglich gemacht. In der Videoreihe ,OMG a Girl" zeigt die Streamerin Spawnta-
neous jedoch in mittlerweile 32 Folgen [Stand November 2023] die Belastigungen,
die ihr durch méannliche Gamer widerfahren (vgl. Spawntaneous 2023).



3. DER SUPPORTCHARAKTER DER HEILERIN ALS FUNKTI-
ONSFIGUR

Die von Spielenden haufig diskutierte Beobachtung?, dass die Funktions-
rolle des Supports im Multiplayer-Online-Spiel vorrangig von Spielerinnen
Ubernommen wird, wurde fiir Spiele wie LEAGUE OF LEGENDS empirisch un-
tersucht und bestatigt (vgl. Ratan et al. 2015). Auch hier wurde beobachtet,
dass die Annahme der Rolle meist nicht aus eigener Motivation heraus er-
folgt, sondern durch den Druck anderer Spieler*innen (vgl. ebd., 456) oder
den Ratschlag bzw. die Anweisung des Partners oder Bruders der Spielerin
(vgl. Ratan 2015, 457; Cote 2016, 55). Die Rolle des Supports wird als nie-
derschwellig wahrgenommen, wodurch unerfahrene Spieler*innen (bzw.
vor allem Spielerinnen) diese als geeigneten Einstieg annehmen (vgl.
Ratan 2015, S. 444). Doch auch erfahrene Spielerinnen wéhlen vermehrt
Supportcharaktere (vgl. ebd.). Als Grund dafiir nennen die Spielerinnen ein
Gefiihl des Nicht-Dazugehdrens zum Spiel, sofern sie andere Rollen als die
des Supportes wéhlen (vgl. ebd., 446, 456), wodurch erneut auf die standig
greifenden Othering-Mechanismen der In-Group verwiesen wird. Zusatz-
lich werden das Gefiihl der Verpflichtung gegeniiber der Gruppe sowie die
Sozialisation der Spielerinnen angegeben, die sich bei weiblichen Spiele-
rinnen eher in der Ubernahme von Care-Aufgaben niederschligt (vgl. Aus-
tin 2020, 9).5

4 In Foren wie Reddit finden sich immer wieder Beitrage, die klaren sollen, warum
Spielerinnen die Rolle des Supports annehmen. Die Diskussionen beziehen sich auf
die oben genannten Stereotype und kommen haufig zu sexistischen Schliissen (vgl.
r/nostupidquestions: Why do so many gamer girls play support roles,
https://www.reddit.com/r/NoStupidQuestions/com-
ments/ffnxqqg/why_do_so_many_gamer_girls_play_support_roles/). Es finden
sich jedoch auch Diskussionen von Spielerinnen, die sich iber ihre Erfahrungen mit
der Rolle des Supports produktiv austauschen (vgl. r/GirlGamers: | feel like women
are expected to play support/healer characters. Online: https://www.red-
dit.com/r/GirlGamers/comments/nrzzre/i_feel_like_women_are_expec-
ted_to_play/ [zuletzt abgerufen am 08.04.2024].

5 Natirlich entscheiden sich einige Spielerinnen auch fiir die Rolle des Supportes, weil
ihnen die Spielmechanik zusagt (vgl. Austin 2020, 9). Zudem wahlen immer wieder
mannliche Spieler die Rollen des Supportes, da sie die damit verbundenen Ein-
schrankungen als ,Challenge” ansehen, dennoch die beste Spielquote zu erreichen.
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In  Multiplayer-Online-Shootern wie VALORANT (2020) oder
OVERWATCH (2016) kondensiert sich die Support-Rolle der Heilerin — und
damit auch die dahinterstehende Genderkonnotation — auf jeweils einen
spezifischen Charakter. Fiir das Spiel OVERWATCH handelt es sich um die
fur diesen Beitrag titelgebende Figur Mercy. Jedoch ist es ein Trugschluss,
davon auszugehen, dass Mercy eine fiir das Spielirrelevante Figur darstellt:
Der Charakter ist darauf ausgelegt, dem gesamten Team einen spielent-
scheidenden Vorteil zu verschaffen, indem andere Figuren durch Mercy
geheilt, wiederbelebt oder gestarkt werden. Entsprechend relevant ist es
fur den Spielsieg, dass Mercy Teil des Teams ist und gut performt. Die
spielende Person hat jedoch kaum eine Méglichkeit, selbst Schaden zuzu-
figen —denn die ihr zugewiesene Waffe fligt anderen Spieler*innen ledig-
lich 20 Schadenspunkte zu, eine im Vergleich® unbetrachtliche Menge. Bei
dieser Waffe handelt es sich zudem um die einzige der Fahigkeiten Mercys,
die ein selbststandiges Zielen erfordert — auch wenn die Fahigkeit des Hei-
lens ebenfalls mechanisch durch das Anvisieren der Teammitglieder aus-
gespielt wird, nutzt diese das sog. Autoaiming, zentriert sich also automa-
tisch auf die anvisierten Avatare, wodurch ein Zielen in die ungefahre
Richtung ausreichend ist. Die fiir die Supportrolle erforderliche Kompetenz
verschiebt sich damit von den ,stereotypen” und méannlich codierten Kon-
zepten ,Aktion / Besonderung / Sieg“ (vgl. Klaus & Réser 1996, S. 38) hin
zu kommunikativen, sozialen Fahigkeiten, die sich vorrangig im Anleiten
der Bewegungen der Gruppe sowie der Organisation ihrer Statuswerte nie-
derschlagt und eher weiblich codiert wird (ebd.). Obwohl diese Kompeten-
zen fir das Spiel gleichermafien relevant sind, wird von den Spieler*innen
die mannlich codierte Kompetenz hoher gewiirdigt. So ist ein Play of the
Game (die vom Algorithmus vergebene Auszeichnung fiir eine besonders
gelungene, spielentscheidende Aktion), das aufgrund guter Wiederbele-
bungs- oder Heilfahigkeiten vergeben wurde, unter den Spieler*innen un-

beliebter.” Auch wenn das Spielziel im kollektiven Sieg besteht, fiir den das

6 Der durchschnittliche Schaden der Charaktere derselben Klasse betragt 50, die
Klasse der Damage Dealer kann sogar iiber 100 Schadenspunkte verursachen.
7 Hier lasst sich erneut auf ein Reddit-Forum verweisen, in welchem Spiele, in denen

Mercy aufgrund ihrer Heilkompetenz das PotG erhalt, als ,extremely boring” (japa-
nese-diary) beschrieben werden (vgl. r/MercyMains: Can Mercy ever get play of the



Zusammenspiel der verschiedenen Funktionscharaktere ausgeglichen re-
levant ist, wird so der Beitrag des Supports im Vergleich zu den anderen
Charakteren verleugnet.

Im Spiel VALORANT findet sich ein dhnlich kondensierter Charakter, der
einige Parallelen zu Mercy aufweist. Auch Sage besitzt keine Fahigkeiten,
die der spielenden Person einen klaren Vorteil im aktiven Kampf verschaf-
fen.® Analog zu Mercy nutzt ihre Heilfahigkeit ebenfalls Autoaiming, zu-
dem kann auch sie Spieler*innen wiederbeleben. Anders als Mercy kann
Sage sich und ihr Team jedoch mit ihren Fahigkeiten schiitzen sowie ihre
Heilfahigkeit auch auf sich selbst richten®. Da die Waffen in VALORANT zu-
dem unabhangig der Charakterauswahl distribuiert werden, kann die
spielende Person sich dhnlich zu ihren Mitspieler*innen ausriisten — auch
wenn sie aufgrund der hohen Ingame-Kosten ihrer Fahigkeiten erst spater

starkere Waffen erwerben kann.

Abbildung 1: Funktionscharakter Mercy aus OVERWATCH. Abbildung 2: Funktions-
charakter Sage aus VALORANT.

game?. Online: https://www.reddit.com/r/MercyMains/comments/1048ezz/can_
mercy_ever_get_play_of_the_game/ [zuletzt abgerufen am 08.04.2024].

8 Skye, der zweite Heilcharakter im Spiel, kann andere Spielende mithilfe ihrer Fahig-
keiten blenden, was ihr einen klaren Vorteil im direkten Kampf verschaffen kann.
Sage besitzt diese Fahigkeit nicht.

9 Bezeichnenderweise wird Sage bei einer Heilanwendung auf sich selbst mit einem
ineffizienteren Ergebnis bestraft. Bei Teammitgliedern kann sie bis zu 100 Lebens-
punkte heilen, bei sich selbst lediglich bis zu 30.


https://www.reddit.com/r/MercyMains/comments/1048ezz/can_%20mercy_ever_get_play_of_the_game/
https://www.reddit.com/r/MercyMains/comments/1048ezz/can_%20mercy_ever_get_play_of_the_game/

Die Genderkonnotation, die sich innerhalb des spielerischen Moglichkeits-
raums der Figuren bereits andeutet, wird durch ihre audiovisuelle Repra-
sentation noch verstarkt. Beide Figuren werden weiblich gelesen, sind im
Vergleich zu den anderen weiblichen Charakteren jedoch weniger sexuali-
siert und wirken zudem zerbrechlicher und alter.” Im Vergleich mit ande-
ren Multiplayer-Online-Spielen féllt auf, dass die asthetische Darstellung
einem weiteren Schema folgt: Die weiblichen Heilerinnen scheinen dabei
immer mit einer Art ,gottlichen” Macht ausgestattet, die ihnen die Heilfa-
higkeit verleiht. Obwohl Mercy auf der offiziellen OVERWATCH-Seite mit ei-
nem Doktortitel ausgewiesen wird (vgl. Blizzard 2023), wird sie als Engel
dargestellt, der die Spieler*innen mit Ubersinnlichen Machten heilt. Sages
Reprisentation funktioniert ahnlich: Statt sie als Arztin zu betiteln, wird sie
als ,, The stronghold of China“ (vgl. Riot Games 2023) bezeichnet, was ihre
Fahigkeiten mystifiziert und exotisiert. Vergleichbares lasst sich im Shooter
RAINBOW SIX SIEGE (2015) beobachten: Auch wenn die hier integrierten
Heil-Charaktere Thunderbird und Doc dhnliche Mechaniken nutzen, unter-
scheiden sich ihre Reprasentationen enorm. Der mannliche Heiler Doc
wird, wie der Name es schon andeutet, als Arzt dargestellt, der ,als Medi-
zinstudent an der renommierten Université Paris Descartes” (Ubisoft
2023a) studiert hat — dabei deuten sowohl sein Design, seine Fahigkeit
(,Reanimationspistole”) als auch seine Beschreibung auf sein medizini-
sches Renommee hin. Die Heilerin Thunderbird hingegen wird durch ihre
aufierliche Erscheinung als indigene Person gerahmt, tiber ihre Ausbildung
heif3t es lediglich: ,Sky [Thunderbird — Anm. LB] ist eine fahige medizini-
sche Offizierin“ (Ubisoft 2023b). Ihr medizinisches Wissen wird auf ihre
Herkunft der Nakoda bezogen, statt es auf ebendiese Ausbildung zuriick-

zufihren. Dies spiegelt sich auch in ihrer Heilfahigkeit wider, die als ,Kéna-

10 Insbesondere beim Charakter Sage stellt sich immer wieder ein Bezug zur Heimat
her. So lautet eine ihrer Voicelines im Spiel: ,Our enemies want to tear our home
apart. We cannot let them*” (Riot 2023). Die referierte Heimat lasst sich als Motiv
der Miitterlichkeit deuten (vgl. z.B. Ecker 1997, 13).



Station" bezeichnet wird — ein vermutlich aus dem Maori (,Ecke”) entlehn-
ten Wort, das mit Thunderbirds Herkunft aus einer kanadischen First Na-
tion nicht direkt vereinbar ist (vgl. Ubisoft 2023b). Den weiblichen Figuren
wird durch die Mystifizierung ihrer Fahigkeiten der Kern ihrer Kompetenz,
das Heilen, als ,gottgegeben” abgesprochen bzw. als esoterisch abgewer-
tet. Im Gesamteindruck verstirken die Asthetiken der Heilerinnen-Figuren
die Assoziation von firsorglicher Mitterlichkeit, die auch von der Commu-
nity als solche aufgefasst wird (vgl. Bohunicky 2019, 10).

In der Kombination mit den zugewiesenen Mechaniken innerhalb der
Shooter ergeben sich folgende Eigenschaften, die die Figur der Heilerin

charakterisieren:

1. Die Hauptaufgabe der Heilerin ist es, sich in mutterlicher Fiirsorge
um die anderen Spieler*innen zu kiimmern und ihr Handeln darauf

auszurichten, diesen zu helfen.

2. Der Grund fir die Heilfahigkeit der Heilerin ist eine ,dufiere Macht*,

die mit ihrer Weiblichkeit narrativ vereinbar ist.

3. Durch den Mangel an kampforientierten Fahigkeiten ist es fiir sie
schwieriger, im Kampfgeschehen aktiv Schaden zu verteilen. Der
Fokus ihrer Kompetenzen liegt auf sozialen Fahigkeiten, die am
Spielende jedoch nicht gesondert durch Punkte oder Auszeich-
nungen gewlirdigt werden. lhre Spielerfolge werden entsprechend

verschleiert.

Wahrend der Grofdteil dieser Eigenschaften offensichtlich Stereotype von
Weiblichkeit widerspiegelt, fallt besonders ein Faktor ins Auge: Insgesamt
gesehen Ubernimmt der Charakter weiblich konnotierte Care-Arbeit, in-
dem die Bediirfnisse der anderen Spieler*innen erfiillt werden, damit diese
das Spiel gewinnen kénnen (und in einem gewissen Sinne damit Wertar-
beit leisten). Den grofiten Bestandteil dieser Care-Arbeit macht die affek-
tive Arbeit (affective labor) aus: ,Affective labor [...] is labor that produces
or manipulates affects such as a feeling of ease, well-being, satisfaction,
excitement, or passion” (Hardt & Negri 2004, 108). Dabei heben Hart und



Negri (ebd., 109) hervor, dass die Arbeit selbst nicht immateriell ist, son-
dern lediglich ihr Produkt, welches Affekte hervorbringt und damit Bezie-
hungen und das soziale Leben formt. Ebenso verdeutlichen sie, dass auch
die affektive Arbeit ein stark feminin konnotiertes Arbeitskonzept ist (vgl.
ebd., 111), weshalb es nicht verwundert, dass Spielerinnen immer wieder
von ihrem sozialen Umfeld in die Supportrolle gedrangt werden.

Der Struktur des Spiels geschuldet, findet die affektive Arbeit immer
gleich auf zwei Ebenen statt: Indem die Heilerin die anderen Figuren heilt,
hilft die Spielerin ihren Mitspieler*innen dabei, ein besseres Flowgefiihl im
Spiel zu haben. Damit verschafft sie ihnen ein angenehmeres und interes-
santes Spielerlebnis (vgl. Routsalainen 2018, 10).

Zusétzlich dazu kann es passieren, dass die Spielerin auch emotionale
Arbeit leistet (vgl. Hochschild 1979, 333), indem sie ihre eigenen Emotio-
nen unterdriickt — sie arrangiert sich mit der Supportrolle, auch wenn sie
lieber eine andere Figur spielen wiirde (vgl. Ratan 2015, 444). Die Heilerin
ist entsprechend eng mit dem Archetypen des Sexy Sidekicks verkniipft,
dassie die Hilfestellung auf intra- sowie extradiegetischer Ebene ermoglicht
und die Spielerin damit fir die Zuweisung des Archetypen angreifbar
macht. Durch ihre Konstellation kann die Heilerin den anderen Spieler*in-
nen heroische Situationen ermoglichen, die positive Affekte in ihnen her-
vorrufen. Das bedeutet nicht, dass nicht auch Spielende der Supportrolle
ebendiese heroischen Momente erleben sowie Spaf} am Spiel haben kon-
nen. Jedoch besteht durch die zugrundeliegende Genderkonstruktion die
Gefahr, dass die Spielerin nicht mehr vorrangig fiir ihren Spaf3, sondern fir
das Spielerlebnis der anderen partizipiert — statt eine aktive Spielerin zu

sein, wird ihr die Funktion der Mitspielerin zugewiesen.

4. DIE FIGUR DER MITSPIELERIN

Im Diskurs selbst reproduziert sich diese Art der Zuweisung von Care-Ar-
beit und kondensiert sich zu einer Diskursfigur, die sich aus dem Meme des
Sexy Sidekicks ergibt. Die hier beschriebene Mitspielerin unterscheidet sich

dabei in zwei Aspekten von Condis’ Archetypen. Sie dient nicht mehr als



Trophae —zwar kann sie ebenso sexualisiert werden, doch sind ihr die Spie-
ler, denen sie zur Heroisierung verhilft, untergeordnet. Zudem wird der
Spielerin nicht nur das Wohlbefinden einer Einzelperson, sondern implizit
auch das der Gruppe zugeschrieben. Dadurch widerstrebt sie der typischen
mannlichen Fantasie, die Condis (2017, 46) beschreibt und rlickt eher in
das Bild der Mutter oder Mentorin, wie es in die Rolle der Heilerin einge-
schrieben ist.

Sichtbar wird die damit etablierte Figuration in Medienprodukten, die
Spielerinnen als solche fiir die Offentlichkeit reprasentieren. Insbesondere
die bereits in verschiedenen Kontexten besprochenen Werbungen von
Nintendo leisten einen groflen Beitrag zum gesellschaftlichen Blick auf
Videospiele und -spieler*innen. Da sich die Nintendo-Spiele eher dem
Casual-Gaming zuordnen lassen und entsprechend neue Zielgruppen fiir
das Gaming erschlief3en, ist die Reprasentation in dieser Werbeform mit
hoherem gesellschaftlichem Einfluss verbunden. Im Folgenden soll an-
hand von Werbevideos aus den letzten neun Jahren die Figuration der Mit-
spielerin herausgestellt werden. Das hierfir genutzte Material entstammt
den Jahren 2014, 2019, 2021 und 2023 und zeigt eher mannlich konno-
tierte Spiele (SUPER SMASH BROS. (2014), SUPER SMASH BROS. ULTIMATE
(2018), MINECRAFT (2011)), die von Nintendo entwickelt worden oder auf
Nintendo-Konsolen spielbar sind und deshalb von Nintendo beworben
werden. In jeder der Werbungen steht die soziale Interaktion unter den
Spielenden im Fokus, wahrend das Gameplay eher als Untermalung des-
sen dient. Zudem werden in allen Videos Spielerinnen gezeigt — ein Um-
stand, der nicht in jeder Nintendo-Werbung gegeben ist. Der Fokus der Be-
trachtung soll zunédchst auf der Werbung aus 2014 liegen, da die

nachfolgenden Formate viele der Elemente wiederholen und festigen.

n Vgl. z. B. Laabs 2023. Dies lasst sich darauf zuriickfiihren, dass Nintendo viel mehr
die Spielbegegnungen als das tatsachliche Gameplay bewirbt — statt also das Spiel
an sich zu zeigen, wird die Interaktion zwischen den Spieler*innen und dem Spiel
portraitiert.



Inhaltlich geht es in der Werbung um drei junge Erwachsene, zwei
Manner und eine Frau, die das Spiel SUPER SMASH BROS. spielen.™ Ein
Junge, vermutlich der Bruder von einem der Manner, kommt schon bald
hinzu und spielt mit. Ebenso wie die junge Frau wird er jedoch von den
Mannern besiegt. Bereits im Spielverlauf verdeutlicht sich, dass der
Spielcharakter der Frau keine Rolle fiir das Gameplay spielt — die helden-
haften Momente erleben ausschlie3lich die Manner. Im Gegensatz zu den
Mannern mochte die Frau dem Jungen eine aktive Partizipation am Spiel
ermoglichen und hélt die Manner dazu an, Gnade mit dem Jungen walten
zu lassen (Nintendo 2014, 1:50 Min.). Da der Junge jedoch noch nicht tiber
die nétigen Kompetenzen verfiigt, nimmt sie sich ihm mit den Worten ,He
hasn't leveled up yet. See but thats the fun part: You'll train him and he'll
do better. I'll help you“ (1:52-1:54 Min.) an. Die Frau wird dabei in eine Lehr-
position gesetzt, ihr Spiel scheint nun darin zu bestehen, den Jungen zu
trainieren. Parallel dazu werden ihr von den Mannern immer wieder ne-
ckisch Beziehungen angedichtet (,Your boyfriend s back” [3:08 Min.]), da
diese ihre Hilfsbereitschaft scheinbar nicht anders auffassen kdnnen und
der Junge sich augenscheinlich in die junge Frau verguckt hat. Als die Spie-
lerfinnen nach dem Training erneut zum Spielen zusammenkommen,
bringt der Junge sein erlerntes Wissen zur Anwendung. Abermals wird das
Gameplay der Spielerin nur selten gezeigt, stattdessen liegt der Fokus nun
auf dem Gameplay des Jungen. Im Spielverlauf motiviert die Spielerin die-
sen immer wieder mit Zwischenrufen wie ,You got him!“ (3:31 Min.). Als er
das Spiel schlie3lich gewinnt, scheint sich seine Freude auf die junge Frau
zu Ubertragen — auch wenn diese weder selbst gewinnen noch aktiv am

Gameplay partizipieren konnte.

12 Das Narrativ fiihrt im Verlauf der Werbung zusétzlich noch die Mutter des Jungen
ein, welche lediglich kurzzeitig beim Kauf eines Nintendo-Artikels aktiv wird, um an-
sonsten immer wieder im Bildhintergrund bei der Verrichtung von Hausarbeiten ge-
zeigt zu werden.
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Abbildung 3, Abbildung 4: Abbildungen aus der Nintendo Werbung (2014)

Ahnlich wie in der Funktionsrolle der Heilerin beschrénkt sich die Handlung
der Spielerin sowohl intra- als auch extradiegetisch auf affektive Arbeit.
Anders als die besprochenen Shooter liefert das Spiel selbst hierfiir jedoch
keinen Bezugspunkt — die Eigenschaften scheinen sich komplett in die
Spielerin eingeschrieben zu haben. Da sie ihre eigene Genugtuung lediglich
aus dem Sieg des Jungen zieht, ist sie auf diesen angewiesen. lhre Hilfsbe-
reitschaft wird dabei unweigerlich mit ihrer Weiblichkeit verkniipft, indem
ihr als Motiv (wenn auch neckisch) das romantische Interesse an dem Jun-

gen vorgeworfen wird. Die Kompetenzen der Spielerin, die die Hilfe tiber-
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Laijana Braun
You should've been Mercy

haupt erst ermdglichen, werden nicht weiter thematisiert — vielmehr wer-
den der Spielerin durch die Verteilung der Controller eher Kompetenzen
abgesprochen (vgl. Abb. 5): Statt wie die Spieler die GameCube-Controller
zu nutzen, steuert die Spielerin das Spiel mit der Wii-Remote. Die Wii als
Konsole ist—ebenso wie ihre Bedienelemente —in ihrem historischen Kon-
text als ,Familienkonsole” gefangen, die den Gaming-Diskurs fiir Frauen,
Kinder und Familien getffnet hat (vgl. Cote 2016, 12). Entsprechend dieser
Konnotation ist die Konsole als Artefakt eher dem Casual Gaming zuzuord-
nen. Wahrend der Game-Cube-Controller durch seine retro-eske Erschei-
nung einen Grad an Gaming-Capital vermittelt, spricht die Wii-Remote

ebendieses ab.

Abbildung 5: Abbildung aus der Nintendo Werbung (2014)

Die chronologisch darauffolgende Werbung aus dem Jahr 2019 reprodu-
ziert die Figuration in gekirzter Form: Eine junge Frau bringt einem Jungen
Spieltechniken bei (vgl. Nintendo 2019, 0:00-0:06 Min.), die diesem in
einem abschlieflenden Spiel mit seinen ausschliefilich mannlichen Freun-
den zum Sieg fiihren (vgl. Nintendo 2019, 0:28 Min.). Die Spielerin ist bei

diesem Spiel nicht mehr vertreten.
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Abbildung 6, Abbildung 7: Abbildungen aus der Nintendo-Werbung (2019)

Und auch in den Werbungen von 2021 und 2023 findet sich die Figuration
in Abwandlungen wieder: Im Jahr 2021 doppelt sich die Rolle der Spielerin
mit der einer Mutter, die erst mit ihrer Partizipation am Spiel auch ihrer
Tochter Eintritt in dieses gewahrt (Nintendo 2021, 0:26 Min), wahrend
diese dem Vater und Bruder zuvor lediglich zuschauen konnte.” Auf die
Situation folgt die abschlieBende Aussage ,Crafting Quality Time* (0:25

13 Es muss jedoch angemerkt werden, dass unklar bleibt, inwiefern Mutter und Tochter
tatsachlich in das Spiel integriert werden, da die Werbung das darauffolgende Ga-
meplay nicht abbildet. Aufgrund des anschlieBenden Zitates lasst sich jedoch davon
ausgehen, dass auch hier affektive Arbeit geleistet wird.
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Min.), die erneut auf die affektive Arbeit verweist, die von der Mutter durch
die Integration der Tochter geleistet wird. 2023 lasst sich schliefilich ein
sehr deutlicher Bezug zur Rolle des Supports aus dem Narrativ der Wer-
bung herauslesen: Zwei Madchen und ein Junge spielen Minecraft und be-
reiten im Spiel eine Geburtstagsiiberraschung fiir einen weiteren Jungen
vor. Bereits zu Beginn der Werbung gibt der spielende Junge den Spiele-
rinnen Spielanweisungen (,One of you gets the sugarcane, the other de-
feats a couple of creepers” [Nintendo 2023, 0:02 Min]). Wahrend das
Sammeln der Ressourcen nicht weiter kommentiert wird, folgt eine Szene
der Spielerin im Kampf mit den Gegnern (Creeper), die sie tiberfordert wir-
ken lasst (0:03 Min.). Die Uberraschung gelingt, doch die Verantwortung
fur den ,Sieg" eignet sich der junge Spieler an: Nachdem eines der Mad-
chen erldutert, dass die Uberraschung ihre Idee war, reagiert der Junge iro-
nisch abwertend (,Yeah. Right* [0:19 Min.]). In allen Formaten wird die
Konstruktion der Spielerin als Mitspielerin wiederholt und gefestigt, ob-
wohl weder das Spiel noch das aufgebaute Narrativ diese Rolle wirklich
verlangt — vielmehr scheint sich die Rolle in die Spielerin eingeschrieben zu

haben, die damit zur Mitspielerin degradiert wird.

5. YOU SHOULD’VE BEEN MERCY

Aus der Spielpraxis ergibt sich die Figuration des Supports, deren Eigen-
schaften nicht nurim Spielverlauf, sondern auch im generellen Diskurs auf
weibliche Spielerinnen lbertragen werden. Dahinter steht vor allem die
Eingliederung der Spielerin als affektive Arbeiterin, die ihre eigene Spiel-
freude zuriickstellt, um den anderen Spielenden ein besseres Spielerlebnis
zu ermoglichen. Damit verkniipft sind zudem das Absprechen bzw. Klein-
reden von Kompetenzen sowie die Abhangigkeit vom Erfolg anderer Spie-
ler*innen. Diese Figuration findet sich nicht nur im Video-, sondern auch
im Brettspieldiskurs: Wahrend sich die Funktionsrolle des Supports in der
Spielpraxis des Brettspielens vorrangig durch die affektive Arbeit der Orga-
nisation von Spieltreffen sowie der Vorbereitung und Erlauterung von Re-
geln duflert (was der Spielerin automatisch eine gewisse Kompetenz zu-

spricht), wird die Spielerin hier vor allem in ihrer gleichzeitigen Rolle der



Ehefrau™ als Mitspielerin konstituiert (vgl. Peaker 2019, 64). In der Com-
munity finden sich entsprechend Videos mit Titeln wie: , Top 10 Brettspiele
die wir mit unseren Frauen spielen” (Hunter & Crohn 2017) oder ,Games
that my wife actually enjoys” (Imagineallthemeeple 2023). Durch die Dar-
stellung der Spielerin als passive Spielerin wird ihr nicht nur ihre Kompe-
tenz und ihr Interesse an mannlich konnotierten Brettspielen abgespro-
chen — sie wird erneut als unterstiitzende Figur konstituiert, die vorrangig
fur das Wohl anderer am Tisch (und um gentigend Spieler*innen am Tisch
zu versammeln) verantwortlich ist.

Die Aussage ,You should have been Mercy"" ist entsprechend auf
gleich zwei Ebenen von Bedeutung. Denn nur wenn die mannlichen Spie-
ler (z. B. der Partner oder Bruder) die Gnade walten lassen, die Spielerin ins
Spiel zu integrieren bzw. sie im konkreten Spielvollzug mitspielen zu las-
sen, kann sie tatsachlich in diesem partizipieren. Diese Gnade ist aber hau-
fig an die Bedingung gekniipft, dass die Spielerin dem Archetypen des
Sexy Sidekicks gerecht wird, indem sie z. B. den Supportcharakter spielt.
Dieser Archetyp transformiert sich von einer memetischen Zuschreibung
zur scheinbar reprasentativen Darstellung. Diese Reprasentation lasst sich
als Diskursfigur der Mitspielerin fassen, die im Kontrast zu den Archetypen
als authentisch und fortschrittlich wahrgenommen werden kann. Es lasst
sich nicht abstreiten, dass die Figur neben den von Condis beschriebenen
Figurationen das ,kleinere Ubel" darstellt — wird sie jedoch genauer be-
trachtet, wird klar, dass mit ihr langst Giberholte weibliche Stereotype re-

produziert werden, die Spielerinnen aus der aktiven Spielpraxis weiterhin

14 Wahrend sich in der Brettspielcommunity nur wenige weiblich gelesene Influence-
rinnen finden, gibt es einen deutlichen Uberhang an Ehepaaren, die gemeinsam In-
halte produzieren. Dies lasst darauf schlieflen, dass auch hier der Partner eine zent-
rale Rolle fiir die Integration der Spielerin in das Hobby einnimmt (vgl. Ratan et al.
2015, 445).

15 Der fiir diesen Text namensgebende Song No Mercy von The Living Thombstone,
der im Jahr 2017 auf TikTok eine enorme Viralitédt erreicht hat, beschéftigt sich auf
humorvolle Art und Weise mit der Rollenzuweisung der Heilerin im Kontext von
OVERWATCH:

»You should've been Mercy*

,'m not gonna be any kind of support’

,We ended up losing, and it's all your fault'

,Your tears are what | live for* (vgl. The Living Thombstone 2017)



ausschlief}en. Umso wichtiger ist es, die Figuration der Mitspielerin als eine
solche zu benennen und herauszustellen, dass auch diese einem primar
mannlichen Blick auf Spielerinnen entspringt. Die Rolle der Mitspielerin ist
folglich ein Ausweichmechanismus in einer mannlich tiberformten Spiel-
praxis, welcher sich aufgrund misogyner Erfahrungen in Form von Aus-

grenzung, Belastigungen und Ubergriffen geformt und gefestigt hat.
QUELLEN
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»GUCK MAL, WIR SIND SCHWANGER!"

Ronja Weidemann

ABSTRACT

In dem Artikel ,,Guck mal, wir sind schwanger!” — Avatare, Gender & Identitcits-
prozesse werden verbalisierte Spielerfahrungen von Let’s Player*innen hin-
sichtlich ihrer Avatare und deren Konstruktion und Reprédsentation von
Gender in Relation zur eigenen Geschlechtsidentitat untersucht. Vor dem
Hintergrund psychoanalytischer und sozialwissenschaftlicher Identitats-
theorien wird das Untersuchungsmaterial deutschsprachiger Let's Plays im
Hinblick auf potentielle Identitdtsprozesse der Spieler*innen analysiert
und interpretiert, wobei die Wahl sowie der Wechsel von Personalprono-
men in Bezug zum eigenen Avatar als Indikatoren fiir Identitdtsprozesse
gedeutet werden. Das Vorgehen orientiert sich dabei insbesondere an ak-
teur*innenzentrierten Forschungsansatzen. Der Beitrag gliedert sich in
zwei Abschnitte: Zunadchst werden Let’s Plays untersucht, in denen die in-
dividuelle Erstellung eigener Avatare stattfindet, dann werden Let’s Plays
mit vorgegebenen Avataren und deren Implikationen und Rezeptionen

analysiert.

Keywords: Geschlechtsidentitat, Avatar, Let's Play, Identitatstheorien, Ver-

balisierung, Personalpronomen



1. EINLEITUNG

,Guck mal, wir sind schwanger!” (Gronkh 2017, [00:08:36 — 00:08:38]),
kommentiert Erik Range alias Gronkh 2017 in seinem Let's Play des Spiels
WHAT REMAINS OF EDITH FINCH (2017) seine Entdeckung des runden Bauchs
seines weiblichen Avatars. Die aufféllige Verwendung des Personalprono-
mens ,wir" in dieser Spielsituation, in der eine korperliche Konstellation
thematisiert wird, gab den Anstof3 zu einer genaueren Auseinandersetzung
mit Verbalisierung in deutschsprachigen Let's-Play-Videos. Die Untersu-
chung fiihrte zu der Beobachtung, dass Let’s Player*innen in ihrer Kom-
mentierung des Spielgeschehens in Relation und Adressierung zum Avatar
zwischen verschiedenen Personalpronomen wechseln. Daraus wurde die
Hypothese entwickelt, dass eine Korrelation zwischen der Artikulation von
Personalpronomen und potentiellen Identitatsprozessen besteht, welche
sich in der Beziehung zwischen Let’s Player*innen, ihren Avataren und den
Zuschauenden konstituieren. Im Rahmen meiner Arbeit Playing (Game-)
Identities (Weidemann 2023) habe ich mich bereits ausfihrlich mit dieser
Thematik auseinandergesetzt. Der vorliegende Artikel ist eine Weiterent-
wicklung und Spezifikation dieser Erorterung: In Hinblick auf die Fachta-
gung Gender & Spielkultur, in deren Kontext dieser Beitrag entstanden ist,
wurde der Fokus der Untersuchung auf geschlechtsspezifische Personal-
pronomenwechsel sowie korrespondierende Selbst- und Fremdzuschrei-
bungen im Kontext von Gender gelegt.

Im Anschluss an eine kurze theoretische Einordnung bestehender Dis-
kurse auf dem Gebiet Gender und Avatare erfolgt eine Auseinanderset-
zung mit spielerischen Praktiken, die in zwei Untersuchungsbereiche ge-
gliedert wurde. Einerseits wurden Let’s Plays von Videospielen analysiert,
in denen eigene Avatare erstellt und gestaltet werden konnten. Dabei war
von besonderem Interesse, ob und in welcher Form Gender-Aspekte von
den Let's Player*innen diskutiert wurden. Andererseits standen Video-
spiele im Fokus, in denen der Avatar von Seiten des Spiels determiniert
war. Daraus resultierten Uberlegungen, ob die Zuschreibung des Genders

dieser Avatare Einfluss auf die Verbalisierung von Personalpronomen



nimmt, insbesondere auch hinsichtlich eines potentiellen Perspektivwech-
sels im Kontext von weiblich gelesenen Spielerinnen und mannlichen Ava-

taren sowie mannlich gelesenen Spielern und weiblichen Avataren.'

2. AVATARE & GENDER

Bevor der Einstieg in die Spielpraktiken erfolgt, sollen zunachst relevante
Studien zur Thematik Avatare und Gender kurz zusammengefasst werden,
vor allem hinsichtlich der Erstellung eigener Avatare.? In der Studie My Ava-
tar and Me ermittelten Dunn und Guadagno (2012), dass Personen bei der
Erstellung ihrer Avatare zwischen einem tatsachlichen Selbst und alterna-
tiven oder idealisierten Versionen ihres Selbst changieren. Sabine Trepte
und Leonard Reinecke (2010) aus dem Fachgebiet der Medienpsychologie
differenzierten diesen Fund nochmal anhand zweier weiterer Faktoren: So
untersuchten sie die Korrelation zwischen wettbewerbsorientierten bzw.
nicht-wettbewerbsorientierten Spielen und der Lebenszufriedenheit der
Spieler*innen in Verbindung mit der Ahnlichkeit zwischen Avatar und
Spieler*innen. In der Studie Self-Representation Through Avatars in Digital
Environments (Zimmermann/Wehler/Kaspar 2022) wurde diese Beobach-
tung am Vergleich zwischen dem tatsachlichen und dem idealen Selbst
von Menschen konkretisiert. Dabei wurde festgestellt, dass Personen mit
grofRerer Diskrepanz zwischen Tatséchlichkeit und Ideal des eigenen Ichs
einen idealisierten Avatar zu bevorzugen scheinen.

In Hinblick auf die Wahl des reprasentierten Genders® im Videospiel
kamen Trepte und Reinecke (2010, 181) zu dem Schluss, dass Spieler*in-

nen Avatare bevorzugen wiirden, die mit ihnen hinsichtlich des Genders

1 Dieser hier verwendete Binarismus kann andere Gender-Identitaten nicht abbilden,
jedoch gab es auf Seiten der untersuchten Let's Player*innen keine Personen, die
sich auf Basis ihrer gegenderten Selbstzuschreibungen auflerhalb dieser dualen
Genderzugehorigkeit positionierten.

2 Unter Avatar wird in diesem Artikel in Anlehnung an Beil und Rauscher (2018, 203)
die Figur der Spieler*innen im Moment der Steuerung und in der Spielansicht ver-
standen (in Abgrenzung bspw. zur Figur in nicht-interaktiven Szenen).

3 In Anlehnung an Schéfiler und Wille (2022, 2) bezeichnet Gender hier das sozial
konstruierte Geschlecht. Im Kontext des Aufsatzes geht es dabei spezifisch um die
wechselseitige kulturelle und soziale Konstruktion von Gender, Avatar und Spielen-
den im Kontext von Spielkulturen, Spielwelten und Spielhandlungen.



Ubereinstimmen: So verweisen sie auf Forschung zum MMORPG SECOND
LIFE (2003), in welchem lediglich vier Prozent der Frauen mannliche Cha-
raktere erstellt hatten, 14 Prozent der Manner weibliche Charaktere. 82
Prozent der untersuchten Personen orientierten sich in der Erstellung ihres
Avatars an ihrer eigenen Genderzugehérigkeit (vgl. ebd., 172). Auch wenn
SECOND LIFE durch sein Design und den Fokus auf soziale Interaktion we-
niger als klassisches Videospiel zu verstehen ist und sich als Multiplayer-
Anwendung von den hier gewahlten Untersuchungsbeispielen unterschei-
det, lassen sich diese Forschungsergebnisse im Kontext anderer Befunde,
wie z. B. den exemplarischen Daten des Entwicklers Riot Games (r/league-
oflegends 2022) und einer weiteren Studie, bestatigen: Spieler*innen ten-
dieren diesen Untersuchungen nach dazu, selbsterstellte Avatare am eige-
nen Gender zu orientieren. Dies sei verstarkt bei Frauen zu beobachten
(vgl. Ratan/Dawson 2016, 1070). Dementgegen konnten explorative Stu-
dien, so u. a. orissen (2008, 285f.), auch zeigen, dass Spieler*innen den
Wechsel des Geschlechts durchaus als eine Form des Identitatsspiels und
Selbstausdrucks nutzen (vgl. auch Trepte/Reinecke 2010, 172).

Folglich ist hinsichtlich der selbsterstellen Avatare auf Basis des For-
schungsstandes die erste Pramisse identifizierbar, dass Spieler*innen die
Gestaltung des eigenen Avatars primar an der eigenen Geschlechtsidenti-
tat ausrichten, wobei die Auswahl zwischen tatsachlicher und idealisierter
Selbstdarstellung variieret. Diese Vorannahme soll anhand der Praxis der
Let's Player*innen gepriift werden. Dabei werden sowohl die Erstellung
von Avataren und die Reprasentation von Gender als auch die verbalisier-

ten Spielererfahrungen von Let’s Player*innen untersucht.

3. IDENTITATSTHEORIEN UND VERBALISIERUNG

Fir die hier vertretenen Hypothesen und Argumente ist die Vorannahme
entscheidend, dass in verbalisierten Spielerfahrungen Identitdtsprozesse
der Spieler*innen zum Ausdruck gebracht werden. Es wird dabei ange-
nommen, dass sich diese Identitdtsprozesse insbesondere im Wechsel der
Personalpronomen in Bezug auf den eigenen Avatar zeigen und dass diese

Verbalisierung auf unterschiedliche Grade bzw. Zustande der Inklusion und



Exklusion des eigenen Selbst in den Avatar verweisen konnte.* Diese Hy-
pothese basiert u.a. auf den Ausfiihrungen des Psychoanalytikers Erik
Homburg Erikson, der den Standpunkt vertritt, dass Identitat im Verlauf
des Lebens durch einen fortwahrenden Prozess der Entwicklung und Ver-
anderung gepragt ist (vgl. Erikson 1974, zit. n. Abels 2001, 218), wodurch
eine Relevanz jener Identitatsprozesse in unterschiedlichen Lebensberei-
chen, so auch in digitalen Beziigen, von mir vermutet wird. So verwies die
Soziologin Sherry Turkle bereits in den 1990er Jahren auf die Relation zwi-
schen digitalen Raumen, (virtueller) Identitat und der Bedeutung der eige-
nen Spielfigur (vgl. Turkle 1998, zit. n. Miinte-Goussar 2010, 282-283).
Demnach konnte die eigene Spielfigur Ausdruck des eigenen Ichs, freie Ex-
ploration des unerforschten Ichs oder Ich-Ideal sein. Die Grenze zwischen
Person und Figur bliebe dabei fliefiend, das heif3t, dass keine klare Tren-
nung zwischen Konstruktion und wahrem Selbst moglich sei bzw. auch die
eingenommene Rolle Teil der eigenen Identitat ware (vgl. ebd., 282-283).

Der Avatar bietet in diesem Fall ein interessantes Wechselspiel: Einer-
seits kann er als Selbstausdruck, als Selbstprasentation untersucht werden.
Andererseits deuten verschiedene Indizien darauf hin, dass der Avatar
durchaus auch als sozialer Akteur klassifiziert werden konnte. So themati-
siert Jorissen (2008, 287) in seiner Betrachtung der ,Avatare [u. a.] als (teil-
autonome) soziale Aktanten” den ,sozial eigendynamischen, teilweise au-
tarken Charakter” von Avataren mit Fokus auf den Interaktionsstrukturen.
Britta Neitzel (2010, 201) vertritt eine dhnliche Auffassung: ,Diese Eigen-
standigkeit [des Avatars durch seine Darstellung als Figur mit eigenem
Aussehen, Namen, Fahigkeiten etc.] verhindert eine vollstandige Inkorpo-
ration, es wird viel mehr die Vorstellung eines Anderen evoziert.” In Rela-
tion zur Bedeutsamkeit der Sozietét fiir das Individuum, sein Identitatser-
leben und der Entwicklung einer eigenen Identitét durch die Bezugnahme
zum Anderen (vgl. Danzer 2017, 28), was mit der ersten Begegnung zwi-
schen Mutter und Saugling beginne (vgl. Erikson 1981a, 19, zit. n. Conzen

2010, 393), kdnnte auch die Interaktion mit dem Avatar als soziales Ge-

4 Siehe Weidemann 2023 fiir eine detailliertere Auseinandersetzung.



genlber der Spielenden Identitatsprozesse begiinstigen. Diese Verbin-
dung aus dem Avatar als mogliches Selbst und gleichzeitiges Gegeniiber
macht ihn fiir den Ausdruck von Identitatsprozessen so interessant, jedoch
bei gleichzeitigem Einbezug der Komplexitat und Individualitat dieser Er-

fahrung, weshalb allgemeingiiltige Aussagen hier negiert werden miissen.

4. METHODISCHES VORGEHEN: DIE ANALYSE DER LET"S
PLAYS

Zur gezielten Auseinandersetzung mit dem subjektiven Erleben spielender
Personen wurde Untersuchungsmaterial in Form von Let’s Plays® heran-
gezogen. Daim Kontext dieses Mediums aber u. a. Faktoren des Entertain-
ments und der antizipierten Zuschauerschaft beachtet werden missen,
kann eine direkte Ubertragung der Erkenntnisse hier auf allgemeines Spie-
ler*innenverhalten nicht ohne entsprechende Modifikationen und weitere
Untersuchungen vorgenommen werden. Das Material kann jedoch unter
der Pramisse der Problematisierung erste Hinweise auf das subjektive Er-
leben spielender Personen ermdglichen (vgl. Venus 2017, 20) und die Ba-
sis fir weitere Aufarbeitungen in diese Richtung bilden.

Da der Fokus auf den Verbalisierungen der Spieler*innen liegt, wurden
fur diese Untersuchung deutschsprachige Let's Plays ausgewahlt. Dies war
u. a. dadurch motiviert, die Vergleichbarkeit des Materials zu gewahrleisten
und die sprachlichen Feinheiten der Aussagen praziser analysieren zu kon-
nen. Ferner werden hier relevante Aspekte wie Gender, Kérperbilder etc.

nicht zuletzt Giber Sprache konstruiert und sind vom kulturellen und gesell-

5 Unter Let's Plays werden nach Ackermann i. d. R. aufgezeichnete, audiovisuelle
Spielerlebnisse einer oder mehrerer Personen verstanden, die sich durch die gleich-
zeitige Kommentierung des Spielgeschehens durch die Spieler*innen inklusive der
Adressierung einer Zuschauerschaft auszeichnen (2018, 1; 8). Die Veréffentlichung
dieser Videos erfolgt primar iber die Plattform YouTube (vgl. ebd., 9), wobei in den
Anféangen dieses Mediums Let's Plays auch in Form von Texten und Screenshots in
diversen Foren zu finden waren (vgl. ebd., 2f.). Davon abzugrenzen sind Streams
auf Plattformen wie Twitch, bei denen man eher von Live Let's Plays sprechen
konnte (vgl. ebd., 9). Fir eine ausfiihrliche Betrachtung der Historie von Let's Plays
siehe auch Ackermann 2017, 2-10.



schaftlichen Kontext abhangig. Dariiber hinaus wurde ein moglichst aus-
geglichenes Verhaltnis zwischen Spielerinnen und Spielern angestrebt so-
wie der Einbezug von Let’s Player*innen mit unterschiedlichen Reichwei-
ten. Nicht zuletzt muss angemerkt werden, dass die Formulierung Spieler
bzw. Let’s Player auf mannlich gelesene Personen verweist, der Ausdruck
Spielerin bzw. Let’s Playerin weiblich gelesene Personen bezeichnet. Zudem
wurden Recherchen zur eigenen Identifikation der zitierten Personen un-
ternommen, die sich bspw. durch Selbstbeschreibungen u. A. manifestier-

ten.
5. CHARAKTEREDITOR: DIE ERSTELLUNG EINES AVATARS

5.1 SPIELAUSWAHL UND CHARAKTEREDITOREN

Im ersten Teil der Analyse werden Spiele untersucht, in denen eigene Ava-
tare mithilfe eines Charaktereditors gestaltet werden kénnen, wobei die
Anzahl der individuellen gestalterischen Optionen (Gender, Physiogno-
mie, Kérperbau etc.) je nach Spiel differiert. Fir diese Analyse der Avatar-
Erstellung wurden exemplarisch drei Spiele als Sample gewahlt: HOG-
WARTS LEGACY (2023), POKEMON KARMESIN UND PURPUR (2022) sowie
STARDEW VALLEY (2016). Demgegentiiber werden in Kapitel 6 Spiele analy-
siert, in denen Spielende einen fest determinierten Avatar steuern. Dar-
iiber hinaus lassen die drei ausgewdhlten Spiele sich iiber die Ahnlichkeit
des Genres (Action-Rollenspiel bzw. Rollenspiel und Adventure) miteinan-
der vergleichen.®

Zunachst soll in Kiirze dargelegt werden, welche Méglichkeiten den

Spieler*innen wahrend der Erstellung ihres Avatars im dargelegten Sample

6 Die Nutzung eines Samples mit hoherer Kontrastierung wiirde die Anwendbarkeit
der hier erarbeiteten Argumente im Kontext von Spielen anderer Genres oder von
Multiplayer-Spielen begiinstigen und ggf. eine groflere Varianz auf diesem Gebiet
abbilden. Dies wiirde allerdings eine gréfiere Stichprobe erfordern, um zu entspre-
chenden Ergebnissen zu gelangen, was den Rahmen dieses Beitrags libersteigen
wiirde. Vor diesem Hintergrund wurde sich fiir eine minimale Kontrastierung des
Samples durch die Auswahl dhnlicher Genres entschieden, um die Hypothesen in
vergleichbaren Kontexten dezidierter und praziser Uberpriifen, bestatigen und ggf.
modifizieren zu kénnen.



gegeben sind. So kann der Charaktereditor in HOGWARTS LEGACY als impli-
zite Reaktion auf die kritischen Debatten vor Veroffentlichung des Spiels
gelesen werden. Die Autorin der Harry Potter-Reihe (1997-2007), Joanne
K. Rowling, steht insbesondere auf Basis ihrer transfeindlichen Aussagen
und Aktionen in der Kritik (vgl. u. a. GameStar Redaktion 2023).” Wahrend
sie am Entwicklungsprozess des Spiels nicht direkt beteiligt war, profitiert
sie jedoch finanziell von der Verwendung der Markenrechte, was zu Boy-
kott-Aufrufen des Spiels fiihrte. Der Charaktereditor kann als indirekte
Antwort auf die Diskussionen rund um trans Identitaten interpretiert wer-
den sowie als Gegenposition zu Rowlings Auffassung: So wird nicht nur auf
die Frage nach einer geschlechtlichen Zugehorigkeit verzichtet, viel mehr
werden im Allgemeinen geschlechtsspezifische Zuordnungen vermieden.
Demnach stehen fiir alle Avatare samtliche Gestaltungsoptionen zur Ver-
figung, auch was bspw. die Wahl der Stimme angeht. Folglich kénnen un-
terschiedliche Geschlechtsidentitdten durch den eigenen Avatar reprasen-
tiert werden. Nur gegen Ende der Charaktererstellung erfolgt dennoch eine
Form von Zuordnung tiber die Option ,,Auswahl des Schlafsaals: Hexe oder
Zauberer”, wobei diese gerahmt wird mit dem Hinweis ,Diese Wahl be-
stimmt den Schlafsaal deines Avatars und wie andere dich ansprechen®.
An dieser Stelle wird einerseits eine Variante der Festlegung eigener Per-
sonalpronomen initiiert, andererseits werden direkt die einzigen mit dieser
Entscheidung verbundenen Konsequenzen offengelegt, die sich nicht auf
spielmechanischer Ebene vollziehen.

Auch der Charaktereditor in POKEMON KARMESIN UND PURPUR erfolgt in
erster Linie nicht mehr Uber klare geschlechtliche Zuordnungen im Sinne
der Frage: ,Bist du ein Junge oder ein Madchen?“, wie es bspw. noch bei
POKEMON SCHWARZE UND WEIRE EDITION (2011) der Fall gewesen ist. Hier
steht die Frage ,Wie mochtest du aussehen?* an erster Stelle und lasst den
Spieler*innen eine erste Auswahl aus acht verschiedenen Avataren, darge-

stellt durch entsprechende Profilbilder, wobei vier dieser Darstellungen

7 Darliber hinaus entbrannten auch weitere Kontroversen rund um HOGWARTS LEGACY:
So wurde die Darstellung und Konstruktion der Kobolde vor dem Hintergrund anti-
semitischer Stereotype kritisiert, zumal diese als Kontrahenten im Spiel sehr pra-
sent sind (vgl. GameStar Redaktion 2023).



weiblich und vier mannlich gelesen werden konnen.® Nach dieser ersten
Auswahl bietet das Spiel zudem weitere Individualisierungsmaoglichkeiten.

Nicht zuletzt erfolgt in STARDEW VALLEY noch eine klassischere Zuord-
nung zu einem mannlichen oder weiblichen Avatar tiber die Auswahl der
entsprechenden Symbole, was zeitgleich eine leichte Anderung der kér-
perlichen Attribute des Avatars mit sich bringt. In den weiteren Einstel-
lungsmoglichkeiten (,Hair“, ,Shirt*, ,Pants*, ,Acc[essoires]” etc.) gibt es al-
lerdings keine Trennung mehr zwischen weiblich und mannlich, alle
Optionen sind fiir alle Avatare verfiigbar, was bspw. auch die Auswahl von
meist noch geschlechtsspezifisch gelesener Kérperbehaarung wie Barten

inkludiert.

5.2 FRISUREN: VERBALISIERUNG DER OPTIONEN IM CHARAK-
TEREDITOR

Exemplarisch ldsst sich der Umgang mit den Freiheiten innerhalb des Cha-
raktereditors anhand der Auswahl der Frisuren nachvollziehen. So waren in
Hinblick auf das Thema Gender in den analysierten Let's Plays des Samp-
les vor allem Bezugnahmen zur Kopfbehaarung der Figuren auffallig. Die
ausbleibende Unterteilung der Frisuren in mannlich- und weiblich-(gele-
sen)® bzw. der Umstand, dass alle Frisuren fir alle Avatare verfiigbar sind,
wurde von verschiedenen Let’s Player*innen artikuliert, insbesondere im

Kontext von Gender und scheinbar kontraren Zuschreibungen:

8 Diese sozialisierte Lesart basiert hier auf der Zuschreibung von langerem Haar mit
geflochtenem Zopf und akzentuierten Wimpern zu Darstellungen weiblicher Per-
sonen im Kontrast zu kurzen Haaren und weniger betonten Wimpern zu Darstel-
lungen mannlicher Personen. Diese durch gesellschaftliche Sozialisation angeeig-
neten Bewertungen sind naturlich zu hinterfragen.

9 Im Allgemeinen ist diese bindre Zuordnung zu hinterfragen, da sie zum einen Men-
schen, die sich zwischen und auBerhalb dieser Kategorien identifizieren, nicht abbil-
det. Zum anderen ist die sozialisierte Kategorisierung von Frisuren als méannlich oder
weiblich bei reflektierter Betrachtung generellin Frage zu stellen, da sie zwar an Vor-
stellungen von Gender, nicht aber an das biologische Geschlecht gebunden sind
und gesellschaftlichen, kulturellen und zeitlichen Konventionen unterliegen.



»,Mmh, lange Haare bei Mannern, auch manchmal fre-fre-fre-esh.*

(ELoTRiX — Story Games 2023, [00:01:00 — 00:01:04])

»Ich schau mir mal grad ganz kurz alle Frisuren an. [...] Das sind jetzt
aber — das ist aber Frauen-Frisur, ne? Ich meine, geht natirlich
auch. So. Man kann nattirlich auch als Mann eine eine [sic] weibli-
che Frisur tragen, das ist gar kein Problem — so, Shirt [...]*

(Gronkh 2016, [00:02:25 — 00:02:57])

Teilweise wurden diese Beobachtungen auch in den Kontext empfundener
gesamtgesellschaftlicher Diskurse gestellt, zum Teil auch mit kritischem

Unterton:

»(liest) ,Wie mochtest du aussehen?’ (sarkastisch) Jaa — die Frage
,Bist du ein Junge oder ein Madchen?* ist nicht mehr zeitgemaf. Je-
der kann alles sein, aber ich als alter cis Mann bleibe der Kase-
weif3e mit den dunkleren Haaren."

(LETSPLAYmarkus 2022, [00:01:05 — 00:01:18])

,Ich kann die Frisur noch anpassen. Ahm, okay, es gibt anscheinend
jetzt auch die Madchen-Frisuren fiir die Manner. Na ja gut, das ist
dann halt wieder ... der Geist der Zeit, dass immer alles fiir alle frei-
geschaltet sein muss. Ja, das ist doch eigentlich ,ne ganz nette Fri-
sur.”

(gamingmiri 2021, [00:03:58 — 00:04:18])

Sowohl LETSPLAYmarkus als auch gamingmiri kommentieren die Fri-
surenoptionen im Kontext der aktuellen Zeit (,nicht mehr zeitgemafd*/
.,Geist der Zeit"), wobei die Art der Formulierung und die Betonung kritische
Vorbehalte gegeniiber diesen gestalterischen Entscheidungen der Ent-

wickler*innen nahelegen. Dies ist vor allem bei der Let’s Playerin der Fall,



was insbesondere vor dem Hintergrund auffallt, dass diese Option in
STARDEW VALLEY (entgegen ihrer Annahme, es handele sich um eine Ande-
rung, die mit dem neuen Patch kam), tatsachlich bereits 2016 gegeben

war.'©

5.3 NUTZUNG DES CHARAKTEREDITORS: SELBST(RE)PRASEN-
TATION UND (JUNGERES) IDEAL-ICH

Allgemein lasst sich zu Beginn bereits festhalten, dass der Bezug zum ei-
genen Aussehen und/oder zum eigenen Idealin den meisten untersuchten
Fallen sehr offensichtlich gegeben war (vgl. dagilp_lbh 2023; Bruugar
2023"; Gronkh 2016; Playful Dodo, 2023a). Um dies zu zeigen, wurde das
Untersuchungsmaterial hinsichtlich der Erstellung des eigenen Avatars und
entsprechender Artikulationen kategorisiert, um wiederholt auftretende
Themen sowie Praferenzen in der Avatar-Kreierung sichtbar zu machen.™
So wird im Charaktereditor bereits deutlich, dass sich die Spieler*innen in
Relation zu ihren Avataren setzen, auch wenn dies in diesem Status der
Spiele noch primar tber den Vergleich zu sich selbst (vor allem auf der
Ebene der visuellen Gestaltung) funktioniert als tber die Wahl entspre-
chender Personalpronomen (,ich“). Im Fall von HOGWARTS LEGACY wurde
zudem teilweise noch das Narrativ ,Wenn ich nach Hogwarts dirfte* im
Sinne der Erfillung eines Kindheitswunsches bedient, was sich entspre-
chend dann auch im Reprasentationswunsch widerspiegelte. Dement-
sprechend decken sich diese ersten Beobachtungen mit dem im zweiten
Kapitel erarbeiteten Forschungsstand.

Neben der Selbstreprasentation durch die Avatar-Erstellung wurde zu-
dem eine Tendenz zu idealisierten Darstellungsformen des eigenen Ichs
festgestellt. Die Studie der Autor*innen Dunn und Guadagno (2012, 104)

legt nahe, dass sowohl Manner als auch Frauen Avatare kreieren, die idea-

10 Dies lasst sich z. B. in Gronkhs (2016) Let's Play nachvollziehen.

n Dieser Let's Player wollte interessanterweise zunachst eine trans Person spielen,
entschied sich dann aber nochmal zugunsten der Selbstprasentation um.
12 In Hinblick auf den Umfang dieses Artikels und den gewahlten Fokus auf Gender

werden nicht alle Kategorien erldutert.



len mannlichen und weiblichen Kérpern entsprechen im Sinne einer ge-
sellschaftlichen Normvorstellung tber das individuelle Ideal hinaus. Wah-
rend die Korperformen (diinn, muskulds etc.) im dargelegten Sample so-
wie den entsprechenden Let's Plays nur eine untergeordnete Rolle
spielten (zumal kaum bis gar nicht beeinflussbar im Charaktereditor), ™
schien fur mannliche Let’s Player, im Kontext von eigenen Idealen und
dem jlingeren Alter der Avatare, das Thema Haare eine wichtigere Rolle zu
spielen, vor allem im Zusammenhang mit Haarausfall, was durchaus durch

die individuelle Biografie der Spieler begiinstigt sein konnte:

,Oh, das ist geil, ja, so 'ne schone Haar-Schmalzlocke! Der ist so
richtig gliicklich Gber sein Haar, noch hat er's.”

(MON 2023, [00:10:40 — 00:10:47])

,Ich hab hier schon mal n bisschen vorbereitet. Ah — ich hab den
Blondschopf genommen. Ich weif3, so viele Haare hab ich nicht
mebhr, aber glaub mir, als Kind war ich weif} auf dem Kopf."

(Sephiron 2022, [00:03:21 - 00:03:31])

Dementgegen fanden sich aber auch ein Beispiel im Sample (bspw. das
zweite Let's Play der Spielerin Playful Dodo (2023b) zu HOGWARTS LE-
GACY), in dem die Konstruktion des Avatars bewusst als Mittel genutzt
wurde, eine unmoralische Version des eigenen Selbst zu erstellen, um ge-
sellschaftlich abgestrafte Moglichkeiten im digitalen Raum bei gleichzeiti-

ger Distanzierung vom eigenen Selbst testen zu kdnnen.

13 Der Umstand, dass die Kérperformen in diesen drei Spielen nicht weiter angepasst
werden kénnen (im Fall von HOGWARTS LEGACY kann lediglich der weiblich- oder
mannlich-gelesene Kérperbau frei mit der Zuschreibung als Hexe oder Zauberer
kombiniert werden), kann vor dem Hintergrund der Selbstdarstellung und Identifi-
kation, aber auch der Reprasentation von nicht gesellschaftlich-idealisierten Kor-
performen durchaus kritisch betrachtet werden. Eine dhnliche Debatte konnte auch
rund um den Charaktereditor des Spiels BALDUR'S GATE 3 beobachtet werden, bei
dem die Auswahl des Kérperbaus auf vier athletische Korpertypen beschrankt blieb
(vgl. Summer 2023; siehe auch Meenen in diesem Band).



5.4 GENDER-SWAP

In Hinblick auf den thematischen Schwerpunkt Gender und Games er-
folgte eine gezielte Recherche nach Konstellationen, in denen sich Spiele-
rinnen fir mannliche gelesene Avatare und Spieler fiir weiblich gelesene
Avatare entschieden — also Konstellationen, in welchen es zu einer Art
Gender-Swap kam.™ Dabei lag der Fokus insbesondere auch darauf, wel-
che Konsequenzen dies fiir die Artikulation der Spieler*innen hatte, zumal
sich sowohl in der vorherigen theoretischen als auch der praktischen Aus-
arbeitung bereits abzeichnete, dass derartige Zusammensetzungen selte-
ner der Fall zu sein scheinen.

Im Folgenden wird detaillierter auf Einzelbeispiele des Samples einge-
gangen und es werden Verbalisierungen beschrieben und interpretiert, die
sich auf das antizipierte Gender des Avatars bzw. die Differenz zur eigenen
kontrastierenden Geschlechtsidentitdt deuten lassen. So entscheidet sich
der Let's Player AnGelLus Gaming in HOGWARTS LEGACY fiir einen weibli-
chen Avatar, den er seiner imaginierten Zuschauerschaft mit den Worten
.Das wird meine kleine Zauberin sein, die ich hier spielen werde [...]* (An-
GeLuS Gaming 2023,[00:01:01- 00:01:05]) vorstellt. Die Art der Formu-
lierung und insbesondere die Wahl des Adjektivs ,klein“ in Bezug zum Ava-
tar kann einerseits durch das Alter und den Status des Avatars (als
Schiilerin) motiviert sein, legt andererseits aber auch eine Form der Infan-
tilisierung nahe und verweist auf eine distanziertere Haltung, eine starkere
Differenzierung zwischen dem eigenen Ich und der Konstitution des Ava-
tars. Im Kontext seiner weiteren gestalterischen Entscheidungen im Cha-
raktereditor nutzt er primar das Pronomen ,ich* und verweist damit auf
seine eigenen Wiinsche und Vorstellungen bei gleichzeitiger Exklusion des
Avatars bspw. durch eine Verwendung von ,wir“. Der Avatar, zwar bereits

anwesend in Form seiner visuellen Ansicht, aber noch nicht steuerbar, wird

14 Diese Auffassung eines digitalen Gender-Swaps schlief3t an die Verwendung dieses
Begriffes in Bolt et al. (2011, 2) an: ,[...] this study aimed to alter participants’ gender
identity using an immersive virtual gender swap illusion (i.e., using avatars that are
different to the self in gender stereotypical physical features) [...]“ d. h. es geht um
die Selbstzuschreibung der Spieler*innen zu einem Gender, die scheinbar nicht mit
der sozialisierten Lesart des Genders des Avatars libereinzustimmen scheint.



trotz dieser scheinbaren Anwesenheit nicht direkt adressiert, viel mehr
kommt es zu einer Abgrenzung zwischen handelndem Subjekt (Spieler)
und handlungsausfilhrendem Objekt (Avatar)® im Sinne der Integration
gestalterischer Entscheidungen. Begtinstigt wird dies ggf. auch durch die
Prasentation des Avatars im Charaktereditor: Der Blick des Avatars ist zwar
geradeaus gen Spieler*innen gerichtet, geht dabei aber leicht am tatsach-
lichen Blick der Spieler*innen vorbei, beide treffen sich nicht. Hierdurch
kann der Eindruck entstehen, dass auch der Avatar die Spieler*innen nicht
wahrnimmt bzw. explizit durch die Blickfiihrung adressiert, was eine Exklu-
sion in der Verbalisierung begiinstigen konnte.

Zwei der betrachteten Let's Player*innen begriindeten ihre Entschei-
dung fiir den Gender-Swap: So begriindete der Let's Player mOOsicianLP
seine Entscheidung fiir einen weiblichen Avatar damit, dass es ,scary”
(mOOsicianLP 2022, [00:01:56 — 00:01:57]) sei, einen kleinen Jungen zu
spielen. Augenscheinlich auflert er hier den Wunsch nach der Avatar-Ge-
staltung als Mittel zur Distanzierung vom eigenen vergangen Ich, vermut-
lich auf Basis individueller und biographischer Faktoren, die er nicht weiter
erlautert. Die Let's Playerin gamingmiri hingegen war in ihrer Wahl vor al-
lem durch den Wunsch nach Variation motiviert: Sie spielte bereits mit ei-
nem weiblichen Charakter und méchte zudem die weiblichen Love-Inte-
rests im Spiel STARDEW VALLEY testen, lehnt aber gleichgeschlechtliche
Partnerschaft im Spiel (was STARDEW Valley gleichberechtigt zu heterose-

xuellen Konstellationen anbietet) ab:

»S0, dann wirde ich dies Mal gerne einen mannlichen Charakter
spielen. Ich hab namlich bisher eigentlich fast immer mit weiblichen
Charakteren gespielt [...] aber — na ja — da ich ja —in Spielen zumin-
dest — kein Fan davon bin, selbst eine gleichgeschlechtliche Partner-
schaft anzufangen ahm hat mich dasimmer auf die mannlichen Hei-
ratspartner ‘n bisschen beschrankt und deswegen mochte ich

15 Handlung im Sinne der Integration gestalterischer Entscheidungen, also bspw., dass
sich Frisur oder Haarfarbe auf Wunsch der Spieler*innen andern.



diesmal halt ‘n mannlichen spielen, damit ich die Frauen, die ich so-
wieso alle viel besser finde, dhm auch mal ausprobieren kann sozu-
sagen.”

(gamingmiri 2021, [00:02:08 — 00:02:41])

In der Verwendung der zunéchst distanzierteren Formulierungen kommt
es im Charaktereditor jedoch einmal zu einem interessanten Personalpro-
nomen-Wechsel: Bei der Wahl des Haustiers scheint die Let’s Playerin in
eine Form von narrativen Identitatsprozessen' zu verfallen und sich star-

ker mit dem Avatar gleichzusetzen:

,So. Wie nennen wir den Guten? Adiahm Hans. Hans ist ‘n guter
Name. Vom Chaos Hof. Und der mag gerne [...] Mein liebstes Hau-
stier [...] Also ich mag eigentlich Hunde und Katzen, glaube ich, gleich
gerne, aber ich glaube von der Art her bin ich eher ‘n Katzen-Typ und
ich hatte auch mal ‘ne Katze, mh deswegen wiirde ich jetzt mal zur
Katze tendieren.*

(gamingmiri 2021, [00:02:43 — 00:03:20])

Auf der Ebene der Interaktivitat im Spielgeschehen selbst ist die Differenz
zwischen ihr und ihrem Avatar dann aber deutlich weniger auszumachen
bzw. der Unterschied zu verbalisierten Spielhandlungen mit einem gleich-
geschlechtlichen Avatar nicht mehr so deutlich zu registrieren (was sich
bspw.in der fast konsistenten Verwendung der Pronomen ,wir“, ,uns*“ oder
»ich® auflert).

Im gewahlten Sample lief3 sich zudem eine Sonderform registrieren:
Das Let's Play zu STARDEW VALLEY des YouTube-Channels Zombey besteht

16 Narrative Identitdtsprozesse beziehen sich hier auf die Konstruktion der eigenen
Identitdt durch die zusammenhéngende Erzahlung der eigenen Vergangenheit und
Geschichte im Sinne personlicher Erinnerungen und biographischer Erlebnisse, was
zur Entwicklung eines konstanten Identitdtsempfindens zentral sei (vgl. Danzer
2017,107-109).



aus einem gemischten Duo: Dem Let's Player Zombey sowie der Let’s Pla-
yerin MissChessie, die im Privaten ein Paar zu sein scheinen. Er tibernimmt
offenbar die Steuerung, wahrend beide aber gemeinsam das Spielgesche-
hen kommentieren, es kommt also zu einer anderen Form gemeinsamer
Spielpraxis mit aktivem und zuschauendem Part liber die Let’s Play-spezi-
fische Konstellation hinaus. In dieser Konstellation wurde sich fiir einen
weiblichen Avatar entschieden, der MissChessie nachempfunden ist. Zom-
bey steuert also aktiv einen Avatar, der nach dem Vorbild seiner anwesen-
den Freundin konstruiert wurde. Dies fihrt im (noch nicht interaktiven)
Intro zu zahlreichen ,du”“-Zuschreibungen durch ihn und ,ich*-Verbalisie-

rungen durch sie:

MissChessie:  ,Okay. Arbeit Arbeit —wo bin ich?*

Zombey: »Wahrscheinlich an einem der ganzen PCs*[...]

M. »Dabin ich”

Z: »Oh, du bist miide. Hast keinen Bock auf die Ar-
beit.”

M. »Ich hab keinen Bock, also*

Z: »Du bist ganz schon klein gegeniiber deinem
Computer,”

M. JJaa”

Z: »muss ich sagen*”

M. »und so auch gegeniiber den anderen ganzen Leu-

ten, die hier sind, bin ich sehr klein."

Z: »Das stimmt. Oh, jetzt guckst du bestimmt den
Brief an aus deiner Schublade.”

M. ,Ohoh, ja, er hat ja gesagt: Wenn ich mich tiberfor-
dert fiihle vom modernen Leben und meiner Ar-
beit, soll ich da mal reinschauen, und das mache
ich jetzt auch” [Zombie fiihrt die Aktion aus]

(Zombey #012016, [00:06:22 — 00:07:00])



Danach wird zumeist in ein inkludierendes ,wir* gewechselt, wobei es auch
zu Briichen kommt, insbesondere im Kontext individueller Entscheidungs-
wiinsche. So darf MissChessie bspw. den Partner des Avatars auswahlen,
was sie direkt mit ,Ich will Elliott* (Zombey #03 2016, [00:07:45 —
00:07:46]) beantwortet, wahrend Zombey vor allem bei eigenen spieleri-
schen Entscheidungen wechselt (,Ich find's schon, was gebaut zu haben®,
Zombey #03 2016, [00:15:23 — 00:15:24]).

Abschlief3end lasst sich anmerken, dass dieser exemplarische Einblick
in Gender-Swap-Konstellationen keineswegs den Anspruch auf reprasen-
tative Erkenntnisse erheben kann, wofiir weitere und umfassendere Un-
tersuchungen notwendig waren. Es deutete sich aber bereits an, dass ver-
schiedene Impulse und Interessen einen Gender-Swap motivieren
kénnen, wobei jene hinter der spielerischen Entscheidung nicht immer klar
artikuliert werden (kénnen). Es schien sich aber abzuzeichnen, dass in der
Spielhandlung selbst in gemeinsamer Aktivitdt mit dem Avatar die Let's
Player*innen trotz gestalteter Differenz zwischen sich und ihrer Spielfigur
in der gemeinsamen Handlung i. d. R. eine Einheit bilden, was sich durch
ein, den Avatar inkludierendes, ,wir" oder ,ich* abzeichnet.

Auf Basis des hier erarbeiteten Kenntnisstandes kann die Frage, warum
Méanner tendenziell eher zu weiblichen Avataren zu neigen scheinen als
umgekehrt, wie bereits der Forschungsstand nahelegte, nicht ausreichend
erlautert werden. Ggf. spielen hier auch im ermittelten Forschungsstand
sowie in den eigenen Ausfiihrungen vergleichsweise unberiicksichtigte As-
pekte wie Asthetik eine Rolle. Diese Fragen erfordern tiefgreifendere Un-

tersuchungen.
6. VORGEGEBENE AVATARE

6.1 SPIELAUSWAHL UND KATEGORIEN

Kontrastiert wird die vorangegangene Auseinandersetzung mit konfigu-
rierbaren Avataren durch eine Betrachtung determinierter Avatare, welche
nicht durch die Spieler*innen individualisiert werden kdnnen. Das Sample

hier setzt sich aus insgesamt fiinf Spielen zusammen, denen allen gemein



ist, dass es in ihrem Verlauf zu einem oder mehreren Avatar-Wechseln
kommt. Diese erfolgen entweder innerhalb des Spiels oder zwischen Teil
eins und zwei der Spielreihe. Intention hinter dieser Entscheidung war,
dass so der bereits in Kapitel 5.4 skizzierte Gender-Swap im Kontext vor-
gegebener Avatare sowohl fiir Let’s Playerinnen als auch Let’s Player naher
betrachtet werden kann. Demgemaf? wird das Sample aus den folgenden
Spielen gebildet: THE LAST OF US (2013), THE LAST OF US PART |1 (2020), LIFE
IS STRANGE (2015), LIFE IS STRANGE 2 (2018-2019) und WHAT REMAINS OF
EDITH FINCH (2017). Eine weitere Gemeinsamkeit dieser Spiele ist zudem,
dass sie sich primar dem Genre des Adventures bzw. (im Fall von LAST OF
Us) dem Action-Adventure zuordnen lassen, was einen starkeren Fokus
auf die Charaktere und die Narration nahelegt.

Wahrend im vorherigen Kapitel der Avatar durch seine Modifizierbar-
keit, sein Potenzial zur Selbstreprisentation sowie entsprechende Aufe-
rungen der Let’s Player*innen auch als ,Avatar als Selbst* wahrgenommen
werden konnte, legt die Vorgabe eines Avatars mit eigenem Aussehen,
Charakterziigen und Biographie vermutlich eher die Rezeption ,Avatar als
Gegenlber' im Sinne eines (sozialen oder parasozialen) Anderen nahe. Im
Kontext einschlagiger Identitdtstheorien formuliert George Herbert Mead:
.Immer bewegen sich Individuen innerhalb einer Sozietat, und erst die
dauernde Bezugnahme zwischen dem Einzelnen und seiner Umwelt [bzw.
dem verallgemeinerten Anderen nach Mead] erzeuge jenes Gefihl fiir das
eigene Ich, das man als Selbst oder Identitét bezeichnet” (vgl. Danzer 2017,
28 in Verweis auf George Herbert Mead, Geist, Identitcit und Gesellschaft
1934/2013, 196). Setzt man den Avatar als potentielles Gegeniiber in Re-
lation mit diesen Identitatstheorien (vgl. u. a. Danzer 2017, 99-100; Noack
2010, 46-47), lasst sich diskutieren, ob der Avatar als sozialer Akteur von
Spieler*innen rezipiert wird, mit dem sie in Interaktion treten, was sowohl
Identitatsprozesse als auch (verbalisierten) Identitatsausdruck begiinstigen
wirde. In Hinblick auf den priorisierten Aspekt des Genders stehen vor al-
lem Fragen moglicher artikulierter Geschlechtsidentitat sowie Wahrneh-
mung von genderbezogenen Themen im Fokus der Betrachtung. Das ge-
sichtete Material wurde hierfir kategorisiert. So ergaben sich insgesamt

sieben primare Kategorien: Selbstverortung, soziale Spiegelungsprozesse,



Interaktivitat, Distanzierung, Love Interests & Sex, Korperkonstellationen
und Alter.”

Selbstverortung Soziale Spiegelungsprozesse
Wer bin ich? (,ich®) Der Abgleich mit dem Ich in Interaktion mit dem

Kapitel 6.2 Anderen (Selbstaussagen, ,.ich”) Keine Frage

des Genders,

Distanzierung g s o

Moral- & Wertekonstellationen (,sie”
. [T Alters?
(usie”, ,er’, ,du”}
Kapitel 6.5

Interaktivitdt
Gemeinsames Handeln (,wir")

Korperkonstellationen

Schwangerschaft und Geburt
Kopitel 6.4

Love Interests & Sex
Kapitel 6.3

Abbildung 1: Ubersicht der sieben identifizierten Kategorien, von denen die vier
farbig markierten Kategorien im Folgenden naher erlautert werden.

6.2 SELBSTVERORTUNG: WER BIN ICH? (,ICH*)

In der sich bildenden Handlungseinheit zwischen Avatar und Spieler*innen
lasst sich beobachten, dass Spieler*innen das Pronomen ,ich” verwenden,
welches im inhaltlichen Kontext auf eine Inklusion des eigenen Selbst in

das des Avatars schlief3en lasst:

,Okay, also scheinbar — entweder bin ich [Ellie/tyraphine] wirklich
das absolut negativste Stadtgesprach oder die sind nicht so ganz
warm mit mir, weil da war auch gleich so ,Da kommt sie, pssscht

R
(tyraphine #012020, [00:27:29 — 00:27:39])

»Ich [Max/Trashtazmani] wiirde am liebsten den ganzen Morgen
noch hier liegen bleiben.*

(TRASHTAZMANI 2015, [00:03:38 — 00:03:41])

,Oha, ich [Ediths Baby/Bruugar] grad im Geburtskanal.”

17 Fir eine detailliertere Auseinandersetzung insbesondere mit den Kategorien ,Inter-
aktivitat” und ,Distanzierung” sieche Weidemann 2023.



(Bruugar 2017, [00:18:50 — 00:18:53])

,Hat die mich [Molly/Verspieltes Gnu] so verhungern lassen oder
hat das Kind jetzt einfach nur Hunger — war war [sic] unartig und die
Mutter hat mich ins Zimmer gestellt? Also ist jetzt so, dass die Mutter
mich einfach an ‘nem Abend ins Kinder — ins ah Zimmer gesteckt
hat, weil ich unartig war und ich hab so Hunger und ess' alles oder
hat sie mich wirklich Gber Tage und Wochen jetzt so hungern las-
sen?”

(Verspieltes Gnu 2021, [00:17:40 — 00:17:57])

Vor allem in Konfrontation mit einem determinierten und noch unbekann-
ten Avatar, mit dem aber bereits Handlungen ausgefiihrt werden kénnen,
stellen sich daher Fragen nach der Selbstverortung: Wer bin ich in diesem
Spiel? Und wer ist ,ich“? Der Avatar als meine Reprasentation im Spiel
oder ich als handlungsinitiierende*r Spieler*in vor dem Monitor, wahrend
der Avatar nur ausfilhrendes Objekt ist?

Im Fall von LIFE IS STRANGE fallt bspw. auf, dass der Let’s Player Hueb-
schrauber scheinbar trotz der zuvor prognostizierten Unerfahrenheit mit
dem Genre schnell und intensiv mit dem weiblichen Avatar Max identifi-
ziert, was sich u. a. im Gebrauch entsprechender Personalpronomen (hier:
wir“) auflert'™ sowie sogar im visuellen Widererkennen des eigenen Ichs in

statischen Abbildungen des Avatars, hier in Max' Tagebuch, resultiert:

»Aah, hier haben wir schon ‘n paar Charaktere. Das sind wir! [...]
Hier, Details. Max. Das bin ich.”

(Huebschrauber 2020, [00:13:34 — 00:13:43])

18 z.B. ,Okay — das ist mal ein GANZ anderer Einstieg in ein Spiel. Wir wachen be-
wusstlos mitten in einem Sturm auf, wenn ich das richtig verstanden hab. Und jetzt
suchen wir Hilfe im Leuchtturm® (Huebschrauber 2020, [00:02:36 — 00:02:54]).



Ahnlich verhilt es sich bei der Let's Playerin tyraphine, die den eigenen
Off-Line-Avatar™ Max in einem Klassenfoto als Einheit mit sich selbst zu-

gehorig identifiziert:

»Das sind anscheinend die Kursteilnehmer. Das hier ist die Victoria,
das sind wir, ahm, das hier ist die Kate [...]

(tyraphine 2015, [00:11:46 — 0:11:52])

In LIFE STRANGE 2 (2018-2019) kommt es beim Avatar der Spielreihe zu ei-
nem Gender-Wechsel: Wéhrend in Teil eins ein weiblicher Avatar gespielt
wurde, ist es nun der 16-jdhrige Sean, der mit seinem kleinen Bruder Daniel
im Zentrum der Geschichte steht. Der Let's Player Huebschrauber scheint
diesen Wechsel des Genders — trotz sehr ahnlicher Spielmechanik und
Steuerung des Avatars — stark wahrzunehmen, was darauf schlief}en lasst,
dass der Avatar mehr als nur Objekt zur Manipulation der Spielwelt (vgl.
Beil/Rauscher 2018, 201) darstellt (als was er hier weiterhin funktioniert):
Seine Unterscheidung zu Max in Teil eins vollzieht sich viel mehr auf nar-
rativer, rezeptioneller und identifikatorischer Ebene: ,Es ist sehr unge-
wohnlich, auf einmal den Mann zu spielen, aber okay* (Huebschrauber
2021,[00:14:06 — 00:14:10]).

Die Irritation tber die eigene Selbstverortung entbrennt insbesondere
auch am Fall des Avatars Abby in LAST OF US PART Il (2020) und verweist
auf die Moglichkeit einer Distanzierung der Spieler*innen von ihrem Avatar
trotz bestehender Handlungseinheit auf Basis erschwerter (Selbst-)Identi-
fikation: Abbys Geschichte beginnt recht unvermittelt nach einer einfiih-
renden Sequenz mit Ellie als Avatar. Die Verwirrung Uber ihre Zuordnung

zu den anderen Protagonist*innen und narrativen Strangen des Spiels wird

19 Begriffsverwendung in Anlehnung an Newmans Konzept des On-Line- und Off-
Line-Avatars: Sie differenzieren zwischen dem Avatar im Moment der aktiven Steu-
erung (On-Line-Avatar) und der Spielfigur in nicht-interaktiven Momenten (Off-
Line-Avatar) wie es bspw. in Cutscenes der Fall ist (vgl. Beil/Rauscher 2018, 207).



dadurch verstarkt, dass die Untertitel, die den Dialog zwischen ihr und ih-
rem Begleiter verschriftlichen, ihr zu Beginn keinen Namen zuordnen. Sie
wird lediglich als ,Frau” bezeichnet, was sie zur Projektionsflache fiir Spe-
kulationen und ggf. auch fiir Erwartungen im Kontext ihrer weiblichen Zu-
schreibung — als einzige Form der Charakterisierung — macht. Potentielle
Vorannahmen dieser Art werden durch die erste Kampfsequenz mit ihr
konterkariert und auch dementsprechend deutlich durch die Spieler*innen
reflektiert:

»lch wette, sie macht ihn platt. Sie ist bestimmt doppelt so stark wie
er, guckt euch sie mal an!

[..]

Sie sieht aber auch schon so aus wie so ein Elitesoldat, oder? Solda-
tin. Guck mal, die hat ein breiteres Kreuz als ich fast.

[..]

Alter ist die krass! Was ist los mit ihr? Warum ist die so krass?“

(Bruugar 2020, [00:13:49 — 00:13:53], [00:17:44 — 00:17:50],
[00:20:02 - 00:20:09])

~Immerhin, sie kriegt sie so down —ich —ich — ich — ich wiirde mich
eigentlich — also, wenn ich sie war, wiird ich mich nicht trauen, mich
mit Infizierten in ‘nem Nahkampf zu messen.*

(tyraphine #02 2020, [00:13:33-00:13:39])

Dabei fallt insbesondere die haufige Verwendung des Pronomens ,sie*
trotz gemeinsamer Handlung von Spieler*in und Avatar auf: Wahrend
diese Momente der Interaktivitat in anderen Spielszenen haufig zur Ver-
wendung eines, den Avatar einschlief}enden, ,ich* oder ,wir* durch die
Let’s Player*innen fihrten, kommt es hier bei der Steuerung des Avatars
Abby trotz Interaktivitdt zu einer scheinbaren Distanzierung, die durch die
Verbalisierung mit ,sie” verdeutlicht wird. Da sowohl mannliche als auch

weibliche Let's Player*innen innerhalb dieses Samples sehr dhnlich auf



Abby referieren, scheint der Umstand des Gender-Swaps hier jedoch ver-
mutlich weniger Einfluss auf die distanzierende Verbalisierung zu nehmen
als vielmehr die unklare Selbstverortung/-identifikation sowie méglicher-
weise erste moralische Differenzen zu den Aussagen, die Abby in dieser
Szene trifft.

6.3 LOVE INTERESTS & SEX

In Verweis auf die Beobachtungen zu Abby in Kapitel 6.2 sowie die Erar-
beitung friherer Erkenntnisse zum Einfluss von divergierenden Moral- und
Wertevorstellungen auf die Verbalisierung der Let's Player*innen (Weide-
mann 2023, 38-47)% deutete sich auch bei Sichtung des hier vorliegen-
den Praxismaterials an, dass jene Moral- und Wertekonstellationen sowie
daraus resultierende Distanzierungen der Spieler*innen von den (gemein-
samen) Handlungen ihres Avatars augenscheinlich wesentlich relevanter
fur die Wechsel von Personalpronomen und eine Differenzierung zwi-
schen dem eigenen Selbst und dem Avatar waren? als Gender-Fragen, die
i.d.R. (aufderhalb des Charaktereditors) seltener thematisiert wurden. Es
stellte sich darauf aufbauend die Frage, ob es bei zentralen korperlichen

und/oder sexuellen Konstellationen in Verweis auf die eigene Geschlechts-

20 Hier kam es bspw. im Kontext des Spiels WHAT REMAINS OF EDITH FINCH (2017) bei
verschiedenen Let's Player*innen zu einer Distanzierung vom Avatar Molly (10
Jahre) trotz Interaktivitat und vorhergehendem Einbezug in ein verbalisiertes, inklu-
dierendes ,wir", weil mit Molly Handlungen ausgefiihrt wurden, die die Let's
Player*innen moralisch nicht unterstiitzten. Als Reaktion darauf wechselten einige
Let's Player*innen in ein distanzierendes ,du” oder ,sie” in Referenz auf Molly.

21 Bspw. in Auseinandersetzung mit dem Avatar Abby in LAST oF Us PART Il (2020):
,Oh Abby, du reitest dich ein bisschen in die Scheif3e. Ich sag’s ja nur, Abby, ich sag’s
janur, das ist keine. So gute. Idee. Und du kennst dich hier auch kein bisschen aus!*
(Gronkh 2020, [00:41:25 — 00:41:40]); . Die Frage ist natirlich, wen sie [Owen und
Abby] suchen und [...] Okay, und du willst das jetzt alles ganz allein machen? Gut,
wenn du meinst [...] ich meine, sie ist eine einzelne Frau — gut, ich sag jetzt nicht,
dass Frauen schwach sind oder so, aber ich meine, wenn dann der gesamte —wenn
da so'n Auflenposten ist, der ist ja auch gut bewacht, das heifit, da ist mehr als eine
Person. Das bedeutet wiederum, dass sie sich da ein paar mehr als nur einem ein-
zelnen Mann — einer einzelnen Frau — stellen muss. Ich bin mir nicht sicher, ob sie
sich das so gut Uiberlegt hat” (tyraphine #02 2020, [00:09:38 — 00:10:48]).



identitét der Let’s Player*innen zu einer starkeren Erorterung genderbezo-
gener Themen kommt. Dies wird in diesem sowie im nachfolgenden Kapi-
tel 6.4 nédher erlautert.

Sowohl in LIFE IS STRANGE als auch in LIFE IS STRANGE 2 sind jeweils zwei
Optionen an Love Interests gegeben, wobei sowohl heterosexuelle als
auch homosexuelle Beziehungen moglich sind. In LIFE IS STRANGE be-
schranken sich die korperlichen Moglichkeiten der Spieler*innen auf das
Kissen, wahrend LIFE IS STRANGE 2 (iber das Kissen hinaus die Moglichkeit
bietet, in der heterosexuellen Konstellation Sex zu haben.

Zur Erarbeitung von Gemeinsamkeiten und Unterschieden wurde fol-
gende Tabelle (Abb. 2) erarbeitet, in welcher klarer zwischen Let's Playe-
rinnen und Let’s Playern sowie nach den einzelnen Entscheidungen diffe-
renziert wurde. Griin markierte Felder reprasentieren eine Zustimmung zur
Handlung (Kiissen oder Sex), Rot steht entsprechend fiir die Ablehnung.
Die gelbe Markierung verweist auf die fehlende Option des Kiissens auf

Basis zuvor gefallener Entscheidungen des Spielers.

- Seake R i i

Huebschrauber
(Let's Player)

Gronkh
(Let's Player)

Tyraphine
(Let’s Playerin)

Trashtazmani
(Let’s Playerin)

LAlso ich mach’s, weil weil ich wiird das auch so so just

for fun. Ich wei jetzt aber nicht, ob das Spiel da mehr

reininterpretiert als ich — (lacht)” [wihit kissen]
[00:05:58 — 00:06:04]

«Nuuun, weiR ich nicht. Also eigentlich ~ ich hatte da
jetzt ja kein Problem mit, [..] die kennen sich ja schon
seit Kindestagen auf und unter Madchen ist das ja
gangiger als unter Jungs, so weit ich das beurteilen kann
aus meiner véllig neutralen Position natirlich. Komm,
wir machen das einfach mal!

[00:15:18 - 00:15:41]

Rewind: [Don't kiss Chloe] (wegen Warren)

[Testet beide Optionen]: .Ich nehm's zuriick. Ich nehm's
zurlick aufgrund der Tatsache, dass ich mir das mit
Warren nicht verbauen méchte.”

[00:14:41 - 00:14:47]

+Was? Ich weiR ja nicht. Wir kinnen's ja rickgingig
machen, hoffe ich. Ach komm, wir kdnnen sie doch
kussen. Na komm.”

[00:11:35 - 00:11:46]

,Oh was - aah jetzt jetzt jetzt - jetzt steck ich wieder in dieser
Klemme. Ich - als Mann - also ich als Huebi - halte nicht so viel
won ihm. Aber ich glaube, er ist einfach schon ‘n guter Freund und
so - komm, er hat sich’s verdient. (lacht)” [wahit umarmen]
[00:04:56 - 00:05:20]

~Aber jetzt keinen Stander kriegen, Warren.”
[00:05:32 - 00:05:34)

.Der Warren. Der Warren ist mein Held, muss ich einfach sagen.
Natiirlich auf eine sehr mannliche Art und Weise.”
00:09:41 - 00:09:48)

WeiRte was? Weite was? (lacht kurz) Leave’ war so gemein.
Team Wax.” [Kiss] [...] . (filistert) Na endlich. Oooh, freu mich voll”
[00:10:31 - 00:10:52)

.0oh, doch kein Shipping mit den Beiden [Max und Warren]? ich
wollte so gern noch, dass die sich kissen, och manno ey. Aber —
aaah - ich glaube echt nicht, dass das - dass Max irgendwie auf
ihn steht, nur ich steh auf ihn und Max zusammen, aber gut, okay
(SN

[00:08:46 - 00:08:59]

w(hoch, aufgeregt) Ich kann ihn kisssen! ich kann ihn kiissen! ich
kann ihn kiissen, yeah! Yes, Yes, Yes! (lacht) oh wie - booar,
(singt) ich freu mich, ich freu mich (lacht) [...]! Also ich werde ihn
auf jeden Fall kilssen, dabei werde ich bleiben.”

[00:09:26 - 00:09:47]

«Wir kdnnen ihn kissen! Ja, das muss sein — ich finde die Beiden
50 toll zusammen, das muss einfach sein.”
00:27:40 - 00:27:48)

Stimmt sofort zu

Stimmt zu

~0coooh, nein! Fir mich voll das Dilemma, weil ich jetzt - oh
oh oh, okay, dmmh, okay okay okay okay, ohhho. Ich weif
gar nicht, was ich tun soll, um ehrlich zu sein. [...] ich find das
ganz schwierig jetzt, aah. Aber, aah, aber einerseits, weiBte,
you only live once! [..] Was mach ich jetzt? Kiisse ich sie
jetzt? Mmh, Aber ich meine, wir gehen schon nackt baden
mitihr (lacht), also von daher - 5o ‘n Kuss kann da jetzt auch
nicht mehr so schlimm sein, oder? [...]“

[00:05:28 - 00:06:56]

»50, wenigstens einer muss heute flachgelegt werden.
Cassidyy, ich komme! Auch wenn du nur die zweite Wah!
bist!”

[00:37:47 - 00:37:57]

«Die [Cassidy] ist aber schon echt heif auf ihn, ne?”
[00:01:33 - 00:01:35]

Entscheidet sich dagegen, mit Cassidy ins Zelt zu
gehen (ﬂﬂ er Daniel und Finn nicht mehram
Lagerfeuer gesehen und dementsprechend Angst
um Daniel hat).

(sarkastisch) Mmh, mh, mh, ja vielleicht wegen
Daniel nicht gut, aber — ich — ich weik, auf der
werde ich von

wenn ich jetzt nein sage. Um dem zu entgehen - nur

deswegen, ja? [...] fir die Zuschauer, fir diese diese

tobende Meute und Angst um mein Leben auf der

Gamescom - 3hm — muss ich leider ~* [stimmt zu]
[00:26:13 - 00:26:40)

Lehnt ab (geht ihr zu weit).

Geht auf das Cassidys Angebot ein, betont aber noch
einmal, dass Cassidy fiir sie nur die zweite Wahl ist.

oEr ist 50 total verunsichert. Sein erstes Mal, ne?”
[00:06:21 - 00:06:25]

Abbildung 2: Verbalisierung von Entscheidungsprozessen im Kontext Love Inte-

rest und Sex.



Spiel|Formen =
Heft 3: Gender und Spielkultur =

Die hervorgehobenen Zitate der Let’s Player (Abb. 3) mégen nicht voll-
standig ernstgemeint sein, was sich bei GRONKH bspw. durch seine Beto-
nung andeutet und durch das Medium des Let’s Plays und dessen Unter-
haltungscharakter motiviert sein konnte. Dennoch scheint eine
(moglicherweise humoristische) Reflexion gesellschaftlicher Erwartungs-
haltungen an (heteronormative) ,,Mannlichkeit“?? einzusetzen, die mit ei-
ner eigenen Positionierung und ggf. mit einem Hineinversetzen in den
mannlichen Part (hier: Warren) statt in den des Avatars einhergeht (,Jetzt

keinen Stander kriegen*, Abb. 3).

»Oh was — aah jetzt jetzt jetzt — jetzt steck ich wieder in dieser Klemme.
Ich = als Mann = also ich als Huebi — halte nicht so viel von ihm. Aber ich

glaube, er ist einfach schon ‘n guter Freund und so — kemm, er hat sich’s
Kiss Chloe? Kiss Warren? verdient. (lacht)” [wahit umarmen] Sex with Cassidy?
[00:04:56 — 00:05:20]

wAlso ich mach’s, weil weil ich wiird das auch so so just .Oh was - aah jetzt jetat jetzt - jetzt steck ich “ Entscheidet sich dagegen, mit Cassidy ins Zelt zu
PPPRAORMRPOIN . ch weit jeizt aber nicht, ob das Spielda mehr Klemme, Ich— als Mann — also ich als Huebi—| e Jtat keinen Stinder kriegen, Warren. [00:05:32-00:05:34) | B&hen (da er Daniel und Finn nicht meh am
risi Dl reininterpretiert als ich - (lacht)” [wahlt kiissen] von ihm. Aber ich glaube, er ist einfach schon g 2t Lagerfeuer gesehen und dementsprechend Angst
(Let’s Player) [00:05:58~ 00:06:04] 50— komm, er hat sich’s verdient. (lacht)* (w4 um Daniel hat).

e e
JAber jetzt keinen legen, Warren.”
100:05:32 - 00:05:34]

»Nuuun, weilt ich nicht. Also eigentlich — ich hatte da “Beg Warren, Der Warren ist mein Held, muss ich einfach sagen. St w(sarkastisch) Mmh, mh, mh, ja vielleicht wegen
Grzikh Jetzt ja kein Problem mit, [...] die kennen sich ja schon Nator f eine sehr mannliche Art und Weise.” Daniel nicht gut, aber - ich - ich wei, auf der
o seit Kindestagen auf und unter Madchen ist das ja 100:09:41 = 000948 werde ich von
(iet’s Player) gingiger als unter Jungs, so weit ich das beurteilen kannj wenn ich jetzt nein sage. Um dem zu entgehen - nur.
L

Bocit tisclich K. «WeiBte was? W] deswegen, ja? [...] fur die Zuschauer, fir diese diese
Team Wax. [kisf »Der Warren. Der Warren ist mein Held, muss ich einfach sagen. tobande Mauts und Angst Um meki Leben auf der

Natirlich auf eine sehr ménnliche Art und Weise.“ Gamescom = 3hm = muss ich leider =* [stimmt zu]
. Nuuun, weil ich nicht. Also eigentlich —ich hatte da jetzt ja kein Problem [00:09:41 - 00:09:48] 100:26:13 —00:26:40]

mit, [...] die kennen sich ja schon seit Kindestagen auf und unter ) . )
Médchen ist das ja gingiger als unter Jungs, so weit ich das beurteilen «Weite was? WeiRte was? (lacht kurz) ,Leave’ wir so gemein. Team

kann aus meiner vllig neutralen Position natdrlich. Komm, wir machen o] Wax” [kiss] [..) (fistert) Na endlich. Oooh, freu sl i

das einfach mal! aaah™jch glauby ehrlich zu sein. [...] ich find das
[00:15:18 - 00:15:41] ihn ste\nur ich} r, aah, aber einerseits, weifite,

[ ach ich jetzt? Kisse ich sie

Rewind: [Don't kiss Chloe] (wegen Warren) vir gehen schon nackt baden

TTCTIT TTSCIYY, TS0 VOt Wamer — so ‘n Kuss kann da jetzt auch

alhoch, aufgeregt) ich kann ihn kissen! ich kann ihn kiissen! Ich nicht mehr so schlimm sein, oder? [...]*

kann ihn kiissen, yeah! Yes, Yes, Yes| (lacht) oh wie - booar, 100:05:28 - 00:06:56)

(singt) ich freu mich, ich freu mich (lacht) [...]1 Also ich werde ihn
auf jeden Fall kilssen, dabei werde ich bleiben.”
[00:09:26 - 00:09:47)

.Was? ich weiB ja nicht. Wir kBnnen’s Ja riickgiingig L Wirkdnnen ihn kilssen! Ja, das muss sein — ich finde die Beiden /50, wenij einer werden. Geht auf das Cassidys Angebot ein, betant aber noch
P —— machen, hoffe ich. Ach komm, wir kénnen sie doch so toll zusammen, das muss einfach sein.” Cassidyy, ich komme! Auch wenn du nur die zweite Wah! einmal, dass Cassidy fiir sle nur die zweite Wahl ist.
3 5 kissen. Na kamm.” [00:27:40 - 00:27:48]  bist!*
(Let's Playerin) [00:11:35 - 00:11:46] [00:37:47-0037:57] _Er ist 5o total verunsichert. Sein erstes Mal, ne?”
00:06:21 - 00:06:25]

«Die [Cassidy] st aber schon echt heiR auf ihn, ne?”
[00:01:33 - 00:01:35]

Abbildung 3:  Reflexion von ,Mannlichkeit” im Kontext der Love Interests.

22 Der Begriff ,Mannlichkeit” wird hier in Anfiihrungszeichen gesetzt, um die Fragwiir-
digkeit von ,,Méannlichkeit” als einheitliches oder feststehendes Konzept zu verdeut-
lichen bzw. darauf hinzuweisen, dass es sich hierbei m. E. um eine sozial konstruierte
und kontextabhangige Vorstellung handelt. ,Mannlichkeit* als Konzept wird von
verschiedenen gesellschaftlichen, kulturellen und individuellen Faktoren gepragt,
unterliegt einem standigen Wandel und kann je nach Kontext unterschiedlich inter-
pretiert werden.
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Im Allgemeinen fallt auf, dass alle Let’s Player*innen des Samples der ro-
mantischen Interaktion mit Partnern des eigenen oder eines anderen Ge-
schlechts offen gegeniiberstehen, unabhangig von der eigenen Ge-
schlechtsidentitét. Die Manner der Stichprobe beziehen jedoch starker ihre
eigene Position ein. Aufgrund der mangelnden Reprasentativitat der Stich-
probe kann dies jedoch nicht verallgemeinert werden. Dariiber hinaus
muss erneut der mediale Kontext des Formats Let’s Play mitgedacht wer-
den: Die Artikulationen erfolgen hier in einem &ffentlichen Kontext, der mit
gesellschaftlichen Erwartungshaltungen auf Auerungen bspw. zu gleich-

geschlechtlichen Beziehungen einhergeht.

6.4 KORPERKONSTELLATIONEN: SCHWANGERSCHAFT UND GE-
BURT

In Kapitel 6.3 klangen bereits Aspekte von Korperlichkeit an. Zuspitzung er-
fahrt dies im Spiel WHAT REMAINS OF EDITH FINCH: Hier kommt es zu einer
geschlechtsspezifischen Korperkonstellation: Die 17-jahrige Edith, Avatar
der Spieler*innen, ist zum Zeitpunkt der Spielhandlung in der 22. Woche
schwanger. Auffallig ist, dass die meisten der analysierten Let’s Player*in-
nen in der Reflexion der Schwangerschaft ein inkludierendes ,wir* verwen-
den, ggf. nach einem anfanglichen sie, wie bspw. beim Let's Player
Schlachtenwditer: ,Sie ist schwanger? Ach du scheif3e ne, wir sind schwan-
ger* (Schlachtenwiter #03 2017, [00:19:14 — 00:19:19]). Dieser Umstand
findet sich sowohl bei den weiblichen, verstarkt hier aber auch bei den
mannlichen Spieler*innen, obwohl sie den dargestellten korperlichen Zu-
stand nicht teilen. So referieren auch die Let's Player Gronkh und Schauer-
land darauf mit ,wir", letzterer offensichtlich bei gleichzeitigem verbalisier-
tem Bewusstsein, dass er selbst nie schwanger war oder sein konnte (vgl.
Schauerland 2020, [00:52:33 — 00:53:03]; Gronkh 2017, [00:08:36 —
00:08:38]). Der Let's Player Corrupted fallt dariiber hinaus damit auf, dass
er den Sachverhalt der Schwangerschaft in Verbindung mit Ediths Vergan-
genheit und Zukunft setzt, dabei aber nicht von der Verwendung des Pro-
nomens ,wir* abweicht (vgl. Corrupted 2019, [01:02:50 — 01:02:59]). Als

potentieller Erklarungsansatz fir den Einbezug des korperlichen Status des



Avatars in die eigene Identitat konnten die Theorien von Paul Federn zur
Ich-Grenze bzw. zu ,Kérperich-Grenze* dienen. Im vorliegenden Zusam-
menhang erweist sich insbesondere die Hypothese als produktiv, dass das
korperliche Ichgefiihl nicht zwangslaufig mit den physischen Korpergren-
zen konvergieren misse, was Federn am Beispiel des Fahrers erldutert,
dessen Ichgefiihl sich im Moment der Steuerung auf das Fahrzeug erstre-
cken konne (vgl. Federn 1956, 44, zit. n. Jappe 2011, 330). In Anlehnung an
diese Ideen ware es denkbar, dass der gespielte Korper des Avatars in ahn-
licher Weise als Extension des korperlichen Ichgefiihls der Spieler*innen
dienen konnte. Dies korrespondiert auch mit Mark Butlers Ausfiihrungen
zum Kérperschema in medialen Zusammenhangen, welche er in Bezug auf
Beck formuliert (vgl. Butler 2007, 106f.): So kénne die ,Raumlichkeit des
eigenen Leibes” (Butler 2007, 106; Bezeichnung nach Maurice Merleau-
Ponty) um die der virtuellen Verkorperung erweitert werden.

Entgegen erster Prognosen konnte ein einschlagiger Zusammenhang
zwischen genderspezifischen Korperkonstellationen und entsprechenden
Artikulationen in diesem Sample nicht bestatigt werden. WHAT REMAINS OF
EDITH FINCH schliefdt mit einer abstrahierten Darstellung von Geburt bei
zeitgleichem Avatar-Wechsel in das ungeborene Kind, welches sich in
First-Person-Perspektive augenscheinlich durch den Geburtskanals in
Richtung eines hellen Lichts bewegt (wobei der Korper des Kindes nicht
dargestellt wird). Auf narrativer Ebene geht die Geburt mit dem Tod der
Protagonistin Edith, der Mutter, einher. Die Let's Player Bruugar und
Schlachtenwditer reagieren betroffen und weinen hérbar bzw. sichtbar am
Ende der Geschichte (vgl. Bruugar 2017 [00:19:47 — 00:20:30]; Schlach-
tenwiiter #05 2017, [00:11:41 — 00:12:24]). Wahrend die meisten Let's
Player*innen den Geburtskanal in dieser Ansicht klar benennen, sich teils
mit Edith, zum grof3ten Teil aber mit dem Ungeborenen identifizieren zu
scheinen, ist die Spielerin Stefka die einzige, die scheinbar schambehaftet
darauf referiert, welche Spielansicht hier vertreten ist (vgl. Stefka 2018,
[00:16:25 — 00:16:28]).



6.5 KEINE FRAGE DES GENDERS, SONDERN DES ALTERS? (,SIE",
.ER", ,DU")

In Rickblick auf das analysierte Videomaterial stellt sich die Frage, ob Dif-
ferenzierungen, Distanzierungen, Rollenreflexionen etc. (ersichtlich an der
Verwendung von ,sie”, ,er* oder ,du” fiir den Avatar) weniger durch Unter-
schiede im Gender motiviert waren als vielmehr durch die Altersdifferenz.
So fiel auf, dass einige Artikulationen der Let's Player*innen scheinbar
durch den Umstand beeinflusst waren, dass ihr Avatar jinger war als sie
selbst. Diese Konstellation lief3 sich — obwohl dies fir die Untersuchung
nicht intendiert war —in vielen Videospielen des Samples finden.” Vor al-
lem im Intro von LAST OF Us (2013), in welchem die 12-jahrige Sarah ge-
spielt wird, wird diese deutlich. So verhilt sich die Let’s Playerin tyraphine
in Bezug zu Sarah wie eine Erwachsene, die ein verlorengegangenes Kind
an die Hand nimmt, um ihr bei der Suche nach ihrem Vater zu helfen. Sie
ist distanziert (trotz bestehender Interaktivitat) und ihre Verwendung des
2wir* lasst im Kontext darauf schlieen, dass sie damit nur auf sich und ihre
Zuschauer*innen referiert und nicht auf Sarah, die sie i. d. R. nicht direkt
anspricht, sondern uber sie spricht.** In der anschliefenden Sequenz im
Auto wird Sarahs Infantilisierung durch die Spielperspektive nochmal for-
ciert, da die Assoziation nahe liegt, Sarah auf dem eigenen Schof3 sitzen zu
haben. So fallt auf, dass tyraphine nach dem Avatar-Wechsel auf den Er-
wachsenen Joel mit Sarah weiterhin so spricht wie zuvor.? Die etablierte
Firsorge fir jingere Avatare und die damit implizierte eigene Haltung zum

Avatar wird auch deutlich, wenn man in LAST OF US PART Il (2020) erneut

23 LAsT oF Us: Sarah (Intro, 12), Ellie (14); LAsT ofF Us PART Il: Ellie (19); LIFE IS STRANGE:
Max (17); LIFE IS STRANGE 2: Sean (16); WHAT REMAINS OF EDITH FINCH: Edith (17), Greg-
ory (1), Molly (10), Gus (13) etc.

24 Bspw.: ,Ja, mh, bléde Sache, aber ich denke, wir sollten uns jetzt erstmal ein wenig
umgucken und nach ihrem Papa suchen [...] und jetzt sollten wir uns wirklich beeilen
und noch schneller ihren Daddy suchen. Boah, ware das jetzt gruselig, wenn irgend-
was jetzt im Spiegel auftauchen wiirde, Leute* (tyraphine 2013, [00:04:44 —
00:04:50], [00:07:35 - 00:07:43]).

25 Bspw.:,, Tommy, du laufst bitte vor! Sag uns, wo es lang geht. Ich hab die kleine Sarah
im Arm." Joel: ,Nicht hinsehen, Sarah*, ,,Genau, mach die Augen zu, Stifle. Achte gar
nicht auf die brennenden Leute da an der Seite” (tyraphine 2013, [00:15:54 —
00:16:04]).



Ellie spielt, die im Kontrast zum ersten Spiel nach einem Time-Skip nun
eine junge Erwachsene ist. Tyraphine nutzt die Moglichkeiten des Spiels,
um Ellie von allen Seiten zu betrachten und kommentiert: ,Oh mein Gott,
sie ist grofd! Oh mein Gott, sie ist erwachsen! Oh mein Gott, ich bin —ich
bin nicht bereit dafir! Ich fihl mich wie so 'ne Mami, dessen dessen [sic]
Madchen grofd geworden ist!" (tyraphine #01 2020, [00:19:12 -
00:19:23]). Diese Tendenz zeigt sich auch bei anderen Spieler*innen, un-
abhangig vom Gender und damit der stereotypen Vorstellung, dass hier ein
Unterschied in der Fiirsorge von Mdnnern und Frauen (in Anlehnung an die
gegenderten gesellschaftlichen Konzepte von Vater- und Mutterrolle) be-
stehen kénnte. Das Praxismaterial bestéatigt derartige Vorstellungen jedoch
nicht.

7. SCHLUSSBEMERKUNG

Abschlief3end lasst sich festhalten, dass die Auseinandersetzung mit prak-
tischen Spieler*innenerfahrungen im Kontext unterschiedlicher Avatare
Hinweise auf verschiedene Identitatsprozesse, Selbst- und Fremdbeziige
eroffnete. Im direkten Vergleich der Verbalisierungen selbst erstellter und
determinierter Avatare fiel vor allem der Grad des Selbstbezugs und der
Selbstreprasentation auf: So schienen die Let’s Player*innen bei ersteren
primar bestrebt, sich selbst oder eine Form des idealisierten Ichs durch die
Avatarerstellung zu reprasentieren. Die daraus resultierende erhéhte Iden-
tifikation mit dem Avatar zeigte sich u. a. in der Verwendung des Personal-
pronomens ,ich“ sowie in selbstreflexiven AufRerungen (z. B. zum eigenen
Aussehen). Eine Ausnahme bildete der thematisierte Gender-Swap: In die-
sem Kontext kam es bei der Erstellung der Avatare zu einer distanzierteren
Bezugnahme auf den Avatar, was sich ebenfalls in der Verwendung von
Personalpronomen zeigte (hier wurde stérker zwischen ,ich* als Bezeich-
nung fiir die spielende Person und ,er* bzw. ,sie* als Bezeichnung fiir den
Avatar differenziert). Nach der Charaktererstellung mit Beginn der Interak-
tivitat wechselten die untersuchten Let’s Player*innen jedoch i. d. R. zu ei-
nem den Avatar inkludierenden ,.ich* oder ,wir“, unabhdngig vom Gender

des Avatars (Ausnahmen hiervon waren unterschiedlich motiviert und sind



individuell zu interpretieren). Trotz mdglicher antizipierter Differenzen
zum Verhaltnis zwischen Spieler*in und determiniertem Avatar wurden
auch hier in der gemeinsamen Handlung dhnliche Beobachtungen ge-
macht (so z. B. die primare Verwendung von ,.ich* oder ,wir* fiir den Ava-
tar). Dabei spielte die Selbstrepréasentation aufgrund entsprechend fehlen-
der Modifikationsmoglichkeiten eine untergeordnete Rolle. Eher standen
Fragen der Selbstverortung (also wer bin ich als Avatar und in Relation zum
Avatar) im Fokus erster Verbalisierungen. In diesem Zusammenhang
schien der Gender-Swap weniger Einfluss zu haben als zuvor angenom-
men. Vielmehr scheinen distanzierte Formulierungen auf einer erschwer-
ten Selbstverortung und/oder abweichenden Werte- und Moralvorstellun-
gen zu beruhen. Im Kontext genderspezifischer Themen wie der Love
Interests und Sex fiel in der Stichprobe eine Differenz zwischen mannli-
chen und weiblichen Spieler*innen im Hinblick auf den stéarkeren Einbezug
der eigenen Position in die romantischen Interaktionen des Avatars bei den
Méannern auf. In Bezug auf die Darstellung von Schwangerschaft und Ge-
burt konnte diese Differenz jedoch nicht festgestellt werden. Auch hier
wurde Uberwiegend das Pronomen ,wir* verwendet, obwohl diese korper-
liche Konstellation in der Realitat nicht geteilt wurde.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Analyse der Aussagen der
Let’s Player*innen sowie die Interpretation der Personalpronomen zu ver-
schiedenen interessanten Beobachtungen gefiihrt haben, die aber (auf-
grund der zahlenmafig stark eingeschrankten Stichprobe und der Eigen-
schaften dieses Mediums) nicht als reprasentativ fiir die Spielerfahrung,
sondern lediglich als Anstof3 fiir weitere Auseinandersetzungen gesehen
werden konnen. Perspektivisch sind weiterfihrende Forschungen anzu-
streben, die sich starker auf Spieler*innenverhalten aufierhalb des Let’s-
Play-Kontextes fokussieren und gezielter offene Diskussionspunkte unter-
suchen, wie z.B. die Motivationen rund um die Erstellung gleichge-
schlechtlicher oder vom eigenen Geschlecht abweichender Avatare sowie
die bewusste Reflexion vermutlich unbewusster Personalpronomenwech-

sel.
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GAMING REGIONAL UND FAIR

Jana Méglich

ABSTRACT

Der Einstieg in Online-Gaming und E-Sport ist zumeist durch toxische
Kommunikation und damit negative Spielerfahrungen gepragt — ein Um-
stand, den insbesondere marginalisierte Gruppen stark zu spiiren bekom-
men und der damit dauerhaft exklusiv wirken kann. Der aktuelle Trend hin
zu regionalen Angeboten bietet hier alternative Beriihrungspunkte zu
Gaming bis hin zum wettbewerbsorientierten Competitive Gaming bezie-
hungsweise E-Sport (Abkirzung fir ,elektronischer Sport“). So entstehen
immer mehr gemeinwohlorientierte Spielgemeinschaften etwa in Form
von Vereinen, die eine willkommen heif}ende, werteorientierte Kultur und
faires (Spiel-)Verhalten anstreben. Es verbreitet sich der Anspruch, Gaming
und E-Sport auch Uber die Szene hinaus sichtbar und erlebbar zu machen
— zum Beispiel Uiber Kooperationen mit Institutionen aus den Bereichen
Bildung, Digitales, (Jugend-)Kultur, Sport und vielen mehr. Verantwor-
tungsbewusste Angebote sind das Ziel, sodass an vielen Stellen Kompe-
tenzaufbau in Richtung E-Sport und Medienpadagogik angestrebt wird.
Damit wachst der Bedarf an regional orientierten Strukturen wie etwa ex-
plizite E-Sport-Kompetenzstatten und betreute Trainingsangebote. Ge-
sellschaftliche Potenziale von Gaming wie etwa Inklusion werden so zu-
nehmend erschlossen und Synergien von Szene und Gesellschaft
sukzessive ausgeschopft, wie die nachfolgenden praktischen Einblicke il-

lustrieren.

Keywords: Competitive Gaming, E-Sport, Gaming, Gesellschaft



1. E-SPORT - VON LOKAL ZU GLOBAL UND WIEDER ZU-
RUCK

Das (wettbewerbsorientierte) Gaming riickte in den letzten Jahren immer
mehr in die Mitte der Gesellschaft und das Bewusstsein der (nicht nur jun-
gen) Menschen (vgl. FH Westkiste 2021; game 2022), was sich auch in
Wirtschaft, Politik und der Medienberichterstattung widerspiegelt.

Die Anfange des E-Sports lassen sich bis in die 1970er-Jahre zuriick-
verfolgen, in denen erste kompetitive Titel in Arcade-Spielehallen und
spater in sogenannten LAN-Partys gespielt wurden (vgl. Game 2021, 14).
Ende der 90er-Jahre wurden mit STARCRAFT (1998) und COUNTER STRIKE
(2000) noch heute gespielte populdre E-Sport-Titel veroffentlicht. Im Jahr
2000 folgte ein struktureller Fortschritt der E-Sport-Szene in Form der
Verbandsgriindung der Korean e-Sports Association (KeSPA) in Siidkorea,
welches als Geburtsort des modernen E-Sports gilt (vgl. game 2021, 18;
Schmidt et al. 2019, 2).

Heute zahlt E-Sport weltweit etwa 1,5 Mrd. US Dollar Umsatz (vgl.
Woecftech 2022), Zuschauerzahlen der ,League of Legends Champions-
hips“ 2022 von 5,1 Mio. Menschen (vgl. EarlyGame 2022) und Preisgelder
von bis zu 40 Mio. US-Dollar pro Turnier wie beim ,The International” in
dem Echtzeitstrategiespiel DOTA 2 (2013) im Jahr 2021 (vgl. e-Sports Ear-
nings 2023).

Mit steigender gesellschaftlicher und wirtschaftlicher Relevanz profes-
sionalisieren sich die Szene und deren Akteur*innen zunehmend und for-
mieren sich zu Vereinen und Verbanden — in Deutschland etwa sichtbar
Uber die Mitglieder des Bundesverbandes eSport-Bund Deutschland e. V.
Dies fiihrt nicht nur zur Anreicherung des Okosystems und dessen Struk-
turen, sondern bringt auf Amateurebene liber das wachsende Vereinswe-
sen auch eine erhohte Werteorientierung mit sich. Gleichzeitig wird der
Wunsch nach mehr personlicher Begegnung mit Gleichgesinnten wie
Team-Mitgliedern grofler, was eine neue Entwicklung im modernen E-
Sport darstellt. So kommmt das wettbewerbsorientierte Gaming zwar ur-
springlich aus einer Zeit personlicher Begegnungen — zunachst in Arcade-

Hallen und spater auf LAN-Parties —, mit dem Aufkommen des Internets



richteten sich die Praktiken jedoch zunehmend auf online- und internatio-
nale Wettbewerbe aus.

Bei der Betrachtung des Trends hin zu regionalen Gaming- und E-
Sport-Angeboten — und damit wieder hin zu mehr Begegnung und res-
pektvollem, fairem Umgang miteinander — sind unter anderem die nach-
folgenden vier Aspekte besonders ausschlaggebend: die Regionalitdt an
sich, Kooperation verschiedener Interessensgruppen, Kompetenzen und de-

ren Aufbau sowie zuletzt flichendeckende Strukturen.

2. REGIONALITAT - IN VERBINDUNG ZUM ONLINE-GE-
SCHEHEN

Regionale Gaming- und E-Sport-Aktivitaten sind aufgrund der zuvor er-
lauterten Entwicklung des E-Sports von dessen Vorstufe in Arcade-Hallen
hin zur heutigen reichweitenstarken Ausgestaltung immer in Verbindung

mit dem globalen Online-Geschehen rund um den E-Sport zu betrachten:

»The eSports ecosystem evolved from the concept that people were
able to play video games against anybody in the world through the
Internet. The phenomenon started as a global and online phenom-
enon and conquered the local and offline markets as well.“ (Scholz
2020, 2)

Die folgende Gegeniiberstellung beider Spielmodi— online und offline be-
ziehungsweise digitale und physische Begegnung— zeigt auf, welche zent-

ralen Charakteristiken diese mit sich bringen.

2.1 VON ANONYM ZU PERSONLICH

Wenn die Spieler*innen online Games spielen, sind sie im Spiel potenziell
anonym. Zwar benétigen sie in der Regel ein Spielprofil, um den jeweiligen
Titel spielen zu kénnen, dieses wird jedoch zumeist mit einem Spitznamen
(Nickname) oder auch Gamertag versehen und lasst demnach keine Riick-
schlisse auf die entsprechende reale Person zu. Zusatzinformationen sind
im Profil hinzufiigbar, doch auch hierbei halten sich die Spieler*innen ahn-
lich den Nutzer*innen in vielen sozialen Netzwerken zumeist recht be-

deckt. Sie sind somit weitestgehend anonym, sodass etwa auch die



Hemmschwelle zu toxischem Verhalten recht gering ist, was sich insbe-
sondere gegeniiber marginalisierten Menschen in dem Umfeld stark nie-
derschlagt (vgl. Kiel 2019).

Regional ausgerichtete Angebote hingegen leben von dem personli-
chen Beisammensein. Das kann ein gemeinsames Team-Training in einem
Trainingsraum sein oder das gemeinsame Anschauen von E-Sport-Uber-
tragungen, das Public Viewing dhnelt. Da oftmals von gemeinwohlorien-
tierten Vereinsstrukturen angeregt, werden dem Vereinswesen entspre-
chend eine willkommene, werteorientierte Kultur und faires (Spiel-
)Verhalten angestrebt. Alternative Einstiegs- und Begegnungsmoglichkei-
ten entstehen und bieten somit Potenzial zur Integration neuer und/oder
unterreprasentierter Interessensgruppen in die Gaming- und E-Sport-Ge-
meinschaft, Potenzial, das wie zuvor beschrieben online zumeist nur be-

grenzt ausgeschopft wird.

2.2 VON ZUHAUSE ZU VOR ORT

Online-Gaming findet zumeist von zuhause aus statt — ganz konkret also
aus den Kinder-, Jugend- und Wohnzimmern heraus. Der erste Kontakt zu
Videospielen wird meist tiber die Familie, den Freundeskreis oder Partner-
schaften gepragt — es wird also durchaus auch gemeinsam zuhause in viel-
faltigen Settings und mit qualitativ stark varilerendem Equipment gespielt.

Generell werden E-Sport-Titel meist in Teams von mindestens zwei
Spieler*innen, haufig drei bis fiinf, gespielt. Einzelspiele stellen eher eine
Seltenheit dar. E-Sport geschieht demnach zum fast immer in einem so-
zialen Umfeld — selbst wenn die Spieler*innen von zuhause aus miteinan-
der spielen und/oder gegeneinander antreten.

Bei regionalen E-Sport-Angeboten und -strukturen wird das Hobby
schlief3lich in weitestgehend 6ffentlich zugangliche Raume gebracht, so-
dass soziale Begegnungsstatten fir Gaming- und E-Sport-begeisterte
Menschen geschaffen werden. Die Ausstattung, die fir Gaming und E-
Sport notig ist, wie Spielgerate (PC, Spielkonsolen, Smartphones etc.), er-
ganzende Peripherie (Maus, Tastatur, Bildschirm, Controller, Headset etc.)

und das jeweilige Spiel, kann in gemeinwohlorientierten Einrichtungen



kostenfrei zur Verfigung gestellt werden, ebenso wie Betreuung durch ge-
schulte Trainer*innen. So kénnen auch Spieler*innen aus finanziell schwa-
chen Haushalten einen Zugang erhalten, womit sich soziale Teilhabe und

Inklusion als Nebeneffekte ergeben.

2.3 VON ALLEIN ZU BETREUT

Wie beschrieben, sind E-Sportler*innen auch beim Online-Spielen zu-
meist in (digitaler) Gesellschaft und damit nicht allein. Allein sind sie im
Amateurbereich oftmals nur in Bezug auf Betreuung. Zur Veranschauli-
chung ein kleiner Einblick in den Amateur-E-Sport: Amateur-Teams und -
Spieler*innen agieren im E-Sport meist entweder allein oder sind in klei-
nen E-Sport-Organisationen verortet. Demnach bestehen die Teams
meist lediglich aus den Spieler*innen und gegebenenfalls aus eine*m
Team-Manager*in, die sich etwa um verwaltungstechnische Themen rund
um das Team kiimmert (beispielsweise Organisation von Trainingsspielen,
Anmeldung bei Turnieren etc.). Nur in wenigen Féllen bieten die Organisa-
tionen auf Breitensportebene — da in der Regel von Ehrenamtlichen be-
trieben und wenig strukturiert — Trainer*innen beziehungsweise Coaches,
deren Aufgabe die leistungstechnische Betreuung des Teams oder der ein-
zelnen Spieler*innen darstellt. Zudem handelt es sich bei Amateur-Coa-
ches meist nicht um geschulte (Fach-)Krafte — Fach-, Methoden- und So-
zialkompetenz sind demnach nicht erlernt, sondern wenn dann eher
basierend auf geringfligigem Praxiswissen vorhanden. Themen wie Kon-
fliktrnanagement, Suchtpravention oder Umgang mit unfairem (Spiel-
)Verhalten finden so keine bis wenig Beriicksichtigung, was potenziell mit
Gaming und E-Sport einhergehende kritische Aspekte verstarken kann.
Uber gemeinwohlorientierte Organisationen, beispielhaft genannt
seien hier (E-)Sportvereine und Jugendzentren, kann diese Betreuungssi-
tuation verbessert werden. Idealerweise werden die Spieler*innen so wéah-
rend des Spielens von (medien-)padagogisch geschultem Personal be-
treut, was auch die Spielerfahrung nachhaltig positiv beeinflussen kann.

Zudem kann die betreuende Person auf die Spielaktivitat einwirken und



etwa bei unfairem Spielverhalten oder diskriminierenden Kommentaren

moderieren und so positiv auf die Spielenden einwirken.

2.4 VON UNSTRUKTURIERT ZU LEISTUNGSORIENTIERT

Neben oft gar nicht bis wenig geschulten Trainer*innen weist der Amateur-
E-Sport weitestgehend unstrukturierte Trainings auf. Demnach ist es
vielerorts gelebte Praxis, neben der reinen Spielpraxis in entsprechenden
Begegnungen auch taktische Besprechungen — etwa zur Spielanalyse von
anstehenden Gegnern, zur Fehleranalyse vergangener Matches oder zu
Spielziigen — mit einzubinden. Ohne fundierten Trainingsplan basierend
auf ausformulierten Trainingszielen fir das Team und die einzelnen Spie-
ler*innen ist dies jedoch nicht als ,durchdachtes Training" zu bezeichnen.
Die Konsequenz sind uneffektive Trainingseinheiten, die hochstens zufal-
lig zu den angestrebten Ergebnissen fiihren.

Auch dabei konnte explizit geschultes Personalin entsprechenden Ein-
richtungen Abhilfe schaffen und eine umfassende Leistungsorientierung
erreichen. Von ,viel hilft viel“ zu zielgerichtetem Training ware Nachwuchs
nachhaltig gefordert, was Strukturen von Amateur*in bis Profi zulieRe —das
Fundament im E-Sport-Okosystem, das bisher nur im Ansatz vorhanden
ist. Die esports player foundation hat hier einen ersten Schritt hin zu fun-
dierter, ganzheitlicher Talentférderung getan mit Programminhalten wie
Erndhrungsberatung, Sportpsychologie oder auch dualer Karrierebildung

(vgl. esports player foundation).

Die esports player foundation ist eine Forderinstitution mit
Fokus auf Eliteférderung im E-Sport und ist damit vergleich-

bar mit der Deutschen Sporthilfe im traditionellen Sport.



3. KOOPERATION - AUCH UND INSBESONDERE FACH-
UBERGREIFEND

Zusammenarbeit auch tiber Szene- oder Fachgrenzen hinaus bietet fir die
Szene und die breite Gesellschaft weitreichende (Synergie-)Potenziale.
Regional orientierter E-Sport weist dabei zahlreiche Interessensgruppen
auf, deren Ziele sich Giber Kooperationen harmonisieren lassen.
Beispielhaft genannt seien hier die nachfolgenden Organisationen, die

bereits Potenzial fiir vielfaltige Kooperationen bieten:

e E-Sport-Hochschulgruppen (diese treten in der hochschulexklusi-
ven Uniliga gegeneinander an), E-Sport-Vereine, Jugendzentren
(vgl. KIR Stormarn o.).), Jugendverbédnde, Sportvereine (vgl. Méllner
o.].)

¢ Rundfunkmedien (vgl. NDR 0. ).)

e Museen, Bibliotheken, Kunstgalerien

e Schulen, Hochschulen, Ministerien (vgl. MIK Brandenburg 2023)

e Jugendschutzorganisationen (vgl. AKJS SH o.].), Medien(kompe-
tenz-)statten (vgl. OKSH o.].), Suchtpraventionsstellen, Wohl-
fahrtsverbande

.Die Uniliga, urspriinglich als University eSports Germany ge-
griindet, ist ein von Studierenden initiiertes Startup. Sie orga-
nisiert eSport-Wettbewerbe fiir Studierende vornehmlich
deutscher Hochschulen und berat in allen Spielweisen des
universitdren eSports.“ (UNI eSports GmbH o..)

Heutzutage finden sich auch in Deutschland vielfaltige Praxisbeispiele von
fach- und szeneiibergreifenden Kooperationen etwa in Form von gemein-
samen Veranstaltungen oder Projekten — so zum Beispiel in Schleswig-
Holstein.
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Titel

Eckdaten

Offene Gaming-Erlebnis-
welt GAMES, ESPORTS &
MORE

E-Sport-Netzwerktreffen
E-SPORT SH—LET'S MEET

Berufsbildungskurs E-
SPORT JOB SESSIONS

Deutsch-dinisches Vernet-
zungsprojekt BREAKING
BORDERS
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Ziel: Games und E-Sport niedrigschwellig erlebbar
machen

Zielgruppe: breite Gesellschaft bis Games- und E-Sport-
Fans

Rahmen: Eintéagige Veranstaltung imm Rahmen des Kieler
Digitalfestivals Digitale Woche Kiel, 6ffentlich zugéanglich,
kostenfrei

Programm: Spiel-, Lern- und Diskussionsangebote in
Form von Spielstationen, Vortragen, Workshops etc.
Kooperationspartner: E-Sport-Verband SH e.V., XR Ocean
(holoNative und FLEET?)

Webseite: https://e-sport.sh/diwokiel/

Ziel: Vernetzung von E-Sport-Interessierten aus
Schleswig-Holstein

Hauptzielgruppe: eher E-Sport-Szene, aber auch
entfernt Interessierte

Rahmen: halbtégige Veranstaltung

Programm: Vernetzungsiibungen, themenbezogene
Gruppenarbeiten, Raum zum Kennenlernen und
Austauschen

Kooperationspartner: eSport-Bund Deutschland e.V., E-
Sport-Verband SH e.V., Landeszentrum fiir eSport und
Digitalisierung SH

Webseite: https://e-sport.sh/e-sport-sh-lets-meet/

Ziel: Uber Berufsbilder im E-Sport und ihre
Eigenschaften aufklaren, Studierenden erste
Businesskontakte vermitteln

Hauptzielgruppe: Berufseinsteiger*innen oder
Quereinsteiger*innen

Rahmen: kostenfreier, auf Praxiswissen beruhender
Online-Kurs mit wochentlichen Veranstaltungen tiber
drei Monate

Programm: Vorstellung verschiedener Berufsbilder durch
entsprechende Expert*innen, Bewerbungstipps
Kooperationspartner: Campusbusinessbox e.V., IFgameSH
eV.

Webseite: https://edu.opencampus.sh/

Ziel: deutsche und danische E-Sport-Interessierte
(nachhaltig) miteinander vernetzen und so
interkulturellen Austausch fordern
Hauptzielgruppe: deutsche und danische E-Sport-



Interessierte

¢ Rahmen: kostenfreies, deutsch-danisches Netzwerk,
fortlaufendes Projekt

e Programm: gemeinsamer Online-Chat-Server mit
vereinzelten Netzwerkevents, Offline-E-Sport-Turnier

e Kooperationspartner: Landeszentrum fiir eSport und
Digitalisierung SH, Naestved Bibliothek, Naestved Esport,
Interreg, kultKIT

e Webseite: https://lez.sh/vernetzung-d-dk/breaking-

borders/
JInklusionslan“ der Chris- e Ziel: Zu Inklusionsthemen in Verbindung mit Gaming und
tian-Albrechts-Universitat E-Sport aufklaren, inklusiv orientierte Offline-Turniere
zu Kiel abbilden

e Hauptzielgruppe: Games- und E-Sport-interessierte
Studierende der Christian-Albrechts-Universitdt zu Kiel
Rahmen: von der Christian-Albrechts-Universitdt zu Kiel im
Landeszentrum fiir eSport und Digitalisierung SH
veranstaltetes Programm

e Kooperationspartner: Christian-Albrechts-Universitdt zu
Kiel, Gaming ohne Grenzen, Landeszentrum fiir eSport und
Digitalisierung SH

e Webseite: https://asta.uni-kiel.de/inklusionswoche/

Tabelle 1: Praxisbeispiele zu regionalen, kooperativen, E-Sport-bezogenen Ver-
anstaltungen und Projekten (in und aus Schleswig-Holstein). Eigene Darstellung,
2023.

Die aufgefiihrten Beispiele - insbesondere die Inklusionslan - demonstrie-
ren: Gaming und E-Sport haben ein inharentes Inklusionspotenzial, dass
durch entsprechende Angebote iiber das Online-Gaming hinaus ausge-
schopft werden kann.

Weitere positive Effekte von Kooperationen dieser Art lassen sich er-
reichen durch Mafinahmen wie Verhaltenskodizes (auch ,Code of
Conduct” genannt) fiir die entsprechende Organisation oder konkrete Ver-
anstaltung, Einladung Uber diverse auch fachiibergreifende (E-Mail-)Ver-
teiler, konkrete programmatische Einbindung von ,Randzielgruppen*” wie
Eltern oder Lehrkrafte durch entsprechende zielgruppenspezifische Rund-

gange und vieles mehr.



Jana Méglich
Gaming regional und fair

4. KOMPETENZEN - AUF ,BEIDEN SEITEN“ WEITERBILDEN

Fehlende Kompetenzen kamen bereits unter dem Aspekt der Regionalitat
in Bezug zu E-Sport-Trainings zur Sprache. Daneben fehlt es jedoch an
Medienwissen an anderen Stellen wie etwa in Elternhdusern, Bildungsstat-
ten oder auch in der Jugendarbeit — insbesondere hinsichtlich Videospie-
len, sodass diese und verwandte Themen padagogisch nicht adaquat auf-
gegriffen werden.

Kompetenzaufbau ist von Noten, wofiir es zunachst zielgruppenorien-
tierte Weiterbildungsangebote mit Fokus auf die jeweiligen Multiplika-
tor*innen braucht. Exemplarisch wéren dies etwa (E-)Sport-Trainer*innen,
Eltern, Lehrkrafte und Jugendarbeiter*innen.

Drei bereits bestehende Seminare beziehungsweise Lehrgiange wer-
den von eSport-Bund Deutschland (auf Landesebene von dem E-Sport-Ver-

band SH) und von der Aktion Kinder- und Jugendschutz SH angeboten.

Titel Veranstalter Inhalte Forderung

Grundlagen eSport-Bund e Grundlagen des eSports In SH: Ministerium

des E-Sports | Deutschland e Grundlegende fiir Inneres, Kommu-
e.V., E-Sport- Trainer*innenfahigkeiten nales, Wohnen und

VerbandSHe.V. o  Fahigkeitsschulung (Koordinative ~ Sport des Landes
Fahigkeiten, Bewegungsabliaufe/ ~ Schleswig-Holstein
Ausgleichsbewegungen)

e Methoden-und
Vermittlungskompetenz

e Sportpsychologie — Sozial-
Kommunikative Kompetenz

e Personlichkeitsentwicklung/
Sozialkompetenz

e Diagnostik und Dokumentation
von Trainingsfortschritten

e Trainingsplanung/Struktur

e Jugendschutz

e Verletzungspravention/Erste Hilfe

Suchtpravention

1E0



C-Lizenz

Jugendschutz

im E-Sport

eSport-Bund
Deutschland
e.V., E-Sport-
Verband SH e.V.

Aktion Kinder-
und Jugend-
schutz SHe.V.

Grundlagen des E-Sport-Trainings
Arbeitsfeld E-Sport-Trainer*in und
Trainingslehre

Psychologie und Kommunikation
Ausgleichssport

Padagogik im E-Sport

Vermittlungskompetenz

Gesetzliche Grundlagen des
Jugendschutzes

Jugendschutz in der eSport-Praxis
Grundlagen der
Entwicklungspsychologie
eSport und Games als
Sozialisationsinstanz
Hatespeech und
Rechtsextremismus

Gesundheit im eSport
Kulturphdanomene in eSport und
Gaming
Gruppenleitungs-Personlichkeit

In SH: Ministerium
fiir Inneres, Kommu-
nales, Wohnen und
Sport des Landes
Schleswig-Holstein

In SH: Ministerium
fiir Soziales, Jugend,
Familie, Senioren, In-
tegration und Gleich-
stellung des Landes
Schleswig-Holstein

Tabelle 2: Auswahl an E-Sport-bezogenen Lehrgangen. Eigene Darstellung, ba-
sierend auf den Quellen EVSH, ESBD und AK|S SH

Um derlei grundlegende Lehrgange kostengiinstig und damit fur junge,

meist finanziell eingeschrankte Multiplikator*innen wie Schiler*innen,

Auszubildende oder Student*innen erschwinglich anbieten zu kénnen —

um nicht privaten Anbietern das Feld zu Uberlassen —, bedarf es 6ffentli-

cher Férdermittel. E-Sport-Forderungen sind in Deutschland jedoch gene-

rell noch eine Seltenheit: Nur in vereinzelten Bundeslandern wie Nord-
rhein-Westfalen (NRW), Sachsen-Anhalt und Schleswig-Holstein (SH)

sind sie vorhanden — in NRW und SH werden E-Sport-bezogene Weiter-

bildungsmafinahmen wie die oben beschriebenen bereits gefordert (vgl.
Esports Academy NRW o. ].; Esports Hub Sachsen-Anhalt o. J.; MIKWS SH

2023, 1). Weitere Forderschwerpunkte der genannten drei Bundeslander

im Bereich des E-Sports sind:



e Soziale Potenziale: Férderung von Medienkompetenz, Mafinah-
men zur Suchtpravention und Pravention von sexualisierter Ge-
walt, Férderung von ganzheitlichen, betreuten Spielangeboten un-
ter Einbindung von Ausgleichsport (vgl. MIKWS SH 2023, 1) und
Talentforderung (vgl. Esports Academy NRW 2023)

e Okonomische Potenziale: Gewinnung und Bindung von Fachkraf-
ten und positive Imageeffekte fir die entsprechende Region (vgl.
Esports Hub Sachsen-Anhalt 2023; McCauley et al. 2020)

5. STRUKTUREN — GEMEINWOHLORIENTIERT UND LANG-
FRISTIG

Von Fachkréften betreute Spielangebote mit verantwortungsbewusstem
E-Sport als Ziel benotigen entsprechende Strukturen, die gemeinwohlori-
entiert aufgebaut und langfristig etabliert werden. Flachendeckende Ange-
bote sind nur mit einem entsprechenden stabilen Fundament, einer
durchdachten Konstruktion und einem zuverladssigen Dach realisierbar.
Ein Schritt in Richtung Professionalisierung und Strukturierung von
Seiten der E-Sport-Szene stellt die Griindung von Verbanden und damit
die Konzentrierung einer (bergeordneten Interessensvertretung und
Stimme gen Gesellschaft und Politik dar. Auf Bundesebene ist dies der

2017 von 22 Organisationen gegriindete eSport-Bund Deutschland e. V.

.Der ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V. — reprasentiert
bundesweit den organisierten eSport und seine Sportlerinnen
und Sportler in Deutschland.” (ESBD o. ).)

Vier Jahre spater —im Jahr 2021 - folgte die Grindung der ersten beiden E-
Sport-Landesverbande in Nordrhein-Westfalen und Schleswig-Holstein,
die im jeweiligen Bundesland die Interessen ihrer jeweiligen Mitgliedsorga-
nisationen vertreten. Weitere Landesverbande, wie etwa der E-Sport-Ver-
band Bayern, befinden sich noch in Griindung.



Der E-Sport-Verband SH (EVSH) fungiert als Landesverband
fur E-Sport in Schleswig-Holstein. Als Fachverband agiert der
EVSH in den Feldern der politischen Arbeit, der Vernetzung,
der Schnittstelle zum traditionellen Sport, der Unterstiitzung
wissenschaftlicher Arbeit und der Aufklarung des gesamten
Themenkomplexes E-Sport im Land. Der Verband hat seinen
Sitz im Landeszentrum fiir E-Sport und Digitalisierung SH
(LEZ SH) in Kiel und ist Trager desselben.

Langfristiges Ziel ist es, moglichst in jedem Bundesland einen entspre-
chenden Verband (gegebenenfalls auch teilweise gelost iber Zusammen-
schliisse wie Regionalverbande) aufzubauen, um den elektronischen Sport
auch auf Landesebene effektiv voranzubringen.

Neben den szeneseitig entstehenden Interessensverbanden finden
sich vereinzelte 6ffentliche Einrichtungen mit explizitem E-Sport-Bezug.
Auch hier lasst sich erneut nach Schleswig-Holstein blicken. So starteten
eSport-Bund Deutschland und das Innenministerium SH 2019 in den Auf-
bau des ersten offiziellen landesweiten Kompetenz- und Trainingszent-
rums in Kiel. Auftrag des vom Land SH und der Stadt Kiel geférderte Lan-
deszentrum fiir eSport und Digitalisierung SH ist es, ,Orientierung, Férderung
und Infrastruktur fiir die Themenbereiche E-Sport und Digitalisierung* zu
bieten (LEZ SH o.].). Gemal den immer weiter ausdifferenzierten E-
Sport-Strukturen ging die Tragerschaft des Landeszentrums 2023 schlief3-
lich an den E-Sport-Landesverband in SH Gber.

Das Landeszentrum fiir eSport und Digitalisierung Schles-
wig-Holstein (LEZ SH) ist ein Wissens- und Vernetzungs-Hub
mit eigenen E-Sport-Trainingsrdumen. Es ist vom Land
Schleswig-Holstein und der Landeshauptstadt Kiel gefordert
und versteht sich — in Tragerschaft des E-Sport-Verband SH



— nicht nur als Kristallisationspunkt der schleswig-holsteini-
schen E-Sport-Szene, sondern auch als Bindeglied zwischen

der Szene und der breiten Gesellschaft.

Eine Erweiterung beziehungsweise regionale Vertiefung bieten die 2022
ebenfalls in Schleswig-Holstein angekiindigten E-Sport-Regionalzentren.
Mit Fokus auf Digitalisierung im landlichen Raum sollen diese in Erganzung
zum Landeszentrum als Kompetenz- und Trainingsstatten in den jeweili-
gen Landkreisen dienen.

Uber E-Sport-Verbinde und -Zentren hinaus bieten Meisterschaften
auf Stadt-, Kreis- oder Landesebene die Mdoglichkeit, den Weg vom Brei-
ten- zum Leistungssport weiter zu starken. Den E-Sportler*innen werden
so gestaffelte Turniere und Ligen in ihrer Nahe angeboten, die ihrem jewei-
ligen Leistungslevel entsprechen und Aufstiegsmoglichkeiten bieten. Im
Jahr 2022 fanden etwa die ersten offiziellen E-Sport-Landesmeisterschaf-
ten in Schleswig-Holstein statt, die seither jahrlich in verschiedenen E-
Sport-Titeln ausgetragen und mit einem professionellen Livestream be-
gleitet werden. Sie bieten so Nachwuchstalenten die Chance, erste
Eventerfahrungen zu sammeln sowie E-Sport-Organisationen und
Sponsoren auf sich aufmerksam zu machen.

Perspektivisch waren flichendeckende, turnierbezogene Strukturen
inklusive betreuter Spielangebote in Deutschland wiinschenswert, um die
wachsende Begeisterung fiir digitale Spiele und den sportlichen Umgang
mit ihnen positiv zu begleiten. Werte des E-Sports wie Fair Play, Inklusion
und Respekt kdnnten in dem Zuge beférdert und kritischen Aspekten wie
toxischem Verhalten strukturell begegnet werden. Hier kénnte sich unter
anderem mit der dynamischen Entwicklung der E-Sport-Landesverbande
als Interessens- und Stellvertretungen in den jeweiligen Bundeslandern ei-

niges in den nachsten Jahren bewegen.



6. FAZIT

Vieles ist im E-Sport beziglich Regionalitat, Kooperation, Kompetenzen
und Strukturen bereits in Bewegung, sodass etwa soziale Potenziale des E-
Sports vermehrt ausgeschopft werden. Unterschiedlich ausgerichtete be-
treute Spielangebote und -statten entstehen, die personliche Begegnun-
gen mit Gleichgesinnten in der Region moglich machen und so Safe
Spaces firr alle Interessierten schaffen. Dabei finden auch zahlreiche und
vielfdltige Kooperationen in Form von Veranstaltungen und Projekten
statt, sodass gemeinsam szene- und fachiibergreifend bis in die breite Ge-
sellschaft hineingewirkt wird.

Es zeigen sich jedoch auch offene Handlungsfelder wie zum Beispiel
im Bereich des Kompetenzaufbaus auf Seiten von Multiplikator*innen, die
noch zu bearbeiten sind. Aufgrund der hohen wirtschaftlichen Relevanz
von E-Sport ist strukturelle 6ffentliche Forderung seitens des Staates von
No6ten, damit nachhaltiger, gemeinnlitzig orientierter E-Sport méglich und
sinnvoll im bestehenden Okosystem angeschlossen wird. Hier bleibt ab-
zuwarten, ob weitere Bundeslander den Vorreitern Schleswig-Holstein,
Nordrhein-Westfalen und Sachsen-Anhalt folgen und der Rolle des E-
Sports als sozialer und 6konomischer Potenzialtrager mit entsprechender
Forderung begegnen.

Generell bieten Gaming und E-Sport, regional und fair ausgestaltet,
wie mithilfe des Praxiseinblicks dargestellt, jedoch gesellschaftliche Poten-
ziale, die es weiter mit kreativen, neuen, mutigen Losungen auszuschopfen
gilt. Gleichzeitig konnen verschiedenartige Herausforderungen der medi-
engepragten Gegenwart tiber die Themen Gaming und E-Sport effektiv

bearbeitet werden, sofern diesen mit Offenheit begegnet wird.
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~FUR MANCHE FRAUEN IST EIN VATER
MEHR ALS GENUG."

Phillip Brandes

ABSTRACT

Der Beitrag fragt danach, wie Geschlecht in GHOST OF TSUSHIMA (Sucker
Punch 2020) erzahlt wird, wie die Figuren dargestellt sind und welche pro-
duktions- und rezeptionsasthetischen sowie erzahllogischen Griinde es fiir
die gewahlte Darstellungsform gibt. Der Fokus liegt dabei auf den friih ein-
gefiihrten Figuren Jin, Yuna, Furstin Adachi, Tomoe und deren Lehrer Sen-
sei Ishikawa sowie schliefilich auf Ankhsar Khatun, die erst im Zusatzinhalt
IKI ISLAND (gemeinsam mit dem Director’s Cut veroffentlicht) relevant wird.
Ziel ist es dabei, nicht nur einen Beitrag zur Figurenanalyse hinsichtlich der
Kategorie gender zu leisten, sondern diese auch spielgeschichtlich einzu-

ordnen und auf seine Funktionen hin zu befragen.

Keywords: Ghost of Tsushima, Gender Studies, Erzahltheorie

1. FRAGESTELLUNG UND VORGEHEN

,Das Mongolenreich tberfallt unsere Heimat. Sie sind brutal, unerbittlich,
unaufhaltbar. Wir sind 80 Samurai gegen eine Armee. Wir kdmpfen, um
die Invasion zu verlangsamen. Heute sterbe ich fiir mein Volk. [...] Wir stel-

len uns dem Tod und verteidigen die Heimat. Tradition ... Mut ... Ehre ... Das



ist, was uns ausmacht. Wir sind die Krieger von Tsushima. Wir sind Sa-
murail*’

Mit dieser via Cutscene dargestellten Ansprache von Fiirst Shimura be-
ginnt GHOST OF TSUSHIMA (Sucker Punch 2020). Fiirst Adachi reitet darauf-
hin, von Shimura geschickt, allein an den Strand, an dem die mongolischen
Invasoren warten. Er fordert den Anfiihrer der Mongolen zu einem Einzel-
kampf heraus. Furst Adachi wird von seinem Widersacher ganzlich wortlos
zunichst mit Ol beschiittet, angeziindet und unmittelbar danach enthaup-
tet. Die geschockten Gesichter der Samurai werden gezeigt, First Shimura
blast zum Angriff: ,Samurai! Wollt ihr aufgeben? — Ehrlose Feiglinge ver-
dienen keine Gnade. Keine Gnade!“? Die Samurai reiten los, der Ubergang
von Cutscene zu Spiel erfolgt nahtlos und man tibernimmt den Protago-
nisten des Spiels Jin Sakai, Neffe von Fiirst Shimura. Das Spiel beginnt hier
ohne Tutorial in medias res, der einzig ausfiihrbare Befehlist allerdings ,An-
griff. Die Schlacht ist kurz und das angekiindigte Himmelfahrtskommando
lasst nicht lange auf sich warten. Bei dem Versuch, den Anfiihrer der Mon-
golen, Khotun Khan, zu besiegen, wird Jin durch Explosionen und Pfeile
verwundet. Fur ihn nur noch zu erahnen und fiir die Spieler*innen zu se-
hen, ist, wie First Shimura bezwungen und — wie kurz darauf erfahren wird
— gefangen genommen wird.

Mit Jins Erwachen beginnt das Spiel ein zweites Mal. Die Schlacht ist
vorbei, Jin kommt noch geschwécht und ohne Waffen in einem kleinen La-
ger in der Ndhe des Geschehens zu sich. Mit seiner Retterin, Yuna, schleicht
er sich durch eine bereits von den Mongolen eingenommene Siedlung, um
zundchst seine Waffen zuriickzuerlangen und im Anschluss seinen Onkel
zu retten. Dabei begegnen beide — unbewaffnet — einem der Invasoren,
den Yuna unter Tranen ablenkt und schliefilich hinterriicks ersticht. In der
Folge ist man gezwungen, sich, ohne gesehen zu werden, durch den Ort zu
bewegen und zu Uberleben. Dazu klettert man auf Déacher, kriecht unter

Hausern hindurch und bedient sich an der in den Hausern gelagerten Habe

1 Der Beginn des Spiels kann in Let's Plays nachvollzogen werden, vgl. bspw. Zajitez
2020. Im Folgenden gebe ich an, aus welcher Quest (analog zum Spieltitel in Kapi-
tilchen angegeben) der behauptete Inhalt stammt.

2 Ebd.



von (friiheren) Bewohner*innen. Obwohl diese Vorgehensweise die einzig
mogliche ist, um am Leben zu bleiben und eine Chance auf Befreiung von
Jins Onkel zu haben, wird Yuna von Jin (also figural explizit) wie folgt cha-
rakterisiert: ,Du kletterst auf Dacher, pliinderst Schlachtfelder... Du bist
eine Diebin.” Wiederholt wird auf die Notwendigkeit verwiesen, dass sie
tut, was in einer exzeptionellen Situation wie dieser eben getan werden
muss, dennoch zeigt Jin sich ebenso wiederholt unzufrieden, wie an fol-
gendem kurzen Gesprachsauszug erkennbar:, Yuna: Nimm alle Vorréte, die
du tragen kannst. — Jin: Das Haus gehort jemandem. — Yuna: Und sie kom-
men nicht zuriick.”* Es gelingt Jin in der Folge, mit Yunas Hilfe die Burg zu
erreichen, auf der sein Onkel gefangen gehalten wird. Doch der faire, fiir
einen Samurai angemessene Zweikampf, fiihrt erneut nicht zum Erfolg. Jin
verliert den Kampf gegen Khotun Khan, wird von einer Briicke geworfen
und erneut von Yuna gerettet. Nach einem kurzen Gesprach, das die
nachsten Spielziele offenlegt, werden die Spieler*innen nun in die offen
gehaltene Welt des Spiels entlassen.

Der geschilderte, doppelte Beginn des Spiels umreifit bereits dessen
zentrales Thema und auch die Problemstellung des vorliegenden Beitrags.
Verhandelt wird — zwischen den Polen, die beide Anfange gezeigt haben —
was es heifst, ein Samurai zu sein und damit fir Jin unmittelbar verbunden:
was es heifdt, ein richtiger Mann zu sein. Immer wieder in Konflikt gerat die
vermeintlich richtige Vorstellung eines Samurai mit den Vorgehensweisen,
die der zweite Beginn angedeutet hat und die spater detaillierter ausge-
fuhrt werden. Diese Vorgehensweisen umfassen Heimlichkeit, Liige, Be-
trug, Unehrenhaftigkeit — es zahlt hier nicht wie, sondern dass Ziele erreicht
werden. Auffallig ist nun, dass die Alternative zum Weg des Samurai von
einer weiblichen Figur in das Spiel eingefiihrt wird. Das Spiel beginnt also
mit der Darstellung zwar ehrenhaft kimpfender, aber letztlich unterliegen-
der Manner und unehrenhafter, betriigender, aber obsiegender Frauen und

Invasoren. Und so fragt der vorliegende Beitrag danach, wie Geschlecht in

3 Ebd.



GHOST OF TSUSHIMA erzahlt wird,* wie die Figuren dargestellt sind und wel-
che Funktion(en) die gewahlten Darstellungen erfiillen.s Ich lege dabei den
Fokus auf die friih eingefiihrten Figuren Jin, Yuna, Furstin Adachi, Ishikawa
und dessen Schiilerin Tomoe sowie schliefilich auf Ankhsar Khatun, die erst
im Zusatzinhalt IKI ISLAND (gemeinsam mit dem Director’s Cut veroffent-
licht) relevant wird. Es wird dabei zweierlei gezeigt: einerseits, dass die Dar-
stellung weiblicher, mit agency¢ ausgestatteter Figuren nicht ohne Riick-
griff auf pejorative Topoi gelingt und anderseits, dass die Darstellung der
(Neben-)Figuren allein auf Jins Geschichte und dessen Verhandlung, was
denn nun einen Samurai, einen Sohn (IKI ISLAND), einen Mann ausmache,

abzielt.”

2. YUNA

Die Handlung des Spiels ist in drei Akte unterteilt. Diese enthalten jeweils,

im Meni Geschichten genannte, Handlungsteile, welche wiederum aus

4 Eng damit verbunden — das hat der vorliegende Einstieg gezeigt — sind auch andere
Kategorien wie class (Diebin) und race (mongolische Invasoren).
5 Grundsatzlich muss hier eingeschoben werden, dass im Spiel durchgehend mit

Selbst- und Fremdcharakterisierungen innerhalb des bindren Systems (weiblich-
mannlich) auf die hier relevanten Figuren Bezug genommen wird.

6 Agency wird hier doppelseitig verstanden, einerseits in der fiir die Game Studies ty-
pischen Verwendung, die an Erfahrung und Erleben (i. d. R. von Rezipierenden) an-
knlpft und deren Einfluss auf das Spiel geltend macht (vgl. Murray 2017, S. 159 f.).
Anderseits wird hier an objektbezogenere Verwendungen, wie sie etwa in dingthe-
oretischen Arbeiten tblich sind (vgl. Mihlherr 2016, S. 7-10), angeknipft. Figuren
sind aus interner Perspektive (vgl. Kdppe; Kindt 2011, S. 116 f.) durchaus in der Lage,
zu erfahren. In diesem Sinne meint agency das Gestaltungspotential fir sich oder
die Handlung. Aus externer Perspektive sind Figuren aber eben keine lebendigen
Menschen, sondern Konstrukte, Figuren (vgl. ebd.). In diesem Sinne meint agency
eine Form der Wirkmaéchtigkeit, die auf3erhalb des dargestellten Willens der Figuren
liegt (vgl. zur Verwendung des Begriffes agency in unterschiedlichen Disziplinen
auch Ascher 2021, S. 87).

7 Ganz im Sinne einer Geschlechter- und Mediengeschichte des Spiels soll der Bei-
trag, auch wenn er vordergriindig Figurendarstellung zum Thema hat, dazu beitra-
gen, Entwicklungen zu skizzieren, die (digitale) Spiele und Spielkulturen hinsichtlich
Darstellungen, Thematisierungen und Rezeptionen von Geschlecht und Geschlech-
tern genommen haben. Zur Idee und Notwendigkeit einer Medien- und Geschlech-
tergeschichte des Spiels vgl. Unterhuber 2021, insb. S. 1f., 6 sowie Unterhuber in
diesem Band.



mehreren Quests bestehen konnen. Der Handlungsstrang um Yuna ist da-
bei der erste, auf den Spieler*innen hingewiesen werden. Theoretisch lie-
f3en sich die Nebenhandlungen innerhalb eines Aktes in beliebiger Reihen-
folge ausfiihren, Yunas auf der Karte gekennzeichnete Mission ist allerdings
in unmittelbarer Ndhe zum Ort, an dem man in die offenere Welt entlas-
sen wird.

Wie alle Missionen im tbrigen ersten Akt hat auch diese Mission das
Ubergeordnete Ziel, Verbiindete fiir die Befreiung von Jins Onkel zu rekru-
tieren. Im Falle Yunas geht es darum, ihren Bruder aus mongolischer Ge-
fangenschaft zu befreien, damit dieser ein Werkzeug schmieden kann, das
bei der Rettung von Jins Onkel helfen kann.s

In Bezug auf die Spielmechaniken und weitere in der Handlung spater
relevante Punkte dient die Mission dazu, die zu Beginn nur angedeutete
unehrenhafte Spielart auszubauen und die Struktur, in der das Spiel funk-
tioniert, zu etablieren. Die gesamte Karte des Spiels ist von mongolischen
Lagern durchzogen, was narrativ durch die Besatzung der Insel begriindet
wird. Banditenlager sind durchaus tblich in aktuelleren Open-World-Ti-
teln. Oftmals dienen sie dazu, die Welt spielerisch interessant zu halten
und mit spielmechanisch relevanten Inhalten zu fillen, in GHOST OF
TSUSHIMA sind sie qua Setting auch Teil der Erzahlung.

Die Lager sind dabei aus verschiedenen Elementen zusammengesetzt:
Es gibt Aussichtstlirme, hohes Gras, Zelte, stellenweise Hiitten mit begeh-
baren Déchern, Tiiren, Fenster und durch Shji® geteilte Raume und Ahn-
liches. Im tiberwiegenden Teil des Spiels konnen diese Lager durchgespielt
werden', wie man es als Spieler*in fiir sinnvoll erachtet. Man kénnte also
davon ausgehen, der Widerspruch aus Samurai-Handeln und Nicht-Sa-
murai-Handeln sei ein optionaler. Doch es gibt Teile der Handlung, die
Letzteres obligatorisch machen. Begriindet wird dies auf Handlungsebene

mit der Ubermacht der Mongolen: Da Samurai aufgrund ihres Kodex' be-

8 Vgl. DER KRIEGERKODEX.
9 Shaji sind semitransparente, reispapierne Raumtrenner, Schiebetiiren und -fenster.
10 Durchspielen meint hier das Toten aller Mongolen oder des Lageranfiihrers,

wodurch das Lager von der Karte verschwindet bzw. die von den Mongolen zu ei-
nem Lager umfunktionierte Siedlung neu aufgebaut wird.



rechenbar und somit fiir die mongolischen Invasoren keine Herausforde-
rung seien, konne nur ein tberraschendes, von Ublichem Handeln eines
Samurai abweichendes Element Mdglichkeiten zum Sieg bieten. Und
diese Uberraschungen werden mithilfe der Figur Yuna in das Spiel imple-
mentiert — Schleichen, Tauschen, Verstecken, Meucheln werden in dieser
Mission erklart und missen (egal wie sehr es Jin widerstrebt) ausgefihrt
werden.

In Bezug auf Yuna sind mehrere Dinge beobachtbar. Zunachst ent-
spricht sie als weibliche Figur durchaus nicht dem Klischee einer damsel in
distress — sondern kdmpft, schmiedet Plane, gibt Anweisungen. Anderseits
ist sie es aber auch, die das, was als unehrenhaft bezeichnet wird und wo-
mit Jin den Rest des Spieles tiber konfrontiert wird und was letztlich auch
zum Bruch mit seinem Onkel fihrt, in die Welt bringt. Man hat auf der ei-
nen Seite also eine weibliche Figur, die in ihrem Set an Fahigkeiten hinter
keine der Ubrigen Figuren zuriicktreten muss. Auf der anderen Seite ent-
schied sich Sucker Punch, diese aber nur iiber Topoi wie die Gift, Lug und
Trug anwendende Frau zu etablieren. Spielmechanisch bringt sie Schlei-
chen in Gras oder unter Hausern, das Schief3en mit Gift- und Halluzinati-
onspfeilen oder Ablenkungen mit Windglocken oder Béllern sowie das At-
tentat aus der Deckung heraus in das Kampfsystem.

Den Gegenpart dazu bildet das sog. Stellen —indem Jin aus seinem Ver-
steck hervortritt und die Gegner zu offenem Kampf herausfordert. Letzte-
res kennzeichnet sich durch eine Asthetik und Spannung, die an Samurai-
Filme der 70er und 80er-Jahre angelehnt ist."! Doch egal, wie sehr ver-
sucht wird, diesem Samurai-Bild zu entsprechen, drangt das Spiel regel-
mafig dazu, von diesem Pfad abzuweichen. Teilweise auch wie in der eben
angesprochenen Mission mit Zwang zum Attentat. Das implizite Drangen
zum Abweichen vom Weg des Samurai lauft spielmechanisch etwa Uber
den Aufbau der Rdume — so gibt es Gras zum Verstecken, die oben ge-
nannten Hauser und Mongolen, die etwa unaufmerksam um ein Lager-
feuer versammelt sind. Hinzu kommt, dass Jin stets zahlenmafig stark un-

terlegen ist. Das Spiel verfiihrt also zum Schleichen, durchaus auch explizit,

n Zur vornehmlich an Kurosawa-Filmen orientierten Asthetik vgl. Bumsue 2021.



indem Missionsbelohnungen Uppiger ausfallen, wenn man beispielsweise
mit Halluzinationspfeilen dafiir gesorgt hat, dass sich die Gegner selbst de-
zimieren. Kurzum: Das Spiel wird bewiltigbarer und belohnender, wenn
von den vielen verfligbaren Fahig- und Fertigkeiten neben dem offenen
Nahkampf Gebrauch gemacht wird.

Mit jeder Mission steigt Jins Ruf als Samurai, der ggf. vom Weg ab-
weicht. Figuren in der Spielwelt tuscheln, wenn er vorbeikommt; kdmpft
man gemeinsam mit Nebenfiguren, fallen in den Missionen durchaus
Kommentare — man wiirde Kampfen, als wiirde man es geniefen, oder
man solle aufpassen, an der Gewalt nicht zu viel Freude zu haben, da dies
nicht dem Wesen eines Samurai entspreche. ! Jins Zweifel werden oftmals
in analeptischer Form prasentiert. So gibt es zahlreiche Rickblenden, in
denen Jins Onkel ihm das Wesen eines Samurai naherbringen will. Die ein-
gangs dargelegte Mission und die darauffolgenden Zweifel versucht Jin mit
den Worten ,Ich tat, was ich musste*'® abzuschitteln.

Yuna schert sich um Jins Zweifel wenig. In einer spateren Mission wird
nach einem Kampf gegen die Mongolen erneut auf Jins unkonventionelle
Art des Kampfes verwiesen, was Yuna dazu veranlasst, zu verkiinden ,Du
bist mehr als ein Samurai... Er ist ein rachgieriger Geist ... dem Grab entstie-
gen, um die Mongolen zu téten.“* Fortan vermehrt sich Jins Ruf als der ti-
telgebende Geist von Tsushima.

Geist ist dabei mehrfach kodiert, einerseits als alternatives Framing zur
Heimlichkeit — fortan schleicht Jin nicht wie ein Dieb, er ist nur leise wie ein
Geist. Anderseits zeigt der Begriff auch an, dass das Konzept Samurai aus-
gehohlt wird. Yuna nennt es ,mehr als ein Samurai“, doch in den Augen
von Jins Onkel und einiger anderer gilt wohl eher weniger als ein Samurai,

fur sie ist Jin nur noch ein Geist. Zuletzt ist die Bezeichnung eine Drohung an

12 Das Spiel etabliert, ob gewollt oder ungewollt, Bilder davon wie Manner kdmpfen
(sollten). Diese Soll-Kampfart scheitert allein zwar (was gegen sie spricht), aber die
vielen dem gegeniiber positiv eingestellten Figuren-Kommentare pragen ein Bild
idealer Mannlichkeit (dazu passt etwa, dass man sich mit sog. Entschlossenheit heilt:
Méanner missen sich nur zusammenreifien, um zu genesen), das von weiblichen
oder mongolischen (ge-otherten) Figuren unterlaufen wird.

13 Vgl. DER KRIEGERKODEX.

14 HAMMER UND SCHMIEDEFEUER.



die Mongolen. Sie sind gewarnt vor etwas, das man weder héren noch ver-

letzen kann und das sie heimsucht, sollte es notig werden.

3. MASAKO ADACHI

Eine weitere potentielle Verbiindete ist die Firstin Masako Adachi, bei de-
ren Mann, First Adachi, es sich um den zu Beginn des Spiels von Khotun
Khan getoteten Samurai handelt. Auch der ibrige Adachi-Klan wurde um-
gebracht und das Missionszielist es nun, die Tater ausfindig zu machen und
den Adachi-Klan gemeinsam mit Masako zu rachen. Dem Fokus auf Rache
entsprechend ist Masako eine der wenigen Figuren, die Jins Kampfstil we-
der kommentiert noch verurteilt.

Im Gegensatz zu den Missionen mit Yuna dient Heimlichkeit hier nur
dem Beschaffen von Informationen, bei Konfrontationen wird der offene
Kampf gewahlt. Masako zeichnet sich dabei auch durch eine gewisse Gna-
denlosigkeit aus, wenn sie Informanten tétet, die fir das Geschehene
letztlich aber nicht verantwortlich sind. Die Art, wie eine weibliche Figur er-
zahlt wird, dhnelt dem bisher Gezeigten: Ahnlich wie bei Yuna handelt es
sich bei Masako Adachi um eine in ihren Fahigkeiten zwar durchaus expo-
nierte weibliche Figur, die aber ebenfalls einen negativ konnotierten Topos
ausfillt: den der rachstichtigen und skrupellosen Witwe.

Dabei gibt es keine neutrale, erzahlende Instanz, die ihr Verhalten als
negativ bewertet — im Gegenteil: Handlungen stehen im Einklang mit den
in der Spielwelt glltigen Gesetzen und als Spielende*r ist man tatkraftig
unterstitzend tatig. Aber letztlich steht sie in einer Tradition weiblicher Fi-
guren, die zwar mehr sind als tatenlose Nebenfiguren, aber dann eben al-
lein in der Rache aufgehen.

Am Ende der Quest-Reihe erfahrt man, dass die Person, die hinter dem
Angriff auf Masakos Familie steckt, deren eigene Schwester, Hana, war.
Masako habe Hana gezwungen, mit ihrem missbrauchlichen Mann, lkedi,
zusammenzuleben. Aus Rache hat Hana Masakos verbliebene Angehdrige

toten lassen.’s Masako weigert sich schlieflich, Hana umzubringen, und

15 Vgl. DIE BETROGENE SCHWESTER.



gibt ihr die Méglichkeit, sich selbst zu téten. Nun ziellos beschlief3t Masako,
Tsushima zu verlassen.

Wie im Ubrigen Spiel kann auch hier Geschlecht nicht ohne Klasse er-
zahlt werden. In diesem Fall sind es familidare Hierarchien, die eine Figur
Uber eine andere bestimmen lassen. Die Folge ist (wieder einmal) mannli-

che Gewalt.

4. TOMOE UND ISHIKAWA

Der letzte hier zu behandelnde Verbiindete, der in Akt 1 des Spiels als Mit-
streiter zu gewinnen ist, ist Sensei Ishikawa, Lehrmeister der Bogenkampf-
kunst. Wie fur altere Manner in Jins Leben tblich hat auch Ishikawa elabo-
rierte Ansichten dazu, wie ein Samurai zu sein habe — beziehungsweise
dazu, wie er vor allem nicht zu sein habe: , Ein Samurai ist ein Wéchter. Kein
Morder, der herumspringt wie ein Dieb*1¢ ist nur eine der zahlreichen, dhn-
lichen Bemerkungen, die Jin wahrend der Missionen mit Ishikawa zu horen
bekommt. Er hilft Ishikawa auf der Suche nach und im Kampf gegen des-
sen ehemalige Schiilerin Tomoe. Tomoe wird von Ishikawa selbst als noch
nie dagewesenes Talent bezeichnet, woraufhin Jin ihr den , Geist einer Krie-
gerin® attestiert, aber Ishikawa korrigiert: ,Nein. Der Geist einer Morderin.“!”

Entzweit hat Tomoe und ihren Sensei, dass Erstere Teile seines Weg
des Bogens an Auflenstehende weiterzugeben begann. Die von Ichikawa
angedachte Strafe war Tomoes Hinrichtung. Sie entkam und wurde spater
von Mongolen entfiihrt, denen sie sich in der Folge anschloss. Von diesen
erhdlt sie, so Ishikawa, was die tibliche Ordnung auf Tsushima ihr verwehrt
hat, namlich Einfluss und Moglichkeiten. Im Gegenzug lehrt sie den Inva-
soren Ishikawas Weg des Bogens. Tomoe hat im Verlauf der Quest-Reihe
die Moglichkeit, Jin zu toten, tut es jedoch nicht und will letztlich von ihm
gefunden werden. Der Grund dafir ist Verrat der Mongolen an Tomoe.

Diese will die Plane der Mongolen nun verraten und vereiteln helfen. Erst

16 DER SENSEI UND DIE SCHULERIN.
17 Ebd.



spater erfahrt man, dass dies zu Tomoes Plan gehdrte, um Tsushima Rich-
tung Kyoto verlassen zu kdnnen. Ishikawa nutzt die Moglichkeit zur Rache
an Tomoe letztlich nicht, sondern lasst sie entkommen.

Die Darstellung Tomoes weicht insofern von den bisherigen Figuren
ab, als dass der tiberwiegende Teil der Informationen, die man tber sie er-
halt, von einer anderen Figur, Ishikawa, der alles andere als unvoreinge-
nommen ist, stammt. Entsprechend simpel fallt sein Urteil aus: Sie ist eine
Verraterin (dass es andere Griinde geben kann, sich als Frau, deren Lehr-
meister und letzte nahestehende Person sie umbringen will, den eigenen
Entfiihrern anzuschliefien, ist fir Ishikawa wohl undenkbar) und gehort
entsprechend bestraft. Tomoe selbst kommt nur bei zwei Gelegenheiten
selbst zu Wort: in der vorletzten Quest der Questreihe, wenn sie Jin Gber
ihre Identitat tauscht und sich als gewdhnliche Bauerin mit Namen Matsu's
ausgibt sowie schliefilich in der letzten Quest, in der sie bis zu ihrem mit
einem Brief unterlegten Abschied damit beschéftigt ist, Ishikawas Vorwiirfe
zu kontern. Erst diese letzten Momente, der gemeinsame Kampf gegen die
Mongolen und der Brief sorgen dafiir, dass Ishikawa von seiner geplanten
Strafe absieht. Dies geschieht nicht ohne einen Hinweis fiir Jin. Dieser solle
Ishikawas Fehler nicht wiederholen und sich von einem vermeintlich einzig
richtigen Weg leiten lassen, um letztlich vor nichts als Rachewiinschen zu
stehen.”

In Summe folgt das Spiel bei der Darstellung Tomoes jedoch seinem
Paradigma —wahrend mannliche Figuren Jins inneren Zwiespalt bearbeiten
und dabei oftmals selbst in Tendenzen heuchlerisch agieren,” verfiigen
die weiblichen Figuren zwar durchweg tiber agency und sind alles andere

als passive Figuren, referenzieren dabei aber immer an schon bekannte,

18 Vgl. VORUBERGEHENDE FREUNDSCHAFT.

19 Vgl. DIE LETZTE RUHE.

20  Weder Ishikawa noch Shimura halten sich an den Weg des Samurai so, wie sie es
von Jin verlangen (s. bspw. DER GEIST UND DER DAMONENSENSEI). Diese Dissonanz wird
auch im Kampfsystem vorgefiihrt. Denn welche Form des Kampfes nun ehrenvoll
ist und wo ein ehrenvoller Kampf aufhért, ist nicht ganz klar. Einerseits tadelt Ishi-
kawa, er wiirde nicht noch ein Monster trainieren, anderseits plant man mit ihm ei-
nen Angriff aus dem Hinterhalt, der Bienennester und explodierende Fasser bein-
haltet.



eben misogyne Topoi wie die rachsiichtige Mutter, die ehrenlose Giftmi-

scherin oder, wie im Falle Tomoes, die Verraterin.

5. IKI = ANKHSAR KHATUN

Von Interesse ist nun, ob und inwiefern die spater veroffentlichte Erweite-
rung IKI ISLAND sich zu dem hier herausgearbeiteten Paradigma verhlt. Er-
weiterungen sind in ihrer Anlage oftmals nicht nur als mehr vom selben
gedacht, sondern sollten, damit sie als gut gelten diirfen, auch mit kleine-
ren spielerischen und/oder erzéhlerischen Besonderheiten einhergehen.

Der Schauplatz Iki hangt insofern mit Jins Vergangenheit zusammen,
als dass er der Ort ist, an dem sein Vater starb. Diesen fiihrte eine Mission
nach Iki — dort fiir Ordnung zu sorgen und die Herrschaft der Samurai ein-
zufihren, war sein Ziel. Die Ansassigen lehnten die neue Herrschaftsform
ab und es kam zu offenen Kampfen, bei denen Jins Vater ums Leben kam.
Vor den Augen seines Sohnes, der sich versteckte, flehte er um Hilfe. Jin
hielt sich aus Furcht um sein eigenes Leben versteckt. Schon damals —
noch jung —tat er also nicht, was ein richtiger Samurai tut, er entschied sich
gegen die Ehre und fiir das Leben.

Jin reist nun nach Iki, um zu verhindern, dass die Insel den Mongolen
als Sammelpunkt dienen kann, um von dort Tsushima und darauffolgend
das japanische Festland angreifen zu kdnnen. Da niemand auf Iki Samurai
sonderlich schatzt, sind Jins Kampfstil oder seine vermeintliche Ehre unin-
teressant. Wenn Samurai-Sein hier diskutiert wird, dann nicht als erstre-
benswerte Form ehrhaften, mannlichen Verhaltens, sondern als proble-
matische Herrschaftsform einer sich als elitar verstehenden Klasse. Die
Form von Mannlichkeit, die hier diskutiert wird, ist daher eine andere: die
zwischen Vater und Sohn.

Dies ist in die Handlung des DLCs eingebunden wie auch die letzte
weibliche relevante Figur, liber die im Rahmen dieses Beitrags geschrieben
werden soll: Ankhsar Khatun, die Anfiihrerin der Mongolen auf Iki, die von
allen nur der Adler genannt wird. Sie ist in der Lage, mittels Zauberei bzw.

Schamanismus —das Spiel ist hier uneinig in der Terminologie —ihre Feinde



in den Wahnsinn zu treiben und ihre Untergebenen in Schamanen zu ver-
wandeln, die in den Kdmpfen dafiir sorgen, dass alle tibrigen Kdmpfer we-
sentlich schwerer zu bezwingen sind. Handlung und Spielmechanik (samt
Uberbietungsanspruch der Erweiterung gegeniiber dem Hauptspiel) wer-
den also eng zusammengefiihrt.

Jin wird zu Beginn gefangen genommen und ihm wird ein Trank einge-
floRt, der ihn — so er es zulédsst — ebenfalls zu einem von Ankhsar Khatuns
Schamanen machen kann. Er lehnt ab und wird fortan von Visionen ge-
plagt.>t Die Ausgestaltung von Ankhsar Khatun begriindet also die spiele-
risch neue Herausforderung einerseits und die Handlung anderseits. Sie ist
somit tragendes Element der Motivation der Erweiterung. Aber auch hier
gilt: Als Antagonistin, als negativ gerahmte Hexe, ist sie erneut eine weibli-
che Figur mit agency, aber eben erneut eine, die nicht positiv erzahlt wer-
den kann.

Der Fortschritt der lki-Handlung mit dem Ziel, Ankhsar zu besiegen, ist
dabei eng mit dem Uberwinden von Jins Kindheitstraumata verbunden. Je
naher er dem Ziel kommt, Iki zu befreien, desto drangender und plagender
werden Visionen, dieihm den Tod seines Vaters zum Vorwurf machen. Erst
am Ende ist er in der Lage einzusehen, dass er nicht falsch gehandelt hat
und dass seinem Vater in allen Belangen nachzueifern und in blindem Ge-
horsam das Gegenteil vom Erstrebten zu erreichen, womaglich nicht das
beste Ziel ist. So wird Sohn-Sein schliefilich mit Samurai-Sein verknipft
und — hier geht die Erweiterung Giber das Hauptspiel hinaus —von Jins Seite
aus akzeptiert und gutgeheif3en, dass es neben dem als ehrenhaft behaup-
teten Weg des Samurai andere Wege gibt, mannlich zu sein — Wege, die

ihm weibliche (und ,andersklassige®) Figuren gezeigt haben.

21 Erneut ist es Yuna bzw. eine von Jin imaginierte Yuna, die die Einfiihrung in die neue
Umgebung tibernimmt. In Verbindung mit dem Beginn des Hauptspiels kann als
eine ihrer Funktionen die Helfende (eine durch und durch weiblich konnotierte Rolle)
gelten (vgl. DER SCHREI DES ADLERS).

22 Dies erkennt er an anderer Stelle, in einer rein optionalen Dialogoption — konse-
quenzlos —selbst: ,,Von der Fiirstin des Adachi-Klans bis hin zu einer Diebin [...] ohne
sie ware ich nicht hier* (vgl. VORUBERGEHENDE FREUNDSCHAFT). In ihrer Konsequenz-
losigkeit kann die AuRerung auch als Entwickler*innenkommentar verstanden wer-
den.



6. EINE GESCHICHTE UBER JIN SAKAI

Nach den hier erfolgten, kurzen Analysen stellt sich die eingangs angekiin-
digte Frage nach dem Warum. Weshalb sind die Figuren so ausgestaltet,
wie sie es sind? Ich méchte dabei auf zwei Punkte eingehen. Auf 1) die Pro-
duktionsbedingungen sowie mediengeschichtliche Aspekte und 2) die er-
zahllogische Motivation.

Mit Blick auf die agency der Figuren sowie den Erfolg des Nicht-Sa-
murai-Handelns kann man aus produktionstechnischer Sicht zu dem
Schluss kommen, dass die Entwickler*innen den Anspruch hatten, weibli-
che Figuren auf3erhalb von Klischees wie etwa Support-Figuren zu erzéh-
len. Gestitzt wird das auch durch die Tatsache, dass die Figuren zu keinem
Zeitpunkt (vom optionalen, quellenbadenden Jin abgesehen) sexualisiert
werden oder es einen Sexuelles versprechenden male gaze gibt. Diese Be-
miihungen gehen aber (partiell) fehl. Sie gehen fehl, weil es — scheinbar —
schwer ist, in pseudohistorischen Settings die zwangslaufig realweltliche
patriarchale Struktur widerspiegeln, Frauen nicht scheitern zu lassen.

Erzahlt man eine Kriegswitwe in einem Samuraispiel, bleiben nur die
trauernde passive Witwe und die rachsiichtige Witwe als Optionen. Man
wirde, wenn man so argumentiert, dem Stoff die Schuld geben und das
Entwicklungsstudio aus der Pflicht nehmen. Beachtet man jedoch die Dis-
kurse, die in der (AAA-)Gamesbranche immer noch strukturbildend sind,?
kommt man nicht umhin, strukturelle Unfahigkeit festzustellen, weibliche
Figuren zu erzdhlen, die an der erzahlten Welt nicht scheitern oder nicht
viel eher von ihr abgestoflen werden.? GHOST OF TSUSHIMA mag ein im
Verhaltnis zu ,Your Princess is in another castle!” deutlicher Entwicklungs-

schritt sein, ldsst aber die letzte Konsequenz vermissen und verhindert sie

23 Zur mannlichen Pragung von (digitalen) Spielen vgl. Unterhuber 2021, McDivitt
2020, Condis 2018 und Dyer-Witheford; de Peuter 2009.

24 Zeugnis davon liefern — vor allem im AAA-Sektor, wie er auch fiir diesen Beitrag
relevant ist — die Darstellungen weiblicher (und auch generell nicht-mannlicher) Fi-
guren in zahlreichen Spielen (vgl. Friedberg 2015, genannt werden etwa ASSASSIN'S
CREED 2, BiosHOCK, RED DEAD REDEMPTION und THE LEGEND OF ZELDA. SKYWARD
SWORD).



auch ganz bewusst.> So verstecken sich intersektional verwobene Formen
der Diskriminierung hinter historischen Settings und einer vermeintlichen
Realitatstreue.? Das Spiel performiert durch die Handlung zwar den Erfolg
weiblicher und anderer Vorgehensweisen, diese Performanz wird durch Fi-
guren wie Shimura, Ishikawa und auch Jin selbst jedoch unterlaufen, wenn
diese permanent auf die Gefahr verweisen, vom mannlich-japanisch-herr-
schaftlichem Weg abzukommen. Andersherum gelesen, zeigen die Spiel-
mechaniken auf, dass die behauptete Idealitat des Kriegeradels keine ist.
Der Weg des Samurai ist als Problemlésungsweg hochgradig dysfunktional
und man konnte zu dem Schluss kommen, dass gerade dies die Romanti-
sierung des Samurai dekonstruieren soll. In letzter Konsequenz bleibt dies
jedoch aus. Negativ konnotiertes weibliches Handeln wird, indem |in dieses
Handeln Gbernimmt, in ein neues Mannlichkeitsbild Gberfihrt. Diese neue
Mannlichkeit fihrt letztlich zwar zum Erlangen des Spielziels, aber auch
zum Status von Jin als gesuchtem Verbrecher. Jin ist also nicht die Personi-
fikation einer Systemanderung. Viel eher dient sein (nur widerwillig) hinge-
nommenes Ausbrechen aus den herrschenden Regeln letztlich dazu, diese
wieder zu stabilisieren. Auch die durch den Geist-Modus behauptete Syn-
these beider Wege dndert daran wenig;: Im Geist-Modus kommen Asthetik
des Samurai-Kampfes und weibliche Vorgehensweise schlief3lich zusam-
men. Man kampft mit den bereits etablierten Tricks, visuell wird aber er-

neut durch Schwarz-Weif3-Farben (nur das Blut bleibt farbig) auf Kurosawa

25 Dies ist etwa bei Tomoe der Fall. Ihre Figur rekurriert auf Tomoe Gozen — eine Figur
der japanischen Geschichte und Literatur, die sowohl in den Fahigkeiten als auch in
ihrem Gehorsam und ihrer Disziplin als herausragende Personlichkeit gilt (vgl.
Brown 1998). In GHOST OF TSUSHIMA wird dieser Name nun als intertextueller Verweis
verwendet und die Figur, die (bei aller Ambiguitat der Handlung) verrat und mordet,
so zu benennen, ist eine bewusste Umdeutung einer eigentlich positiv rezipierten,
weiblichen Figur.

26 Das Spiel kann an keiner Stelle ernsthaft als realistisch im Sinne einer Darstellung
tatsachlich geschehener Ereignisse gelten und der Artikel vermeidet, diese Fragen
zu stellen. Nur so viel: Die Handlung des Spiels rekurriert auf das Jahr 1274, als es
den Begriff Samurai noch nicht gab. Kampfdarstellungen weiblicher Figuren wie
etwa Masako Adachi oder Tomoe sind prinzipiell denkbar und keine progressive
Idee der Entwickler*innen (vgl. Seinsch 2020). Nichtsdestotrotz vermittelt das
Spiel ein Bild des mittelalterlichen Japans, wie es als glaubhaft oder authentisch an-
genommen werden kann (Paratexte, die Gegenstidnde des Spiels mit lexikonartigen
Eintrdgen bedenken, tun ihr Ubriges). Zum Authentizitatsdiskurs um (insbesondere
mittelalterliche) Spiele vgl. Elliot; Horsewell 2020.



rekurriert. Die in diesem Modus behauptete Synthese bleibt in den Figu-
renhandlungen und -dufierungen sowie am Ende des Spiels aber aus.

Fragt man nach den erzahllogischen Griinden fiir die Ausgestaltung der
weiblichen Figuren, kann man zu dem Schluss kommen, dass es letztlich
nie um sie ging. Es ist in erster Linie die Geschichte von Jin Sakai. Jin ist der,
der zweifelt, der reflektiert, der unsicher ist.>” Er ist die komplexe Figur, die
am Ende eine andere ist als zu Beginn. Alle anderen Figuren sind von Be-
ginn an fertig. Ihr Fertigsein riickt Jins Entwicklung mit in den Vordergrund,
er ist der Kontrast zur Gbrigen erzahlten Welt.

Diese erzahlte Welt ist eine, die zwar zeigt, dass das ehrenhafte Sa-
murai-Sein scheitert, dem Samurai-Sein daran jedoch nie die Schuld gibt,
es sogar asthetisiert und romantisiert. Wahrend das, was den Erfolg er-
moglicht — namlich anderes Handeln, und hier auch als weibliches Handeln
Bezeichnetes — zwar spielmechanisch in den Flow des Spiels einzahlt, aber

dennoch stets negativ gerahmt wird.
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DER GENDERED GAZE IN THE WITCHER
3 UND CYBERPUNK 2077

Christina Liemann

ABSTRACT

In diesem Aufsatz stelle ich die Methode des Critical Gazing vor, mit der
der Gendered Gaze im Videospiel analysiert werden kann. Critical Gazing
beriicksichtigt dabei die inhaltliche sowie spielmechanische Ebene und er-
moglicht so die Analyse von Videospielen unter Berticksichtigung ihrer me-
dienspezifischen Interaktivitat. Anders als beim Film haben Spieler*innen
durch die mediale Affordanz der Interaktivitdt im Spiel Einfluss auf die
Konstruktion des Gazes. Der Gaze entsteht im Spiel in einem Wechselspiel
aus Blickobjekten, Kameramechanik und Spieler*innen. Aufgezeigt wird
dies anhand einer vergleichenden Analyse der beiden Open-World-Rol-
lenspiele CYBERPUNK 2077 und THE WITCHER 3: WILD HUNT. Obwohl beide
Spiele von demselben Entwicklungsstudio stammen und strukturelle Ahn-
lichkeiten aufweisen, konstituiert sich der Gendered Gaze auf jeweils sehr
unterschiedliche Weise. CYBERPUNK 2077 bietet einen diversen, variablen
Gaze und die Moglichkeit der Subversion des filmischen Male Gazes (Mul-
vey 1988a [1975]), wahrend THE WITCHER 3 eher einen hegemonial mann-
lich-heterosexuell gepragten Gaze forciert. Dies griindet zum einen auf der
inhaltlichen Ebene der jeweils angebotenen Blickobjekte, zum anderen je-
doch insbesondere auf den jeweiligen Kameramechaniken, die unter-

schiedliche Grade an Interaktivitat anbieten.

Keywords: Male Gaze, Kameramechanik, Erzéhltheorie, Methodik



1. EINLEITUNG

Als ,devoid of any sense, seemingly for the sole purpose of appealing to
the male gaze" (Koziol 2023) kritisiert Autorin Joanna Koziol von Screen-
Rant die alternativen Kostiime der Figuren Triss und Yennefer in THE WIT-
CHER 3: WILD HUNT (2015)' — einem Open-World-Rollenspiel des polni-
schen Entwicklungsstudios CD Projekt RED. Der Text ist vom Januar 2023,
jedoch geht der Diskurs um die Reprasentation weiblicher Figuren — und
damit auch um den Gaze auf diese — bereits in das Erscheinungsjahr des
Spiels zuriick. ,[O]utfits [that] are often designed for lusty, probing eyes*
(Grayson 2015, Erganzung der Verfasserin) oder Kleidung ,that looks like it
belongs on a porn set” (Grayson 2015) attestierte Nathan Grayson von Ko-
taku dem Spiel bereits 2015 in Bezugnahme auf die weiblichen NPCs.
Beide Kritiken beziehen sich auf die inhaltliche Seite des Spiels — nam-
lich auf die dargebotenen Blickobjekte. Weniger offensichtlich ist neben
den oft stark erotisierten Designs der weiblichen Figuren vielleicht der Ein-
fluss der Spielmechanik auf den Gaze in THE WITCHER 3. Koziol benennt ex-
plizit den Male Gaze als Kritikpunkt und greift somit sprachlich auf ein Kon-
zept aus der feministischen Filmwissenschaft zurlick. Das Videospiel
unterscheidet sich jedoch durch den Faktor der Interaktivitat fundamental
vom Film. Dementsprechend muss dieser Faktor einbezogen werden,
wenn der Gaze in einem Spiel analysiert werden soll. Es reicht nicht, auf
inhaltlicher Ebene darauf hinzuweisen, welche Blickobjekte in einem Spiel
geboten werden — auch deren spielmechanische Prasentation muss be-
ricksichtigt werden. Der wohl wichtigste Aspekt der Spielmechanik in Be-
zug auf die Konstruktion des Gazes ist die Kameramechanik — denn die Ka-
mera bestimmt nicht nur was gezeigt wird, sondern auch wie und welchen
Einfluss Spieler*innen darauf haben. In diesem Aufsatz stelle ich daher mit
dem Critical Gazing eine Methode vor, mit der der Gaze im Videospiel unter
Beriicksichtigung der Medienspezifik Interaktivitdt analysiert werden kann.
In Methoden der Literatur- und Filmwissenschaft liegt bisher noch oft un-

genutztes Potential fir die Untersuchung von Videospielen. Trotzdem

1 Im Folgenden nur noch THE WITCHER 3 genannt.



miissen diese Methoden an die Affordanzen des Mediums Videospiel an-
gepasst werden. So weist auch Rauscher (2015, 19) darauf hin, dass sich
~warnende Beispiele vor einer allzu unreflektierten Ubertragung der dsthe-
tischen Kriterien des Kinos auf die Videospiele [...] hinreichend* fanden.
Im Folgenden werde ich daher darlegen, wie in THE WITCHER 3 ein he-
gemonialer, mannlich-heterosexuell gepragter Gaze nicht nur auf inhaltli-
cher Ebene der Blickobjekte konstruiert wird, sondern wie dieser insbeson-
dere auch durch die spielspezifische Kameramechanik entsteht: Das
.eingeschrankte’ Angebot an Blickobjekten spiegelt sich in THE WITCHER 3
auch in einer restriktiveren Kameramechanik. Um die Spezifik der Kame-
ramechanik von THE WITCHER 3 herauszuarbeiten bzw. diese mit einem Ge-
genbeispiel zu kontrastieren, erfolgt die Analyse als Vergleich mit CYBER-
PUNK 2077 (2020) — einem neueren Open-World-Rollenspiel von CD
Projekt RED. THE WITCHER 3 und CYBERPUNK 2077 stammen zwar beide aus
demselben Entwicklungsstudio und weisen fundamentale strukturelle Ge-
meinsamkeiten auf, unterscheiden sich jedoch stark in der jeweiligen Kon-
struktion des Gazes. Ein Vergleich beider Spiele bietet sich daher an. Im
Kontrast zu THE WITCHER 3 bietet CYBERPUNK 2077 die Moglichkeit der Kon-
struktion vielfaltiger Gazes — diese entstehen hier sowohl auf der Ebene
der diversen Blickobjekte sowie aufgrund der hochgradig interaktiven Ka-

meramechanik.?

2 Keinesfalls soll die vorliegende Analyse jedoch THE WITCHER 3 als ,schlechte’ Re-
prasentation entlarven und CYBERPUNK 2077 diesem als ,gute’ oder fehlerfreie
Darstellung von Frauen oder queeren Personen gegeniiberstellen. So weist THE
WITCHER 3 bspw. genauso komplexe Frauenfiguren auf, wie CYBERPUNK 2077
Fehltritte in der Reprasentation von queeren Menschen begeht. Vielmehr sollen
Unterschiede in der Darstellung, die sich insbesondere durch die verschiedenen Ka-
meramechaniken in Bezug auf den Gaze ergeben, herausgearbeitet werden. Es han-
delt sich also um eine auf diesen Aspekt beschrankte und somit keinesfalls vollum-
fangliche, abschlief}ende Analyse des Komplexes Gender in beiden Spielen.



2. CRITICAL GAZING ALS METHODE

Mit dem Critical Gazing schlage ich eine Methode vor, mit der der Gen-
dered Gaze in seinen vielfaltigen potenziellen Auspragungen im interakti-
ven Medium des Videospiels kriteriengeleitet untersucht werden kann.
Gleichzeitig bietet das Analysegeriist genug Freiheiten, um auf ver-
schiedenste Videospieltypen sowie auf andere Analyseschwerpunkte als
Gender angewendet zu werden (Bauchspief} 2024 nutzt Critical Gazing
bspw. fiir eine theologisch ausgerichtete Analyse). Eine ausfiihrliche Be-
grindung und Herleitung der Methode erfolgte bereits in Liemann (2024),
weswegen ich mich im Folgenden weitestgehend auf eine Beschreibung

ebendieser beschranke.?

2.1 THEORETISCHE GRUNDLAGE: MALE, FEMALE, FEMINIST,
QUEER UND GENDERED GAZE

Im Namen der Methode steckt bereits der Begriff Gaze, welchen ich Laura
Mulveys Konzept des Male Gaze entlehne. In ihrem bis heute einflussrei-
chen Aufsatz ,Visual Pleasure and Narrative Cinema“ (Mulvey 1988a
[1975]) beschreibt Mulvey ihre Theorie des Male Gaze in Bezug auf das Me-
dium des Films. Furr Mulvey ist die Skopophilie, was so viel bedeutet wie ,die
Lust am Sehen’, die zentrale Lust des Films (vgl. ebd., 59-62). Lust ist dabei
im Sinne von Wohlgefallen oder Pleasure gemeint und dementsprechend
nicht zwangslaufig sexuell zu verstehen. Die Figur innerhalb des Films wird
nach Mulvey als Objekt der Betrachtung genutzt und so dem neugierigen
Blick des Zuschauers* unterworfen und so objektifiziert (vgl. ebd.). Mulvey
sieht insbesondere weibliche Figuren von diesem Mechanismus betroffen,
da sich die Strukturen einer patriarchalen Gesellschaft auch in deren Seh-
gewohnheiten spiegeln bzw. auf deren Filmsprache tbertragen (vgl. ebd.,

62-67). Die Darstellung von Frauen unterliegt demnach ebenfalls einem

3 Dementsprechend sind einige Inhalte des folgenden Textes in ahnlicher Formulie-
rung und Strukturierung bereits in Liemnann (2024) erschienen.
4 Da Mulvey ausschliefilich von einem mannlichen (heterosexuellen) Zuschauer aus-

geht, sind Passagen, die ihren Text wiedergeben, hier bewusst nicht gegendert.



patriarchalen, mannlichen Blick — dem Male Gaze (vgl. ebd.). Weibliche Fi-
guren sind daher in Kostiim, Aussehen und insbesondere filmischer Insze-
nierung so gestaltet, dass sie eine erotische Wirkung haben — so bspw.
durch fragmentierende Close-Ups auf oder langsame Kamerafahrten tber
weibliche Korper.

Dieser erotisierten weiblichen Figur stellt Mulvey den méannlichen Pro-
tagonisten gegeniiber, welcher kein erotisiertes Objekt der Betrachtung,
sondern vielmehr ein ideales Ego darstellt, mit dem sich der Zuschauer
identifizieren soll (vgl. Mulvey 1988a[1975]). Der mannliche Protagonist ist
jedoch nicht nur Identifikationsfigur, sondern auch ,Bearer of the Look"
(ebd., 62): Er steuert den Blick innerhalb der Diegese, die Kamera reprodu-
ziert seinen Blick auf die weibliche Figur. Er steht so als Vermittler zwischen
Zuschauer und erotisierter Frau.

Den Film teilt Mulvey analog dazu in drei Ebenen (ebd., 68): 1. den Blick
der Kamera, 2. den Blick der Figuren innerhalb der Diegese und 3. den Bick
des Zuschauers, der sich den Film bspw. im Kino ansieht (ebd., 62-67).

Ein letzter Aspekt, der fiir die Analyse des Gazes im Medium Videospiel
im Vergleich zum Medium Film zentral ist, ist Mulveys Beobachtung, dass
der Film die Ebenen von Zeit und Raum vollstandig kontrolliert (vgl. ebd.,
67). Damit steht er im Gegensatz zu Live-Shows wie bspw. einem Thea-
terstiick (vgl. ebd., 67) — aber auch im Gegensatz zum Medium Videospiel.
Im Theater kann der Zuschauer demnach noch in einem gewissen Rahmen
entscheiden, was er wie lange und auf welche Weise betrachtet. Im Film
ist der Gaze laut Mulvey hingegen vollstandig vordefiniert — er teilt klar in
Blickobjekt und Voyeur, in machtlos und machtvoll, in passiv und aktiv.
Mulvey kritisiert, dass der Zuschauer tiber diese Vordefinierung des Gazes
entmindigt wird.

Seit Erscheinung des Aufsatzes 1975 wurde Mulveys Male Gaze viel-
fach adaptiert, modifiziert und kritisiert. Auch Mulvey selbst reagierte mit
ihrem spater erschienenen Text ,Afterthoughts on ,Visual Pleasure and
Narrative Cinema’ inspired by King Vidor's Duelin the Sun* (1946) (Mulvey
1988b [1981]) auf Kritikpunkte. So geht Mulvey ausschliefilich von einem
mannlichen Zuschauer aus — die weibliche Zuschauerin blieb urspriinglich

unberiicksichtigt (vgl. bspw. Fleischmann 2016: 21, 22). AuRerdem ist ihr



Konzept in einem heterosexuellen Verstehensrahmen mit ausschliefilich
bindrer Geschlechterkonzeption verankert. Dementsprechend sind Dis-
kussionen um andere mégliche Gazes entstanden — bspw. um die Frage,
ob es in einer patriarchalen Gesellschaft Giberhaupt einen Female Gaze ge-
ben kann und ob sich dieser durch die Gegen-Objektifizierung mannlicher
Korper konstituieren kdnne (vgl. bspw. Doane 2009). Auch die Konzepte
eines Feminist Gaze (Visser 1997, 285) oder des Queer Gaze (bspw. Weiss
1991; Doty 1993) wurden vorgeschlagen.

Auch in Videospielen begegnen uns heutzutage deutlich diversere
Blickkonstruktionen als noch in den von Mulvey in den 70ern analysierten
Filmen. Gerade aufgrund der Interaktivitat ware es gleichzeitig wenig pro-
duktiv, die in Spielen gebotenen Blickkonstruktionen in starr vorgegebene
Kategorien einzuordnen —denn Spieler*innen sind an der Konstruktion des
Gazes im Spiel (je nach Spiel stark oder weniger stark) beteiligt. Ich méchte
daher einen Ubergeordneten Begriff des Gendered Gaze (unter anderer
Bedeutung bereits bei Visser 1997) vorschlagen, der all diese Kategorien
miteinschlief3t und deren Differenzierungen auflost. Ich verstehe unter
diesem Begriff ,einen Blick, der generell in irgendeiner Form eine ge-

schlechtliche und/oder erotisierte Betrachtung nahelegt” (Liemann 2024).

2.2 DAS ANALYSERASTER

Meine Methode des Critical Gazing bietet ein Analyseraster, anhand des-
sen der Gaze in verschiedensten Videospielen untersucht werden kann. Es
beriicksichtigt dabei jeweils die kameramechanische und die inhaltliche
Ebene sowie insbesondere auch die Interaktivitat des Mediums Videospiel.
Schliefilich sind im Videospiel — anders als im Film — die Ebenen von Zeit
und Raum nicht vorgeschrieben. Durch die mediale Affordanz der Interak-
tivitat konnen Spieler*innen den Gaze im Spiel mitgestalten.

Wie genau das Wechselspiel zwischen Spieler*innen, Blickobjekten
und Kameramechanik in einem konkreten Spiel ausgestaltet ist, kann tber

folgendes Analyseraster herausgearbeitet werden:



Analyseraster zur Methode des Critical Gazing

l.  Kameratyp(en) identifizieren
.1 Blickpunkt(e) (homodiegetisch/heterodiegetisch)
LIl Interaktionsmaoglichkeiten (Bewegungsspielraum)
ll. Blickobjekte analysieren
1.1 Gestaltung der Figuren (wichtige NPCs und Spielfigur)
LIl Gestaltung der Spielwelt (unwichtige NPCs und Gegenstande)

ll. Wechselspiel zwischen Kamera(mechanik), Blickobjekten und Spie-
ler*innen herausarbeiten

Im ersten Schritt werden die verschiedenen Kameratypen identifiziert, die
in einem Spiel Verwendung finden. Dabei kommen in einem Spiel meist
mehrere Kameratypen zum Einsatz. Diese lassen sich tber die Kriterien des
Blickpunkts sowie der Interaktionsmoglichkeiten voneinander differenzie-

ren.

Der Blickpunkt meint dabei den Punkt, von dem aus die Kamera auf die
Spielwelt schaut. Ich unterscheide hier in Anlehnung an Genette (2010
[1998])° zwischen der homodiegetischen und der heterodiegetischen Ka-
mera. Bei der homodiegetischen Kamera ist die Kamera Teil der Diegese,
gleicht also dem Blick der Figur, (im allgemeinen Sprachgebrauch auch
First-Person-Kamera genannt), bei der heterodiegetischen Kamera ist die
Kamera kein Teil der Diegese, also separat von den Figuren. Bspw. nutzt
CYBERPUNK 2077 fiir den Grofteil des Spiels homodiegetische Kameraty-
pen, wahrend THE WITCHER 3 ausnahmslos heterodiegetische Kameratypen
nutzt. Abbildung 1 zeigt die homodiegetische Kamera in CYBERPUNK 2077,
wobei die Kamera den Blick der Spielfigur V wiedergibt. Abbildung 2 zeigt

5 Lesenswert istin diesem Rahmen aufierdem die Untersuchung zum , Point of View"
und ,,Point of Action” von Neitzel (2013), die (ebenfalls von Genette ausgehend)
den objektiven Point of View, den semi-subjektiven Point of View, den subjektiven
Point of View sowie drei Modi des Point of Actions unterscheidet und so einen be-
deutenden Beitrag fiir die narratologische Untersuchung von Computerspielen ge-
schaffen hat.
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die heterodiegtische Kamera in THE WITCHER 3, die von aufien auf die Spiel-

figur Geralt und Spielwelt blickt.

Abbildung 1: Die homodiegetische Kamera in CYBERPUNK 2077. Eigener Screens-
hot. (CD Projekt RED 2020).

Abbildung 2: Die heterodiegetische Kamera in THE WITCHER 3. Eigener Screens-
hot. (CD Projekt RED 2015).

1.1 INTERAKTIONSMOGLICHKEITEN
Weitergehend sind zur Differenzierung der Kameratypen dann die Inter-
aktionsmoglichkeiten bzw. der Bewegungsspielraum, den eine Kamera

bietet, zu beriicksichtigen. Beantwortet werden hier Fragen wie: Kann die
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Kamera generell durch Spieler*innen bewegt werden? Wenn ja, wie weit,
in welche Richtungen und auf welchen Achsen? Ist die Kamera in einem
bestimmten Winkel fixiert? Welche Distanz hat sie zu Spielfigur und Blick-
objekten?

Ebenfalls wichtig ist hier die Unterscheidung, ob die Kamera an die
Spielfigur ,gebunden’ ist oder nicht. Ein einfaches Beispiel dafiir sind die
jeweils hauptséchlich im Gameplay eingesetzten Kameratypen von THE
WITCHER 3 gegeniiber THE SIMS 4 (2014). Beide Spiele nutzen wahrend des
Gameplays eine heterodiegetische Kamera. In THE WITCHER 3 ist diese je-
doch an Geralt gebunden, folgt also der Position der Spielfigur in der Spiel-
welt, wahrend sie in THE SIMS 4 véllig frei auf alle Figuren und Objekte ge-
richtet werden kann —unabhangig von der Position der aktuell gesteuerten
Figur (s. dazu auch Bauchspief3 2024).

Verfolgt man die Analyse anhand der Kriterien der Blickpunkte und der
Bewegungsspielrdume konsequent, so kdnnen alle in einem Spiel einge-

setzten Kameratypen voneinander differenziert werden.

Selbstverstandlich ist bei der Konstruktion des Gendered Gazes nicht nur
die Frage wichtig, wie etwas gezeigt wird, sondern auch was gezeigt wird —
welche Blickobjekte ein Spiel Spieler*innen lberhaupt anbietet. Hier gilt

es, die Gestaltung der Figuren sowie der Spielwelt zu bertiicksichtigen.

Bei diesem Analyseschritt wird die visuelle Gestaltung der wichtigen NPCs
und der Spielfigur untersucht. Wichtige NPCs meint hier NPCs, die Teil der
Spielhandlung (in Haupt- oder Nebenquests) sind und/oder mit denen
Spieler*innen mehrfach interagieren. In Bezug auf den Gendered Gaze
werden hier Fragen beantwortet wie: Wie ist das Aufere (Kleidung, Kérper)
der Figuren gestaltet? Gibt es hier erotisierte Elemente? Welche Figuren
sind erotisiert gestaltet, welche nicht? Welche Figuren werden in erotisier-

ten Kontexten gezeigt?



Ebenfalls wichtig fiir die Konstruktion des Gazes ist die Gestaltung der
Spielwelt. In diesem Schritt wird daher analysiert, mit welchen Blickobjek-
ten in Form von Gegenstanden und unwichtigen NPCs diese ,dekoriert’ ist.
Unwichtige NPCs meint dabei NPCs, die nicht in Quests involviert sind und
priméar der Gestaltung bzw. Belebung der Spielwelt dienen. Auch hier ist
relevant, ob sich auf dieser Ebene erotisierte Elemente ausfindig machen

lassen und welche dies sind.

Im letzten Schritt werden die beiden zuvor erarbeiteten Analyseebenen
miteinander in Verbindung gebracht. Denn im Medium Videospiel konsti-
tuiert sich der Gendered Gaze in einem Wechselspiel aus Kameramecha-
nik, Blickobjekten und Spieler*innen: Das Spiel macht anhand von Blick-
objekten ein Blickangebot. Spieler*innen konnen aufgrund der
Interaktivitat des Mediums dann entscheiden, welche dieser Blickangebote
sie wahrnehmen. Die Kameramechanik steht dabei als eine vermittelnde
Instanz zwischen diesen Entitdten. Die Kamera bestimmt, wie viel Kon-
trolle jeweils Spiel und Spieler*in Giber den Gaze haben. Bietet die Kamera
viel Bewegungsspielraum, so ist die Entscheidungsmacht der Spieler*in-
nen grofier, ist sie wenig interaktiv steuerbar, wird der Blick stéarker durch
das Spiel geleitet. Gleichzeitig ist ebenfalls wichtig, welche Blickangebote
ein Spiel macht. Denn enthalt ein Spiel bspw. viele erotisierte Darstellun-
gen weiblicher, jedoch nicht mannlicher Figuren, ist es gegebenenfalls auch
nicht maoglich, entgegen einem hegemonial mannlich-heterosexuellen
Blick zu spielen. Wie genau sich der Gendered Gaze in einem konkreten
Spiel konstituiert, kann daher nurim Rahmen einer ganzheitlichen Beriick-
sichtigung der drei Ebenen von Kamera(mechanik), Blickobjekten und
Spieler*innen herausgearbeitet werden. Genau dies werde ich nun im Fol-
genden anhand von CYBERPUNK 2077 und THE WITCHER 3 exemplarisch auf-

zeigen.



3. DER GENDERED GAZE IN THE WITCHER 3 UND CYBER-
PUNK 2077

3.1 KONZEPTIONEN VON GESCHLECHT UND GENDER

Sowohl bei CYBERPUNK 2077 als auch bei THE WITCHER 3 handelt es sich um
Open-World-Rollenspiele des polnischen Entwicklungsstudios CD Projekt
RED. CYBERPUNK 2077 wurde im Jahr 2020 veroffentlicht, THE WITCHER 3
2015. Beide Spiele weisen genretypisch einen starken Story-Fokus auf und
sind in jeweils drei Akten strukturiert, die wiederum einzelne Haupt- und
Nebenquests umfassen. Neben diesen strukturellen Gemeinsamkeiten
unterscheiden sich die Spiele jedoch stark in Inhalt und Spielmechanik.
CYBERPUNK 2077 ist eine Adaption des Tabletop-Spiels CYBERPUNK 2020
und spielt im titelgebenden Jahr 2077, welches typisch fiir das Genre des
Cyberpunks als technokratische, hyperkapitalistische Dystopie imaginiert
wird. THE WITCHER 3 ist hingegen eine Adaption der WIEDZMIN-Buchreihe
rund um den Hexer Geralt, die in einem fiktiven Universum mit Fantasy-
Elementen spielt, welches stark an das mitteleuropaische Mittelalter ange-
lehnt ist. So stehen sich die Settings beider Spiele im Hinblick auf ihren
(fiktiven) Zeitraum quasi diametral gegeniliber: CYBERPUNK 2077 blickt in
Zukunft auf eine durch Technik und Neonlicht gepragte Welt, THE WITCHER
3 auf eine Vergangenheit aus Zauberei und Fachwerk.

CYBERPUNK 2077 imaginiert eine Zukunft, in der sich viele Grenzen von
Geschlecht, Gender und Sexualitdt scheinbar aufgeldst haben. Jede Form
der Kleidung kann von jedem NPC und auch von der Spielfigur unabhangig
von deren Geschlecht getragen werden. Gleiches gilt fiir andere Gender-
marker wie Make-Up oder Frisuren. Die Spielfigur V kann weiblich, mann-
lich, trans-¢ oder cisgender sein und homo- wie heterosexuelle Beziehun-
gen eingehen, diese (eingeschrankt) auch gleichzeitig fiilhren. Neben V sind
einige NPCs in ihrer Sexualitat oder Geschlechtsidentitat ebenfalls eindeu-

tig queer. Auch die Nachtclubs von Night City folgen bei der Anstellung von

6 Es muss an dieser Stelle jedoch darauf hingewiesen werden, dass die Reprasenta-
tion von transgender Personen in diesem Spiel keinesfalls uneingeschrankt gelun-
gen ist und auch der Character-Creator hier Einschrankungen aufweist. So kénnen
Vs Pronomen bspw. nicht unabhangig von der Stimme gewahlt werden.



Sexarbeiter*innen anscheinend einer streng geschlechterparitatischen
Quote. Sexistische oder queerfeindliche Diskriminierung scheint nicht zu
existieren —und wenn doch, dann wird sie nur von Angehérigen ,fremder’
Kulturen wie der japanischen Arasaka-Konzernfiihrung betrieben.

Im Vergleich zu dieser fast postgeschlechtlichen Spielwelt ist die Dar-
stellung von Geschlecht und Gender in THE WITCHER 3 konservativer. Zwar
werden dort nicht derart rigide Geschlechterrollen und harsche ge-
schlechtsbezogene Diskriminierung dargestellt, wie vielleicht anhand des
mittelalterlichen Settings erwartbar ware, dennoch gibt es bestimmte Rol-
len, die tendenziell von weiblichen bzw. von mannlichen Figuren ausge-
fullt werden, wahrend heroische Figuren sich an ,traditionelle’ Konventio-
nen von Geschlechterperformanz halten. Der maénnliche Protagonist
Geralt ist (getreu der Buchvorlage) heterosexuell, bei Frauen begehrt und
nutzt diesen Umstand auch (je nach Entscheidung der Spieler*innen) fir
regelmafligen Beischlaf. Er ist stoisch — zeigt nur selten starke Emotionen
— und wehrhaft — besiegt Monster und Menschen im Kampf. Sein Korper
zeichnet sich durch breite Schultern und definierte Muskeln aus. Die bei-
den primaren Romance-Options’ Yennefer und Triss gehdren beide der
Loge der Zauberinnen an, deren Mitglieder (ebenfalls getreu der Buchvor-
lage) ausschliefilich konventionell attraktive und unabhangig ihres tatsach-
lichen Alters jung aussehende Frauen sind. Yennefer und Triss haben beide
langes Haar, schlanke und doch kurvige Kérper und tragen Make-Up, das
eher an die 2010er als ein (fiktives) Mittelalter erinnert, sowie figurbetonte,
ebenfalls nur bedingt historisch anmutende Kleidung. Verkiirzt lasst sich
konstatieren, dass THE WITCHER 3 hegemoniale Geschlechterkonzeptionen
und Schonheitsideale seiner Entstehungszeit — also der 2010er Jahre —in
das Mittelalter projiziert. Zwar gibt es mit der Figur des Elfen Elihal zumin-
dest den unbeholfenen Versuch, eine Drag Queen (?) darzustellen, dieser
geht jedoch — genauso wie Ciris angedeutete Bisexualitdt oder die tragische
homosexuelle Liebesgeschichte des Jagers Mislav — bereits durch den klei-
nen Gesamtanteil dieser (gender-)queeren Elemente im epischen Umfang

des Spiels unter.

7 Der Begriff ,Romance Options’ bezeichnet NPCs, mit denen die Spielfigur eine op-
tionale romantische und/oder sexuelle Beziehung eingehen kann.
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3.2 BLICKANGEBOTE

Diese jeweils unterschiedlichen Konstruktionen von Geschlecht und Gen-
der der beiden Spiele spiegeln sich auch in den jeweils angebotenen Blick-
objekten wider, welche wiederum auch mit der Wahl der Spielfigur durch
das Entwicklungsstudio zusammenhangen. Denn wie der mannliche Pro-
tagonist in Mulveys Filmanalyse dient im Videospiel auch die Spielfigur als
Vermittler*in zwischen Spieler*in und Blickobjekten. Da die Spielfigur V
aus CYBERPUNK 2077 verschiedene geschlechtliche Identitaten haben und
Romanzen mit Figuren verschiedener Geschlechter eingehen kann, ist es
nur naheliegend, dass das Spiel dementsprechend Blickobjekte verschie-
denen Geschlechts anbietet. Da Geralt als heterosexuell und mannlich
vordefiniert ist, ist ebenfalls naheliegend, dass die allermeisten erotisierten
Blickangebote in THE WITCHER 3 weiblich sind. Die Pragung des Gazes durch
die Spielfigur steht auflerdem in Wechselwirkung mit der Kameramecha-
nik.

' Y
All night. EveryiNight, ™ -

S byNALAR

T ALLABOUT THE ToUGH

BE THE DREAM OR THE DREAMER

Abbildung 3: Werbung in Night City. Eigene Screenshots. (CD Projekt RED
2020).

CYBERPUNK 2077s Spielwelt Night City ist insgesamt von einer Vielzahl ero-
tisierter Blickobjekte durchzogen und somit ein stark sexualisierter Ort, der
Spieler*innen vielfach zum Gazen einladt. Als ins Dystopische gesteigerte
Parodie einer kapitalistischen Grof3stadt finden sich bspw. in jeder Ecke der

Spielwelt fiktive Werbegrafiken. Diese Werbung ist als Persiflage ,echter’
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Werbung hochgradig sexualisiert, zeigt jedoch Personen verschiedener
Geschlechter in hetero- wie homosexuellen erotisierten Kontexten. Abbil-
dung 3 zeigt eine reprasentative Auswahl von Werbegrafiken aus CYBER-
PUNK 2077. So spielt bspw. das Werbebanner fir Watson Whore mit kon-
ventionalisierten Sehgewohnheiten, indem eine mannliche Person in
weiblich konnotierter Pose und Bildkomposition gezeigt wird. Es werden
also verschiedene Blickangebote fiir vielfaltige Gazes gemacht.

Auch bietet CYBERPUNK 2077 insgesamt vier primare Romance-Opti-
ons: jeweils zwei Manner und zwei Frauen. Welche dieser Figuren fiir eine
Romanze mit V offensteht, hangt dabei von der Wahl von Vs Stimme und
Korperbau ab® — die Figuren sind also nicht playersexual.’ Diese Figuren
sind auBerhalb der Sexszenen zwar nicht sonderlich stark erotisiert, jedoch
allesamt konventionell attraktiv gestaltet. Dariiber hinaus kénnen Spie-
ler*innen noch entgeltlichen Geschlechtsverkehr mit Sexarbeiter*innen
erwerben. Auch hier findet sich eine gleiche Anzahl méannlicher sowie
weiblicher Sexarbeiter*innen, die unabhangig vom Geschlecht der Spielfi-
gur mit dieser schlafen. Es werden also ebenfalls in diesem Bereich ver-
schiedene Blickangebote fiir einen diversen Gaze gemacht.

Wie bereits einleitend angedeutet verhalt es sich bei THE WITCHER 3 ge-
genteilig. Erwahnt wurden schon die beiden primaren Romance-Options
Yennefer und Triss, die durch ihr Design erotisiert sind und durch ihre visu-
elle Gestaltung innerhalb der Spielwelt teilweise deplatziert wirken. Insbe-

sondere die alternativen Kostiime der beiden Zauberinnen verdeutlichen,

8 Spieler*innen kénnen in der Charakter-Erstellung Vs Stimme, den Kérperbau sowie
die Genitalien voneinander unabhangig wahlen. Es ist also bspw. méglich, die femi-
nine Stimme mit dem maskulinen Kérperbau und weiblichen Genitalien zu kombi-
nieren. Kleidung, Frisur und Make-Up kénnen ebenfalls véllig unabhangig von Vs
Geschlecht ausgewéhlt werden. Die von NPCs fiir V verwendeten Pronomen han-
gen dabei ausschliefSlich von der Wahl der Stimme ab (feminine Stimme = sie/ihr;
maskuline Stimme = er/ihm; geschlechtsneutrale Pronomen werden nicht angebo-
ten).

9 Der Begriff ,playersexual’ bezeichnet NPCs, die sich grundsatzlich romantisch/sexu-
ell zur Spielfigur hingezogen fiihlen, allerdings keine queere Identitét reprasentieren
oder fiir sich beanspruchen. Vielmehr ist ihre Queerness abhangig vom Verhalten
der Spieler*innen. Ein anschauliches Beispiel fiir dieses Phanomen ist Dragon Age
2.



dass der Fokus der Gestaltung eher auf erotischer Attraktivitat liegt: Yenne-
fer tragt einen kurzen Rock mit zwei Seitenschlitzen, die darunterliegende
Spitzenstrimpfe entblofien. Triss tragt ein bis zum Boden reichendes
Abendkleid, das sowohl vorne als auch hinten bis zur Bauchnabelhohe aus-
geschnitten ist. Aber auch weniger wichtige weibliche NPCs weisen diese
erotisierten Designs auf. So sind die anderen Zauberinnen der Loge dhnlich
sexualisiert gestaltet: Keira Metz zum Beispiel tragt offenes, langes blondes
Haar und ein schulterfreies Kleid, dessen Ausschnitt durch seine Breite
Teile des Oberkorpers und ihrer Brustwarzen exponiert. Wie in CYBERPUNK
2077 ist es auch in THE WITCHER 3 moglich, Sex mit spezifischen NPCs kauf-
lich zu erwerben. Diese Méglichkeit bietet sich in Bordellen, die mit sparlich
bekleideten NPCs dekoriert sind. In den Bordellen lassen sich zwar verein-
zelt auch mannliche Sexarbeiter finden, jedoch sind die weiblichen zum
einen eindeutig in der Uberzahl und Spieler*innen kénnen zum anderen
auch ausschliefilich deren Dienste in Anspruch nehmen.

Allerdings lief3e sich auch die Spielfigur Geralt selbst als Blickobjekt
nutzen: Sein muskuldser Kérper wird in verschiedenen Szenen zur Schau
gestellt. Unklar ist allerdings, inwiefern diese erotisierte Lesart von Geralts
Korper intendiert ist, oder ob Geralts visuelle Gestaltung nicht eher einer
Idealisierung im Sinne einer Identifikation mit einem idealen Ego gleich-
kommt.

THE WITCHER 3 bietet also zahlreiche weibliche Blickobjekte und steuert
den Gendered Gaze so bereits auf inhaltlicher Seite durch die angebotenen
(oder eben nicht angebotenen) Objekte. Viele dieser Blickangebote lassen
sich aufgrund der Kameramechanik — anders als in CYBERPUNK 2077 —auch
nicht vermeiden und miissen wahrgenommen werden. Dies werde ich im

folgenden Abschnitt zeigen.



3.3 KAMERAMECHANIKEN UND IHRE AUSWIRKUNGEN AUF DEN

GENDERED GAZE

Um nachzuvollziehen, in welchem Wechselspiel nun die jeweiligen Kame-

ramechaniken beider Spiele mit den jeweils gebotenen Blickobjekten ste-

hen, ist zunachst festzuhalten, welche Kameratypen in beiden Spielen ver-

wendet werden.

Interaktions-
modus
Erkundung der
Spielwelt & Di-
alog mit nied-
riger Prioritat

Kampf

Nutzung eines
Transportmit-
tels (Auto/Mo-
torrad bzw.
Pferd)

CYBERPUNK 2077

Freie Kamera

Homodiegetisch
An Spielfigur
gebunden

Auf allen Achsen
bewegbar

Freie Kamera (s.0.)

Freie Kamera (s.o.)

oder optional

Freie heterodiegetische Ka-

mera
]

Heterodiegetisch
Grofie Distanz zur
Spielfigur

An Spielfigur
gebunden

THE WITCHER 3

Freie Kamera

Heterodiegetisch
Auf mittlerer Hohe in
mittlerer bis gro3er
Distanz zu Spielfigur
An Spielfigur
gebunden

Auf allen Achsen
bewegbar, ohne
Input automatische
Ausrichtung hinter
der Spielfigur

Unterstutzende Kamera

Heterodiegetisch
Mittlere bis grof3e
Distanz zur
Spielfigur

An Spielfigur
gebunden

Auf allen Achsen frei
bewegbar, ohne
Input automatische
Ausrichtung hinter
der Spielfigur und
auf fokussierten
Gegner zentriert

Freie Kamera (s.0.)



Interaktiver Di-
alog mit héhe-
rer narrativer
Prioritat

Nicht-interak-
tive Szenen
(Szenen mit
hochster narra-
tiver Prioritat —
bspw. Prolog,
Epilog, Sexsze-

Auf allen Achsen
bewegbar, ohne
Input automatische
Ausrichtung hinter
der Spielfigur

Fixierte Kamera

Homodiegetisch
An Spielfigur
gebunden

Auf allen Achsen in
vordefiniertem,
kleinen
Sichtbereich
bewegbar

Filmische Kamera

Homodiegetisch
Nicht bewegbar

nen, Bewe-
gungsablaufe
etc.)
Inventarbild- Statische Kamera Statische Kamera
schirm e Heterodiegetisch e Heterodiegetisch
e Mittlere Distanz zur e Mittlere Distanz zur
Spielfigur Spielfigur
e Nicht bewegbar e Nicht bewegbar
Charakterer- Statische Kamera (s.0.) N/A
stellung
Fotomodus Gott-Kamera Gott-Kamera
e Heterodiegetisch e Heterodiegetisch
¢ Nicht an Spielfigur ¢ Nicht an Spielfigur
gebunden gebunden
e Distanz frei wahlbar e Distanz frei wahlbar
e Aufallen Achsen e Aufallen Achsen
bewegbar bewegbar
10 In der PC-Version kann die Kamera bei Steuerung mit Maus und Tastatur in einem

Filmische Kamera

Heterodiegetisch
Nicht bewegbar™

Filmische Kamera

Heterodiegetisch
Nicht bewegbar

sehr kleinen Bereich bewegt werden. Da diese Méglichkeit jedoch ausschliefilich un-
ter diesen Hardware-Umstanden gegeben ist, die Kamera automatisch auf ihren
Sollwert zuriickschwenkt und sich der Bewegungsspielraum im Zentimeter-Bereich
bewegt, ist dies an dieser Stelle zu vernachlassigen.



Fir die Konstruktion des Gendered Gazes besonders relevant sind die Ka-
meratypen, die jeweils bei der Erkundung der Spielwelt, in interaktiven
Dialogen mit erhdhter Prioritat und in nicht interaktiven Szenen eingesetzt
werden. Alle weiteren Kameratypen werden in der folgenden Analyse aus-
geklammert.

In CYBERPUNK 2077 kommen fast ausschliefilich homodiegetische Ka-
meratypen zum Einsatz. Der Blick der Kamera gleicht also dem Blick der
Spielfigur V und beides wird durch die Spieler*innen gesteuert. Die drei von
Mulvey genannten Ebenen des Blicks (Kamera, Figur und Zuschauer) ver-
schmelzen so miteinander. Dies hat Auswirkungen auf den Gendered
Gaze: Durch die Positionierung der Kamera ist die Spielfigur V selbst nicht
Objekt des Blickes, sondern eher eine Identifikationsfigur im Sinne eines
idealen Egos. Nach Galloway (2006, 69) begiinstigt der ,subjective shot*
(also in der Terminologie des Critical Gazing die homodiegetische Kamera)
die Identifikation mit der Spielfigur. Durch die Verschmelzung der drei Ebe-
nen wird die Spielfigur zum Rahmen der Wahrnehmung der Spielwelt:
Spieler*innen sehen Night City durch Vs Augen. Da V kein festgelegtes Ge-
schlecht hat, trans- oder cisgender sein und homo- wie heterosexuelle Be-
ziehungen eingehen kann, hat V in gewisser Weise eine geschlechtlich und
sexuell ambigue Identitat. V kommt so auch Haraways (1991[1985]) utopi-
schem Konzept des Cyborgs nahe, welcher Grenzen von Sexualitdt und
Geschlecht auflést. Dementsprechend sind auch die Kamera sowie der
Gaze geschlechtlich ambigue markiert. Dies zeigt, dass bereits die Wahl der
Spielfigur durch das Entwicklungsstudio (bzw. die Festlegung des Rah-
mens, in dem Spieler*innen diese gestalten kénnen) im First-Person
Game erhebliche Auswirkungen auf den Gendered Gaze hat. Kennedy
(2002) weist auflerdem darauf hin, dass Spieler*innen ,transgendered*
werden, wenn sie einen andersgeschlechtlichen virtuellen Kérper und so
ein ,technological second self* annehmen.

Diese Verschiedenheit der Blickangebote und die damit verbundene
potenzielle Vielfaltigkeit des Gazes spiegeln sich auch in der Kamerame-
chanik bzw. stehen im Wechselspiel mit dieser. Denn anders als im Film
sind die Ebenen von Zeit und Raum im Videospiel nicht vorgegeben, son-

dern kénnen Uber die Interaktivitdt von den Spieler*innen mitbestimmt
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werden. Dies bietet das Potenzial, die Unmiindigkeit von Mulveys Zu-
schauer aufzubrechen — welches in CYBERPUNK 2077 auch realisiert wird,
indem Spieler*innen umfangliche Kontrolle iber die Kamera erhalten. Fiir
den Grof3teil des Spiels (das Erkunden der Spielwelt, viele der Dialoge und
auch die Kampfe) wird die Freie Kamera genutzt. Spieler*innen kénnen
diese Kamera auf allen Achsen frei bewegen. Ausnahme ist die Gebunden-
heit der Kamera an Vs Position, die allerdings ebenfalls von den Spieler*in-
nen kontrolliert wird. Spieler*innen kdnnen also (weitestgehend) uneinge-
schrankt nach oben, unten, rechts und links schauen und sogar mit Vs
kybernetischen Augen an Blickobjekte heranzoomen. Gerade da die Figu-
ren sehr detailliert gestaltet und die Grafik auf dem technisch neuesten
Stand ist, ladt das Spiel auch in hohem Maf3e dazu ein, von dieser Zoom-
Funktion Gebrauch zu machen und Figuren ggf. in fragmentierten Aus-
schnitten und kleinsten Details zu betrachten. Die Abbildungen 4 und 5
zeigen denselben Dialog mit der Figur Panam. Die Screenshots veran-
schaulichen, wie unterschiedlich diese Szene je nach Input der Spieler*in-

nen aussehen und wie nah an die Figuren gezoomt werden kann (Abb. 5).

Jmit You have my word. After No, don't call off the meet. Just don't B8
show up. 1|1 take core of everythin:

Abbildung 4: Dialog mit Panam in Freier Kamera ohne Zoom. Eigener Screens-
hot. (CD Projekt RED 2020).
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Former, If ever. The Shiv tricked me. He straight nipped my truck ond the,
merch, Probably now aims to sell it off in Rocky Ridge.

Abbildung 5: Dialog mit Panam in Freier Kamera mit Zoom. Eigener Screenshot.
(CD Projekt RED 2020).

Auch in Bezug auf die anderen Blickobjekte wie die sexualisierte Werbung
oder die dekorativen NPCs im Nachtleben von Night City bedeutet die
Freie Kamera, dass Spieler*innen in grofien Anteilen mitentscheiden, was
sie wahrnehmen — welche Poster, Bildschirme oder NPCs sie wie und wie
lange betrachten. Das vielfaltige Blickangebot und der hohe Grad an Inter-
aktivitat der Kameramechanik begiinstigen so im Wechselspiel miteinan-
der viele potenzielle Gazes sowie eine Ermachtigung der Spieler*innen,
diese mitzubestimmen. Bemangelt Mulvey beim Film die Entmiindigung
des Zuschauers, so kénnen Spieler*innen den Gendered Gaze in CYBER-
PUNK 2077 aktiv (mit-)konstruieren.

Nur sehr selten wird Spieler*innen in CYBERPUNK 2077 die Kontrolle
Uber die Kamera entzogen. Lediglich in duf3erst wenigen, besonders wich-
tigen Szenen (Prolog, Epilog) und — interessanterweise — in allen Sexsze-
nen kommt die Filmische Kamera zum Einsatz, die Spieler*innen keine In-
teraktionsmoglichkeiten bietet. Hier ist die Kamera vollstandig vom Spiel
vorgegeben und die Spieler*innen haben keinerlei Bewegungsspielraum.
Ausgerechnet wahrend der Sexszenen — also genau der Momente, die den
hochsten Grad an Erotisierung aufweisen — kehrt sich die Subversion eines
vorgegebenen Gazes also wieder um und die bevormundende Kamera des

Films wird reproduziert. Spieler*innen kénnen tiber die Romance-Options
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lediglich wahlen, welchen Kérper sie sehen wollen. Nach dieser Wahl ist
innerhalb der Sexszenen dann jedoch genau vorgeben, wie die virtuellen
Korper betrachtet werden sollen — so auch in Abbildung 6 erkennbar. Spie-
ler*innen werden so — verstarkt durch die homodiegetische Kamera — au-

tomatisch zum Voyeur gemacht.

Abbildung 6: Erotisierte Kérper-Darstellung wahrend einer Sexszene. Eigener
Screenshot. (CD Projekt RED 2020).

Allerdings ist zu betonen, dass diese Entmiindigung der Spieler*innen
durch die Aufhebung der Interaktivitat nur ausgesprochen selten einge-
setzt wird. Stattdessen wird in den meisten Szenen und Dialogen mit ho-
herer Wichtigkeit eine Art Mischform zwischen Freier und Filmischer Ka-
mera verwendet: Die Fixierte Kamera. Hier ist die Kamera zwar ebenfalls
homodiegetisch und kann bewegt sowie auch gezoomt werden, jedoch
nicht beliebig weit in alle Richtungen. Stattdessen ist Vs Position fixiert
(Spieler*innen kénnen die Spielfigur also nicht bewegen) und ein einge-
schrankter Sichtbereich vorgegeben. Innerhalb dieses Bereiches kdnnen
Spieler*innen die Kamera bewegen, diesen aber nicht verlassen. Dieser Ka-
meratyp erlaubt es dem Spiel, den Fokus auf einen Aspekt der Handlung
oder eine Figur zu legen, gleichzeitig aber auch den Spieler*innen noch ge-

wisse Handlungsraume in Bezug auf den Blick zu lassen.
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[didie'Wanna tell you... Wanted this to be just our day...

Abbildung 7: Fixierte Kamera im Dialog mit Judy. Eigener Screenshot. (CD Projekt
RED 2020).

Anders als bei der Freien Kamera wird durch den eingeschrankten Sichtbe-
reich ein Blickobjekt vorgegeben, Spieler*innen und NPC klar jeweils die
Rollen Gazer und Objekt zugeteilt. So ist in Abbildung 7 eine Romanzen-
Szene mit der Figur Judy zu sehen, welche hier tber die Fixierung der Ka-
mera klar als Blickobjekt vorgegeben wird und deren Oberkorper nur mit
einem BH bekleidet ist. Das Blickobjekt ist durch die Fixierung der Kamera
zwar vorgegeben, allerdings konnten Spieler*innen durch die Affordanz ei-
nes Sichtbereichs die Kamera bspw. auch noch ein Stiick nach unten
schwenken und die Szene somit starker erotisieren." Der Gaze ist hier also
starker vorgegeben als bei der Freien Kamera, es ist jedoch deutlich mehr
Eigenkonstruktion als bei der Filmischen Kamera maoglich.
Zusammenfassend lasst sich sagen, dass CYBERPUNK 2077 vielfaltige
Blickangebote macht und versucht, einen breiten potenziellen Gendered
Gaze zu bedienen.” Die Freie und die Fixierte Kamera weisen dabei ein
subversives Potential ggli. dem potentiell entmiindigenden filmischen

Gaze auf. Diese durch die hochgradig interaktive Kamera bedingte Freiheit

n Derartig wandernde Blicke bleiben durch die betroffenen NPCs unkommentiert.
Hier lage allerdings eine Chance, den objektifizierenden Blick der Spieler*innen bzw.
deren Blickmacht zu hinterfragen und auch den NPCs eine gewisse Blickmacht bzw.
ein ,Bewusstsein’ iber den Gaze einzuschreiben.

12 Allerdings ist das Verhaltnis zwischen méannlichen und weiblichen Blickobjekten da-
bei nicht immer ausgeglichen, vgl. dazu Liemann 2022.



und die Vielfaltigkeit der Blickangebote wirken in ihrem Wechselspiel somit
gemeinsam auf ein Aufbrechen hegemonial mannlicher Sehgewohnheiten
hin. Inwiefern dieses Potential realisiert wird, liegt allerdings (auch) in den
Handen der Spieler*innen.

In THE WITCHER 3 kommen im Gegensatz zu CYBERPUNK 2077 aus-
schlief3lich heterodiegetische Kameratypen zum Einsatz. Potenziell kon-
nen hier also ,lediglich* die Ebenen von Kamera und Zuschauer bzw. Spie-
ler*innen miteinander verschmelzen, abhéangig davon, ob Spieler*innen
Kontrolle tiber die Kamera ausiiben kénnen. In jedem Fall bleibt aber die
Ebene der Figur, also des mannlichen Protagonisten Geralt, separat. Er tritt
dadurch nicht wie V als Rahmen der Wahrnehmung auf, sondern tber-
nimmt mehr die von Mulvey beschriebene Rolle als Vermittler zwischen
Blickobjekt und Spieler*in. Haufig ist klar markiert, dass die Kamera seinen
Blick auf eine weibliche Figur wiedergibt, so auch direkt in der ersten Szene
des Spiels: Die Kamera zeigt hier Geralt, der in einer Badewanne sitzt und
zu einer anderen Person blickt (Abb. 9). Es folgt ein Schnitt auf Yennefer,
die Spieler*innen hier zum ersten Mal sehen und die unbekleidet und mit
ausgestreckten Beinen auf einem Stuhlsitzt (Abb. 10). Sie ist dabei seitlich
positioniert, sodass Spieler*innen und Geralt ihre Beine und ihren Hintern
betrachten konnen. Die Kamera macht einen leichten Schwenk von unten
nach oben, was vermutlich Geralts Blickrichtung kommunizieren soll. Da
zuerst Geralt, der auf Yennefer schaut, gezeigt wurde, wird klar, dass die
Kamera hier seinen Blick auf ihren Korper reproduziert und er so zwischen
Spieler*innen und Blickobjekt vermittelt. Unerwéhnt soll im Rahmen die-
ser Szene jedoch nicht bleiben, dass sie ebenfalls Geralts nackten Korper
zeigt. Dieser sitzt breitbeinig in einer Badewanne und die Kamera ist, kurz
bevor er zu Yennefer blickt, zwischen seinen Beinen positioniert (Abb. 8).
Da allerdings als nachstes ein Krebstier gezeigt wird, dass zwischen seinen
Beinen unbemerkt ins Wasser gleitet, erzielt diese Einstellung vermutlich
(auch) eine humoristische Wirkung. Die Darstellungen von Geralt und sei-
nem Korper kdnnen wie in 3.2 bereits angesprochen je nach Lesart also
zwischen Erotisierung bzw. Objektifizierung, Idealisierung und Humor
changieren. Die Lesart von Yennefers Nacktheit ist hingegen durch Geralts

Blick auf sie eindeutig als erotisiert vorgegeben.
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Abbildung 9: Geralt blickt auf eine Person. Eigener Screenshot. (CD Projekt RED
2015).

Abbildung 10: Geralts Blick auf Yennefer. Eigener Screenshot. (CD Projekt RED
2015).
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Maoglich ist diese gezielte und eindeutigere Blickkonstruktion, da hier die
Filmische Kamera zum Einsatz kommt. Hier liegt auch ein fiir die Konstruk-
tion des Gazes zentraler Unterschied zwischen der Kameramechanik von
THE WITCHER 3 zu CYBERPUNK 2077: Wahrend Spieler*innen in CYBERPUNK
2077 meist freie oder teilweise Kontrolle iber die Kamera haben, wird in
THE WITCHER 3 in Bezug auf die Kameramechanik deutlich weniger Interak-
tivitat geboten. Zum einen gibt es anteilig deutlich mehr ,reine* Filmse-
guenzen, die Uber die Filmische Kamera inszeniert sind und keinerlei Inter-
aktivitat integrieren. Zum anderen werden auch séamtliche Dialoge, in
denen Spieler*innen Interaktivitat in Form von Dialogoptionen geboten
wird, mithilfe der Filmischen Kamera inszeniert. In CYBERPUNK 2077 kommt
in interaktiven Dialogen hingegen die Freie oder Fixierte Kamera zum Ein-
satz, die Spieler*innen noch eine Teilkontrolle (iber den Gaze erlaubt. Da
diese interaktiven Dialoge in beiden Spielen einen grofien Anteil der Spiel-
dauer einnehmen, ist dies ein signifikanter Unterschied in Bezug auf die
Konstruktion des Gazes.

Dementsprechend sind in THE WITCHER 3 auch die interaktiven Dialoge
mit filmischen Mitteln inszeniert, was zum einen funktionale Aspekte hat,
ihnen aber auch eine cineastische Qualitat verleiht. So kann die Kamera
auch in interaktiven Dialogen genutzt werden, um Spieler*innen eine be-
stimmte Betrachtungsweise ,vorzuschreiben* oder Geralts Blick wiederzu-
geben. Sprechen Spieler*innen bspw. in dem Bordell Passiflora eine weib-
liche Sexarbeiterin an, so beginnt eine Uber die Filmische Kamera
inszenierte interaktive Dialogsequenz, in der Geralt die sexuellen Dienste
dieses NPCs erwerben kann. Wéahrend der weibliche NPC Geralt begriifit,
fahrt die Kamera von unten nach oben ber ihre nackten Beine (Abb. 11),
ihren leicht bekleideten Unterkorper (Abb. 12) und ihren Torso (Abb. 13),
um zuletzt bei ihrem Gesicht anzukommen (Abb. 14). Es folgt ein Schnitt
auf Geralt, der auf die Sexarbeiterin blickt (Abb. 15), was die zuvor erfolgte
Kamerafahrt als seinen Blick markiert. Mit dem mannlichen Sexarbeiter,
der direkt neben dem weiblichen NPC steht, konnen Spieler*innen hinge-
gen nicht in dieser Form interagieren — denn als heterosexueller, mannli-
cher Vermittler des Blicks betrachtet Geralt mannliche Kérper nicht auf

eine erotisierte Weise.
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Abbildung 11: Start der Kamerafahrt iiber Beine eines weiblichen NPCs. Eigener
Screenshot. (CD Projekt RED 2015).

Abbildung 12: Fortfihrung der Kamerafahrt Gber Unterkorper. Eigener Screens-
hot. (CD Projekt RED 2015).

Abbildung 13: Fortfiihrung der Kamerafahrt tiber Torso. Eigener Screenshot. (CD
Projekt RED 2015).
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Abbildung 14: Ende der Kamerafahrt auf Gesicht. Eigener Screenshot. (CD Pro-
jekt RED 2015).

Abbildung 15: Geralts Blick auf weiblichen NPC. Eigener Screenshot. (CD Projekt
RED 2015).

Wie auch bei CYBERPUNK 2077 kommt bei THE WITCHER 3 wahrend der Er-
kundung der Spielwelt die Freie Kamera zum Einsatz, allerdings ist diese
hier nicht homo-, sondern heterodiegetisch. Auch weist sie eine deutlich
grofRere Distanz zu den potenziellen Blickobjekten auf als die homodiege-
tische Kamera in CYBERPUNK 2077. Dementsprechend ladt diese Kamera
im Vergleich zu ihrem CYBERPUNK 2077-Aquivalent weniger dazu ein, auf
NPCs zu gazen und diese zu objektifizieren bzw. zu erotisieren. In Abbil-
dung 16 ist die relativ groe Distanz erkennbar, mit der die NPCs bei Nut-
zung dieses Kameratyps betrachtet werden. Zu sehen ist hier derselbe NPC
wie in den Abbildungen 11-14, was den Kontrast zur Filmischen Kamera ver-

anschaulicht. Vielmehr ermdglicht die Freie Kamera von THE WITCHER 3
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durch die vergleichsweise grof3e Distanz das Gazen auf die detailliert ge-
stalteten Landschaften des Spiels (Abb. 17).

Abbildung 16: Darstellung von NPCs in der Passiflora mit Freier Kamera. Eigener
Screenshot. (CD Projekt RED 2015).

Abbildung 17: Blick auf Landschaft. Eigener Screenshot. (CD Projekt RED 2015).

Durch die Gebundenheit an und zumeist gréfiere Nahe zu der Spielfigur
Geralt wird er allerdings als Blickobjekt ausgewiesen. Amanda Philips hat in
ihrer Analyse des Gamic Gaze bspw. herausgearbeitet, wie die Third-Person
Kamera in TOMB RAIDER (1996) die sexuelle Objektifizierung der Spielfigur
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Lara Croft begiinstigt (Philips 2020). Auch hier muss jedoch wieder resii-
miert werden, dass Geralt zwar durch die Kameramechanik als potenzielles
Blickobjekt ausgewiesen wird, mit welcher Lesart (Objektifizierung oder
Idealisierung) dies jedoch angenommen wird, von einzelnen Spieler*innen
abhangt.

Insgesamt ist in THE WITCHER 3 also bereits auf der Ebene der angebo-
tenen Blickobjekte die Erotisierung (fast ausschliefilich) weiblicher Korper
vorgegeben. Diese Vorgabe des Gendered Gazes wird weitergehend auch
mechanisch durch die Kameratypen forciert: Durch den quantitativ haufi-
gen Einsatz der Filmischen Kamera auch wahrend interaktiver Dialogse-
quenzen wird genau vorgegeben, wie und welche Koérper Spieler*innen
betrachten. Dabei reproduziert die Kamera auch den Blick des mannlichen
Protagonisten Geralt, der durch die heterodiegetische Kamera als Vermitt-
ler in den Vordergrund tritt. Somit wird in THE WITCHER 3 durch das Wech-
selspiel von sowohlinhaltlicher als auch mechanischer Ebene ein hegemo-
nialer mannlich-heterosexuell gepragter Gaze vorgegeben.

Die Méglichkeiten, diesen Gendered Gaze vonseiten der Spieler*innen
aufzubrechen, sind aufgrund der im Vergleich zu CYBERPUNK 2077 restrikti-
veren Kameramechanik begrenzt. Subversive Lesarten sind aber bspw. in

Bezug auf den Protagonisten Geralt moglich.

4. FAZIT

Ich habe in diesem Aufsatz zunéchst die Methode des Critical Gazing vor-
gestellt. Mithilfe dieser Methode kann der Gendered Gaze im Medium Vi-
deospiel bzw. in einzelnen Videospielen untersucht werden. Das Analyse-
raster des Critical Gazing ermdglicht dabei die Beriicksichtigung der
Interaktivitat als zentrales Merkmal des Mediums Videospiel. Denn der
Gaze konstituiert sich im Spiel in einem Wechselspiel zwischen den durch
das Entwicklungsstudio festgelegten Blickobjekten und dem Input der
Spieler*innen. Die Kameramechanik vermittelt dabei zwischen diesen En-
titaten. Abhangig vom Grad ihrer Interaktivitat haben jeweils Spiel bzw.

Spieler*in mehr Kontrolle Uber den Gaze.



Dies zeigte auch die vergleichende Analyse der Spiele THE WITCHER 3
und CYBERPUNK 2077: CYBERPUNK 2077 bietet (mit einigen Ausnahmen wie
bspw. der Sexszenen) einen variablen Gendered Gaze, der sich sowohl
Uber das diversifizierte Blickangebot als auch tiber den hohen Grad der In-
teraktivitat der Kameramechanik konstituiert. Der Gendered Gaze in THE
WITCHER 3 ist hingegen — @hnlich dem von Mulvey untersuchten Male Gaze
im Film — hegemonial mannlich-heterosexuell gepréagt. Dies ist zum einen
auf die Blickobjekte, die fast ohne Ausnahme Weiblichkeit erotisieren, zu-
rickzufiihren, hangt aber auch insbesondere mit derim Spiel verwendeten
Kameramechanik zusammen: Im Gegensatz zu CYBERPUNK 2077 wird in
THE WITCHER 3 vermehrt der Kameratyp der Filmischen Kamera eingesetzt
—auch in interaktiven Dialogsequenzen —, der die Kontrolle (iber den Gaze
ungeteilt in die Hand des Spiels bzw. des Entwicklungsstudios legt. In dem
vergleichsweise niedrigeren Interaktivitatsgrad der Kameramechanik spie-
gelt sich also das eingeschrankte Blickangebot und umgekehrt. Der Gen-
dered Gaze ist nicht wie in CYBERPUNK 2077 variabel, sondern in grofien
Teilen durch das Spiel gesteuert. Auch die Festlegung der Spielfigur durch
das Entwicklungsstudio spiegelt diese Konstruktionen: Die geschlechtlich
und sexuell ambigue Spielfigur V dient als Rahmen fiir die Wahrnehmung
eines ebenso ambiguen und variablen Gazes, wahrend der mannliche, he-
terosexuelle Geralt als Vermittler zwischen Spieler*innen und weiblichen
erotisierten Blickobjekten dient. Die Funktionen als Rahmen der Wahrneh-
mung bzw. Vermittler zum Blickobjekt werden dabei jeweils durch die
homo- bzw. heterodiegetischen Kameratypen beglinstigt.

Keinesfalls soll diese Analyse jedoch nahelegen, dass Spiele mit einer
primar homodiegetischen bzw. hochgradig interaktiven Kamera immer ei-
nen variablen, subversiven Gendered Gaze konstruieren, wahrend Spiele
mit primar heterodiegetischer und weniger interaktiver Kamera immer ei-
nen hegemonialen Gaze reproduzieren. Vielmehr liegt dies in dem fiir je-
des Spiel spezifischem Wechselspiel aus angebotenen Blickobjekten und
Kameramechanik, welches fiir jedes Spiel individuell zu untersuchen ist —

was mit dem hier explizierten Analyseraster moglich wird.
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(UN-)SICHT- UND SPIELBARKEITEN
DER GAME CULTURE

René Lang

ABSTRACT

Die ungleichen Macht- und Herrschaftsverhaltnisse der Game Culture be-
fordern einen hegemonialen Status quo, der die Dominanz einer normati-
ven Spieleridentitat (re-)produziert: die des jungen, weifden, cis-mannli-
chen, heterosexuellen Spielers. Derweil wird die Reprasentation von non-
hegemonialen Subjektpositionen vermehrt als ready-made solution einge-
stuft, um diese Ungleichheiten aufzulésen. Dabei wird argumentiert, dass
sich gesellschaftliche Anerkennung durch gesteigerte Sicht- bzw. Spielbar-
keiten von non-hegemonialen Subjektpositionen herleiten lasst. Um diese
Logik aufzuldsen, untersuche ich in meinem Beitrag die Repréasentation
von trans Identitat in den Titeln DRAGON AGE: INQUISITION, CELESTE und
DELTARUNE. Dabei zeige ich auf, dass ein umfassendes Verstandnis von der
Genese und Wirkung von Reprasentation notwendig ist, um den hegemo-

nialen Status quo der Game Culture effektiv herauszufordern.

Keywords: Game Culture; Reprasentation; Hegemonie; Sicht- und Spiel-
barkeit; trans Identitat



1. EINLEITUNG: PROBLEMATISIERUNG VON SICHT- UND
SPIELBARKEIT IM DIGITALEN SPIEL

In den Game Studies besteht weitgehend Konsens dariiber, dass die Spiel-
kultur von ungleichen Macht- und Herrschaftsverhaltnissen bestimmt
wird. So identifizieren etwa Bryce/Rutter (2002), Fron et al. (2007) und
Shaw (2010; 2011) Prozesse und Praktiken, welche die hegemoniale Do-
minanz einer normativen Spieleridentitat (re-)produzieren. Consalvo
(2012), Soderman (2017) und Gray (2020) zeigen zudem auf, dass solche
Positionen devaluiert werden, die von diesem Status quo abweichen.
Diese Ungleichbehandlung wird marktstrategisch gerechtfertigt, indem
derjunge, weifie, cis-heterosexuelle Spieler —oder auch (Hardcore-)Gamer
— als Garant fir den 6konomischen Erfolg von Computerspielen verhan-
delt wird (vgl. Fron et al. 2007, 315). Derweil bilden solche Spieler*innen
die numerische Mehrheit, die diese Identitatsmerkmale nicht teilen.

Um dieser Ungleichbehandlung entgegenzuwirken, greift die Spielin-
dustrie vermehrt auf die (vermeintliche) ready-made solution der verstark-
ten Reprasentation von Diversitat zuriick. Indem minorisierte Subjektposi-
tionen der Game Culture sichtbar (gemacht) werden, wird angestrebt, die
Teilhabe sowie Anerkennung derselben diskursiv zu fundieren.? Dieses
Verstandnis erinnert jedoch an eine zweifelhafte Kausalrelation, die bereits
von Schaffer im politischen Feld diskutiert wird: ein Mehr an Sichtbarkeit
fuhrt nicht kausal zu einem Mehr an Anerkennung (vgl. 2008, 11f.). Die un-
kritische Nutzung von Darstellungsformen verleitet vielmehr dazu, die Ge-
machtheit von Représentation auszublenden, worin bestimmte Sichtwei-

sen reproduziert, selektiert und kontrolliert werden.

1 Hahn (2017, 69) verweist auf Statistiken, die nahelegen, dass die (binare) Ge-
schlechterverteilung unter den Spieler*innen international nahezu ausgeglichen ist.
In Deutschland rezipieren laut dem Verband der deutschen Games-Branche im Jahr
2022 59 Prozent der Menschen Computerspiele, wobei davon 48 Prozent als weib-
lich erfasst werden (Angelova 2022).

2 In Anlehnung an Schaffer werden solche Positionen als ,Subjektpositionen’ erfasst,
.L[...] die diskursiv in unterschiedlichen Kontexten unterschiedlich und widerspriich-
lich bereitgehalten sind und durch Identifikationen eingenommen werden* (2008,
143).



Nachfolgend méchte ich daher die Problematisierung von Sichtbarkeit
auf Computerspiele ausweiten, indem ich argumentiere, dass die audiovi-
suellen, narrativen und ludischen Asthetiken des Computerspiels Repra-
sentationen beférdern, die sowohl auf (Un-)Sichtbarkeiten als auch (Un-)
Spielbarkeiten beruhen. Dabei werde ich aufzeigen, dass ein umfassendes
Verstandnis von der Genese und Wirkung von Reprasentation notwendig
ist, um den hegemonialen Status quo der Game Culture effektiv herauszu-
fordern.

Die Grundlage meiner Uberlegungen bildet die Untersuchung der trans
Représentation der Figuren Krem in DRAGON AGE: INQUISITION (BioWare
2014), Madeline in CELESTE (EXOK 2018) und Kris in DELTARUNE: CHAPTER
1&2 (Toby Fox 2018-2021).2 Die Spiele werden dazu diskurs- und textana-
lytisch aufbereitet: Einerseits analysiere ich Paratexte (vgl. Genette 2021
[1989]), dieich den jeweiligen Produktions- und Distributionsdiskursen der
Titel entnehme.* Andererseits betrachte ich die asthetische Darstellung
der Figuren im Gameplay. Dabei interessieren mich insb. solche Vorgange,
die den hegemonialen Status quo der Game Culture herausfordern — oder

affirmieren.

2. WER SPIELT WEN? - UNGLEICHE MACHTRELATIONEN
DER GAME CULTURE

Unter Game Culture verstehe ich die umfangreichen Diskurse, die digitale
Spiele umgeben, also Akteur*innen der Spielindustrie und (autonome)
Entwickler*innen, individuelle Spieler*innen, Gaming Communities und
spielerische Praktiken, Journalist*innen, Blogger*innen und Wissenschaft-

lerfinnen sowie Ereignisse und Veranstaltungen, wie Online-Events,

3 Der vorliegende Beitrag basiert auf den Erkenntnissen meiner Masterthesis (Un-)
Sicht- und Spielbarkeiten der Game Culture — entsprechend handelt es sich um eine
komprimierte Version der Thesis.

4 Der jeweilige Rezeptionsdiskurs der Computerspiele wird nur bedingt beriicksich-
tigt.



Gaming Conventions, Wettbewerbe usw.* Trotz der Heterogenitéat an Ak-
teur*innen, Zielgruppen und Formaten reproduziert die Spielindustrie ei-
nen hegemonialen Status quo, der vornehmlich von einer ,[...] predomi-
nantly white, and secondarily Asian, male-dominated corporate and
creative elite [...]“ (Fron et al. 2007, 309) bestimmt wird. Williams et al.
zeigen auf, inwieweit sich dieser Status quo auf die Darstellung von Avat-
aren und Non-Player Characters (kurz: NPC) in Spielen auswirkt: In ihrer
Studie untersuchen sie bis zu 133 Titel, die sich als 6konomische Erfolge
einstufen lassen, hinsichtlich der Reprasentation von Gender, Race und Al-
ter. Im Vergleich zur US-amerikanischen Bevélkerung werden hierin insb.
solche Subjektpositionen unterrepréasentiert, die nicht mannlich, weifd bzw.
asiatisch und erwachsen sind (vgl. Williams et al. 2009, 831).¢

Allgemein werden (digitale) Spiele zumeist als Unterhaltungsmedien
verstanden, deren Rezeption neben der spielerischen Herausforderung
insb. Vergnligen verspricht. So etwa bei Aarseth, der ,enjoyment” (2007,
130) als eine Priméarfunktion von (digitalen) Spielen erkennt. Ruberg prob-
lematisiert, dass der Spafdfaktor vonseiten der Industrie zum ,guiding con-
sumer principle” (Ruberg 2015, 111) erhoben wird. Damit wird eine Erwar-
tungshaltung geformt, die sich maf3geblich auf den Unterhaltungswert von
Spielen ausrichtet. Infolgedessen werden solche Titel diskursiv abgelehnt,
die vom Spafifaktor abweichen, etwa indem sie Angst, Trauer oder Wut
hervorrufen (vgl. ebd., 110). Dariiber hinaus tragt diese Wahrnehmung dazu
bei, dass stereotype, sexualisierte oder rassistische Reprasentationen im
Gameplay ausgeblendet, diffamierende oder belastigende Handlungen
unter Spieler*innen verharmlost und fundierte Kritiken devaluiert werden,

da sie sich letztlich auf ein nicht ,ernstzunehmendes'’ Spiel beziehen.

5 Ich orientiere mich dabei am Diskursbegriff nach Foucault. Demnach werden Dis-
kurse als epistemische Systeme erfasst, deren inhdrentes Wissen durch institutio-
nalisierte Praktiken und Prozesse generiert wird. So benennt Foucault diverse Kon-
trollmechanismen von Diskursen, die letzthin das Wissen des Subjekts formen und
infolge spezifische Macht(-relationen) etablieren (Foucault 2014 [1970], 10f.).

6 Fiir eine detaillierte Ubersicht der prozentualen Verteilung vgl. Williams et al. 2009,
824ff. In ihrem Folgebericht knlipfen Harrisson et al. an die Ergebnisse an, wenn sie
betonen, dass die Reprasentationen hinsichtlich Gender, Race und Alter weiterhin
unausgeglichen sind, wenngleich positive Tendenzen innerhalb der Spielindustrie
wahrzunehmen sind (Harrisson et al. 2020).



Diese (und weitere) Problemfelder beférdern eine normative Spieleri-
dentitat, die sich in der Bezeichnung Gamer widerspiegelt. Nach Bogost er-
fassen Gamer die Rezeption von Computerspielen als integralen Bestand-
teilihrer Identitat (vgl. Bogost 2011, 152f.). Da Spiele jedoch zunehmend im
Alltag rezipiert werden, aktualisiert sich ebenso das diskursive Verstandnis
von Gaming. Dieses verliere als Kategorie der identitaren Selbstwahrneh-
mung an Bedeutung, insofern (potenziell) alle zu Spieler*innen werden
kénnen (vgl. ebd., 154). In Konsequenz verstehen sich Gamer vermehrt als
Underdogs einer medialen Subkultur, die sich (vermeintlich) gegen die Do-
mestizierung ihres Mediums behaupten. Dies tragt u.a. dazu bei, dass sie
eine defensive Haltung einnehmen, wobsei sie sich selbst als Opfer wahr-
nehmen und/oder radikalisieren. Auf diese Weise entstehen toxische Sub-
diskurse, in denen non-hegemoniale Akteur*innen anvisiert werden.” So
verweist #GamerGate etwa auf die Normalisierung von antifeministischen,
sexistischen, homophoben und rassistischen Handlungen gegeniiber Sub-

jektpositionen, die von der normativen Spieleridentitat abweichen.

3. WIR BRAUCHEN DIVERSE HELD*INNEN, ABER... — SPIEL-
BARKEITEN IM KONDITIONAL

Um den problematischen Artikulationen und Praktiken der Game Culture
zu begegnen, wird die Reprasentation von Diversitat vonseiten der Spiel-
industrie vermehrt als produktives Werkzeug eingesetzt. Dies wird etwa
deutlich, indem sich Entwicklungsstudios und Publisher online als diverse
und inklusive Unternehmen vermarkten.® Auch queere Entwickler*innen
wie Anthropy, Porpentine und Ryerson betonen, dass aus dem Sichtbar-
Werden von minorisierten Akteur*innen und Figuren ein Bewusstsein und
Empathie fiir non-hegemoniale Subjektpositionen entsteht (vgl. Keogh

2013). Wird Reprasentation jedoch als Resultat der Genese, Vergabe und

7 Ich moéchte anmerken, dass sich die Genese von toxischen Subdiskursen der Game
Culture nicht monokausal erklédren lasst.
8 Auf den Internetseiten von Ubisoft (2024), Nintendo (2024), Sony Interactive En-

tertainment (2024), Microsoft Xbox (2024) und Electronic Arts (2024) werden
Konzepte und Strategien vorgestellt, wie die Unternehmen eine emanzipative An-
sprache und einen inklusiven Zugang fiir Spieler*innen sicherstellen wollen.



des Austauschs von Bedeutung(en) erkannt, offenbart sich deren prinzipi-
elle Gemachtheit.” Somit wird es erforderlich, deren Darstellungsformen,
Asthetiken und (latent) wirksame Machtrelationen (selbst-)kritisch zu un-
tersuchen, um marginalisierende Bedeutungsstrukturen effektiv herauszu-
fordern.

In ihrer Dissertation beschreibt Schaffer (2008, 85) Reprasentations-
kritik als ,,[...] Kritik an einem Verstandnis von Reprasentationen als Ab- und
Ausdruck der Realitat.” Hierin schwingt ein Verstandnis von Macht- und
Herrschaftsverhaltnissen mit, welches an Gramscis Konzeption von Hege-
monie anknipft. In seinem Hegemonie-Konzept untersucht Gramsci Pro-
zesse und Praktiken, die dazu beitragen, die Dominanzposition einer herr-
schenden Klasse gegeniiber der Ubrigen Gesellschaft zu stabilisieren.
Deren Vormachtstellung beruht auf ideologischen Prinzipien, die konstant
auf Ebene der Zivilgesellschaft ausgehandelt werden, um neben der politi-
schen Fiihrerschaft ebenso eine kulturelle Hegemonie durchzusetzen (vgl.
Langemeyer 2009, 74f.). Wenn diskursive Wissensordnungen also von-
seiten dominanter sozialer Klassen koordiniert werden, besteht die zent-
rale Leistung der Reprasentationskritik mafgeblich in der kritischen ,[...]
Reflexion hegemonialer Darstellungs- und Wahrnehmungsformen*
(Schaffer 2008, 91f.). So ist ein bewusster und (selbst-)reflexiver Umgang
mit Reprasentationen notig, um deren Bedeutungsstrukturen angemessen
zu durchdringen. Denn ein Mehr an Sichtbarkeit bewirkt nicht zwangslaufig
ein Mehr an gesellschaftlicher Teilhabe und Akzeptanz.

Wahrend Schaffer insb. Bild- und Filmmedien untersucht, um diese
Kausalrelation aufzuldsen, beschreibt Ruberg fiir digitale Spiele eine ver-
gleichbare Problematik:

Such tactics are predicated on the logic that, if gamers see more

queer characters in the games they play, they will become more ac-
cepting of LGBTQ people. (Ruberg 2018, 4.2; Herv.R.L)

9 Nach Hall kann Représentation als Ausdruck eines komplexen Bedeutungsgefiiges
erkannt werden, wobei der materiellen Umwelt mittels kognitiver Konzepte Bedeu-
tung verliehen wird, bevor ebendiese via zeichenhafter Sprache kodiert und infol-
gedessen kommuniziert, d. h. reprasentiert, werden (vgl. Hall 1997, 17f.).



Am Fallbeispiel UNDERTALE (Toby Fox 2015) wird versucht, dieses Ver-
standnis zur Wirkung von Reprasentation aufzulésen. Obwohl das Spiel
eine Vielzahl queerer Figuren und Themen aufweist, beobachtet Rubergim
Rezeptionsdiskurs eine (radikale) Umkehr dieser Elemente, deren inten-
dierte Bedeutung durch sogenanntes Straightwashing transformiert wird
(vgl. Ruberg 2018, 1.5)."° Hierzu betrachten sie diverse Rezensionen und
Beitrage, in denen die queeren Reprasentationen des Titels so (um-)ge-
deutet werden, dass sie einem ,heteronormative gamer status quo* (vgl.
ebd., 4.2) entsprechen.” Zuletzt verdeutlichen sie, dass die Steigerung von
Sichtbarkeit nicht ausreicht, um Marginalisierungen von queeren Inhalten
entgegenzuwirken. Im Sinne Schaffers lasst sich hierin eine limitierte Form
der Anerkennung identifizieren, die sie als ,Anerkennung im Konditional®
(Schaffer 2008, 21; Herv. i. O.) bezeichnet. Bedingt ist eine solche Aner-
kennung, insofern sie nur dann gewahrt wird, wenn Reprasentationen von
non-hegemonialen Subjektpositionen die hegemoniale Ordnung bestati-
gen, aber keinesfalls herausfordern (vgl. ebd., 21). Deren Sicht- und Spiel-
barkeit ist somit an asthetische Formen gebunden, die marginalisierende
Funktionen erfiillen.

Inwieweit die Reprasentation von Diversitét in digitalen Spielen be-
dingte Formen der Anerkennung hervorbringen kann, wird etwa in THE
SIMS (Maxis Software Inc. 2000) deutlich. Nach Consalvo wird es Spie-
ler*innen bereits im ersten Teil der Reihe durchaus erlaubt, eine ,gay Sim
neighborhood” (2003, 187f.) zu erstellen. So konnen gleichgeschlechtliche

Sims zusammenwohnen, sich ein Ehebett teilen und Kinder adoptieren —

10 Ahnlich wie beim Whitewashing handle es sich dabei um prozesshafte Vorgénge von
kultureller Aneignung, wobei queere Inhalte bzw. Elemente peu a peu vom hetero-
normativen Status quo transformiert und vereinnahmt werden (vgl. Ruberg 2018,
3.2).

n Ruberg fiihrt u. a. an, dass UNDERTALEs Queerness in diversen Foren als humoris-
tisch abgetan wird. Non-hegemoniale Lesarten, die sich z. B. auf sexuelle Identitat
und/oder queere Korperlichkeit beziehen, werden dabei als ,irrelevant’ eingestuft:
»Humor is used to justify a refusal to look beneath the most surface-level interpre-
tation of a video game (,Undertale is just..a good game’)” (Ruberg 2018, 3.12).



eine Heirat wird vonseiten des Regelsystems jedoch nicht ermdglicht.™
Consalvo vergleicht diese spielmechanische Regulation mit gay window
advertising, das insb. dafir kritisiert wird, ausschlief3lich das zu reprasentie-
ren, ,[...] what heterosexual readers can ,accept’in their' media“ (ebd., 187).
Die Reprasentation von Queerness in THE SIMS kann somit nur als bedingt
anerkennend bezeichnet werden, da queere Lesarten von Sims lediglich
eine Potenzialitat darstellen: Sie werden erst les- und spielbar, insofern be-
stimmte Vorgaben der Spielmechanik tiberpriift, ausgereizt und notfalls
umgedeutet werden."” Derweil konnen cis-heteronormative Spieler*innen
die Existenz queerer Lesarten leichthin ignorieren und/oder leugnen.
Wenn es um die Objektifizierung sowie Sexualisierung von Frauen in
Spielen geht, ist Lara Croft wohl das prominenteste Objekt (spiel-)analyti-
scher Untersuchungen.™ Lara kehrt seit Jahrzehnten als Avatar und Prota-
gonistin der Spielreihe TOMB RAIDER (Crystal Dynamics Inc. 2013) wieder.
Dabei fordert die Figur geschlechtsspezifische Rollenbilder effektiv heraus,
indem sie sich ,[...] auf untypische Weise auf mannlich dominiertem Ter-
rain bewegt” (Kiel 2014, 91). Seit die Reihe neu aufgerollt wird, wandelt sich
auch die korperliche Reprasentation Laras, deren Physiognomie fortan fo-
torealistischen Standards (und heteronormativen Schénheitsidealen) ent-
spricht. Obwohl auf hypersexualisierte Ansichten verzichtet wird, ermogli-
chen die 3D-Raumgestaltung, die Third-Person Perspektive und der
Bewegungsradius der Kamera ein In-Szene-Setzen des Avatars als ,[...] ,vi-
sual spectacle’ for the masculine gaze* (Salter/Blodgett 2012, 402). Dasich
Laras Sicht- und Spielbarkeit (weiterhin) daran orientiert, heteronormativ-
mannliche Fantasien zu bestétigen, kann ihre Reprasentation nur als be-

dingte Form der Anerkennung gedeutet werden.

12 Zudem lasse sich die sexuelle Orientierung eines Sim nicht festlegen, wenn dieser
im Charakter-Editor erstellt werde. Das Spiel lege somit nahe, dass Sexualitat viel-
mehr als Aktivitat zu verstehen sei —und nicht als ,,unchangeable aspect of identity*
(Consalvo 2003, 186).

13 In ihrem Artikel verweist Walsdorff (2022) bzgl. der Folgetitel der THE-SiMs-Reihe
zudem auf subversive Verfahren zur technischen Implementierung von queeren In-
halten auf der Darstellungsebene, die durch Modding ermdglicht werden.

14 Um nur einige Publikationen zu nennen, in denen Lara Croft (transmedial) verhan-
delt wird: Deuber-Mankowsky 2001; Newman 2002; Jansz/Martis 2007; Kiel 2014.



Dass es durchaus maglich ist, solche Ansichten auszublenden, beweist
etwa das 2D-Jump-and-Run METROID (Nintendo R&D11986). Samus Aran
wird hierin als Avatar eingefihrt, die im Verlauf der Spielreihe das ,Ideal der
starken Heldin* (Kiel 2014, 40) teilt. Da Samus im Gameplay konstant in
einem Raumanzug dargestellt wird, kann sie anfangs keinem binaren Ge-
schlecht zugeordnet werden. Nach Kiel fuhrt dies dazu, dass sie ,[...], aus-
schlief3lich durch ihre Fahigkeiten sowie ihre handlungstragende Rolle in
der Geschichte charakterisiert” (ebd.) wird. Auf diese Weise wird mit der
Erwartungshaltung der Rezipient*innen gespielt, die einen mannlichen
Avatar unter dem Raumanzug vermuten (sollen). Durch die Darstellungs-
formen des Avatars wird eine sexualisierte Ansicht vermieden —zumindest
im Gameplay. Denn das Spiel verfigt liber ein spielmechanisches Beloh-
nungssystem, welches fortan zum Markenzeichen der Reihe wird: In einer
finalen Cut-Scene prasentiert sich Samus in pinker Unterwasche, insofern
die Spieler*innen METROID schnellstmdglich abschlief}en. Auf diese Weise
wird die vermeintlich anerkennende Reprasentation des Avatars aufgeho-

ben —und fungiert letztlich als Anerkennung im Konditional.

4. ANALYSE DER FALLSTUDIEN | = I1l

41 NOW WE CAN ALL TALK ABOUT IT — KREM IN DRAGON AGE:
INQUISITION

Cremisius ,Krem' Aclassi ist ein trans NPC im Fantasy-RPG DRAGON AGE:
INQUISITION (BioWare 2014). Akzeptieren die Spieler*innen Iron Bull —eine
spielbare Figur des Titels — als Begleiter, konnen sie innerhalb der Spielwelt
ebenso mit Krem interagieren, etwa durch Cut-Scenes, Dialogoptionen
und Kampfsimulationen. Im Gameplay wird Krem als weif3er Mann mit
Kurzhaarfrisur visualisiert, dessen korperliche Merkmale konstant durch
eine Ristung verdeckt werden. In seinem Artikel vertritt Kosciesza jiingst
die These, dass trans NPCs wie Krem in Triple-A Produktionen vermehrt als
~moral service” (Kosciesza 2023, 190) fungieren, indem sie die tolerante

Haltung anderer NPCs und/oder des Avatars narrativ untermauern. Daran



ankniipfend argumentiere ich, dass die transgender Reprasentation von
Krem dazu dient, die Rezeption des Iron Bull zu intensivieren.

DRAGON AGE: INQUISITION wird auf diversen Distributionsplattformen
angeboten, wobei die Reprasentation von Queerness nirgends beworben
wird. Im Interview signalisiert Lead Writer David Gaider, dass dieses Vorge-
hen der vereinbarten Marktstrategie entspricht: ,[...] they were marketed
more directly as ,action’ or ,action-adventure’ games“ (Cole 2017). Es
werde vielmehr darauf spekuliert, dass Spieler*innen, die an queeren In-
halten interessiert seien, die Titel eigenstandig finden —etwa indem sie sich
Uber Paratexte informieren. Queere Reprasentation wird also fiir ,queer
folks” (ebd.) potenziell abrufbar, flie8t jedoch — zugunsten des hegemoni-
alen Status quo — nicht in die Vermarktung ein.

Im Produktionsdiskurs zirkulieren zudem Aussagen von Writer Patrick
Weekes, der angibt, dass Krem eine Reaktion auf Anfragen sei, die bei einer
Panel-Diskussion formuliert wurden (Weekes 2014). Dabei verdeutlicht

Weekes, dass Krem maf3geblich dazu diene, die Spielnarrative auszubauen:

[...], the character [Krem; R.L.] had to serve a purpose beyond ,being
there to be a genderqueer person.” Every character in our game
serves a purpose — reinforcing the theme of a plot, character, or area
— and we do not have the budget for someone who is just there to
tick off a box. (ebd.)

Hierin wird deutlich, dass die Reprasentation einer trans Figur nur realisier-
bzw. finanzierbar ist, insofern diese spezifische, ibergeordnete Funktionen
erfullt. Im weiteren Entwicklungsprozess werden diese Aspekte mit Iron
Bull verknlpft. Dessen Soéldner*innentruppe, der auch Krem angehért,
zeichnet sich durch die Andersheit der involvierten Figuren aus, die sich im
Gameplay allesamt als Aufienseiter*innen beschreiben.™ Die zitierten
Aussagen legen nahe, dass die Reprasentation von Krem bereits im Pro-

duktionsdiskurs als bedingte Form der Anerkennung verhandelt wird.

15 Die einzigen Merkmale der Séldner*innen, die im Gameplay explizit werden, beste-
hen darin, dass sie u. a. als Kriminelle, Ausgestof3ene sowie politisch Verfolgte be-
schrieben werden. Daher erscheint es problematisch, dass Krem einzig aufgrund
seiner trans Identitat als ,anders’ markiert wird und somit als ,angemessenes* Mit-
glied der Truppe auftritt.



Im Spielverlauf kdnnen die Spieler*innen eine spielbare Cut-Scene
auslosen, indem sie mit Iron Bull interagieren. Hierin gesellt sich der Avatar
zu den Séldner*innen. Das Gameplay besteht aus Videosequenzen, die
mit Dialogoptionen verkniipft sind. Die Optionen werden prasentiert,
nachdem Krem scherzhaft anbietet, Iron Bull beim ,Abbinden seiner
Briste’ zu unterstitzen. Infolgedessen konnen sie erstmals tber die Ge-
schlechtsidentitdt des NPCs sprechen, wobei Krems Reaktion je nach Input
variiert. Nach Weekes handelt es sich dabei um einen kritischen Moment,
den er in Riicksprache mit seinen genderqueeren Lektor*innen redigiert
hat:

[...] | rewrote the scene so that Krem is the one who brings it up first.
This makes it clear that Krem is comfortable discussing being trans,
and the player will not be offending Krem by asking questions about
it. (ebd.)

Derweil erscheint fraglich, inwieweit Krem seine trans Identitat themati-
siert, wenn er Iron Bull verspottet. Krems Geschlechtsidentitat konnen die
Spieler*innen zudem durch die Dialogoption Are you a woman? explizit
hinterfragen, womit sie ihn potenziell zu einem Bekenntnis nétigen. Inso-
fern sich die Spieler*innen hierzu entscheiden, werden sie durch Krems

zynische Reaktion als unwissend bzw. ignorant markiert:

Avatar:  Wait, are you... | didn't realize...
Krem:  You didn't? Well great. Now we can all talk about it.

Im weiteren Spielverlauf ist es sogar moglich, die trans Identitat des NPCs
auszublenden, indem Spieler*innen Krem infolge einer Nebenquest voll-
ends aus dem Spiel entfernen. Zu Beginn der Quest Demands of the Qun
wird den Spieler*innen ein politisches Biindnis mit den Qunari — dem Volk
des Iron Bull —in Aussicht gestellt. Dieses konnen sie nur erzielen, wenn sie
die Soldner*innen des Iron Bull opfern, was mit Einfluss belohnt wird. Al-
ternativ konnen sie einen Riickzug der Soldner*innentruppe anordnen,
woraufhin das Blindnis nicht zustande kommt. Unabhangig vom Input der

Spieler*innen wird hierin die libergeordnete Funktion von Krem deutlich,

16 Krem wird von Jennifer Hale, einer cisgender Synchronsprecherin, vokalisiert. Auf
diese Weise deuten die Entwickler*innen die trans Identitat der Figur bereits vorher
an.



die seine Reprasentation als trans Mann in DRAGON AGE: INQUISITION erst
ermoglicht: Insofern Krem stirbt, durchlauft Iron Bull eine Identitatskrise,
die via Cut-Scenes kommuniziert wird. Falls er tiberlebt, wird Iron Bull als
Anfihrer seiner Truppe re-etabliert. Beide Optionen dienen der narrativen
Erweiterung des Iron Bull, der sich entweder mit den moralischen Konse-
quenzen seines Versagens als Anfiihrer auseinandersetzt oder als Beschdit-
zer von marginalisierten Subjektpositionen dargestellt wird.

Ahnlich wie bei THE SIMS zeichnet sich die trans Reprisentation von
DRAGON AGE: INQUISITION damit durch eine Potenzialitdt von Queerness
aus. Auf diese Weise prasentiert sich BioWare als (vermeintlich) tolerantes
Studio, ohne den hegemonialen Status quo der Game Culture herauszu-
fordern. Zudem wird deutlich, dass die Reprasentation von trans Identita-
ten nur realisier- und finanzierbar ist, insofern diese Gibergeordnete Funk-

tionen erfillt —in diesem Fall die ludonarrative Erweiterung des Iron Bull.

4.2 WELL, YEAH, OF COURSE SHE IS — MADELINE IN CELESTE

Unter der Leitung von Maddy Thorson veroffentlichte EXOK den Titel CE-
LESTE im Januar 2018. Ziel der Handlung ist es, den Avatar Madeline zum
Gipfel von Celeste Mountain zu fihren. Im Spielverlauf wird deutlich, dass
der Berg als Analogie fiirinnere Aushandlungsprozesse dient. Denn Made-
line leidet — je nach Lesart — an Depression, Entfremdung, Trauer, Alkoho-
lismus und/oder Drogensucht, was sich ebenso im Leveldesign und in der
Spielmechanik dufiert (vgl. Simon 2020, 196). Durch die komplexe Kon-
zeption der Figur werden diverse Identifikationsangebote generiert, die
eine individualisierte Rezeption des Titels beglinstigen.

Durch die Erweiterung FAREWELL (EXOK 2019) etablierte das Studio
nachtréglich eine weitere Lesart. Hierin navigieren die Spieler*innen ihren
Avatar durch eine Traumsequenz, die an die Ereignisse des Hauptspiels an-
schlief3t. Die Lesart offenbart sich am Ende des DLC in Form einer animier-

ten Cut-Scene, die Madeline in ihrem Zimmer zeigt: Darin befinden sich



Miniaturversionen einer Regenbogen- und Transgenderfahne, eine Medi-
kamentendose und eine Fotografie. Die verschiedenen Gegenstande im-
plizieren, dass es sich bei der Protagonistin um eine trans Frau handelt."”
In ihrem Artikel /s Madeline Canonically Trans? verifiziert Thorson die
Lesart der Protagonistin als trans Frau, wenn sie er6ffnet: ,Well, yeah, of
course sheis* (Thorson 2020). Weiter berichtet Thorson, dass sie aufgrund
von Unklarheiten iber ihre eigene Genderidentitat im Entstehungsprozess
von CELESTE noch kein Bewusstsein fiir die trans Identitat der Protagonistin
hatte. Ein solches habe sich erstmals in der Entwicklung des DLC einge-
stellt, bis sie in dessen Postproduktion letztlich Gewissheit erlangt habe
(vgl. ebd.). CELESTE beschreibt sie deshalb retrospektiv als ,a game written
and designed by a closeted trans person who was struggling with their gen-
der identity, [...]“ (ebd.). Durch ihre (explizite) Positionierung wirkt Thorson
auf Debatten ein, die im Rezeptionsdiskurs der Game Culture ausgetragen
werden.” Obwohl der DLC eine queere Lesart des Titels untermauert, be-
klagen Kritiker*innen einen Mangel an Informationen, die Madelines trans
Identitat belegen. Thorson merkt derweil an, dass sie mit FAREWELL ver-
sucht habe, auf ihre Deutungshoheit als Entwicklerin zu verzichten:,[..] we
wanted to afford Madeline privacy. That yes, maybe she was trans, but that
it really wasn't any of ours or the player’s business® (Thorson 2020).
Wahrend in FAREWELL Hinweise platziert werden, die Madelines Gend-
eridentitat belegen (sollen), enthalt CELESTE langst Darstellungsformen,
die die Reprasentation von trans Identitaten beférdern. Bereits in Chapter
1: Forsaken City werden heteronormative Kérper- und Rollenverstandnisse

der bindaren Geschlechterordnung durch (ironisierende) Botschaften hin-

17 Zudem werden auf dem Instagram-Account Theounderstars, der als digitaler Para-
text auf der Social-Media-Plattform eingebettet wird, Bilder hinterlegt, die die Figu-
ren des Titels Giber die spielerischen Ereignisse hinaus narrativ erweitern. In einem
der Beitrdge wird Madeline abgebildet, die Socken in den Farben eines Regenbo-
gens tragt, was im Rezeptionsdiskurs als weiteres Indiz fiir die Queerness der Pro-
tagonistin verhandelt wird (vgl. Martinez 2019).

18 Spater berichtet Thorson, dass sie ihre personliche trans Identitat sowie die der Pro-
tagonistin u.a. aufgrund der Brisanz der Online-Debatten expliziert habe: , If the dis-
course around Celeste hadn’t become so focused on its queer undertones, | don't
think | would have come out publicly for a long time* (Thorson 2022).



terfragt. Im Hintergrund des Levels werden statische Werbeanzeigen visu-
alisiert, die sich kaum vom Grauton der Umgebung abheben: Hier zeigt sich
eine Frau im Bikini neben dem Schriftzug Are You Beach Ready?, bevor ein
muskuldser Mann nebst Man Up! Energy Drink erscheint (s. Abb. 1). In An-
lehnung an Ruberg kénnen diese als ,in-game representations of queer-
ness” (2018, 2.5) bezeichnet werden, die dazu dienen, die Sehgewohnhei-

ten, Korper- und Rollenverstandnisse der Spieler*innen infrage zu stellen.

Abbildung 1: Werbeanzeigen als (ironisierende) Botschaften im Hintergrund
(EXOK 2018; Screenshot, eigene Aufnahme).

In Anlehnung an Thorson (2020) lasst sich das Gameplay anhand der Begriffe
struggle und closeted charakterisieren. Hinsichtlich des struggle kann die hohe
Schwierigkeit des Regelsystems angefiihrt werden, welche die Spieler*in-
nen konstant herausfordert. Es besteht die Mdglichkeit, die Schwierigkeit
via Assist Mode anzupassen — dabei kann der Avatar z. B. unverwundbar ge-
macht werden. Zudem kann der struggle sogar gesteigert werden, z. B. in-
dem Madeline unsichtbar wird. Neben weiteren Aspekten generiert die
Schwierigkeit des Titels ein Trial-and-Error Prinzip, worin ich einen Queer-

gaming-Modus erkenne.” Denn das Scheitern fungiert mithin als Form

19 Queergaming wird u. a. von Chang (2017, 242) wie folgt beschrieben: ,[...] queer-
gaming [...] embraces the meshes and messes, the possibilities and improbabilities,
the gaps and glitches, the overlaps and undertexts, and the dissonances and reso-
nances of play, player, and program.” Auf diese Weise kénnen nach Ruberg (2017,
199) auch ,queer-free games*, die als heteronormativ erfasst werden, dekonstruiert
und umgedeutet werden.



queerer (Selbst-)Ermachtigung, die Ruberg (2017,198) auch als ,,masochis-
tic mode of resistance that disassembles normative expectations in and
out of the game world“ beschreibt. Den Spieler*innen wird via Ladebild-
schirm etwa mitgeteilt: ,Be proud of your Death Count! The more you die,
the more you're learning. Keep going!” Somit werden Scheitern und Pride
zu einem wesentlichen Aspekt des Gameplay erhoben — womit ebenso
normative Erfolgserwartungen unterlaufen werden.

Indes wird der Begriff closeted durch die Raumkonzeption, korperlichen
Be- und Entgrenzungen des Avatars und durch metareferenzielle Analo-
gien realisiert. Die ludischen Raume werden ,ausschnitthaft’ prasentiert,
sodass deren Grenzen exakt entlang des Monitors verlaufen. Der nachste
Raum offenbart sich den Spieler*innen erst, wenn sie ihren Avatar tber
eine solche Grenze mandvrieren. Zudem zeichnen sich die Rdume durch
einen minimalistischen Bewegungs- sowie Operationsradius aus. Dieser
wird durch Objekte (z. B. Spitzen, Flammen, Monster) eingeschrankt, die —
bei Kontakt — zum Tod des Avatars fiihren. Das ,Innere* der ludischen
Raume markiert somit die Korperlichkeit des Avatars als zusétzliche
Grenze.

Dariiber hinaus wird Madelines Korperlichkeit im Gameplay ebenso
entgrenzt, insb. in Gestalt von Part of You. Im zweiten Kapitel navigieren die
Spieler*innen Madeline vor einen Spiegel, woraufhin eine Cut-Scene aus-
gelost wird. Hierin bricht deren Abbild aus dem Spiegel aus, um Madeline

danach erstmals zu konfrontieren:

Madeline: Are you... me?

Part of You: I'm Part of You.

Madeline: Why would Part of Me look so creepy?
Part of You: This is just what | look like, okay?

Waihrend Simon (2020, 201) Part of You als ,externalisierte Form von Ma-
delines Erkrankung” beschreibt, erfasse ich diese vielmehr als metarefe-
renziellen Hinweis, der an Madelines Korperlichkeit als trans Frau anknipft.
Madeline bestatigt diese Figur als Reflexion ihrer selbst, wenn sie ihren Na-

men zu Part of Me aktualisiert. Infolgedessen hinterfragt sie ihre eigene



Korperwahrnehmung und bezeichnet sie als creepy.? Im Gameplay tritt
die Figur Part of You zunachst antagonistisch auf, bevor die Verschmelzung
der Figuren das finale Kapitel des Titels einleitet. Damit regt die trans Re-
prasentation in CELESTE dazu an, sich der eigenen Subjektposition bewusst

zu werden, um diese (infolge) zu hinterfragen.

4.3 NO ONE CAN CHOOSE WHO THEY ARE — KRIS IN DELTARUNE

DELTARUNE (2018) ist nach UNDERTALE (2015) der zweite Titel des US-
amerikanischen Entwicklers Toby Fox und soll insgesamt fuinf Kapitel um-
fassen, von denen bisher zwei veroffentlicht wurden. Der Titel wird durch
2D-Pixelgrafik bestimmt, deren isometrische Perspektive eine Dreidimen-
sionalitat der Spielradume vortduscht. Im ersten Kapitel wird Kris als Avatar
und Protagonist*in vorgestellt, auf deren non-binare trans Identitat durch
die pronominale Ansprache via they/them verwiesen wird. Die Handlung
kontextualisiert Kris als Jugendliche*n, deren Augen stets von herauswach-
senden Haaren Uberschattet werden. Wie bereits in UNDERTALE wird die
Spielwelt von DELTARUNE von monsterhaften Mischwesen bevolkert, de-
ren Korperlichkeiten und Genderidentitaten dazu beitragen, Queerness zu
einem integralen Aspekt des Gameplay zu machen.? Diese werden im Ga-
meplay (selbst-)reflexiv erfahrbar, ohne im Produktions- und Distributi-
onsdiskurs sowie der Spielasthetik expliziert zu werden.

In einem seiner Status Updates beschreibt Toby Fox (2021) DELTARUNE
als ,[...] filled with an enormous volume of stupid garbage. Please have fun
experiencing it all.“ Hierin spiegelt sich die (selbst-)ironische Perspektive

des Entwicklers auf seine eigenen Produktionen in Relation zur Spielin-

20 Dies wird im Gameplay erneut durch Selfies aufgegriffen, die von Theo, dem Ma-
deline im Handlungsverlauf begegnet, aufgenommen werden. Auf das erste Selfie
in Chapter 2: Old Site reagiert Madeline verhalten, wobsei sie sich selbst als just not...
photogenic beschreibt.

21 Ruberg (2018, 2.4) hilt solche Uberlegungen bereits fir UNDERTALE fest, wenn sie
schreibt: ,Oftentimes, the bodies of these monsters both reflect and disrupt ex-
pectations around gender and sexuality — suggesting an implicit link between
monstrousness and queerness. [...]. Such elements are part of the game's humor,
but they also represent a genuine fascination with questioning and indeed queering
bodies*.



dustrie sowie Game Culture per se. Abgesehen von seinen jahrlichen Up-
dates und einem FAQ, die auf der spieleigenen Website eingebunden sind,
werden im Produktionsdiskurs keine weiteren Paratexte lokalisiert. Es
mangelt zudem an Interviews, in denen Toby Fox als Gesprachspartner
auftritt. Dabei wird die Reprasentation von trans Identitaten nirgends ver-
handelt.

Im Gameplay von DELTARUNE vollzieht sich die trans Reprasentation
(zumeist) implizit. Ahnlich zu CELESTE werden hierzu die Motive des closet
sowie struggle aufgegriffen. So fungiert ein Wandschrank als raumliche
Verbindung zwischen der Light und Dark World, die kontrare Handlungsfel-
derim Gameplay eréffnen. Wahrend sich die Lichtwelt auf die Heimatstadt
von Kris unter (vergleichsweise) real-existenten Lebensbedingungen be-
schrankt, wird die Dunkelwelt als phantastischer Dungeon entworfen. Be-
vor Kris und Susie, die als gewaltbereite Schulhofschlagerin vorgestellt
wird, erstmals den Wandschrank betreten, werden deren Angste in einer
Cut-Scene kommuniziert: Hey Kris, is it me, or... Is it REALLY dark in there? Im
Inneren versuchen sie einen lightswitch zu finden, bevor sich der Boden un-
terihnen auflost und sie in die Schwarze hinabstirzen. Kris erwacht danach
in der Dunkelwelt, wobei sich auch ihre korperliche Darstellung wandelt.
Der Ubergang in die Dunkelwelt via Wandschrank wird folglich als Analogie
fur die trans Identitat der Protagonist*in lesbar.

Weder in der Licht- noch in der Dunkelwelt wird die Protagonist*in auf-
grund ihrer trans ldentitat ausgegrenzt. Die Figuren erkennen die Non-Bi-
naritat von Kris an, indem sie korrekte Pronomen (they/them) verwenden,
womit DELTARUNE auf transphobe Kommentare im Gameplay verzichtet.?
Als einziger Mensch bildet Kris dennoch die Ausnahme in einer Stadt voller
Hybridwesen. Die Korperlichkeit der Protagonist*in wird im Gameplay ver-

mehrt thematisiert und als ,anders’ markiert, bspw. wenn Kris als Freak be-

22 Diese Darstellungsformen werden bereits in UNDERTALE realisiert. Obwohl sich die
normalisierte Reprasentation von Queerness als erstrebenswertes Ideal erweist,
merkt Ruberg an, dass diese ein Straightwashing des Titels durch hegemoniale Sub-
jektpositionen der Game Culture begiinstigt habe (vgl. Ruberg 2018, 4.4).



zeichnet wird. Zudem kénnen die Spieler*innen zum Ende des ersten Ka-
pitels erfahren, dass Kris bereits versucht habe, als Monster (an-)erkannt zu

werden:

Toriel:  Remember when you were little... You asked when your
horns were going to grow in? So we bought that headband
with the little red horns on it. Oh, you wore it for months!

Wenngleich diese Aussage im Gameplay beilaufig erscheint, knipft sie an
die trans Reprasentation des Titels an: Kris nutzt die Horner als Prothesen,
um sich der korperlichen Normativitat ihres sozialen Umfelds anzuglei-
chen. Sobald die Protagonist*in die Dunkelwelt betritt, transformiert sich
deren physische Darstellungsform (s. Abb. 2). Dies kann als latenter
Wounsch der Protagonist*in nach einer der Selbstwahrnehmung entspre-

chenden Korperlichkeit aufgefasst werden.

Abbildung 2: Kérperliche Transformation von Kris in der Dunkelwelt (Toby Fox
2021[2018]; Screenshot, eigene Aufnahme).

Der struggle manifestiert sich derweil in der Beziehung der Spieler*innen
zu Kris. Deren Doppelfunktion als Avatar sowie Player Character wird in

DELTARUNE durch metareferenzielle Kommentare verhandelt.” Zu Beginn

23 Nach Backe und Thon kann zwischen Avatar und Player Character unterschieden
werden. So stellt der Avatar eine vom Spiel generierte Entitat dar, die von den Spie-
ler*innen navigiert wird und deren spielerischen Input realisiert. Der Player Charac-



des ersten Kapitels werden die Spieler*innen aufgefordert, ihrem Avatar
eine korperliche Gestalt zu verleihen, die als vessel bezeichnet wird. Im Stil
eines Charakter-Editors entscheiden sie Uber dessen Kopf, Torso sowie
Beine und weitere Aspekte. Daraufhin wird der finalisierte Avatar unter
dem Schriftzug This Is Your Body visualisiert. Der Avatar wird dabei als vir-
tuelles Werkzeug bestimmt, das (einseitig) von den Spieler*innen genutzt
wird, um Objekte innerhalb der Spielrdume zu manipulieren. Diese Domi-
nanzposition wird ihnen jedoch (teils) entzogen, wenn nach Abschluss des
Editors eingeblendet wird: No one can choose who they are in this world. Erst
danach erfahren die Spieler*innen, dass Kris als Avatar fungieren wird.
Wahrend die pronominale Ansprache (they) eine queere Lesart des Titels
suggeriert und/oder die Non-Binaritat der Protagonist*in voranstellt, wer-
den die Spieler*innen unvermittelt der Korperlichkeit eines (fremden)
Avatars uberlassen. Dies kann wiederum dazu beitragen, Kris —in Abgren-
zung zur eigenen Kreation — zundchst als ,anders’ wahrzunehmen.

Die Enden der Kapitel werden jeweils mit Cut-Scenes versehen, deren
Inhalte ahnlich sind: Kris entnimmt ihrem Korper ein rotes Herz-lkon, das
sie wegsperren bzw. verstecken. Die Cut-Scenes bestarken den Eindruck,
dass Kris hierin unabhdngig vom Input der Spieler*innen agiert und ihr Be-
wusstsein Uber diese Interventionen signalisiert. Damit macht DELTARUNE
den struggle um die Korperlichkeit des Avatars sicht- und spielbar. Auf diese
Weise wird deren trans Identitdit im Gameplay sowohl auf Ebene des
Player Character wie auch Avatars konstant ausgehandelt und reflektiert,
ohne dabei — zumindest in den veréffentlichten Kapiteln — explizit zu wer-

den.

ter beschreibt die Spielfigur als narrative*n Akteur*in, dessen*deren Handlungen in-
nerhalb der Spielwelt unabhéangig vom spielerischen Input erfolgen kénnen (vgl.
Backe/Thon 2019, 6).



5. ,MEHR-SPIELEN“ ALS SPIELERISCHE (SELBST-)REFLE-
XIONSPRAXIS

In diesem Artikel wurde davon ausgegangen, dass die Steigerung der Sicht-
und Spielbarkeit von non-hegemonialen Subjektpositionen kein ausrei-
chendes Mittel darstellt, um marginalisierende Prozesse und Praktiken der
Game Culture herauszufordern. Im Sinne Schaffers ist es vielmehr not-
wendig, anerkennende Darstellungsformen auszuwahlen, die dem sub-
jektspezifischen Selbstbild derselben entsprechen und von einem gesell-
schaftlichen Wertzuspruch begleitet werden (vgl. 2008, 20). Um dies zu
erreichen, entwirft sie eine Reflexionspraxis des ,Mehr-Sehens* (ebd., 162),
die sie politischen Forderungen nach Mehr-Sichtbarkeit entgegenhailt.

Diese beschreibt ein Bewusstsein fiir ,ein Sehen, das an herrschenden
Idealen orientiert ist, [...]* (ebd., 142). Hierzu ist es notwendig, die eigene
(intersektionale) Subjektposition anzunehmen, um blickfremde’ — bzw. im
Fall digitaler Spiele ,spielfremde’ — Perspektiven einnehmen zu kénnen. In-
sofern diese Reflexionspraxis (selbst-)kritisch umgesetzt wird, kbnnen an-
erkennende Formen der Sichtbarkeit entstehen, wobei Darstellungsfor-
men der Reprasentation, die einem hegemonialen Selbst- sowie
Fremdverstandnis der herrschenden Klasse entsprechen, ,durch die Pro-
duktion anderer Bedeutungen* (ebd., 156) begegnet wird.

Wenn sich demnach anerkennende Formen von Sichtbarkeit aus einer
Praxis des Mehr-Sehens ergeben, kann argumentiert werden, dass sich vice
versa anerkennende Formen von Sicht- und Spielbarkeit durch (selbst-)re-
flexive Praktiken des Mehr-Spielens herleiten lassen. Daher schlage ich vor,
dass »Mehr-Spielen« — neben reprasentationskritischen Untersuchungen
des Mediums Computerspiel — an eine Spielpraxis anknipft, die alterna-
tive, ambivalente und anerkennende Formen des Sehens und Spielens
hervorbringt.> Auf diese Weise lassen sich dominante Bedeutungsstruktu-

ren auflosen, die die ungleichen Machtrelationen der Game Culture (re-

24 In meinem Promotionsprojekt kniipfe ich hieran an, indem ich eine spielerische
(Selbst-) Reflexionspraxis des ,Mehr-Spielens” entwerfe, die auf (un-)bewussten,
(inter-) subjektiven sowie kritischen Aushandlungsprozessen des Sehens, Spielens
und Représentierens basiert.



)produzieren. Eine solche Praxis manifestiert sich mithin in den Aushand-
lungsprozessen des Queergaming, wobei die Asthetiken von Computer-
spielen derart ausgereizt werden, dass deren Bedeutungen spielerisch auf-
gelost, entfremdet und/oder ad absurdum gefiihrt werden. Damit werden
Spielbarkeiten generiert, die das Selbst- und Fremdverstandnis des hege-
monialen Status quo der Game Culture effektiv herausfordern. Mehr noch
als in CELESTE wird dies in DELTARUNE deutlich, worin ambivalente Sicht-
und Spielbarkeiten von Queerness beférdert werden, die die Spieler*innen

dazu einladen, produktiv zu blicken und zu spielen.
QUELLEN
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MISGENDERED BY THE HOBGOBLIN?

Steven Meenen

ABSTRACT

Bisherige Analysen queerer Romanzen und Figuren in Rollenspielen kon-
zentrieren sich meist auf Spielereihen, die schon lange existieren. Dazu
zahlen unter anderem MASS EFFECT (seit 2007), DRAGON AGE (seit 2009)
oder BALDUR'S GATE (seit 1999). Dieses Paper untersucht das 2023 erschie-
nene BALDUR’S GATE 3 (2023), um herauszufinden, wie dessen Entwick-
ler*innen queere Romanzen im zeitgendssischen Videospiel implementie-
ren und wie queere Figuren dargestellt werden. Dabei spielt die
Spielmechanik der Playersexualitct eine zentrale Rolle und soll als Konzept
kritisch hinterfragt werden. Auf dieser Basis und unter Beriicksichtigung
von Praktiken wie Imaginative Play und Modding, durch welche die Beddirf-
nisse queerer Spieler*innen deutlich werden, stellt dieses Paper Reprasen-
tationskriterien fur Rollenspiele auf und wendet diese auf BALDUR'S GATE 3

an.

Keywords: Playersexualitdt, Reprasentation, Queerness, Imaginative Play



1. EINLEITUNG

Mit der Beziehung zwischen Spieler*innen und ihren Avataren in Compu-
terspielen wird sich innerhalb der Game Studies bereits seit den 1990er
Jahren beschaftigt (Turkle 1995; Birk et al. 2016; Banks 2015; Neitzel 2012).
Avatare kénnen als digitale Reprasentationen der Spieler*innen begriffen
werden und dazu dienen, die eigene Identitdt und auch Sexualitat auszu-
driicken und damit zu experimentieren (Juul/Klevjer 2016). Vor allem Rol-
lenspiele bieten die Moglichkeit, den eigenen Avatar nach personlichen
Vorstellungen zu gestalten, Beziehungen zu anderen Non-Player-Charac-
ters (NPCs) aufzubauen, diese zu beeinflussen und durch unterschiedliche
Dialogoptionen und Entscheidungen die Geschichte des Spiels zu veran-
dern. Jedoch unterliegen viele dieser Spiele heteronormativen Strukturen
und spielen sich als ,male power-fantasies” (Lippitz 2020: 161), in denen
nur selten nicht-heterosexuelle Figuren Teil der Geschichten sind (Haertel
2014; Shaw/Friesem 2016). Bisherige Analysen queerer Romanzen und Fi-
guren in Rollenspielen beziehen sich vorwiegend auf die Reihen MAss
EFFECT (seit 2007) und DRAGON AGE (seit 2009) oder auf STARDEW VALLEY
(2016), wobei die BioWare-Reihen MASs EFFECT und DRAGON AGE oft als
ein Schrittin die richtige Richtung’ fiir queere Reprasentation in Videospie-
len bezeichnet werden. Dies liegt unter anderem an den Romanzen-Opti-
onen, also den Figuren, mit denen die Spieler*innen-Avatare intim werden
oder eine Beziehung eingehen kénnen. In den genannten Spielen geht dies
mit festgelegten Sexualitdten einher, indem z. B. homosexuelle Figuren
gezeigt werden, die nur mit méannlichen Spieler*innenavataren ein roman-
tisches Verhaltnis eingehen kdnnen. Somit wird hier ein queeres Angebot
an Beziehungsmoglichkeiten geschaffen (Lippitz 2020; van Beek 2022).
Zugleich wird der Umgang mit Homosexualitat in MASS EFFECT aber auch
kritisiert, da eine homosexuelle Beziehung zwischen zwei Mannern erstim
dritten Teil der Serie moglich ist. Wollen Spieler*innen einen homosexu-
ellen, mannlichen Protagonisten spielen, missen sie in den ersten beiden
Teilen der Serie abstinent bleiben, bevor ihnen mit Kaidan Alenko und
Steve Cortez zwei potenzielle Partner zur Auswahl stehen. Die Figur des

Kaidan Alenko war urspriinglich bisexuell angelegt, dies wurde allerdings



aufgrund von starken Gegenreaktionen zensiert und erst im dritten Teil der
Serie wieder implementiert (Krobova et al. 2015; Harper 2017; van Beek
2022). Die Spieledesignerin Anna Anthropy fiigt hinsichtlich homosexu-
eller Reprasentation in MASS EFFECT hinzu: ,,in this world, ‘gay’ is a checkbox
on a character sheet, a boolean, a binary bit, not an experience that greatly
changes one’s life, identity, and struggle. token characters are not the prod-
uct of queer experiences. Actual queer experiences offer perspectives on
identity, on struggle, and on romance that could be entirely different” (An-
thropy 2013). Sexualitat wird zu einer Ja-oder-Nein-Entscheidung — dies
limitiert die Moglichkeiten, queere Geschichten und Erfahrungen zu ver-
mitteln (Chang 2017). Auch STARDEW VALLEY greift queere Sexualitdt vor
allem in Form von Bisexualitit auf. Cernoga und Ritchie (2021) kritisieren
dabei — ahnlich wie es bereits beziiglich MASS EFFECT beschrieben wurde —
, dass die Figuren nicht fiir bisexuelle Spieler*innen geschrieben worden
und nur wenige der Beziehungsrouten realistisch seien. Dazu kommt, dass
die Queerness der betreffenden bisexuellen Figuren (anders als etwa in
DRAGON AGE) nicht expliziert wird und unsichtbar bleibt, wenn Spieler*in-
nen einen heterosexuellen Avatar spielen und eine heterosexuelle Bezie-
hung eingehen. Alle anderen NPCs der Spielwelt sind ebenfalls in hetero-
sexuellen Beziehungen (Cerno3a und Ritchie 2021). In solchen Fillen wird
Queerness also nur reprasentiert, wenn Spieler*innen aktiv danach su-
chen.

Anhand des zeitgendssischen Rollenspiels BALDUR'S GATE 3 sollim Fol-
genden erortert werden, wie queere Reprasentation im Rollenspiel sich in
den letzten Jahren entwickelt hat. Im August 2023 ist mit BALDUR'S GATE 3
(2023) eines der beliebtesten Rollenspiele aller Zeiten veroffentlicht wor-
den. Mit teilweise bis zu 800.000 Anwender*innen, die gleichzeitig spiel-
ten, ist es in die TOP 10 der meistgespielten Videospiele auf Steam einge-
stiegen. Anhand des bisherigen Forschungsstands zu queerer

Reprasentation in Videospielen und den Praktiken, die gleichermafien von



Entwickler*innen und Spieler*innen angewandt werden, um vielschich-
tige, queere Reprasentation’im Spiel entstehen zu lassen, lassen sich Re-
prasentationskriterien erstellen, auf die hin BALDUR'S GATE 3 untersucht
werden soll. Zunachst sollen die Herausforderungen hinsichtlich queerer
Reprasentation in Videospielen Erwahnung finden, bevor anschlieflend
naher auf Playersexualitat als Spielmechanik und die Praktiken, die queere
Spieler*innen anwenden, um Reprasentation zu schaffen, eingegangen

wird.

2. HERAUSFORDERUNGEN QUEERER REPRASENTATION
IM VIDEOSPIEL

Wie sah queere Reprasentation in westlichen Rollenspielen vor BALDUR'S
GATE 3 aus? Es lassen sich zwei Kategorien festhalten, die fiir queere Re-
prasentation in Videospielen von Bedeutung sind: Romanzen zwischen
dem Spieler*innen-Avatar und den Figuren (also ein Fokus auf Liebe und
Sexualitat) und die Darstellung queerer Figuren selbst. Mit Romanzen-Op-
tionen in Videospielen sind Figuren gemeint, mit denen die Spieler*innen
eine romantische Beziehung eingehen kénnen. Dabei kann es sich um Ge-
fahrten handeln, die die Spieler*innen auf Abenteuern und Missionen be-
gleiten, aber auch um andere nicht-spielbare Figuren, denen man im Laufe
der Handlung begegnet. Durch das Erfiillen von Missionen, der Auswahl
bestimmter Dialogoptionen oder das Schenken von Gegenstanden wird
das Verhaltnis zu diesen Figuren vertieft und kann sich im Verlauf des
Spiels zu einer romantischen Beziehung entwickeln. In Spielen wie MASS
EFFECT, DRAGON AGE oder BALDUR'S GATE werden Spielerinnen mit
Sexszenen ,belohnt’, wenn sie bestimmte Meilensteine oder den Héhe-
punkt der Beziehung mit einer Figur erreicht haben. NPCs, die fiir Roman-
zen in Videospielen zur Verfligung stehen, kénnen auf zwei verschiedene

Art und Weisen gestaltet sein: 1. Die NPCs haben festgelegte Sexualitaten

1 Mit queerer Reprasentation meint dieses Paper die Darstellung von LGBTIA+-Figu-
ren in Videospielen und die damit verbundenen Herausforderungen wie Stereoty-
pisierung, Queerbaiting etc. Dabei geht es bei Queerness nicht nur um die sexuelle
Orientierung von Figuren, sondern auch um gelebte queere Erfahrungen und deren
Darstellung (@stby 2016; Ruberg 2019).



und fihlen sich abhangig vom Geschlecht des Spieler*innen-Avatars zu
diesem hingezogen — oder eben nicht; 2. Die NPCs sind spielmechanisch
playersexuell und fihlen sich unabhéngig vom Geschlecht des Spieler*in-
nen-Avatars zu diesem hingezogen. Im zweiten Fall ist das romantische
Interesse also schlichtweg dadurch begriindet, dass es sich um den Spie-
ler*innen-Avatar und damit um die Protagonistin bzw. den Protagonisten
handelt. Geschlecht und sexuelle Orientierung spielen in diesem zweiten
Fall keine Rolle fiir eine Beziehung und die NPCs sind im Grunde alle bi-
bzw. pansexuell. Shaw & Friesem (2016, 3883) stellen fest, dass es weitaus
mehr heterosexuelle Romanzen-Optionen fiir Spieler*innen gibt als bei-
spielsweise bi- oder homosexuelle, wobei diese Beziehungen oftmals als
.inherently interchangeable with heterosexual relationships” dargestellt
werden.

Es ist keine Seltenheit mehr, dass Spiele mit Romanzen-Option die
Moglichkeit queerer Beziehungen anbieten. Auffallig ist aber, dass die da-
mit verbundenen Figuren nur selten explizit als queere Figuren gezeigt
werden, die ihre Sexualitat z. B. in Dialogen und unabhangig von einer An-
naherung des Spieler*innen-Avatars thematisieren. Die Sexualitat dieser
Figuren konstituiert sich meist nur tiber ihre Beziehung zum Spieler*innen-
Avatar. Wird —etwa im Rahmen einer romantischen Annaherung —im Spiel
nicht mit diesen Figuren interagiert, dann bleibt ihre Sexualitét in der Regel
vollkommen unsichtbar. Diese Form von interaktionsbedingter Sexualitat
wird auch als ,Schrodinger's Sexuality” (Harper 2017, 130) bezeichnet: Bi-
und Homosexualitat werden dabei zu optionalen Inhalten des Spiels. Aus
spielmechanischer Perspektive sind diese Figuren zunachst als bi-, in man-
chen Titeln sogar als pansexuell angelegt, da ihr romantisches Interesse
prinzipiell allen Avataren gelten kann. Die sexuelle Orientierung, die im
Spieldurchlauf dann tatsachlich zum Ausdruck kommt, ist jedoch abhangig
vom Geschlecht des Spieler*innen-Avatars, sodass es sich auf diegetischer
Ebene vielmehr um eine Monosexualitat — in diesem Kontext auch als
Playersexualitdt bezeichnet — handelt (Cernoga/Ritchie 2021). Das Konzept
der Playersexualitat wird im nachsten Kapitel ausfihrlicher erlautert. Eine
tatsachliche Reprasentation queerer Sexualitat ist eher die Ausnahme: Nur

selten thematisieren die betreffenden NPCs ihre sexuelle Neigung aktiv.



Wird Queerness doch aktiv aufgegriffen, dann ist dies mitunter mit der Re-
produktion von Stereotypen verbunden, wobei etwa Alayna @stby (2016)
die Umkehrung von heteronormativen, geschlechterspezifischen Merk-
malen anfiihrt. So werde der homosexuelle Mann z. B. haufig als ,.effemi-
nate gay man“ charakterisiert und homosexuelle Frauen als ,mannish
butch lesbian®. Als Beispiel fiir diese Art von stereotypischer Reprasenta-
tion homosexueller Figuren kann Dorian aus DRAGON AGE: INQUISITION her-
angezogen werden. Zwar wird seine Sexualitat explizit thematisiert und
spielt fiir seine Geschichte eine Rolle, allerdings ist sein Charakter trotzdem
klischeebehaftet: ,Dorian’s homosexuality is fixed, flattened into witty re-
partee and flamboyant stereotype” (Chang 2017). Die Reduzierung von
nicht-heterosexuellen Figuren auf stereotypische Eigenschaften kann
auch als flattened Representation bezeichnet werden. Shaw und Friesem
(2016, 3880) weisen zusatzlich auf den homosexuellen méannlichen Ste-
reotyp des Verfiihrers hin, der den Spielerinnen-Avatar unabhéngig von
seiner sexuellen Orientierung fiir sich gewinnen méchte und dessen Avan-
cen nicht erwidert werden. Queere weibliche Figuren stehen tberdurch-
schnittlich oft mit den ,Gegenpolen Leben und Tod" in Verbindung und
spielen als ,,Vampire, Ghule oder Geister” eine Rolle (Haertel 2014). Neben
der Reproduktion diverser Klischees kann die Darstellung queerer Identitat
aber auch mit Diskriminierung verbunden sein. Ein Beispiel dafir ist das
Aufgreifen von Transphobie in GTA V, das erst 2022 aus dem Spiel ge-
patcht wurde. Bis dahin wurden trans Frauen in GTA V besonders klischee-
haft dargestellt, wobei ihre Geschlechtsidentitdt von den Protagonisten
des Spiels abgewertet wurde (Walsdorff 2023). Generell gilt, dass ,die Dar-
stellung von Transfiguren Gberwiegend als humoristisches Element [er-
folgt]“ (Haertel 2014).

Ein weiterer Stereotyp in der Darstellung von Queerness in Spielen be-
trifft das You-were-my-first-Narrativ. Damit assoziierte Figuren haben vor
der romantischen Anndherung an/durch den Spieler*innen-Avatar in einer
heterosexuellen Beziehung gelebt. Cernoga und Ritchie (2021) kritisieren,
dass die Protagonist*innen hier als unwiderstehliche Subjekte in Erschei-
nung treten wiirden. Oft handelt es sich zudem um Figuren, die offensicht-

lich als heterosexuelle Charaktere angelegt worden sind, die aber —um den



Spieler*innen in ihrer In-Game-Partner*innenwahl keine geschlechtsspe-
zifischen Grenzen zu setzen — auch bi- bzw. playersexuelle Beziehungen
eingehen kénnen. Dies ist beim You-were-my-first-Narrativ der Fall, kann
aber auch in BALDUR'S GATE 3 beobachtet werden, wenn die ménnlichen
Gefahrten Wyll und Gale ausschliefilich mit weiblichen Figuren flirten (und
trotzdem eine Beziehung mit mannlichen Avataren eingehen kdnnen,
wenn Spieler*innen es denn darauf anlegen). Die Gefahrtin Lae'zel kann
ebenfalls eine Liebesnacht mit den mannlichen Geféhrten Astarion und
Wyll erleben. Diese Interaktionen finden ausschlieflich innerhalb hetero-
sexueller Konstellationen statt. Hinzu kommen gleichgeschlechtliche Be-
ziehungen von NPCs, die wieder riickgangig gemacht werden, indem ver-
gangene Partner*innen in bestimmten Interaktionen nicht mehr erwahnt
werden oder ihr Geschlecht an das der Protagonist*innen angepasst wird,
was beispielsweise in STARDEW VALLEY bei der Romanze mit Leah der Fall
ist. Spielt man einen mannlichen Avatar und geht eine Beziehung mit Leah
ein, hat sie einen Ex-Freund — bei einem weiblichen Avatar und einer
gleichgeschlechtlichen Romanze hat sie stattdessen eine Ex-Freundin. So-
mit wird in einem heterosexuellen Spieldurchlauf ihre Bisexualitdt unsicht-
bar gemacht (Cernosa/Ritchie 2021). Dieser Einsatz von optionalen quee-
ren Inhalten wird auch als Opt-In Gay Content oder als der Gay Button
bezeichnet (ebd.). Spielerfahrung und Reprasentation werden dadurch er-
heblich beeinflusst, denn sofern Spieler*innen nicht explizit nach queeren
Spielinhalten suchen, bleiben diese unsichtbar (ebd.). Eine andere Darstel-
lungsform, die — nicht nur im Kontext digitaler Spiele — haufig kritisch re-
flektiert wird, ist das sogenannte Queerbaiting. Beim Queerbaiting wird
queere Liebe nur ,angedeutet und so unverfanglich dargestellt, dass sich
kaum beurteilen lasst, ob man auf dem Bildschirm eine besonders innige
Freundschaft oder ein Liebespaar sieht” (Walsdorff 2023). Zum Teil wird
Queerness dabei auch ausgelagert — so etwa in OVERWATCH, das die sexu-
elle Orientierung seiner queeren Figuren nur in Paratexten um das Spiel, z.
B. in dazugehorigen Comicbiichern, erwahnt (ebd.). Dies ist seitens der
Produktionsfirmen oft eine bewusst getroffene Entscheidung, um queere
Zuschauer*innen bzw. Spieler*innen zu gewinnen und gleichzeitig den

Rest des Publikums nicht zu verprellen. So kdnnen Entwickler*innen relativ



risikofrei‘ ein queeres und woméglich zahlungsfreudiges Publikum anspre-
chen. Queerbaiting geht jedoch mit einer Deutungsnotwendigkeit seitens
des Publikums einher. Durch die Mehrdeutigkeit der betreffenden Figuren

kann nicht wirklich von queerer Reprasentation die Rede sein:

»Instances of explicit representations are notable because they help
to normalise queerness without audiences being able to dispute a
character’s identity; while implicit representations allow room for
debate, removing ambiguity ensures that a character's identity can-
not be denied or erased.” (Cole 2018, 7)

Die Zuriickhaltung mancher Entwickler*innen irritiert nicht zuletzt vor dem
Hintergrund aktueller Marktdaten, schliefilich bestatigte das DRAGON AGE-
Studio BioWare, dass die Inklusion queerer Inhalte den Verkaufszahlen
nicht schade (Gaider 2013; Krobova et al 2015). Auch im GLAAD Gaming
Report von 2024 wird festgestellt, dass queere Inhalte die Kaufentschei-
dungvon 70 % der befragten Spieler*innen nicht beeinflussen —also auch
nicht negativ beeinflussen —und dass es fiir Entwickler*innen sogar lukrativ
sein kann, queere Spieler*innen zu reprasentieren (GLAAD 2024). Aus der
Untersuchung geht auch hervor, dass sich 29 % aller befragten Spieler*in-
nen mehr vordergriindige LGBTQ-Storylines in Videospielen wiinschen
und dass Videospiele 36 % der befragten Spieler*innen dabei geholfen ha-
ben, ihre Sexualitat zu entdecken. Queere Themen werden jedoch ledig-
lich in weniger als 2 % der untersuchten PC- und Konsolenspiele behan-
delt (ebd.).

Entwickler*innen implementieren romantische Beziehungen in Rol-
lenspielen in der Regel auf zwei verschiedene Arten, namlich tiber Gender-
Checks (d. h. das Eingehen einer Romanze hangt vom Geschlecht der ge-
spielten Figur ab, das gecheckt wird) oder die bereits beschriebene Play-
ersexualitat, die — unabhangig vom Geschlecht — auf den Spieler*innen-
Avatar ausgerichtet ist. Sie wird auch als omniprasente Bisexualitat, Avat-
arsexualitdt oder Protagosexualitdt bezeichnet und von Entwickler*innen
als Spielmechanik eingesetzt, um das Beschranken von Romanzen durch
Gender-Checks innerhalb des Spiels zu vermeiden (Haertel 2014; Lippitz
2020; van Beek 2022). Schalleger (2016, 51) stellt dazu kritisch fest:



»There are two problems with this approach: firstly, gay or lesbian
sexual identities are still excluded from representation, and sec-
ondly, bisexuality is used as a ‘compromise’ to accommodate play-
ers interested in same-sex romances.*

Entscheiden Spieler*innen sich dazu, einen queeren Avatar zu spielen,
kénnen sie in vielen Rollenspielen eine queere Beziehung eingehen und
eine queere Geschichte erzahlen. Allerdings bleiben die Figuren, mit denen
sie keine Beziehung eingehen, sozusagen ,librig' — und als playersexuelle
Charaktere machen sie ohne den Spieler*innen-Avatar keine queeren Er-
fahrungen. Wenn also die Gefahrten, mit denen die Spieler*innen objektiv
betrachtet die meiste Zeit im Spiel verbringen, alle playersexuell sind, so
verpasst das Spiel die Gelegenheit, queere Reprasentation zu schaffen.
Durch den Einsatz von Playersexualitdt entsteht zudem der Eindruck, se-
xuelle Orientierung und Identitat sei gleichgiiltig und austauschbar. Dies
wird deutlich, wenn ein Titel mehrfach gespielt wird und Spieler*innen sich
fur eine romantische In-Game-Beziehung dieselbe Figur aussuchen, dabei
aber das Geschlecht ihres Avatars @ndern. Die Gleichgiiltigkeit bzw. Aus-
tauschbarkeit der Sexualitat zeigt sich in den gleichbleibenden Reaktionen
und Dialogen, die sich im Zuge der Playersexualitat nicht verandern. Dies
ist unter anderem bei THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM der Fall, wobei Spie-
ler*innen die Austauschbarkeit kritisieren und sich eine geschlechtersen-
sible Spielerfahrung sowie eine ,glaubwiirdige Reprasentation' wiinschen
(Walsdorff 2022).

Fir viele Spielerinnen gehoren Sexualitat und Identitat zusammen.
Sie nutzen Videospiele, um mit ihrer eigenen Genderidentitat zu experi-
mentieren, was sie nicht tun kdnnen, wenn ein Spiel hinsichtlich Sexualitat
und Identitdt keine Unterschiede macht (Krobova et al. 2015; Walsdorff
2022). Kritisch betrachtet werden kann auch, dass die sexuelle Orientie-
rung der nicht-spielbaren Figuren durch Playersexualitat zu etwas Beein-
flussbarem wird, sie gar als ,empty husks in terms of sexuality” (Lippitz
2020, 164) in Erscheinung treten. Dariiber hinaus kann die allgegenwartige
Playersexualitat der Figuren zur Folge haben, dass viele Interaktionen mit
ihnen eine inhdrente sexuelle Spannung aufweisen, obwohl die Spieler*in-

nen keine Beziehung mit ihnen eingehen wollen. Sie sind schlieflich darauf



programmiert, sexuelles Interesse an den Protagonist*innen zu haben,
wodurch ihre Glaubwiirdigkeit abnimmt. Bei der Gender-Check-Variante
haben die Love Interests festgelegte Sexualitdten und gehen mit den Pro-
tagonist*innen nur eine Beziehung ein, wenn diese das zu ihrer Sexualitat
passende Geschlecht haben. Die homosexuelle Figur des Dorian Pavus in
DRAGON AGE: INQUISITION lehnt dementsprechend weibliche Avatare ab.
Dies limitiert die Auswahl der moglichen Beziehungen, je nachdem fiir
welches Geschlecht sich die Spieler*innen am Anfang des Spiels entschei-
den, ermdglicht allerdings die entschiedene Reprasentation einer homo-

sexuellen Figur.

3. WIE SPIELER*INNEN GAMES QUEEREN

Strategien fur mehr Diversitat in Spielen kdnnen auch von den Nutzer*in-
nen selbst ausgehen. Ein Beispiel dafiir ist das sogenannte Imaginative Play:
~Imaginative Play can be understood as an ‘oppositional’ queer reading of
a game, in which the player takes advantage of polysemy in order to adjust
characters’ sexualities in his or her own imagination” (Krobova et al. 2015,
8). Im Zuge von Imaginative Play betrachten Spieler*innen also die Hand-
lung eines Spiels sowie das Verhalten, Aussehen und die Charaktereigen-
schaften der unterschiedlichen Spielfiguren, wobei diese Punkte eigenen
Interessen entsprechend interpretiert werden. Vorangehend wurde be-
schrieben, dass etwa das Thema sexuelle Orientierung in Spielen haufig
keine Reprasentation erfahrt, weil es entweder gar keine Erwahnung findet
oder durch das Phanomen Playersexualitdt austauschbar erscheint. Im
Zuge von Imaginative Play kénnen Spieler*innen die Spielinhalte queer le-
sen. Queere Spieler*innen nutzen magliche Liicken in der Narration aus
und projizieren ihre eigenen Vorstellungen auf die verschiedenen Charak-
tere. Dies ist beispielsweise bei Chloe und Rachel aus LIFE IS STRANGE der
Fall (2015) (Cernoga/Ritchie 2021). Chloes Beziehung zu ihrer Freundin Ra-
chel wird zur Interpretation offengelassen und ein romantischer Kontext

nie explizit bestéatigt. Den Spieler*innen wird nur vermittelt, dass sie in ei-



ner engen Verbindung zueinander standen. Viele Spieler*innen kanonisie-
ren sie als Paar, wahrend andere den Entwickler*innen mogliches
Queerbaiting unterstellen.

Eine weitere Diversitatsstrategie, die von Spieler*innen praktiziert wird,
um Représentation zu schaffen und Spiele um u. a. queere Inhalte zu er-

ganzen, ist das sogenannte Modding.

»Im Rahmen der Fan-Praktik Modding werden digitale Spiele durch
Nutzer*innen verandert und erweitert. Modder*innen greifen dabei
Aspekte auf, die sie fiir verbesserungswiirdig halten, oder fiillen
Leerstellen aus, indem sie mit ihren Spielmodifikationen (Mods)
Themen adressieren, die im Originalspiel vernachlassigt werden.*
(Walsdorff 2022, 1)

Solche Mods kénnen mehr Vielfalt in Spiele bringen, indem sie queere Be-
ziehungen darstellen, diversere Korperbilder zeigen oder trans Personen
reprasentieren (so gibt es beispielsweise Mods, die Spiele um Mastekto-
mie-Narben ergdanzen oder das Verandern der Genitalien von Figuren er-
lauben). Zugleich konnen Mods aber auch Reprasentation und Queerness
aus Spielen entfernen, indem sie z. B. die vorangehend beschriebenen
Gender-Checks im Spiel aufheben, sodass es Spieler*innen ermoglicht
wird, mit allen zur Wahl stehenden Spielfiguren ungeachtet von Ge-
schlechterrestriktionen eine romantische Beziehung einzugehen. Durch
Mods kann also auch mit dem homosexuellen Dorian aus DRAGON AGE: IN-
QUISITION eine heterosexuelle Beziehung eingegangen werden. Derlei
Mods werden innerhalb der Communitys kritisch diskutiert und zum Teil
als Ausloschung queerer Sexualitdt in Spielen interpretiert (Walsdorff
2022). Auch fiir BALDUR'S GATE 3 gibt es eine Mod, in der die lesbische
Dame Aylin zum mannlichen Ser Aylin gemacht wird, damit die homose-
xuelle Beziehung zur Klerikerin Isobel, die fester Bestandteil der Story ist,

zu einer heterosexuellen wird.



4. QUEERE REPRASENTATION IM ZEITGENOSSISCHEN
ROLLENSPIEL BALDUR'S GATE 3

Im folgenden Kapitel sollen die queeren Figuren aus BALDUR'S GATE 3 ge-
nauer betrachtet werden. Dabei wird erortert, inwieweit dem Spiel die Re-
prasentation von Queerness gelingt und ob sich positive oder negative
Veranderungen hinsichtlich der bisherigen queeren Reprasentation in Rol-
lenspielen identifizieren lassen. Zu diesem Zweck werden der sogenannte
Vito-Russo-Test und die vorangehend vorgestellten Uberlegungen zu
queerer Reprasentation in digitalen Spielen herangezogen, um daraus ei-
gene Kriterien fiir die Analyse von Queerness und Reprasentation in Spie-
len abzuleiten, die anschlieffend auf BALDUR'S GATE 3 angewendet werden.

Der Vito-Russo-Test bezieht sich auf Filme, kann aber auch auf Video-
spielfiguren angewendet werden. Er zielt auf die Darstellung von LGB-
TIQ+-Figuren ab und fragt (Hochschule fiir angewandte Wissenschaft
Hamburg o. ).):

* Gibt es in dem Film mindestens eine Figur, die klar als lesbisch,
schwul, bisexuell, trans-/intergeschlechtlich oder queer erkennbar
ist?

= Die Figur sollte nicht hauptséchlich lber ihre Geschlechtsidentitét
oder sexuelle Orientierung definiert werden. Ist der Charakter der
Figur genauso komplex dargestellt wie bei heterosexuellen Cha-

rakteren?

= |stdie Figur zentral fir die Handlung? Wiirde das Wegfallen der Fi-
gur einen einschneidenden Effekt auf den zentralen Handlungs-

strang haben?

Im Fall der Figur des Dorian aus DRAGON AGE: INQUISITION kénnen diese
Fragen mit ,Ja' beantwortet werden, da seine Sexualitat unabhangig vom
Spieler*innen-Avatar ist, in seiner Hintergrundgeschichte aufgegriffen wird

und weil er als Figur fir die Handlung des Spiels von Bedeutung ist. Es kann



folglich argumentiert werden, dass es sich bei ihm um eine gut geschrie-
bene Figur handelt und er eine gelungene Form von homosexueller Repra-
sentation darstellt (Hylton 2020).

Sowohl Cernoga und Ritchie (2021) als auch Chang (2019) kritisieren
die Darstellung von Bisexualitdt und Homosexualitat in Videospielen. Nach
Cole (2018) ist eine explizierte Reprasentation wichtig, damit die Sexualitat
von Figuren nicht verhandel- bzw. austauschbar und nicht offen fiir Inter-
pretation ist. Fir die Untersuchung von queerer Reprasentation lasst sich
vor diesem Hintergrund die explizierte Reprdsentation von bi-, homo- und
asexuellen Figuren als erstes Reprasentationskriterium ableiten. Walsdorff
(2023), Haertel (2014) sowie Shaw und Friesem (2016) haben bereits die
problematische trans Reprasentation in Videospielen aufgegriffen, wobei
festzuhalten ist, dass das Zeigen von trans Identitdt unter allen queeren
Inhalten in Videospielen bei Spieler*innen auf den grof3ten Widerstand
stof3t (Glaad Gaming Report 2024, 18). Da trans Personen ein genauso gro-
les Anrecht auf Repréasentation wie alle anderen Mitglieder der
LGBTQAI+-Community haben und in diesem Paper die Entwicklung von
Reprasentation in Rollenspielen untersucht werden soll, gilt die trans Re-
prdsentation als zweites Kriterium. Das dritte Kriterium bezieht sich darauf,
dass queere Figuren nicht stereotypisiert werden und hangt mit den bereits
beschriebenen Klischees auf der Darstellungsebene zusammen, die zur
Reproduktion heteronormativer Gesellschaftsbildern fiihren konnen. Noch
nicht erwahnt wurde die Reprdsentation vielfdltiger Beziehungsmodelle, die
neben der Monogamie auch Polygamie oder Polyamorie umfasst. Cernosa
und Ritchie (2021) stellen fest, dass die Romance-Optionen in MASS
EFFECT und STARDEW VALLEY Polygamie und Polyamorie von selbst anspre-
chen, wenn die Spieler*innen versuchen, mehrere Beziehungen gleichzei-
tig einzugehen. Dabei haben die Spieler*innen keine Moglichkeit, diese Be-
ziehungsformen zu erkunden, da die Figuren sich ausschliefilich negativ zu
diesen auflern und sie vehement ablehnen. Spieler*innen kénnen nur
mehrere Beziehungen eingehen, wenn sie diese geheim halten (ebd), so-
dass Monogamie als heteronormatives Konstrukt oft die einzig geltende
Beziehungsform in Spielen darstellt. Fir die weitere Analyse ergeben sich

also die folgenden Reprasentationskriterien:



1. Explizierte Reprasentation bi-, homo- und asexueller Charaktere

2. Reprasentation nicht-heteronormativer Charaktere (Non-Binary &

Trans)?
3. Keine Stereotypisierung queerer Charaktere

4. Reprasentation vielfaltiger Beziehungsmodelle (Monogamie, Po-

lygamie, Polyamorie)

Der Vito-Russo-Test und die aufgestellten Reprasentationskriterien sollen
nun am zeitgendssischen Rollenspiel BALDUR'S GATE 3 Anwendung finden.
BALDUR'S GATE 3 ist ein im August 2023 erschienenes und an das beliebte
Pen-&-Paper-System DUNGEONS AND DRAGONS angelehntes Rollenspiel,
bei dem Spieler*innen ihren eigenen Avatar gestalten oder die Rolle eines
der sieben Origin-Charaktere tibernehmen konnen. In der Story werden
die Hauptcharaktere von sogenannten Mind Flayern entfiihrt, mit einem
Parasiten infiziert und missen einen Weg finden, diesen aus ihren Gehir-
nen zu entfernen. Dabei reisen sie zu verschiedenen Orten, begegnen
zahlreichen NPCs und kénnen aufwandig gestaltete Nebenquests erfiillen.
Jeder Spieldurchlauf ist dabei eine individuelle Erfahrung und verandert
sich mit den Entscheidungen der Spieler*innen. Spekulationen zufolge
gibt es derzeit (Stand Februar 2024) immer noch unentdeckte Spielab-
schnitte und Dialoge.? Au3erdem erweitern die Entwickler*innen das Spiel
auch nach Veroffentlichung und fiigen beispielsweise detailliertere Enden
fur die Storylines der Hauptcharaktere hinzu. Das Spiel ist in drei Akte un-
terteilt, wovon jeder an einem anderen Ort spielt. Wahrend des Spiels kon-
nen Spieler*innen mit einem oder mehreren der Figuren, die ihr Abenteuer
begleiten (hier als Teammitglieder bezeichnet) eine Romanze beginnen.
Insgesamt gibt es 10 rekrutierbare Charaktere, von denen acht als potenzi-

elle Partner*innen infrage kommen.

2 Bei den Kriterien 1 und 2 muss beriicksichtigt werden, wie stark die Figuren in die
Hauptgeschichte integriert sind. Es muss auflerdem der Unterschied zwischen Re-
prasentation tiber NPCs und Reprasentation liber die eigenen Avatare beriicksich-
tigt werden.

3 Aufgrund der Grofie des Spiels und der diversen Entscheidungsmaglichkeiten kann
es sein, dass einige queere Charaktere bislang noch nicht entdeckt wurden.



4.1 EXPLIZIERTE REPRASENTATION BIl-, HOMO- UND ASEXUEL-
LER CHARAKTERE (HOMO-, BI, ASEXUELL)

Innerhalb des Spiels begegnen den Spieler*innen keine explizit asexuellen
Charaktere und Asexualitat wird von keinem der NPCs thematisiert. Es fin-
den sich aber mehrere homosexuelle NPCs, die sowohl in der Hauptge-
schichte verankert als auch Teil von Nebenquests sind. Die ersten homo-
sexuellen Charaktere, denen die Spieler*innen begegnen kénnen, sind Teil
einer optionalen Nebenquest im ersten Akt des Spiels. Nach etwa sechs
bis acht Stunden Spielzeit, sofern die Hauptquests schnell abgeschlossen
werden, kdnnen Spieler*innen eine unterirdische Siedlung erreichen. Dort
werden die sogenannten Deep Gnomes, Gnome, die seit Generationen
unter der Erde leben, von den Duergar, einem Zwergenvolk, zur Minenar-
beit gezwungen. Nach einem Hohleneinsturz sind einige Gnome und der
Anfihrer, Dunkelelf Nere, verschittet, und die Spieler*innen missen sie
befreien. Dafiir missen sie eine Gnomin namens Philomeen finden, die
sich mit Sprengstoff versteckt hat und der Sklaverei entfliehen méchte.
Spieler*innen erfahren von ihrer Partnerin Larrida, wo sie sich versteckt
halt. Wird Philomeen erfolgreich gefunden, so haben Spieler*innen die
Moglichkeit, sie nach ihrer Partnerin zu fragen. Daraufhin gibt sie zu, dass
sie kein Interesse an ihrer Partnerin mehr hat und man dieser ausrichten
soll, Philomeen wére gestorben. Befreit man anschliefiend die Gnome aus
dem eingestiirzten Tunnel, so kann man eine Interaktion zweier mannli-
cher Gnome beobachten, die sich erleichtert umarmen und ihre Sorge fiir-
einander bekunden. Die Beziehung zwischen den beiden mannlichen
Gnomen wird sowohl im Dialog mit den Spieler*innen deutlich als auch in

Hintergrund-Interaktionen zwischen den beiden.



Abbildung 1: Das Gnomenpaar Beldron und Lunkbug ist gerettet und sieht sich
wieder. Quelle: eigener Screenshot.

Zwar gibt es im ersten Akt somit vier homosexuelle Figuren, allerdings sind
diese nicht einfach zu finden und die Interaktionen mit ihnen kdnnen teil-
weise durch den Start anderer Zwischensequenzen unterbrochen werden.
Hintergrundinteraktionen zwischen NPCs sind ebenfalls abhangig vom Ti-
ming und kdnnen deshalb leicht iibersehen werden. Zudem gehoren diese
homosexuellen Charaktere alle zu den Deep Gnomes, die dafiir bekannt
sind, besonders viel Wert auf Fortpflanzung und grofie Familien zu legen
(Forgottenrealms 2024). Die Verortung zweier homosexueller Beziehun-
gen in diesem Volk erscheint in diesem Kontext eher stereotypisierend —
vielleicht sogar stigmatisierend, denn die Homosexualitat der Ghompaare
konnte als Problem gedeutet werden.

Im zweiten Akt des Spiels besteht die Hauptaufgabe der Spieler*innen
darin, einen der drei Antagonisten (Kethric Thorm) davon abzuhalten, die
Herrschaft tber Baldur's Gate und die Sword Coast zu erlangen. Dafiir
muss die Aasimar Dame Aylin befreit werden, die eine Kreuzung zwischen
Mensch und Gottheit ist. Hilfreich fiir diesen Auftrag ist unter anderem die
Klerikerin Isobel, die Tochter Thorms. Nach erfolgreicher Befreiung und
dem Sieg liber Kethric Thorm kommt es in einer Szene zu einem Wieder-
sehen zwischen Dame Aylin und Isobel, bei der sie sich in den Arm neh-
men, kiissen und sich ihre Gefiihle fireinander gestehen. Lesbische Liebe

wird hier also direkt und offen thematisiert. Nach Ende des zweiten Akts



schlief3en die beiden Figuren sich dem Team an und sind Camp der Spie-
ler*innen anzutreffen. In weiteren Dialogen konnen die Spieler*innen
mehr Uber ihre Beziehung erfahren und es kommt zu weiteren Szenen, in
denen sie sich umarmen und sich durch Beriihrungen und Blicke ihre Zu-
neigung zeigen. Nach Abschlief3en ihrer Questlines verabschieden sie sich
zwar aus dem Camp, allerdings helfen sie den Spieler*innen auch im fina-
len Kampf des Spiels und sind somit als lesbisches Paar ein fester Bestand-

teil der Hauptgeschichte.

Abbildung 2: Isobels (links) und Dame Aylins (rechts) Wiedersehen in Akt 2.
Quelle: eigener Screenshot.

4.2 REPRASENTATION NICHT-HETERONORMATIVER CHARAK-
TERE (NON-BINARY, TRANS)

Es gibt in BALDUR'S GATE 3 keine NPCs, die explizit ihre nicht-binare oder
trans Identitat erwahnen. In einem Tagebucheintrag wird jedoch angedeu-
tet, dass es sich bei Nocturne (ein NPC im dritten Akt und eine ehemalige

Freundin des Teammitglieds Shadowheart) um eine trans Frau handeln



konnte.* Hier zeigt BALDUR'S GATE 3 lediglich eine implizierte trans Repra-
sentation, da Spieler*innen nach diesem Tagebuch suchen miissen, sodass
diese Information an eine erfolgreiche Nachforschung gekniipft ist®, wobei

Nocturne ihre eigene Identitat nicht thematisiert.

Appearance

Abbildung 3: Non-Binary als Option bei der Charaktererstellung. Quelle: eigener
Screenshot.

Im Early-Access-Stadium des Spiels wiesen einige Spieler*innen in den
Feedbackforen darauf hin, dass NPCs ihre nicht-bindren Charaktere mis-
genderten und warfen den Entwickler*innen eine halbherzige Integration
von Diversitat vor, allerdings wurde dieser Umstand mit der finalen Verof-
fentlichung behoben und bislang sind keine weiteren Falle von Misgendern
bekannt. Zwar kdnnen nicht-bindre Charaktere erstellt werden, die Mog-
lichkeit zur detaillierten Darstellung von trans Personen gibt es jedoch
nicht. Bei der Charaktererstellung in BALDUR'S GATE 3 kdnnen die Spie-
ler*innen zwischen verschiedenen Klassen (Zauber*in, Kleriker*in, Pala-
dine etc.) und Spezies (Gnome, Elfen, Zwerge etc.) wahlen. Bei der Aus-

wahl der Pronomen des Spielerfinnen-Avatars gibt es die Optionen

4 Nocturne wird im Englischen von Abigail Thorn, einer trans YouTuberin, gesprochen.
Das konnte die Hintergrundgeschichte der Figur beeinflusst haben (oder die Hinter-
grundgeschichte das Casting).

5 Zusatzlich kénnte argumentiert werden, dass das Stobern im Tagebuch einer trans
Person, um herauszufinden, dass diese trans ist, Ubergriffig ist.
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mannlich, weiblich und nicht-binar. Genitalien und Stimme kénnen eben-
falls individuell angepasst werden. Dabei haben die Spieler*innen finf Pe-
nisse und drei Vulven als Optionen und kénnen die Geschlechtsidentitat
ihrer Spielfigur somit selbst definieren. Aufierdem gibt es vier Stimmen mit
mannlicher und vier mit weiblicher Intonation und es kann zwischen vier
Korperstaturen gewahlt werden. Bei der Korperauswahl gibt es keine Slider,
uber die korperliche Merkmale wie Schulterbreite etc. angepasst werden
konnen. Somit gibt es nur vier Voreinstellungen, die allesamt sehr musku-
[6s sind und sich nur geringfiigig in der Korpergrofie unterscheiden (nur
Zwerge und Gnome sind sichtbar kleiner). Korperliche Merkmale, wie im
Zuge einer Geschlechtsangleichung entstandene Narben, wurden BAL-
DUR'S GATE 3 erst nachtraglich von Modder*innen hinzugefiigt (Hart 2023).
Auch in diesem Titel kdnnen Nutzer*innen also auf die Diversitatsstrategie
des Moddings zurlickgreifen, um mehr Vielfalt in den eigenen Spielverlauf

zu bringen.

Abbildung 4: Die vom User MidnightVoyager entwickelte Mod zur Darstellung
von Narben nach einer Geschlechtsangleichung (Quelle: https://www.nexus-
mods.com/baldursgate3/mods/4762?tab=images)

c2kA
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4.3 KEINE STEREOTYPISCHE DARSTELLUNG NICHT-HETERO-
SEXUELLER CHARAKTERE

In BALDUR'S GATE 3 gibt es Figuren, die nicht heterosexuell sind. Zwar han-
delt es sich dabei nur um wenige Figuren, allerdings sind diese in ihrer Dar-
stellung weitestgehend nicht klischeebehaftet. Das homosexuelle mannli-
che Gnomenpaar in Akt 1 des Spiels zeigt keine ,stereotypischen
Verhaltensweisen’, die mit einer klischeehaften Vorstellung von Homose-
xualitat in Verbindung gebracht werden konnten. Gleiches gilt fiir das les-
bische Gnomenpaar und ihre Eigenschaften. Die Interaktionen mit und
zwischen ihnen sind realistisch und nicht auf ihre Sexualitét fokussiert. Die
Liebesgeschichte von Isobel und Dame Aylin ist ebenfalls nicht stereoty-
pisch. Sie thematisieren ihre Beziehung zueinander genauso wie es ein ver-
liebtes Parchen, unabhéngig von Geschlechterkonstellationen, tun wiirde.
Dame Aylin ist in dieser Beziehung zwar eine sehr dominante und aggres-
sive Personlichkeit, was als eine ,mannlich konnotierte Eigenschaft’ bzw.
als ein lesbischer Stereotyp gedeutet werden kénnte, dies kann aber auch
ihrer langen Gefangenschaft (und damit einhergehender Unterdriickung)
und ihrer Herkunft als Halb-Gottin bzw. als gottverwandtem Wesen zuge-
schrieben werden. Sowohl Dame Aylin als auch Isobel weisen allerdings
die von Haertel (2014) beobachtete Beziehung von queeren Frauen zu den
Gegenpolen Leben und Tod auf. Aufgrund ihrer géttlichen Herkunft besitzt
Dame Aylin die Gabe der Untersterblichkeit, wahrend Isobel bereits einmal
starb und von ihrem Vater durch géttliche Nekromantie wieder zum Leben
erweckt wurde, wobei sie ihre Menschlichkeit behielt. Schafft man es, Iso-
bel vor ihrem Vater zu retten, bleibt sie sterblich. Gelingt dies nicht, wird
sie ein zweites Mal getétet und von ihrem Vater als Untote wiedererweckt.

In BALDUR'S GATE 3 sind alle Figuren, mit denen die Spieler*innen Ro-
manzen eingehen kénnen, playersexuell. Sie thematisieren ihre Sexualitat
nicht — ihre Sexualitat muss also von den Spieler*innen selbst durch das
bereits beschriebene Imaginative Play interpretiert werden. In Fan-Diskur-
sen wird die Sexualitdt dieser Figuren verhandelt und hinterfragt. Ein Bei-
spiel hierfiir ist der Vampir Astarion, der aufgrund seines extravaganten

Auftretens und der Intonation seiner Stimme von vielen Spieler*innen als



homosexuell kanonisiert wird. Dies wird innerhalb der Story dadurch un-
terstlitzt, dass man von ihm in Vampire verwandelte Menschen trifft und
explizit seine Liebesnachte mit einem Mann thematisiert werden. Zugleich
gibt es einen Hinweis auf eine Liebesnacht mit einer Frau, der in einem Ge-
sprach mit der Gefahrtin Lae'zel aufgegriffen wird, in dem sie zugibt, mit
Astarion geschlafen zu haben. Dies passiert allerdings nicht in jedem Spiel-
durchlauf, da sie sich auch fiir Wyll entscheiden kann. Je nachdem welches
Szenario eintritt wird entweder eine Homosexualitat oder eine Bisexuali-
tat, die Uber Playersexualitdt als Spielmechanik hinausgeht, angedeutet.
Ebenso spricht Gale, der Zauberer des Teams, in Dialogen von seiner vor-
herigen Liebesbeziehung zur Gottin Mystra. Somit wird auf narrativer
Ebene eine heterosexuelle Beziehung vorausgestellt, Gale kann aber auch
mit dem mannlichen Spieler*innen-Avatar zusammenkommen. Dies
knipft an das eingangs erwdhnte ,You-were-my-first“-Narrativ an, bei
dem deutlich wird, dass die Figuren noch nie eine homosexuelle Beziehung
hatten, diese im Rahmen ihrer Playersexualitat nun aber erstmals einge-
hen. Dies hat wiederum zur Folge, dass hetero- und homosexuelle Bezie-
hungen in BALDUR'S GATE 3 —wie es Shaw und Friesem (2016, 3883) auch
mit Blick auf andere Titel feststellen — austauschbar und wenig konsequent
erscheinen. Auch in BALDUR'S GATE 3 gibt es in den Dialogen und Handlun-
gen keine geschlechtsbasierten Anpassungen: Es macht auf der Darstel-
lungsebene keinen Unterschied, ob das Spiel mit einem weiblichen,
mannlichen oder nicht-bindren Avatar erlebt wird. Es zeigt sich zudem,
dass die Interaktionen zwischen den anderen Spielfiguren im Team, die
von Anekdoten iiber Witze bis hin zu Flirten reichen, haufig heteronorma-
tiv gepragt sind — und dass das Flirten zwischen den Charakteren meistens
in heterosexuellen Konstellationen stattfindet. Spieler*innen diskutieren
diese Beobachtung in Foren und unterscheiden zwischen ,heterosexual-
friendly interactions” und ,gay-friendly interactions*, wobei letztere nur
selten stattfinden, weshalb von den Spieler*innen eine unterschwellige
Heteronormativitat wahrgenommen wird (WtaWtaW 2022). Diese Unter-
teilung der Interaktionen kann ebenfalls als eine Form des Imaginative Play
gesehen werden, da die Spieler*innen ausgehend von den Ereignissen im

Spiel die Sexualitaten der Figuren interpretieren.



4.4 REPRASENTATION VIELFALTIGER BEZIEHUNGSMODELLE
(MONOGAMIE, POLYGAMIE, POLYAMORIE)

Als weiteres Kriterium fir Diversitat wird in diesem Beitrag die Reprasen-
tation von Beziehungsmodellen, die iiber Monogamie hinausgehen, unter-
sucht. Darunter fallen offene Beziehungen, Polyamorie und Polygamie.
Heirat ist in BALDUR'S GATE 3 bei den meisten Romanzen erst im Epilog ein
Thema. Beispielsweise macht Love Interest Wyll dem Spieler*innen-Ava-
tar am Ende seiner Storyline einen Heiratsantrag. Polygamie wird dabei
noch nicht aufgegriffen, allerdings positionieren sich alle Charaktere, mit
denen eine Beziehung eingegangen werden kann, zu offenen Beziehun-
gen und/oder Polyamorie. Der Druide des Teams, Halsin, und Vampir As-
tarion sind diesen Beziehungsmodellen gegeniiber offen. Halsin selbst
sagt, er wiirde nicht an Monogamie glauben und lasst den Spieler*innen

die Wahl, ob sie mit einer polyamordsen Beziehung einverstanden sind.

Abbildung 5: Halsin ist Polyamorie gegeniiber offen, wenn alle Partner*innen da-
mit einverstanden sind. Quelle: eigener Screenshot.

Romanzen mit Gale und Wyll werden beispielsweise abgebrochen, sobald
die Spieler*innen Interesse an mehreren Partner*innen auflern. In diesen
Fallen ist Polyamorie also keine Option. Interessant fir die Analyse von

Sexualitat und Beziehungen in BALDUR'S GATE 3 ist auch eine Taverne im



dritten Akt des Spiels, in der sexuelle Dienstleistungen zweier NPCs in An-
spruch genommen werden kénnen. Entscheiden Spieler*innen sich dafiir,
dann kénnen ausgewahlte NPC-Begleiter*innen der Liebesnacht beiwoh-
nen.® In einer polyamorosen Konstellation von Halsin, Astarion und dem/r
Spieler*in kann somit mit bis zu fiinf Charakteren gleichzeitig geschlafen

werden.

4.5 DER VITO-RUSSO-TEST IN BALDUR’S GATE 3

Zum Schluss sollen die erwahnten Figuren dem Vito-Russo-Test unterzo-
gen werden. Fir alle Gefahrten und Romance-Optionen der Spieler*in-
nen-Avatare (Wyll, Lae'zel, Minthara, Shadowheart, Halsin, Astarion, Kar-
lach und Gale) kann die erste Frage nach der klar festgelegten und
dargestellten Sexualitdt verneint werden, da sie alle playersexuell und
nicht eindeutig als queer zu erkennen sind. Sind die Charaktere der Figuren
genauso komplex dargestellt wie bei heterosexuellen Charakteren? Die
Gefédhrten in BALDUR'S GATE 3 haben alle ausfiihrliche Hintergrundge-
schichten und sind komplexe Charaktere. Allerdings kdnnen einige von
ihnen die Gruppe verlassen, wenn Spieler*innen bestimmte (meist bose)
Entscheidungen treffen und ihre Aufnahme in die Gruppe ist optional. Die
Handlung schreitet trotz ihrer Abwesenheit voran und Spieler*innen kon-
nen das Spiel allein mit ihrem Avatar erfolgreich abschlief}en. Durch die
Verneinung zweier Fragen konnen die Gefahrten in BALDUR'S GATE 3 auf
Grundlage des Vito-Russo-Tests nicht als gelungene Reprasentation be-
zeichnet werden. Das schwule Gnomenpaar Lunkbug und Beltron und das
lesbische Ghomenpaar Philomeen und Larrida hingegen sind eindeutig als
homosexuell zu erkennen. Ihre Beziehungen zueinander werden Uber Di-
aloge und Interaktionen miteinander deutlich und sie haben ihre eigene —
wenn auch kurze — Geschichte, wodurch sie sich nicht nur tiber ihre Sexu-
alitat definieren. Allerdings sind sie nicht zentral fir die Handlung des

Spiels. Die Begegnung mit ihnen ist optional und Spieler*innen kénnen

6 Die Klerikerin Shadowheart méchte zunéchst eine monogame Beziehung mit dem
Spieler*innen-Avatar, ist einer Liebesnacht mit den Tavernen-NPCs gegeniiber al-
lerdings offen.



sich dazu entscheiden, die Quests, in denen sie vorkommen, nicht zu er-
fullen — oder diese schlichtweg libersehen. Die Ghomenpaare erfiillen zwei
der drei Kriterien des Vito-Russo-Tests und kénnen im Vergleich zu den
Gefahrten als gelungenere Form der Repréasentation verstanden werden.
Dame Aylin und Isobel sind die einzigen Figuren, fir die alle drei Fragen
des Tests mit ,Ja' beantwortet werden kénnen. lhre Beziehung und deren
Thematisierung sind ein fester Bestandteil der Hauptgeschichte im zwei-
ten Akt des Spiels und sie begleiten die Spieler*innen bis zum Ende des
dritten und letzten Akts in ihrem Lager und im finalen Kampf als Unter-
stitzung. Ihre Hintergriinde reichen weit tUber ihre Sexualitat hinaus und
durch ihr Wegfallen wiirde die Geschichte von BALDUR'S GATE 3 bereits im
zweiten Akt mit dem Scheitern der Spieler*innen enden. Folglich sind

Dame Aylin und Isobel ein Beispiel fir gelungene queere Reprasentation.

5. FAZIT: BALDUR'S GA(Y)TE?

In diesem Beitrag wurde die Reprasentation von queeren Figuren und Ro-
manzen im zeitgendssischen Rollenspiel BALDUR'S GATE 3 untersucht. Da-
bei wurde festgestellt, dass BALDUR'S GATE 3 zwar queere Figuren innerhalb
der Hauptgeschichte enthalt, allerdings sind diese nur in zwei von drei Ak-
ten des Spiels ein fester Bestandteil der Geschichte. Die anderen explizit
queeren Charaktere tauchen in optionalen Nebenquests auf. Die Liebes-
beziehungen der analysierten Nebenfiguren sind nicht klischeebehaftet
und wirken realistisch. Trans Figuren tauchen im Spiel nicht direkt auf be-
ziehungsweise wird trans Identitat nur angedeutet. Insgesamt lasst sich
festhalten, dass queere Charaktere mehrheitlich nur in Nebenquests auf-
zufinden sind. Interaktionen zwischen ihnen kénnen teilweise leicht unter-
brochen oder Uibersehen werden, wenn sie sich im Hintergrund abspielen.
Ein anderes Bild zeigt sich, wenn das Hauptensemble des Spiels betrachtet
wird, das aus Figuren besteht, die den Spieler*innen-Avatar auf seinem
oder ihrem Abenteuer begleiten. In diesem Zusammenhang werden viel-
faltige Beziehungsmodelle gezeigt, die Uber heteronormative Ideale und
Monogamie hinausgehen. Allerdings unterliegen alle Figuren, mit denen



die Spieler*innen Romanzen eingehen kénnen, dem Prinzip der Playerse-
xualitat: Sie sind spielmechanisch bisexuell angelegt, aber auf narrativer
Ebene orientiert ihre sexuelle Ausrichtung sich am Geschlecht des Spie-
ler*innen-Avatars. Die Figuren des Hauptensembles kdnnen nur als queer
sichtbar werden, wenn Spieler*innen sich dafiir entscheiden, mit ihnen
eine Beziehung einzugehen. Ist dies nicht der Fall, hat die Playersexualitat
als Spielmechanik zur Folge, dass Queerness nicht zu einem integralen Be-
standteil der Hauptgeschichte wird. Wie der Vito-Russo-Test gezeigt hat,
weisen die Gnomenpaare als Figuren Ansétze von gelungener Reprasen-
tation auf und die Beziehung zwischen Dame Aylin und Isobel kann als ge-
lungene Reprasentation gesehen werden. Da die Gnome allerdings keine
zentrale Rolle spielen und die Storyline von Isobel und Dame Aylin, wenn
man die Grof3e und Lange des Spiels betrachtet, verhaltnismafig klein aus-
fallt, wird deutlich, dass Queerness hauptsachlich in Nebenquests ausgela-
gert wird. Die Reprasentation der Gnome ist gelungener als die der Gefahr-
ten, weil bei Nebencharakteren in BALDUR'S GATE 3 das Thema Sexualitat
nicht vermieden wird. Bei den Hauptcharakteren existieren queere Bezie-
hungen zwar und werden auch auserzahlt, aber das eben nur, wenn man
sich als Spieler*in bewusst und aktiv dafiir entscheidet, was kaum als Re-
prasentation verstanden werden kann.

Vorangehend wurde — etwa mit Blick auf den GLAAD Gaming Report
(2024) — verdeutlicht, dass viele Spieler*innen sich queere Inhalte, die vor-
dergriindig und reflektiert erzahlt werden, wiinschen. Dies kann erreicht
werden, indem Playersexualitét als Spielmechanik vermieden wird und in-
dem die Hauptfiguren festgelegte Sexualitdten haben, die konsequent er-
zahlt werden. Eine andere Losung wére es, queere Nebenfiguren starker in
die Hauptgeschichte zu integrieren oder eine queere Hauptfigur zu ent-
werfen, die nicht als Romance-Option zur Verfligung steht, ihre Sexualitat
allerdings thematisiert. In BALDUR'S GATE 3 hétten diese Rollen von Jaheira
oder Minsc Ubernommen werden konnen. Was hat sich im zeitgendssi-
schen Rollenspiel BALDUR'S GATE 3 verandert und welche Entwicklungen
hat es seit MASS EFFECT, DRAGON AGE und STARDEW VALLEY gegeben? Zu-
sammenfassend lasst sich festhalten, dass es in BALDUR'S GATE 3 nur noch

wenige Stereotype gibt, die von queeren Figuren verkorpert werden. Trans



Identitat wird in BALDUR'S GATE 3 lediglich impliziert, allerdings finden auch
keine Abwertung oder transphobe Darstellungsformen statt. Diversitat
wird in BALDUR'S GATE 3 vor allem durch die Reprasentation verschiedener
Beziehungsmodelle deutlich und auch die Integration von nicht-binarer
Identitat bei der Charaktererstellung ist eine positive Entwicklung. Den-
noch fallt auf, dass BALDUR'S GATE 3 explizierter Queerness nur wenig
Raum gibt und somit lediglich Ansdtze von gelungener queerer Reprasen-
tation aufweist. Durch die Nutzung von Playersexualitat scheitert es daran,
Diversitat zu einem integralen Bestandteil der Hauptgeschichte zu ma-
chen. Spieler*innen bleiben somit auf Praktiken wie Imaginative Play und

Modding angewiesen, um sich selbst Reprasentation zu schaffen.
QUELLEN
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GENDER’IN GAMES - GESCHLECHTER-
BILDER IN ANALOGEN UND DIGITALEN
SPIELEN DES 21. JAHRHUNDERTS

Stefanie D. Kuschill / Peter Podrez

ABSTRACT

Der vorliegende Beitrag versteht sich als Werkstattbericht und vollzieht
den Werdegang der Ausstellung ,,Gender*in Games*” von der ersten Ideen-
findung bis zu den fertigen Exponaten nach. Er betrachtet das Projekt, das
als Kooperation zwischen der Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-
Nirnberg und dem Haus des Spiels/Deutschen Spielearchiv Niurnberg ent-
stand, sowohl aus medienwissenschaftlicher als auch aus museumsprakti-
scher Perspektive und beleuchtet vier Aspekte: a) unter welchen (gesell-
schaftlichen) Pramissen die Ausstellung ins Leben gerufen wurde, b)
warum sie aus der Perspektive der beteiligten Akteur*innen notig war, c)
auf welchen Grundlagen die einzelnen thematischen (Teil-)Bereiche der
Ausstellung entstanden und d) wie Ausstellungsstiicke — unter Einbezug
von Archivarbeit — ausgewahlt sowie im Ausstellungsraum angeordnet und
prasentiert wurden. Die Beziige des Textes zur Gattung der Spielanleitung
verstehen sich nicht nur als Verkniipfung von Form und Inhalt, sondern
spiegeln auch das Ziel des Beitrags wider: Dieser mochte die Abldufe wah-
rend der Erarbeitung und Einrichtung einer Ausstellung so dokumentieren,
dass er als Ideensammlung oder im allerbesten Fall sogar als Hilfestellung

fur die Entwicklung weiterer Spieleausstellungen dienen kann.

Keywords: Museum / Ausstellung / Computerspiele / Gesellschafts- und

Brettspiele / Gender
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1.  SPIELVORBEREITUNG — SIND DIE KARTEN (SCHON) NEU
GEMISCHT?

.[S]upported by feminists hated by us [sic!]"; ,Where are the pink unicorns
Dice? [sic!]” Dies waren nur zwei Reaktionen auf der nicht mehr existenten
Plattform Twitter, die unter dem Hashtag #NotMyBattlefield zu lesen wa-
ren, als das Entwicklungsstudio DICE im Frihjahr 2018 einen Trailer zu dem
damals von vielen erwarteten Shooter BATTLEFIELD V (2018) verdffent-
lichte.! Dieser Trailer zeigte neben allerlei fiir die Reihe typischen bombas-
tischen Actionszenen auch eine korperlich beeintrachtigte, namlich eine
Armprothese tragende weibliche Figur in britischer Uniform und endete
scheinbar skandaloserweise auch noch mit einem Bild dieser Figur (vgl.
Abb. O1). Woke Genderagenda? Historisch falsche Darstellung? Oder han-
delte es sich um einen weiteren Aufschrei aus einer toxisch-patriarchalen
digitalen Gaming-Community, die bereits 2014 unter dem Hashtag
#Gamergate lautstark auf sich aufmerksam gemacht hatte und auch dies-
mal Uber die Computerspiel-Sphare hinaus fiir Anschlusskommunikation
sorgte? Kehrt hier also das Bild des misogynen Gamers wieder, der sich
,seine’ mannlichen Omnipotenzfantasien, zumal in Shootern, einem
hochgradig ermachtigenden Genre, nicht , wegnehmen* lassen will?

Wie wenig das zutrifft, mag ein kurzer Blick auf ein anderes — analoges
— Spiel zeigen, das eher wenig mit Omnipotenzfantasien zu tun hat, ndm-
lich SCRABBLE (seit 1949). 2022 veroffentlichte der Verlag Mattel zum
selbst eingefiihrten Welt-Scrabble-Tag nicht nur eine aktualisierte, gegen-

derte Form der Spielanleitung, sondern auch einen kostenlos bestellbaren

1 Zur Aufarbeitung vgl. Trattner 2023.



Sonderstein mit der Aufschrift ,*in“, der 10 Punkte wert ist und als Wor-
tendung an Nomen angelegt werden kann (nicht muss!) (vgl. Abb. 02); die-
ser Stein sollte seitdem auch in jeder SCRABBLE-Fassung enthalten sein und
optional verwendet werden kénnen. Auch dieser — man darf annehmen:
als wohl kalkulierter Marketing-Coup lesbare —,Stein des Anstof3es’ sorgte
fur kontroverse und affektiv aufgeladene Reaktionen der Spieler*innen-
schaft. Auf Social Media wurde der ,Gender-Stein’ einerseits als ,,coole Ak-
tion" und ,wichtig” bezeichnet.”? Demgegeniiber standen Reaktionen wie
.Hier waren Ideologen am Werk" oder ,Einfach nicht kaufen, das kénnen
die Schwachkopfe kaufen.”?

Ein Trailer mit einer weiblichen Figur und ein optional zu verwendender
Spielstein l6sen also auch im 21. Jahrhundert hitzige bzw. tberhitzte Dis-
kussionen aus, bei denen sich harte Fronten bilden: ,wir* gegen ,die’, ,wich-
tig' oder ,iibertrieben’ etc. Diese Fronten scheinen im Hinblick auf Gender-
Debatten nichts Neues zu sein. Wie ,weit' (oder nicht) hat sich also der Dis-
kurs Gber Geschlechterfragen in Spielen in den letzten Jahren oder gar Jahr-
zehnten entwickelt — in den Spielen selbst, in einzelnen ,Spielecommuni-
ties', in der Gesellschaft oder auch in der Wissenschaft? Inwiefern finden
sich bei Spielen(den) ,progressive' oder ,reaktionare’ Tendenzen? Um im
Bild der Spielemetapher zu bleiben: Inwiefern sind die Karten (schon) neu
gemischt?

Ein Blick in die Forschung zeigt, dass die Beschaftigung mit dem Thema
,Gender‘ in den letzten Jahren auf den ersten Blick zugenommen hat — zu-
mindest im Feld der digitalen Game Studies. Die Geschichte von Games
mag gerade einmal knapp 70 Jahre alt sein, ist aber von Beginn an von
Genderthemen durchzogen — egal ob es um Geschlechter(miss)verhalt-
nisse in Entwicklungsstudios, Diskurse tber die Spieler*innenschaft oder
um Reprasentationen auf der Darstellungsebene von Spielen geht. Be-
merkenswert ist nun, dass all diesen Themen verschiedene spezifische

Publikationen gewidmet sind (vgl. exemplarisch und aktuell Shaw 2015;

2 Vgl. https://x.com/manuspielt/status/1514886069480796162 [25.06.2024].
3 Vgl. https://x.com/Sprachwelt/status/1514596275118878720?lang=de
[25.06.2024].


https://x.com/manuspielt/status/1514886069480796162
https://x.com/Sprachwelt/status/1514596275118878720?lang=de

Hahn 2017; Harper/Adams/Taylor 2018; McDivitt 2020; Nae 2024); in vie-
len allgemeinen Einfiihrungen in die Game Studies wird die Kategorie
.Gender' hingegen nicht naher erwahnt (vgl. Mayra 2008; GamesCoop
2012; Beil/Hensel/Rauscher 2018)“ und auch die Bedeutung von weibli-
chen Forschenden als zentralen Akteurinnen in der Geschichte der Game
Studies wurde lange Zeit unterschatzt (vgl. Unterhuber 2023). Bemer-
kenswert ist ferner, dass neben dem Computerspiel mit seiner bisher noch
sehr kurzen ,Lebensspanne’ von wenigen Jahrzehnten Brett- und Gesell-
schaftsspiele mit Jahrtausende alten Traditionen hinsichtlich Genderthe-
men existieren — sei dies bezogen auf die Konstellationen von Spielenden
in der Antike, die Reprasentation von Geschlechtern auf Spielmaterialien
im Mittelalter oder die Produktion von Spielen heutzutage. Und dennoch
bezieht die ,analoge Spieleforschung’, die ihrerseits ohnehin immer noch
in den Kinderschuhen steckt und sich bis dato noch nicht einmal auf eine
Bezeichnung fiirihr Forschungsfeld einigen konnte,> das Genderthema nur
allzu behutsam in ihre Untersuchungen mit ein (vgl. etwa Jones/Pobuda
2020; Krause/Sterzenbach 2021). Ebenfalls lasst sich hier eine Dominanz
mannlicher Forschender konstatieren.

Es gibt also Problemlagen und Leerstellen, aber durchaus auch neue
Erkenntnisse in der Wissenschaft —teilweise Antworten, teilweise ,nur‘ Fra-
gen: Wie verhalten sich ,Progression‘ und ,Regression’ von Geschlechter-
bildern in Spielen zueinander? Wie thematisieren Spiele Genderfragen,
zumal in einer Zeit, die gepragt ist von #metoo, Debatten um biologisches
und soziales Geschlecht oder gendergerechte Sprache? Und: Wie lassen
sich solche Fragen sichtbar machen und Spieler*innen wie Nicht-Spie-

ler*innen fir das Thema sensibilisieren?

4 Eine Ausnahme stellt etwa der Artikel von Wilhelm 2015 in Sachs-Hombach/Thon
2015 dar.
5 So existieren verschiedene Bezeichnungen wie Board Game Studies, Analog Game

Studies und andere.



Abbildungen 1,2: Figur und Stein des Anstofies: Darstellung aus dem Launch-
Trailer von BATTLEFIELD V und ,Gender-Stein‘ aus SCRABBLE.

2. SPIELZIELE — WARUM EINE/DIESE AUSSTELLUNG ZU
GENDER IN SPIELEN?

Eine kurze Antwort auf die letzte der gestellten Fragen: zum Beispiel mit-
tels einer Ausstellung. Die langere Antwort: Systemtheoretisch, genauer:
mit Niklas Luhmann betrachtet, produziert das gesellschaftliche Teilsys-
tem Wissenschaft’ spezialisierte Erkenntnisse, die vor allem fiir diejenigen
verstandlich sind, welche sich in diesem System bewegen und dessen
Codes und Regeln kennen. In das gesamtgesellschaftliche System, mithin
in gesellschaftliche Wissenszusammenhange und Debatten, konnen die
Erkenntnisse aus der Wissenschaft durch transformierende Instanzen Ein-
gang finden, die klassisch-systemtheoretisch als (Massen-)Medien be-
zeichnet werden. Denn die (Massen-)Medien sind es, die ihre Umwelt, also
auch andere Systeme wie die Wissenschaft, beobachten, deren Themen
in sich aufnehmen, verarbeiten und in die Gesellschaft kommunizieren
(vgl. Luhmann 2017). Nun ist eine Ausstellung kein Massenmedium im
klassischen systemtheoretischen Sinne (beispielsweise fehlt eine medien-
technologische Verbreitungsinstanz), aber Ausstellungen lassen sich den-
noch als Medien, namlich als ,Medien der Wissensvermittlung® (Lepp
2012, 61) bezeichnen. Bei dieser Wissensvermittlung greifen sie auf ihre
medienspezifischen Mittel zurlick, indem sie etwa Objekte — in haptisch-
materieller oder in virtueller Form — selektieren, prasentieren, kommentie-

ren und im Raum anordnen. Diese Objekte, die sonst vielleicht nur eine



Sache von vielen waren, werden durch die Ausstellung bedeutsam ge-
macht, ihrer blolen Gebrauchsfunktion enthoben und zu Gegenstianden
der Reflexion und Anschlusskommunikation im —in der Regel: 6ffentlichen
— Raum gemacht (vgl. Thiemeyer 2014, 53). Auf diese Weise generieren
Ausstellungen Sichtbarkeit von/fiir Themen, auf die sich die Objekte be-
ziehen, und bilden dabei nicht nur Erkenntnisse aus dem System Wissen-
schaft ab, sondern produzieren durch ihre spezifische mediale Vorgehens-
weise genuin neues Wissen. Dieses konnen sie auf andere Weise
kommunizieren als etwa eine klassisch-textuelle wissenschaftliche Publi-
kation, sie stiften als sinnliche Medien im (audio-)visuellen Modus Evidenz
(vgl. ebd., 55) und kénnen dadurch auch andere Adressat*innen erreichen
und fiir Themen sensibilisieren. Die Form der Ausstellung zu wéhlen, um
akademisches Wissen iber das Thema ,Geschlecht und Spiele’ an nicht
notwendigerweise im akademischen Umfeld situierte Besucher*innen zu
vermitteln, war im Projekt ,Gender*in Games* also den besonderen Spe-
zifika und Leistungsfahigkeiten der Ausstellung als Medium der Wissens-
vermittlung geschuldet.

Die Frage, wer fir diese Ausstellung verantwortlich sein sollte, war
schnell beantwortet, denn es war klar, dass einerseits Akteur*innen einer
akademischen Institution mit ihren Forschungsinteressen und -erkennt-
nissen und andererseits Akteur*innen aus der musealen Praxis mit Kennt-
nissen Uber Ausstellungsgestaltungen beteiligt sein sollten. Auf dieser Ba-
sis ergab sich eine Kooperation zwischen zwei bereits in der Vergangenheit
erfolgreich zusammenarbeitenden wissensvermittelnden® Einrichtungen,
namlich einer Universitat (der Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-
Nirnberg und dort dem Institut fir Theater- und Medienwissenschaft) und
einem Museum/Archiv (dem Haus des Spiels/Deutschen Spielearchiv
Nirnberg). Am Institut fir Theater- und Medienwissenschaft wurden

schon seit einigen Jahren, unter anderem unter Riickgriff auf ein Game Lab,

6 Beide Einrichtungen hatten schon 6fter erfolgreiche Kooperationsprojekte durch-
gefiihrt, etwa das Diskussionspanel ,Historische Pixel, interaktive Pappe — Ge-
schichte in analogen und digitalen Spielen* im Rahmen des Games&-Festivals
(2022), eine gemeinsame Publikation zum Thema ,,Vom Bildschirm auf's Spielbrett.
Historische Uberlegungen zu analogen Remediatisierungen digitaler Spiele” (2023)
oder die Ausstellung ,Playing the City — Niirnberg im Spiel“ (2020).



Themen der Game Studies und der Gender Studies beforscht und gelehrt,

die Beschaftigung mit Geschlechterbildern in Spielen stand aber auch im

Team des Spielearchivs schon langer auf der Agenda. Dabei boten die etwa

40.000 Spiele des Archivs einen extrem reichhaltigen Fundus, aus dem

anlasslich der Ausstellung Objekte ausgewahlt werden konnten. Zudem

definierte diese Kooperation den Raum der Ausstellung: das Foyer im Haus

des Spiels.

Vor diesem Hintergrund wurde das Ausstellungsprojekt ,Gender*in

Games" ins Leben gerufen — um die verschiedenen bisher skizzierten Per-

spektiven zusammenzufiihren. Als Ziele — und gleichzeitig Besonderheiten

— des Projekts lassen sich dabei zusammenfassen:

1.

Der Themenkomplex ,Gender und Spiel’ ist fiir die Game Studies
und fiir die museale Praxis ein aktueller und bedeutsamer — nicht
nur aus fach- bzw. institutionsimmanenten Griinden, sondern
auch aufgrund seiner gesamtgesellschaftlichen Relevanz. Denn
Darstellungen, die hergestellt werden, pragen Vorstellungen. Und
eine Ausstellung ist in ihrer medialen Form ein zentrales Mittel,
diese hergestellten Darstellungen auszustellen und damit Vorstel-
lungen zu hinterfragen, vielleicht zu irritieren oder sogar auf den
Kopf zu stellen. Obwohl Spiele seit jeher Genderthemen verhan-
deln, hat das Thema vielleicht noch nie so viel Raum eingenom-
men wie heute, was einerseits an den Spielen selbst liegt, deren
Ausdrucksformen immer reichhaltiger und deren Bezugnahmen
auf das Thema immer deutlicher werden, und andererseits auch an
den Diskussionen, die diese Spiele begleiten. Die Ausstellung sollte
zu diesen Diskussionen beitragen. Trotz der zunehmenden Promi-
nenz des Themas auf Gegenstands- und Diskursebene war den an
der Kooperation Beteiligten keine andere Ausstellung bekannt, die
sich mit Geschlechterbildern in Spielen beschiftigt, weshalb der
Zeitpunkt genau richtig — bzw. eigentlich eher noch: tiberfallig — er-

schien, ,Gender*in Games" ins Leben zu rufen.

In der Kooperation verbanden sich verschiedene Formen der Ex-

pertise zum Medium Spiel. Wahrend am Institut fir Theater- und



Medienwissenschaft insbesondere Wissen um digitale Games do-
miniert, setzt sich das Deutsche Spielearchiv vor allem mit analo-
gen Formen des Spiels auseinander. Aus dem Zusammentreffen
dieser Wissensbestande entstand, unter der Pramisse einer ,iber-
greifenden’ Spieleforschung, das Ziel — und eine hervorragende
Méglichkeit —, Brett-, Gesellschafts-, Karten- und Computerspiele
unter einem thematischen Schwerpunkt zu verbinden und in ei-
nem komparatistischen Ansatz auf Gender-Fragestellungen hin zu

untersuchen.

In der Kooperation verzahnten sich aber auch theoretische Ansatze
aus der Wissenschaft, genauer gesagt aus der medienkulturwissen-
schaftlich perspektivierten Spieleforschung einerseits und den kul-
turwissenschaftlich ausgerichteten Gender Studies andererseits,
mit der konkreten musealen Ausstellungspraxis. Der standige Dia-
log der beiden Perspektiven war ausschlaggebend dafiir, eine ziel-
fuhrende Transformation von Forschungserkenntnissen in den &f-
fentlichen Raum anzuleiten, wodurch Wissen fiir Besucher*innen
aus dem akademischen, aber auch nicht-akademischen Feld sicht-

bar gemacht werden sollte.

Da die beteiligten Akteur*innen der oben genannten Kooperation
ein bereits eingespieltes Team bildeten, konnten neben der Be-
schaftigung mit dem Inhalt auch Ziele auf der Meta-Ebene in den
Blick genommen werden: So sollte etwa — von der Ausstellung
ausgegangen, aber auch davon abstrahiert und generalisiert — mit-
gedacht werden, welche Potentiale und Problematiken eine Aus-
stellungskooperation zwischen medienkulturwissenschaftlicher

Spieleforschung und Archiv/Museum in sich tragt.

Schliefilich sollte diese Kooperation nicht nur wissenschaftliche
Mitarbeiter*innen der Einrichtungen als Akteur*innen zusammen-
fihren, sondern idealerweise auch Studierende; denn die Ausstel-
lung wurde in loser Kopplung an das Seminar ,Games und Gender*
im Wintersemester 2022/23 konzipiert, wobei den Studierenden

angeboten wurde, auf freiwilliger Basis eigene Themenbereiche zu



entwerfen, zu kuratieren und auszustellen. Dieses Angebot wurde
von sieben Studierenden angenommen, so dass die Ausstellung
im Anschluss an das Seminar finalisiert werden konnte. Die Hinter-
griinde dieser Uberlegung waren vielfiltig: So konnten dadurch fiir
die Ausstellungsarbeit Perspektiven und Interessen von Personen,
die z. T. in ihrer Kindheit bzw. Jugend mit den Ausstellungsgegen-
standen sozialisiert wurden, eingebracht werden, die durchaus un-
erwartet waren und das Projekt bereichert haben; gleichzeitig
konnte den Studierenden die Moglichkeit angeboten werden, in
konkreter musealer Praxis an einem Exponat mitzuarbeiten und
dieses dann in ihrem Namen fir eine Laufzeit von gut einem Jahr
(07.05.2023-26.05.2024) im o6ffentlichen Raum auszustellen —
sowie, wie sich spater ergab, auch begleitende Programmpunkte,

etwa Fuhrungen, dazu anzubieten.

3. SPIELMATERIALIEN — HISTORISCHE SPURENSUCHE IM
ARCHIV

Ein vorrangiges Ziel des Projekts war es, medienkomparatistisch zu arbei-
ten, mithin sowohl Computerspiele als auch Brett-, Gesellschafts- und Kar-
tenspiele vergleichend auszustellen. Bei der konkreten Materialrecherche
wurden schnell einige Faktoren deutlich, die zundchst zu einem Ungleich-
gewicht zwischen den Spielarten fuhrten. Einerseits verfligten die Studie-
renden Uber deutlich mehr Kenntnisse im Feld der digitalen Games als im
Bereich der analogen Spiele. Andererseits machte sich die Kluft zwischen
(digital orientierten) Game Studies und analoger Spieleforschung bemerk-
bar, da erstere aufgrund der weitaus fortgeschritteneren Forschungslage
deutlich mehr Rechercheméglichkeiten zu eventuell passenden Titeln bo-
ten als die zweitere. AuBerdem war — auch im Sinne der Zusammenarbeit
auf institutioneller Ebene — klar, dass das Deutsche Spielearchiv mit sei-
nem riesigen Fundus, seiner Datenbank und der Expertise seiner Mitarbei-
ter*innen als Hauptanlaufstelle fiir die Auswahl analoger Spielobjekte die-
nen sollte. Als Konsequenz all dessen verlagerte sich der grofite Teil der

Recherchearbeit dorthin.



Aus archivarischer Sicht lasst sich diese Recherchearbeit in mehrere

Schritte gliedern:

Die erste analoge Spieleauswahl aus den Bestdnden stellte sich als nicht
einfach dar. Die Hauptsammlung des Deutschen Spielearchivs umfasst
den Zeitraum zwischen 1950 und heute und ein Grofiteil des alten Be-
stands ist zwar in den Grunddaten — Titel, Autor*in, Verlag, Jahr — erfasst,
aber mit nur wenigen inhaltlichen Schlagworten versehen.” Zudem ist der
Gender-Diskurs ein recht junger, der mit Begriffen und Termini arbeitet,
welche in so gut wie keinem Datensatz vorkommen; eine einfache Voll-
textsuche mit dem Begriff ,Gender' oder auch ,Geschlecht’ fiihrt zu quasi
keinem Ergebnis. Ergebnisse, die mittels annahernd passender Schlag-
worte (,Frau’, ,Mann‘, ,Madchen’, Junge’, aber auch ,Prinzessin’, ,Welt-
raum'...), gefunden wurden, galt es sodann nach tatsachlich geeigneten
Spielen zu filtern, die gentigend Gesprachs- und Diskussionsstoff bieten
wirden — vom Cover Uber das gewahlte Thema und dessen Verarbeitung

bis hin zur sprachlichen Gestaltung. Dazu gehorten etwa:

= bereits durch ihre Titel recht augenscheinliche Konversations- und
Partyspiele wie GESCHLECHTERKAMPF (2005) oder FLIRT (2011);

= Kinderspiele, die —ausgehend von der damals noch recht aktuellen
Gender-Kritik an dem Kinderspiel des Jahres, ZAUBERBERG (2021)
(vgl. etwa Riemi 2021) — das Thema der Geschlechterrollen mit

dem Motiv der Zauberei zusammenbringen;

= Ausgaben von ,Spieleklassikern’ wie CLUEDO (seit 1949), die sich

Uber die Jahre in ihrer Geschlechterdarstellung veranderten;

= historische Spiele, die bereits aufgrund ihrer Illustrationen und Co-
ver-Gestaltungen auf zeitgendssische Genderverhaltnisse schlie-
f3en lassen — sogar wenn das Spiel selbst ludisch betrachtet ein
abstraktes ohne jeglichen Genderbezug ist, etwa SUPERHIRN PRO-
FESSIONAL (1976).

7 Zur sehr lickenhaften Ausstattung von Museen mit — voll funktionalen — Datenban-
ken vgl. Rohde-Enslin (2020).



In dieser Phase wurde — recht breit und noch unsortiert — in der Datenbank
des Archivs eine sogenannte Objektgruppe angelegt, um die Rechercheer-
gebnisse zusammenzufassen, nachnutzbar zu machen und die Arbeits-

grundlage fiir die nachste Recherchephase zu bilden.

In einem nachsten Schritt wurde, wahrend die Themenbereiche der Aus-
stellung sich immer deutlicher herauskristallisierten und entwickelten, wei-
ter innerhalb der Datenbank nach geeigneten Titeln gesucht, wobei auch
die Objektgruppe erweitert wurde.

Da das Wissen der Studierenden sich, wie bereits erwédhnt, hauptséach-
lich auf Computerspiele konzentrierte, war es die Aufgabe des Archivs, pas-
sende analoge Ausstellungsobjekte zu den Games-Beispielen zu finden.
Die Suche und Erganzungen waren je nach Themenfokus einfacher oder
schwerer durchzufiihren. Uber die Recherche in der Datenbank des Deut-
schen Spielearchivs hinaus fanden auch Online-Recherchen, etwa in ein-
schlagigen Web-Datenbanken zu analogen Spielen,? statt. Dies fiihrte
auch dazu, dass die Sammlung des Deutschen Spielearchivs auf Basis der
Suchergebnisse durch den Einkauf aktueller Titel erweitert wurde.

Die historische Spurensuche zu Spieletiteln, anhand derer sich domi-
nante Traditionslinien bis zum 21. Jahrhundert nachzeichnen lief}en, hinge-
gen war — sofern die Datenséatze Bilder beinhalteten — ein Leichtes. Gesell-
schaftsspiele sind Spiegel ihrer Zeit und pragen sie zugleich (vgl.
Boch/Falke/Krause 2022), und so fanden sich, zuriickgeblickt bis zu den
Anféangen des 20. Jahrhunderts, unzahlige Spiele mit vor allem klassischen
und traditionellen Geschlechterbildern, die auch heute nur vermeintlich
Vergangenheit sind. Auffllig ist in der Gesamtschau der historischen
Spiele auBerdem die Reproduktion der bindren Geschlechterordnung in
der klassischen heteronormativen Matrix; ,queere Brett- und Gesell-
schaftsspiele sind im 20. Jahrhundert eine Randerscheinung. Fiir die ,his-

torische Vitrine' in der Ausstellung wurden so Spiele des 20. Jahrhunderts

8 Vgl. etwa https://boardgamegeek.com/.



ausgewahlt, die sich mit Rollenverteilungen von Geschlechtern in Kinder-
spielen (DAS ,,BOSE BUBEN" SPIEL [um 1926]; AUSSCHNEIDE- UND KLEBE-AR-
BEITEN — EIN REIZVOLLES BESCHAFTIGUNGSSPIEL [um 1922]), Darstellungen
von Weiblichkeit (BLUMENFLIRT [um 1930]; PUPPEN, PERLEN UND PISTOLEN
[1996]) oder von Mannlichkeit (DOLCE VITA. EIN SPIEL FUR PLAYBOYS [1969])
beschaftigen.

Der letzte Schritt der Spurensuche bezog sich dann gezielt auf die einzel-
nen Themenbereiche der Studierenden sowie die — neben der ,histori-
schen Vitrine’ — weiteren Rahmenstationen der Kurator*innen. Schnell war
zu ersehen, welche Themen sich besser oder nur bedingt fir die Verbin-
dung mit analogen Ausstellungsobjekten eigneten, gab doch die Ausrich-
tung der Ausstellung vor, dass moglichst an jeder Station sowohl analoge

als auch digitale Spiele (re-)prasentiert sein sollten:

= die Ubergeordnete ,Theorievitrine': Hier galt es, ein Gleichgewicht
zwischen Brett-, Gesellschafts- und Kartenspielen einerseits sowie
Computerspielen andererseits zu schaffen, um den medieniber-
greifenden Charakter der Ausstellung zu verdeutlichen. Deshalb
fanden sowohl Objekte wie Spielsteine (etwa der in der Einleitung
erwahnte Scrabble-Stein) als auch ,gegenderte’ Steuerungsgerate
(etwa ein pinker Controller) oder Screenshots aus digitalen Spielen
(z. B. aus LIFE IS STRANGE, 2015) in die Vitrine Eingang;

= der Themenbereich ,Geschlechterbilder in Shootern’: Im Archiv
fanden sich von SPIES & LIES. A STRATEGO STORY (2020) tiber Kon-
fliktsimulationen/Wargames wie CONFLICT OF HEROES — KURSK "43
(2019) bis hin zu Shooter-Adaptionen wie RED BERETS (1993) einige
Spiele, die sich im Hinblick auf ihre Geschlechterrollen zur Ergan-
zung sowie Kontextualisierung der hauptsachlich thematisierten

digitalen Games eigneten;

» der Themenbereich ,Queer Modding und Geschlechter in Charak-

tereditoren”: Beide Themen waren zunachst schwerpunktmaflig



digital besetzt, konnten aber durch analoge Objekte weiter kontex-
tualisiert werden, etwa durch Spiele wie IDENTITATENLOTTO (2019)
und QUEER ALLYSHIP (2020) oder Charakterbogen aus DAS
SCHWARZE AUGE (1994/2015).

= der Themenbereich ,Anspracheformen in Spielen’: Fir die Be-
schaftigung mit sprachlicher Reprasentation in Spielen stitzten
sich die Exponate fast ausschlieflich auf den analogen Bestand der
Sammlung des Deutschen Spielearchivs, wobei etwa Spiele wie
CUBIRDS (2019) oder PAPER TALES (2017) verwendet wurden;

= der Themenbereich ,Gender und Horror': Wahrend im ersten Teil
dieses Bereiches Spieleschachtel und -cover als Paratexte ausge-
stellt wurden, sorgte im zweiten Teil die Wahl von Spielkarten und
Figuren aus Titeln wie ELDRITCH HORROR (2014) dafir, dass die Tra-
ditionslinie der Darstellung abjekter weiblicher Kérper auch am

Medium des (Horror-)Brettspiels nachgezeichnet werden konnte.

= der Themenbereich ,Geschlechterbilder in Kinderspielen’: Der Fo-
kus lag hier zunachst auf den digitalen Umsetzungen von Lego-
und Barbie-Spielen, die durch analoge Pendants erganzt wurden.
Hinsichtlich der Kinder- und Familienspiele, die als Themenblock
mit Blick auf die Publikumsstruktur des Hauses — viele Familien mit
Kindern, die zum Spielenachmittag kommen — zentral waren, do-
minierten schwerpunktmaflig Brett- und Gesellschaftsspiele aus
dem Archiv, etwa MARCHENBALL — TANZ MIT DEINEM MARCHENPRIN-
ZEN (2013) oder SCHLEICH: DINOSAURS — DIE RASANTE DINO-RALLYE
(2021).

Ausgehend von diesen und weiteren Objekten galt es sodann, die Ausstel-
lung konkret zu gestalten, mithin Teilrdume fir die Themenbereiche zu de-
finieren, Vitrinen einzurdumen usw. Dabei war es wichtig, die — zum Teil
zwischen Brett-/Gesellschaftsspielen und Games sehr unterschiedlichen —

Logiken der Ausstellbarkeit von Spielen zu beriicksichtigen.



4. SPIELABLAUF - THEMENBEREICHE VON A WIE AN-
SPRACHEFORMEN BIS Z WIE ZUKUNFTSVISIONEN VON
GESCHLECHTERN

Das Ausstellungsprojekt durchlief bis zur Findung der finalen Themenbe-
reiche mehrere Phasen. Im dazugehérigen Seminar wurden zunachst the-
oretische Grundlagen der Gender Studies und der Spieleforschung disku-
tiert. Im Rahmen des Seminars bestand auflerdem ein Termin aus einer
Exkursion ins Deutsche Spielearchiv, die eine Fiihrung durch die Samm-
lung beinhaltete, sowie die Méglichkeit, sich mit ausgewédhlten Spielen zu
beschéaftigen. Den Abschluss bildete eine Prasentations- und Diskussions-
runde, in der die Studierenden ihre Spielerfahrungen hinsichtlich der ge-
fundenen Gendereinschreibungen teilten.

Bereits die Spielauswahl fiir die Exkursion bildete die Grundlage fir die
darauffolgende Entwicklung der Ausstellungsthemen. In gemeinsamer
Kommunikation inner- und auf3erhalb des Seminars entstanden dann fol-
gende finale Themenbereiche, die von den Studierenden in Zusammenar-

beit mit den Kurator*innen gestaltet wurden:

GESCHLECHTERBILDER IN SHOOTERN: NUR FUR HARTE
MANNER? KRIEG UND KAMPF IM SPIEL

In dieser Station erfolgte eine kritische Auseinandersetzung mit dem
Genre des First-Person-Shooters, um aufzuzeigen, inwiefern und warum
dieses stark mannlich gepragt ist (vgl. Abb. 03). Ausgehend von dem Be-
fund, dass schon Avatar-Auswahlmeniis von Shootern die Marginalisie-
rung von weiblichen und queeren Figuren verdeutlichen, wurden mittels
Grafiken die ungleichen Geschlechterverteilungen bei Figuren und deren
Reprasentationen in Spielen wie COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE
(2012) sichtbar gemacht. Auf3erdem wurden in Form von Texttafeln dis-
kursiv prominente Aussagemuster, welche die mannliche Dominanz in
(Kriegs-)Shootern begriinden sollen, ausgestellt und hinterfragt, genauer:

a) die falsche Behauptung des mangelnden historischen Realismus
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(,Frauen durften, konnten oder wollten nie im Krieg kimpfen®); b) die prob-
lematische Behauptung des zu grof3en technischen Aufwands (,Das Erstel-
len von diversen Figuren, die vom standardisierten mannlichen Modell ab-
weichen, kostet zu viel Zeit und Geld’); sowie c) die falsche Behauptung der
mannlichen Spielerschaft mitsamt ihrer Identifikationswiinsche (,Vor al-
lem Manner spielen Shooter, deshalb sollten ihnen mannliche Figuren als
Identifikationsflachen angeboten werden’). Schliefilich wurden diversere
Gegenbeispiele wie OVERWATCH (2016), die auch nicht-traditionelle Ge-
schlechterbilder aufrufen (dabei aber explizit keinen Anspruch auf Realis-
mus erheben), als bildliche Darstellungen gezeigt (vgl. Abb. 04) sowie auf
das queere Potenzial in Modding-Projekten von Shootern hingewiesen.
Neben den bereits erwahnten analogen Spielen bildeten Paratexte wie
Spielezeitschriften innerhalb der Vitrine einen Kontext zur Verbindung von

Spielen und (ménnlichem, voyeuristischem) Militarismus.

Abbildungen 3,4: Vitrine Geschlechterbilder in Shootern und Detailaufnahme:
Spielplan von CONFLICT OF HEROES — KURSK '43 mit Figuren aus OVERWATCH

QUEER MODDING UND GESCHLECHTER IN CHARAKTEREDI-
TOREN

Dieser Bereich vereinte zwei Projekte zum Thema Charaktergestaltung und
-modifikation.

Das erste widmete sich, ausgehend von der Annahme, dass Spiele
noch immer stark heteronormativ gepragt sind und auf einer binaren Ge-
schlechterstruktur aufbauen, die Diversitét in marginalisierte Rollen (ver-)
drangt oder gleich ganz vermissen lasst, queeren Aneignungspraktiken

(vgl. Abb. 05). Dabei sollte gezeigt werden, wie Eingriffe von Spieler*innen
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queere Dimensionen in Spielen erzeugen und so eine Auseinandersetzung
mit diverseren Geschlechterbildern jenseits der Norm ermdglichen kon-
nen. Im Fokus stand dabei das Queer Modding, also Modifikationen, die
Spiele wie THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM (2016) verandern, indem sie etwa
auf visueller Ebene Pride-Symboliken in der Spielwelt verorten, auf narra-
tiver Ebene von queeren Liebesgeschichten erzdhlen oder es auf ludischer
Ebene ermdglichen, interaktiv romantische bzw. erotische Beziehungen
mit anderen Spielfiguren (auch des gleichen Geschlechts) einzugehen.
Dazu wurden analoge Titel gezeigt, die ,traditionelle' Vorbilder transfor-
mieren, etwa die das franzosische Blatt ,queerenden’ und Diversitat repra-
sentierenden Spielkarten von BUBE, DAME, KONIGIN (2021). Als auf digitale
und analoge Spiele gleichermafien abzielende (Fan-)Praxis wurde Cross-
play thematisiert, eine queere Aneignung des Cosplay, bei der Figuren per-
formativ und durch Modifikation der Kostiime fiir andere Genderidentita-
ten umgedeutet werden; in diesem Zusammenhang erweiterten
handgefertigte Kostime aus der Cosplay-Community die Ausstellung.
Das zweite Projekt beschaftigte sich mit der Charaktererstellungin Rol-
lenspielen, einem Genre, fiir das im Digitalen zunehmend komplexer wer-
dende Editoren typisch sind, welche eine individuelle Gestaltung der Fa-
higkeiten und der visuellen, teils auch auditiven Reprasentation des
eigenen Avatars ermdglichen. Manchmal erwecken solche Editoren den
Anschein, durch eine grofie Anzahl von Méglichkeiten heteronormative
Konventionen zu iiberwinden; Ziel des Projektes war es deshalb, die in den
Gestaltungsoptionen eingeschriebenen Geschlechterrollen auf subversive,
aber auch auf stereotype Dimensionen hin zu untersuchen. Dies wurde im
Feld der Games exemplarisch an einem zur Zeit der Ausstellungsgestal-
tung tagesaktuellen Beispiel, namlich HOGWARTS LEGACY (2023), getan, die
visuellen sowie textuellen Ergebnisse aus der Analyse dienten als Ausstel-
lungsobjekte. Komplementar dazu wurden Materialien wie Charakterbo-
gen zu Pen & Paper-Spielen, etwa DAS SCHWARZE AUGE (1994/2015), aus-
gestellt, um die Strukturlogiken der Figurenerstellung in analogen
Rollenspielen zu verdeutlichen (vgl. Abb. 06). In diesen besitzt die Imagi-

nation der Spielenden eine deutlich hohere Freiheit, wodurch Figuren ent-
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stehen kénnen, die zumindest potentiell unendliche Gestaltungsmaoglich-
keiten besitzen. Durch die Kontrastierung von digitalen und analogen Bei-
spielen sollten die Besucher*innen dazu gebracht werden, tber die Ver-
sprechen individueller Gestaltungsfreiheit und deren Grenzen in Spielen

nachzudenken.

ninLuet
CHARARTER-EDITORER

Abbildungen 5,6: Vitrine Queer Modding und Charaktereditoren und Detailauf-
nahme: Charakterbégen aus DAS SCHWARZE AUGE.

ANSPRACHEFORMEN IN SPIELEN: EINER BENANNT,
ALLE GEMEINT?

Bei dieser Station ging es darum, die Muster des Diskurses um genderge-
rechte Sprache in (Brett-)Spielen auszustellen. Dies geschah vor allem an-
hand von Spielanleitungen analoger Spiele, deren Covergestaltung und
Spielmaterial gezeigt wurden. Dabei wurde verdeutlicht, wie Spieler*innen
adressiert, welche dadurch wie inkludiert und welche wie exkludiert wer-
den. Es wurden grundlegende Pro- und Contra-Argumente beziiglich gen-
dergerechter Sprache naher beleuchtet. Auf einer Pinnwand wurden ver-
schiedene aus Regelwerken und Spielanleitungen entnommene Formen
der Ansprache miteinander vernetzt und so visualisiert, welche Méglich-
keiten jenseits des in die Kritik geratenen generischen Maskulinums ,der
Spieler’, der als Platzhalter fir alle Spielenden dienen soll, existieren (vgl.
Abb. 07). Die verschiedenen Alternativen — etwa Passivkonstruktionen
(,Anschliefdend wird gewahlt’), Infinitive in Aufforderungssatzen (,drei Kar-
ten auslegen’), Imperative im Plural (,Zahlt dann die Punkte zusammen’)
oder pronominale Ansprachen (,.Du’, ,Ihr’) (vgl. Abb. O8) — wurden ebenso

auf ihre Strukturlogiken hin untersucht wie auf Fragen nach integrativer
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Ansprache oder Prazision und Verstandlichkeit im Schreib- und Lesefluss,
gilt es doch fiir Spielanleitungen, als Gebrauchstexte moglichst genau und
leicht nachvollziehbar zu sein. Das Anliegen der Station war es, Besu-
cher*innen dazu zu bewegen, sich Gedanken tiber die geschlechtlichen As-
pekte von Sprache im Allgemeinen und im spielerischen Kontext im Spe-

ziellen zu machen.

Abbildungen 7,8: Vitrine Anspracheformen und Detailaufnahme: Miniatur-Figuren
aus POKEMON, Generation IV und POKEMON BLAU (Nintendo, 1996).

GENDER & GRAUEN: HORROR-HELD*INNEN UND MONSTROSE
MUTTER

Der zweigeteilte Themenbereich beschéftigte sich mit Phdnomenen des
ludischen Horrors in analogen und digitalen Spielen, in denen immer auch
verschiedene Geschlechterrollen — ggf. in Verbindung zu Menschlichkeit
und Monstrositat — aufeinanderprallen.

Die erste Station zeigte, wie die Geschlechterverhaltnisse unter den
(nicht immer ganz so) strahlenden Held*innen von Horrorspielen ausse-
hen. Dabei dienten als Ausstellungsobjekte Schachteln und Cover von
Brett- und Computerspielen wie CITY OF HORROR (2012) oder THE CALLISTO
PrROTOCOL (2022), da diese noch vor dem Spiel selbst Erwartungen lenken,
nicht zuletzt im Hinblick auf die Handlungsmacht von vergeschlechtlich-
ten Figuren (vgl. Abb. 09). Die ausgestellten Spiele wurden mit einem klei-
nen ,Analyse-Leitfaden’ versehen, der Konzeptionen wie Bildkomposition,

Figurenpositionierung im Raum, duf3ere Gestaltung der Figuren und andere
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Inszenierungsaspekte erlduterte. Auf diese Weise sollten die Besucher*in-
nen fiir visuelle Formen von Horrorspielen im Speziellen, aber auch von
Spielecovern im Allgemeinen sensibilisiert und gegebenenfalls zu eigenen
Analysen der ausgestellten Spiele angeregt werden.

Die zweite Station widmete sich besonderen Antagonistinnen in Hor-
rorspielen, konkret: der Figur der monstrésen Mutter, bei welcher der oft
abjekt inszenierte Kérper zur Waffe wird. Dass diese Darstellungen, die un-
ter anderem durch die explizite Sichtbarkeit von Korperflissigkeiten auf
das Ekelgefiihl der Spieler*innen abzielen, keinesfalls neu oder spielspezi-
fisch sind, wurde durch kulturhistorische Beziige verdeutlicht. Es wurde ge-
zeigt, dass die Verbindung von weiblichen Kérpern und Monstrositét be-
reits seit der griechischen Mythologie, dort etwa in Form der Gorgonen
Medusa, Euryale und Stheno, besteht und innerhalb der westlichen (Me-
dien-)Kultur bis heute fortgefiihrt wird. Als besondere Variante wurde die
Figur der monstrosen Mutter, die etwa durch schwangerschaftsbedingte,
ins Groteske Uiberzeichnete Veranderungen des Korpers oder den brutalen
Umgang mit Kindern gekennzeichnet wird, in den Fokus gertickt. In der Vit-
rine wurden historische Abbildungen des (mdtterlichen) ,monstrésen Fe-
mininen* (vgl. Creed 1993) neben Miniaturen aus Horror-Brettspielen wie
RESIDENT EVIL 2: THE BOARD GAME (2022) und Screenshots aus Horror-Ga-
mes wie THE EVIL WITHIN (2014) ausgestellt (vgl. Abb. 10). Dadurch sollten
einerseits die grenziiberschreitenden Funktionen des ludischen Horrors in
Bezug auf die Genderthematik vor Augen gefiihrt werden, andererseits
sollte besagter ludischer Horror als Fortfihrung weitreichender kulturge-
schichtlicher Traditionslinien perspektiviert und damit seine kulturelle Re-
levanz betont werden.

Eine besondere Herausforderung in diesem Themenbereich war es,
das oft explizite Material von Horrorspielen so auszustellen, dass einerseits
der Gegenstand selbst nicht beschnitten wurde und er andererseits alters-

angemessen auch fir jiingere Besucher*innen gezeigt werden konnte.
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Abbildungen 9, 10: Vitrinen Horror-Held*innen und monstrése Miitter.

GESCHLECHTERBILDER IN KINDERSPIELEN

In dieser Station, die dem Deutschen Spielearchiv in seiner Funktion als
Kultur- und Bildungsinstitution fiir die Stadt Nirnberg besonders am Her-
zen lag, wurden Geschlechtereinschreibungen in (Gesellschafts-)Spielen
fur Kinder thematisiert. Unter anderem wurde deren stereotype und binare
Oppositionen reproduzierende pink-versus-blau-Farbcodierung vorge-
fuhrt (vgl. Abb. 11). Gleichzeitig wurde mit Verweisen auf die Spielege-
schichte deutlich gemacht, dass diese Farbcodierung ein Konstrukt mit ei-
nem Alter von nur wenigen Jahrzehnten ist. Das heute gangige Gender-
Marketing entstand erst in der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts, wie ein
Blick auf historische Spieleschachteln aus den Zeiten davor zeigt, in denen
die Farben genau umgekehrt zugeordnet und Jungen mit rosafarbener,
Méadchen hingegen mit blauer Kleidung dargestellt wurden. Ein weiterer
Schwerpunkt der Station bestand in einem Vergleich zwischen analogen
und digitalen Spielvarianten der Lizenzen Lego und Barbie (vgl. Abb. 12),
wobei einerseits heteronormative Stereotype aufgedeckt wurden — ande-
rerseits aber auch Versuche, diese aufzubrechen. Schliefilich wurden auch
Titel wie EXIT — DAS SPIEL — KIDS: RATSELSPAR IM DSCHUNGEL (2022) ausge-
stellt, die bei kindlichen Figuren Diversitat von Geschlecht, aber auch Eth-

nie in Szene setzen.
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Abbildungen 11, 12: Vorder- und Riickseite der Vitrine Geschlechterbilder in Kinder-
spielen.

Die ,grofleren’ Themenbereiche wurden durch kleine Vitrinen erganzt, in
denen schlaglichtartig auf die Zusammenhange von Gender und anderen
(sozialen) Kategorien aufmerksam gemacht werden sollte. Ausgestellt
wurden so Brett- und Gesellschaftsspiele sowie Screenshots aus Games zu

den Verbindungen von:

GESCHLECHT UND ALTER

Die Vitrine sollte zum Nachdenken anregen, welches Alter Figuren in Spie-
len tiblicherweise besitzen und wie dies mit ihrem Geschlecht verbunden
ist. Denn viele Figuren befinden sich im mittleren Lebensalter, sie sind er-
wachsen, erméchtigt und leistungsfahig; gelegentlich dienen auch kindli-
che Figuren, mithin Jungen und Madchen, als Handlungstrager*innen. Aber
was, wenn Spiele das héhere Alter zum Thema machen? Welche Ge-
schlechterklischees lassen sich dabei finden, etwa die des weiterhin virilen
Mannes in TEKKEN 7 (2015) oder die der handlungsunfahigen Frau in HILDES
WILDE WASCHESPINNE (2022) (vgl. Abb. 13)?
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GESCHLECHT UM ALTER

Abbildungen 13,14: Vitrinen Geschlecht und Alter und Geschlecht und Tiere.

GESCHLECHT UND TIERE

Hier sollten die Besucher*innen dafiir sensibilisiert werden, dass auch Tiere
Geschlechter haben. Was in der Realitat unumstofilich ist und existentiell
sein kann, erscheint in Spielen oft optional. Wenn das animalische Ge-
schlecht Uberhaupt thematisiert und nicht véllig ignoriert wird, entstehen
verschiedene Spannungsfelder: Inwiefern kommen in Spielen Tiere als
vermenschlichte Versionen vor, wobei menschliche Gendernormen auf
Tierkorper projiziert werden, wie z. B. in BEASTY BAR (2014)? Und inwiefern
werden Tiere als vergeschlechtlichte Lebewesen eigenen Rechts behan-
delt, wie etwa in WOLFQUEST (seit 2007) (vgl. Abb. 14)?

GESCHLECHT UND ZUKUNFT

In dieser Vitrine wurden Spiele wie ANDROID NETRUNNER — DAS KARTENSPIEL
(2013) oder ROOM-25 ULTIMATE (2018) gezeigt, die Modelle von Genderi-
dentitaten in zukunftigen Szenarien entwerfen (vgl. Abb. 15). Dabei war
eine zentrale Frage, inwiefern diese Identitdten tatsdchlich im Sinne der
Zukunft als weitem Moglichkeits- und Imaginationsraum futurisch sind, das
heif3t mit verschiedenen, eventuell noch nicht bekannten Gendervariatio-
nen experimentieren, oder inwiefern sie doch auf altbekannte und konser-

vative Geschlechtertraditionen zuriickgreifen.
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Abbildungen 15, 16: Vitrine Geschlecht und Zukunft, Geschlecht und ,Kompe-
tenz’.

GESCHLECHT UND ,KOMPETENZ*

Die Auswahl der Spiele dieser Vitrine thematisierte die stereotype Zuord-
nung von komplexen Hardcore'-Spielen wie TERRAFORMING MARS (2017),
die angeblich von ,ernsthaften* mannlichen Spielern bevorzugt werden,
und komplexitdtsreduzierteren Casual Games' wie SINGSTAR PARTY
(2004), die vermeintlich von einem weiblichen Publikum préferiert wer-
den (vgl. Abb. 16). Dabei wurde vor allem das — nach imaginierter Ziel-
gruppe sehr unterschiedliche — Cover- und Schachteldesign in den Fokus
gestellt. Auf Basis dieser artifiziell getroffenen Unterscheidung und diskur-
siv prominenten, letztlich aber nicht haltbaren Zuweisung sollten die Be-
sucher*innen fir die Frage sensibilisiert werden, wer eigentlich was warum
und in welcher Intensitat spielt — und warum gangige Annahmen dariiber
oft falsch sind.

Jenseits dieser Themenbereiche legte das Kurator*innen-Team einen
dreiteiligen Rahmen fest, welcher der Ausstellung den nétigen wissen-
schaftlichen und historischen Kontext geben sollte.

Dabei war es erstens wichtig, eine kurze Einfihrung in die Grundlagen
und Ziele sowohl der Gender Studies als auch der Game Studies zu geben.
Dies manifestierte sich in einer Wandtafel, auf der skizziert wurde, was me-
dienkulturwissenschaftliche Geschlechter- und Spieleforschung ausmacht
(vgl. Abb. 17): Fir die Game Studies bedeutet dies, Spiele als Medien zu
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perspektivieren, die immer in ihrem kulturellen Zusammenhang verstan-
den werden miissen, gleichermafien deren asthetische wie auch gesell-
schaftliche Bedeutungen herauszuarbeiten, und neben den Spielen als Ar-
tefakte auch verschiedene Praktiken und Prozesse des Spielens in den
Blick zu nehmen. Fiir die Gender Studies hingegen sind, ausgehend von
der Pramisse, dass Geschlecht nicht vorbestimmt ist, sondern durch kultu-
relle Umstande, aber auch durch eigenes Handeln erzeugt wird, gesell-
schaftliche Konventionen sowie individuelle Praktiken des Umgangs mit
dem Korper, der Identitétsbildung oder der Sexualitat relevant. Als zentral
fur die Ausstellung erweisen sich die Fragen an der Schnittstelle zwischen
den Forschungsgebieten, etwa: Welche Geschlechter werden in Spielen
wie reprasentiert? Wie werden Figuren (audio-)visuell, ludisch und narrativ
gestaltet? Gibt es vorgegebene Geschlechterrollen und was sind deren
Handlungsoptionen? Gibt es im Spiel Strukturen von Sexismus oder Dis-
kriminierung? Wie gehen Spieler*innen mit Geschlechterbildern in Spielen

um?

)
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Abbildung 17: Wandtafel Spieleforschung trifft Geschlechterforschung.
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Zweitens sollten den Besucher*innen Begriffe und Themen der Game Stu-
dies und der Gender Studies, die fiir die Verbindung von Spiel(en) und Ge-
schlecht als bedeutsam erachtet wurden, vermittelt werden. Dafiir wurde
eine ,Theorievitrine' eingerichtet, in deren Segmenten Texttafeln mit Aus-
stellungsobjekten wie Figuren, Screenshots oder Grafiken zusammenge-
bracht wurden (vgl. Abb. 18). Beispielsweise wurde das auf einer als kon-
gruent erachteten Ordnung zwischen biologischem Geschlecht (sex),
sozialem Geschlecht (gender) und sexuellem Begehren (desire) basierende
Prinzip der Heteronormativitat anhand von SPIEL DES LEBENS (2016) erlau-
tert, in dem sich heteronormative Geschlechterdarstellungen auf Ebene
des Spielmaterials, der Ereigniskarten oder der Spielschachtel finden las-
sen. Um eine intersektionale Perspektive zu erldutern, die Gender in Zu-
sammenhang mit Ethnizitat betrachtet, wurde BLACKS & WHITES 50TH AN-
NIVERSARY EDITION (2021) ausgestellt (vgl. Abb. 19), eine US-Version von
Monopoly, die als Kritik amerikanischer Gesellschaftszustande fungiert, in-
dem sie den Spielablauf davon abhangig macht, ob mit Schwarzen oder
Weif3en Spielfiguren gespielt wird, da die ersten vor allem mit Mali bestraft,
die zweiten mit Boni belohnt werden. Der Begriff des Stereotyps und ver-
schiedene Umgangsmoglichkeiten von Spielen mit Stereotypen wurde
unter Rickgriff auf Titel wie den ménnliche Omnipotenzfantasien affir-

mierenden Shooter DUKE NUKEM FOREVER (2011) oder das handlungs-

machtige Frauenbilder entwerfende Kartenspiel REBEL GIRLS — DAS SPIEL
(2022) veranschaulicht.
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Abbildungen 18,19: . Theorievitrine' und Detailaufnahme: Thema Intersektionali-
tat am Beispiel BLACKS & WHITES 50TH ANNIVERSARY EDITION.

Und schliefilich, drittens, sollte skizzenhaft auf die historischen Traditions-
linien in der Spielegeschichte hingewiesen werden, aus denen sich die Ge-
schlechterbilder in Spielen aus dem 21. Jahrhundert speisen und anhand
derer sich exemplarisch ablesen lasst, welche Entwicklungen in den letzten
ca. 100 Jahren Spielegeschichte stattgefunden haben — und welche nicht.
Dafiir wurde eine historische Vitrine' aufgebaut, die chronologisch einen
kleinen Ausschnitt von Spielen des 20. Jahrhunderts zeigte, welche den
Zeitgeist und die Rollenbilder ihrer jeweiligen Zeit recht augenfallig wider-
spiegeln, etwa anhand der Wahl des jeweiligen Themas, der grafischen Ge-
staltung, des Spielmaterials, der Spielfiguren oder der gewahlten Anspra-
che der Spieler*innen auf der Spielschachtel bzw. in der Spielanleitung
(vgl. Abb. 20). Ausgestellt wurden in diesem Zusammenhang Kinderspiele
wie DAS GRORE BARBIE-SPIEL (1965) oder ELECTRONIC TRAUMTELEFON (1993),
die bereits vor Jahrzehnten pinke (Mode-)Welten fiir Madchen auf der Su-
che nach ihrem ,Dream Boy* konstruierten, oder auch Titel wie DOLCE VITA.
EIN SPIEL FUR PLAYBOYS von 1969, das den in den 1960er/1970er-Jahren ge-

fuhrten Diskurs um die Figur und den damit verbundenen Lebensstil des
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Playboy (reich, sexuell aktiv, weitgereist, jenseits sozialer und gesellschaft-
licher Verpflichtungen) aufgreift und damit stereotype Geschlechterbilder
glorifiziert (vgl. Abb. 21).

S AREL

EMMAL

Abbildungen 20, 21: Historische Vitrine’ und Detailaufnahme: DOLCE VITA. EIN
SPIEL FUR PLAYBOYS.

Bis all diese Ausstellungsbereiche aufgebaut und eingerichtet werden

konnten, galt es zunachst einmal, die Objekte dafiir zu finden.

5. SPIELAUFBAU — MEHR ALS TRAURIGE GAMES HINTER
GLAS

Eine Leitfrage lautete dabei: Wie lasst sich das auf Grundlagen der Ge-
schlechter- und Spieleforschung gewonnene akademische Wissen so in
eine Ausstellung im 6ffentlichen Raum transformieren, dass es allgemein
verstandlich bleibt, ohne zu viel Komplexitat zu reduzieren, dass es anhand
konkreter Objekte anschaulich wird und dass es im besten Fall die Besu-
cher*innen zu weiteren Reflexionen anregen kann? Hinzu kam die zentrale
Frage, die alle Ausstellungen beschaftigt, welche ludischen Objekten ge-
widmet sind: Wie lassen sich Spiele ausstellen (vgl. Beil 2020)? Denn setzt
man voraus, dass Spiele erst dann Spiele sind, wenn sie gespielt werden,
weisen sie im Ausstellungskontext eine ,gewisse Sperrigkeit” (Beil 2023,
359) auf, die Uber die Ausstellbarkeit von Medien wie etwa Fotografien
oder Filmen hinausweist, welche leicht als Objekte im (musealen) Raum

platziert oder als Bewegtbildaufnahmen projiziert werden kénnen. Die
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Frage nach dem (nicht-)interaktiven Umgang mit Spielen wurde zudem
durch das konkrete Dispositiv der Ausstellung ,Gender*in Games* prafigu-
riert. Versteht man den Dispositivbegriff in einer spezifischen medienkul-
turwissenschaftlichen Traditionslinie (vgl. etwa Paech 1991) als Wahrneh-
mungsanordnung und erweitert diese Perspektive im Hinblick auf Spiele
und den musealen Kontext, dann lasst sich eine Ausstellung als Wahrneh-
mungs- und Handlungsanordnung verstehen, die Besucher*innen zu der
darin arrangierten ,Ordnung der ausgestellten Dinge’ in ein spezifisches
Verhiltnis setzt — und zwar so, dass die Rezeption der Ausstellung bzw.
einzelner Exponate in einer bestimmten Weise ausgerichtet wird und die
Besucher*innen in einer bestimmten Subjektvorstellung adressiert werden
(als Lesende, Spielende, Zusehende, interaktiv Gestaltende usw.). Dabei
konstituiert sich das Ausstellungsdispositiv in einem Zusammenspiel aus
architektonischen, technischen, 6konomischen, asthetischen, padagogi-
schen usw. Faktoren, die allesamt die Ausstellung mitpragen. So betrachtet
definierte das Dispositiv von ,Gender*in Games” einige unumgehbare
Rahmenbedingungen fir die Ausstellungsarbeit.

Der Raum der Ausstellung war das Foyer des Pellerhauses, in dem sich
das Haus des Spiels sowie das Spielearchiv befinden. Der Eingangsbereich
des alten Nirnberger Renaissance-Birgerhauses mit Gewolbedecke wird
von vier grofien Saulen unterteilt — wodurch bestimmte Wege fir die Aus-
stellung nahegelegt und andere Wege unmoglich gemacht werden (vgl.
Abb. 22). Vor diesem Hintergrund wurde eine Topologie der Ausstellung
gewdbhlt, die die ,Jonglage mit den Blickpunkten der Besucher” (Niewerth
2018, 57) als essentiellen Bestandteil von Ausstellungen in den Fokus
rickte. In der Umsetzung deuteten die einflihrende Texttafel zu Ge-
schlechter- und Spieleforschung sowie die ,Theorievitrine' neben dem Ein-
gang zum Foyer im Pellerhaus einen Rundweg an, der auf der anderen
Seite des Eingangs mit der historischen Vitrine' fortgesetzt wurde und
dann in die verschiedenen Themenbereiche iiberleitete. Diese wiederum
waren so gruppiert, dass thematische Querverweise (etwa von Shootern
auf Queer Modding) durch die direkte Nahe der Exponate nachvollzogen

werden konnten.
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Abbildung 22: Teilansicht des raumlichen Aufbaus der Ausstellung.

Die Einrichtung des Raums mit konkreten architektonischen Elementen
stand bewusst im Zeichen 6konomischer und 6kologischer Nachhaltigkeit
einerseits und wurde andererseits von der Entscheidung zu einer kontras-
tiven Asthetik getragen. So sollten vorrangig diejenigen Ausstellungsmébel
(wieder) genutzt werden, die bereits in den letzten Ausstellungen des Hau-
ses Verwendung fanden. Dies war eine Mischung aus grof3en Tischvitrinen,
Glas- und Haubenvitrinen sowie selbst gebauten und gestalteten Elemen-
ten aus simplen (Holz-)Kisten, Holzgestellen, Spanholzplatten u. A;; zu-
dem gab es an manchen Stellen die Moglichkeit, Objekte an die Wand zu
hangen. Auf diese Weise konnte pragmatisch Budget eingespart bzw. die
Notwendigkeit umgangen werden, Neuanschaffungen zu tatigen. Statt-
dessen konnten Ausstellungsmaobel recycelt’ werden, die kreative Neuge-
staltung ermoglichte aufierdem einen — wenn man so will: spielerischen —
Look, der in seiner Schlichtheit und seinem ,Do it yourself-Modus' als Kon-
trast zum im Renaissance-Stil erbauten (und teilweise danach restaurier-
ten) Pellerhaus stand. Dadurch, dass die Ausstellung weit tiber den Raum
verteilt aufgebaut wurde, konnte dieser Kontrast noch verstarkt werden.
Der Raum hatte aber nicht nur aufgrund seiner Architektur Einfluss auf
die Ausstellungsgestaltung, sondern auch aufgrund seiner Nutzungslogi-
ken; denn da das Haus des Spiels von verschiedenen Akteur*innen genutzt

wird und auch Konzerte dort stattfinden, miissen die Ausstellungen dort
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moglichst flexibel und notfalls leicht abbaubar gestaltet sein. Es konnten
also keine dauerhaft statischen Elemente verwendet werden. Zudem —
und das war die gréite strukturelle Problematik — ist das Foyer zu Off-
nungszeiten frei zuganglich und wird nicht von Personal betreut. Dies hatte
gleich mehrere folgenschwere Implikationen: Erstens war auf Basis der
Problematik von Museumsvandalismus eine Ausstellung von ,wertvollen’
(technischen) Objekten, die beschédigt oder gestohlen hatten werden
kénnen, nicht umsetzbar. Zweitens war auch eine regelmafliige Betreuung
und Wartung von technisch aufwéndigen Stationen nicht moglich. Wéh-
rend dies fiir die analogen ausgestellten Spiele keine Relevanz besaf3,
fuhrte es zu der Beschrankung, dass digitale Spiele in einer interaktiven,
spielbaren Form nicht ausgestellt werden konnten, und dass zudem die
Maxime galt, moglichst wenig Technologie zu verwenden (mithin auch
keine Screens, auf denen Bewegtbildmaterial von Games hatte gezeigt
werden kdnnen). Fiir Computerspiele mussten also (Um-)Wege gefunden
werden, um sie in die Ausstellung einbinden zu kdnnen. Da die Reprasen-
tation von Geschlechtern direkt die dsthetische Ebene von Games betrifft,
fungierten etwa Screenshots als Visualisierung verschiedener Darstellun-
gen —wenngleich selbstverstandlich selbstkritisch anzumerken ist, dass so
die auditive Ebene und die Ebene der bewegten bildlichen Darstellung
komplett entfiel. Die narrative und die ludische Ebene wurden, wo nétig,
Uber Paratexte wie Anleitungen, Hinweise auf die Story oder die Reprasen-
tation von konkreten Erfahrungen von Spieler*innen ,eingeholt’ — wobei
naturlich erneut selbstkritisch einzuwenden ist, dass so diese Ebenen den
Besucher*innen direkt tiberhaupt nicht erfahrbar gemacht werden konn-
ten, sondern nur indirekt. Gleichzeitig erfolgte durch die Notwendigkeit der
Abwendung vom interaktiven Spielerlebnis eine Hinwendung zu (anderen)
Paratexten; zum Einsatz kamen hier etwa Zeitschriften, Social-Media-Pos-
tings, Merchandise, Kostiime, via 3D-Druck selbst produzierte, ikonische
Objekte u. A. Diese fungierten indes nicht nur als blofBe Hilfestellung oder
\Workaround’, sondern konnten Dimensionen von Geschlechterdarstel-
lungen sichtbar machen, die durch eine reine Konzentration auf das spiel-
immanente Material Uberhaupt nicht vermittelbar wéren. Ein Beispiel hier-

fir war der Themenbereich zu Geschlechterbildern in Shootern, in dem



Auszlige aus Social-Media-Kommunikationen ausgestellt wurden, um die
affektive Aufladung der Diskurse abzubilden, die innerhalb von Gaming-
Communities ablaufen, sobald es um das Thema ,Kriegsspiele und Gender*
geht. Um die nicht selten aufzufindende Aggression der Kommentare und
die Gegensatzlichkeit bzw. Unversohnlichkeit der Sprechpositionen darzu-
stellen, wurden die Tafeln mit den Texten zur Versinnbildlichung der Kon-
frontation auf dem Spielfeld des War Games CONFLICT OF HEROES — KURSK
'43 aufgestellt, im Sinne der Pramisse, dass ,,Wissen durch die Ordnung der
Dinge in einem raumlichen Arrangement entsteht und verstehbar wird*
(Thiemeyer 2014, 53).

Dies soll zugleich als ein kleines Beispiel fir die Schauanordnung von
ludischen Elementen in einer Vitrine gelten. Denn wenn die Frage aufkom-
men mag, ob es etwas Traurigeres geben kann als Spiele hinter Glasschei-
ben (vgl. dazu Beil 2023, 362), die ihres interaktiven Potenzials scheinbar
beraubt sind, und wenn diese Frage mit einem ,Ja’ beantwortet wird, dann
missten die Besucher*innen der Ausstellung ,Gender*in Games* das Fo-
yer mit vielen Tranen gefiillt haben. Doch diese Antwort ist nur scheinbar
naheliegend (vgl. ebd.); je nachdem, welche Elemente von Spielen auf
welche Weise in Vitrinen ausgestellt werden, kann dies sehr unterschiedli-
che Auswirkungen auf die Besucher*innen haben. Hier wird beim Blick auf
analoge und digitale Spiele ein wesentlicher Unterschied deutlich: Analoge
Spiele sind durch ihre Materialitét, ihre oft reichhaltigen, vielleicht auch
sorgsam gestalteten, in jedem Fall aber sehr materiellen Komponenten
(aufwandige Spielfiguren, bunte Karten, grofie Spielfelder..) recht ,dank-
bar fiir die Gestaltung von Schauanordnungen, da sie eine besondere ,An-
mutungsqualitat” (Thiemeyer 2014, 54) besitzen, welche die Sinne be-
rihrt. Sie kénnen sogar gleichsam ,auratisch* wirken — nicht, weil sie, wie
die Argumentation im Denken der Aura nach Walter Benjamin (1974) na-
helegen wiirde, Originale sind, denn sie sind genau dieses ja gerade nicht.
Wie kann also diese ,auratische Wirkung' in ludischen Ausstellungen zu-
standekommen? Erstens durch die Materialitat des Analogen —im Gegen-
satz zur Virtualitat des Digitalen — und den Artefaktcharakter der Spielob-
jekte, der — im Gegensatz zur fliichtigen Prozesshaftigkeit des Spielens —

den Spielmaterialien eine Bestandigkeit und Dauerhaftigkeit verleiht, die



auf eine Sinnlichkeit, eine Prasenz verweisen, welche nicht nur ausstellbar,
sondern auch erfahrbar ist. Und daran anschlieflend, zweitens, weil aurati-
sche Dimensionen eben nicht ontologisch den Objekten innewohnen,
sondern erst durch die performativen Akte des Ausstellens und des Rezi-
pierens entstehen (vgl. Niewerth 2018, 76).

Auch fir historische’, also beispielsweise nicht mehrim Handel erhalt-
liche Konsolen- und Computerspiele, deren Hardware, Datentréger,
Covergestaltung, Handbiicher und weitere begleitende Materialien als
Ausstellungsobjekte fungieren kdnnen, kénnte eine Unterstellung des Au-
ratischen greifen — ob sie nun Techniknostalgie wecken oder einfach der
Einbettung des kulturindustriellen Produkts Computerspiel in einen iden-
tifizierbaren Zeitkontext dienen. Bei rein digital veroffentlichten Games
hingegen, die nicht via Screens ausgestellt werden kénnen, stellt sich die
Frage nach Aura und Prasentierbarkeit wiederum anders. Es verbleibt ne-
ben dem Blick auf Paratexte nur der Rickgriff auf Screenshots, um zumin-
dest kleinere Eindriicke aus dem Spielgeschehen verdeutlichen zu kénnen.
Diese Screenshots wiederum lassen sich einerseits in grofien Bildmafien
produzieren und gerahmt an die Wand hangen — wodurch sie eine Anord-
nung und dadurch vielleicht eine Seherfahrung konstituieren, wie sie fir
klassische Kunstausstellungen typisch sind. Oder aber sie stehen in Rela-
tion zu den beschriebenen Ausstellungsstiicken aus analogen Spielen in
einer Vitrine — dann aber werden die Defizite eines Standbildausdrucks
sehr offensichtlich. Es ist also zu Gberlegen, welche Elemente von Spielen
man wo ausstellt — und natirlich auch wie. Denn auch mit den positiven
Potentialen von Vitrinen (vgl. Beil 2023, 362ff.) lasst sich spielen. Das be-
trifft zunachst deren aufere Form: So konnten die in ,,Gender*in Games*
genutzten, Gber den Raum verteilten Haubenvitrinen dazu verwendet
werden, Einblicke in dreidimensionale Spielmaterialien von allen Seiten zu
geben, wahrend etwa klassische Tischvitrinen, die ebenso eingesetzt wur-
den, an den Wanden entlang positioniert werden mussten, da die Riicksei-
ten keinen zusatzlichen Eindruck bieten und so den Einsatz von zweidi-

mensionalen Objekten nahelegen.



Egal, in welcher Form, Vitrinen leben immer von der ganz konkreten
,Einrdumung’. Bei dieser sind vielfaltige Strategien denkbar, etwa eine me-
taphorisierende, wie in dem bereits erwahnten Beispiel der Social-Media-
Kommunikation in Bezug auf Gender in Shootern, die im Sinne eines krie-
gerischen Schauplatzes umgesetzt wurde; oder eine historisierende, wie sie
im Fall der Vitrine zu monstréser Weiblichkeit/Mtterlichkeit erfolgte, bei
der Materialien so ausgestellt wurden, dass ihre historischen Beziige zuei-
nander deutlich wurden; oder eine dsthetisierende, bei der es vor allem da-
rum ging, wertige Spielmaterialien visuell ansprechend in Szene zu setzen,
wie dies etwa bei der Ausstellung von analogen Spielen im Queer-Mod-
ding-Bereich geschah.

An dieser Stelle seien nur einige wenige Fragen umrissen, die sich bei
der Einrdumung von Vitrinen als abgeschlossenen Raumen des Zeigens
(vgl. Spies, zit. n. Beil 2023, 350) stellen, wenn man das Einrdumen nicht
nur als blof3es ,Bestlicken’ versteht, sondern als ,ernsthafte[n] [...] Versuch,
mit den Dingen etwas mitzuteilen” (Fehr, zit. n. Lepp 2012, 63): Wie soll
mit dem Verhéltnis von Materialien analoger und digitaler Spiele umge-
gangen werden? Welche Relationen (historische Entwicklung, Affirmation,
Kontrast, Kontextualisierung, blof3e ,Bebilderung’) kénnen dadurch herge-
stellt werden? Wie konnen Spielmaterialien so in Szene gesetzt werden,
dass sie bestmoglich sichtbar sind und direkt das Auge der Besucher*innen
adressieren? Wie konnen sie so inszeniert werden, dass sie eine Botschaft
vermitteln? Wie voll soll/darf eine Vitrine sein? Wie ist mit zu kleinen Ob-
jekten umzugehen, etwa Miniaturfiguren, die zwar fir das Thema wesent-
lich sind, aber die durch ihre geringe Grof3e im Vergleich zu anderen Ob-
jekten, ja zur Vitrine, ,untergehen'? Wie ist mit der Materialitat historischer
Objekte umzugehen, so dass sie keinen Schaden nehmen? Und wie sollen
Obijekte ausgestellt werden, mit deren expliziter Form jiingere Museums-
besucher*innen nicht konfrontiert werden sollen und diirfen?® Um nur auf
die letzten beiden Aspekte anhand konkreter Beispiele einzugehen: 1) Im

Fall historischer analoger Spiele sind alte Schachteln aus Pappe sehr licht-

9 Zu diesen und weiteren Fragen, die die Ausstellbarkeit von Spielen fokussieren, vgl.
Falke 2023.



empfindlich, wodurch die Illustrationen darauf schnell ausbleichen. Des-
halb galt es bei der Positionierung der entsprechenden Vitrine, die Licht-
verhaltnisse im Raum zu bedenken und sie aufierdem so aufzubauen, dass
sie leicht mit Stoff abgedeckt werden konnte, wenn die Ausstellung nicht
zuganglich war. 2) Die Brisanz expliziter Inhalte wurde beim Bereich zum
Thema ,Horror* sehr offensichtlich bzw. durfte es gerade nicht werden,
weshalb auf eine Losung mit Schlisselkdsten zuriickgegriffen wurde, die
Uber der (sich an Normwerten orientierenden) Augenhohe von Kindern
angebracht wurden. Aufien war darauf eine Inszenierung der monstrésen
Kreatur vor der Transformation, noch menschlichen Reprasentationskon-
ventionen geniigend, zu sehen. Wollte man in den Genuss der expliziten
Darstellung kommen, galt es die Schlisselkasten zu 6ffnen und sich den

abjekten Formen auszusetzen.

6. SPIELWERTUNG — UND WER HAT NUN (WAS) GEWON-
NEN?

Gewonnen haben erstens (hoffentlich) all die Besucher*innen des Peller-
hauses, die Uber den Zeitraum eines ganzen Jahres die Ausstellung be-
trachten konnten. Die bunte Mischung aus tatsachlichen Ausstellungsbe-
suchenden, den Teilnehmer*innen der offenen Spielenachmittage des
Archivs und den vielen Gasten der Haus- und Vereinspartner*innen macht
den Umstand, dass das Haus des Spiels wahrend der Laufzeit der Ausstel-
lung nur am Wochenende und zu Veranstaltungen die Tiren 6ffnen
konnte, ein wenig wett. Das Highlight war die Er6ffnung, die bewusst auf
den Termin der sogenannten ,Blauen Nacht" in Niirnberg gelegt wurde. In
dieser langen Nacht der Museen waren rund 2000 Besuchende im Haus
und viele liefen sich von den Studierenden, die sich als Live-Speaker*in-
nen zur Verfligung stellten, deren jeweilige Themenstation erklaren. Das
Publikum an diesem Abend war sehr angetan von Thema, Ort und Ausstel-
lung, potentielle ,Gender-Wahnsinn-Vorwiirfe’ blieben aus. Einige Anfra-
gen der Presse und auch wissenschaftlicher Kooperationspartner*innen zu
Ausstellung und Thema zeigten die Relevanz und Aktualitat des Vorha-

bens.



Gewonnen wurden zweitens fir alle Beteiligten Erkenntnisse auf der
Gegenstandsebene, die durchaus ambivalent einzuschatzen sind. Denn
wenn sich, wie einleitend in diesem Beitrag, die Frage stellt, inwiefern sich
der Diskurs tber Genderfragen in Spielen in den letzten Jahren oder gar
Jahrzehnten entwickelt hat, dann zeigen die einzelnen Themenbereiche
mit ihren analytischen Betrachtungen gerade in Bezug zur Kultur- und Me-
diengeschichte von Spielen ein zwiespaltiges Bild. Um in der ebenfalls ein-
gangs erwahnten Metapher des Kartenstapels zu bleiben: Ein Teil des Sta-
pels scheint durchaus neu gemischt zu sein und die Karten, die ausgelegt
wurden, zeigen neue diskursive Muster im Umgang mit dem Thema ,Gen-
der und Spiel’: So lassen sich in den letzten Jahren vermehrt sowohl ana-
loge als auch digitale Spiele finden, die offensiv mit misslungener oder so-
gar nicht existenter Reprasentation von Geschlechtern umgehen,
Sichtbarkeit erzeugen und festgefahrene Stereotype dekonstruieren sowie
alternative (Rollen-)Bilder von Mannlichkeit, Weiblichkeit und Diversitat
entwerfen. Ein anderer Teil des Kartenstapels liegt aber immer noch unan-
getastet da. Alte Muster und Topoi — zu denken ist nur an das klassische
,Damsel in distress’-Motiv, das narrativ immer noch vielen Spielen zu-
grunde liegt — existieren weiterhin und neigen dazu, sich weiter zu konven-
tionalisieren, ja zu naturalisieren. Inszenierungen von Geschlechtern in
Spielen folgen immer noch allzu oft bekannten, kulturhistorisch und me-
diengeschichtlich tief verwurzelten (patriarchalen) Mustern und dndern
sich nur sehr zogerlich, wobei das Verhiltnis von Progression und Regres-
sion durchaus unterschiedlich ist, was etwa einzelne Spielegenres angeht;
hingegen scheinen medienkomparatistisch gesehen die verschiedenen
Spielformen wie Brett-, Karten-, Gesellschafts- oder Computerspiele be-
ziglich konservativer oder fortschrittlicher Momente der Geschlechterin-
szenierung keine grofle Rolle einzunehmen. Oder zugespitzt: Sexismus
findet sich im Shooter wie im kommunikativen Partyspiel, Emanzipation
im Point&Click-Adventure wie im Legespiel.

Gewonnen wurden drittens Erfahrungen fir die beiden an der Koope-
ration beteiligten wissensvermittelnden Einrichtungen sowie Erkenntnisse
auf der Meta-Ebene der Kooperation zwischen Museum/Archiv und Uni-



versitat. Das Spielearchiv profitierte davon, anlasslich des Ausstellungspro-
jekts zumindest einen Teilbestand der Sammlung nadher zu beleuchten
und in diesem Zusammenhang die Qualitat archivierter Daten zu verbes-
sern, sei es im Hinblick auf Verschlagwortung, Datierung oder audiovisuelle
Digitalisierung der Objekte. Gleichzeitig war ein Gewinn am Ende eine 6f-
fentlichkeitswirksame Ausstellung mit sorgfaltig erarbeiteten Inhalten, die
Aufmerksamkeit erhielt und von vielen Besucher*innen frequentiert
wurde. Das Institut fir Theater- und Medienwissenschaft als Ort der Ge-
schlechter- und Spieleforschung konnte seiner Aufgabe der Wissen-
schaftskommunikation nachkommen, indem es akademisches Wissen in
den 6ffentlichen Raum — und damit: Diskurs — transportierte und so zu-
ganglich(er) machte, als dies im rein universitaren Umfeld der Fall gewesen
ware. Gleichzeitig konnte durch die Thematik des Geschlechts eine Briicke
zwischen analoger und digitaler Spieleforschung geschlagen werden, die
einmal mehr klar machte, dass beide Forschungsrichtungen noch zu wenig
miteinander in Dialog treten, dass gemeinsames Vokabular und tbergrei-
fende methodische Ansatze erarbeitet werden sollten, um die (Weiter-)
Entwicklung einer ,ibergreifenden Spieleforschung’ weiter zu férdern. Das
Spielearchiv sowie das Institut fiir Theater- und Medienwissenschaft im
Sinne eines Ortes der Lehre von Studierenden konnten durch deren Ein-
bezug viele Perspektiven in die Ausstellung einbringen, die ohne das frei-
willige Engagement besagter Studierender nicht eréffnet worden waren.
Umgekehrt konnten die Studierenden sehr frei nach ihren Interessen wah-
len, mit welchem Themenbereich sie sich beschéftigen wollten, wobei die
thematische ,Klammer', die von den Kurator*innen bearbeitet wurde, dem
Ausstellungsprojekt immer einen stabilen Rahmen verlieh, in den die ein-
zelnen studentischen Projekte eingebettet werden konnten. Aufierdem
konnten die Studierenden von der Ubertragung ihrer wissenschaftlichen
Arbeit in einen praktischen Kontext profitieren, indem sie einen ,Hands-
On-Crash-Kurs' im Bereich der Ausstellungsgestaltung erhielten und ihre
Werke im offentlichen Raum préasentieren konnten. Die Projektzusam-

menarbeit an der Schnittstelle von Wissenschaft und Museumspraxis, von



Forschungs- und Ausstellungsgegenstand, von erfahrenen und neu ein-
steigenden Akteur*innen scheint also Mehrwert fiir alle produziert zu ha-
ben.

Doch natiirlich erzeugte das Ausstellungsprojekt auch, viertens, wich-
tige Erkenntnisse dariiber, was nicht optimal gelaufen ist und beim nachs-
ten Mal besser gelost werden kdnnte. Wie so oft spielen hier zunachst Zeit
und Geld eine tragende Rolle. So ware ein grofieres Zeitfenster wiin-
schenswert gewesen, um die einzelnen Themen noch intensiver begleiten
und auch die Korrekturlaufe verfeinern zu kdnnen. Gerade im Transfer der
wissenschaftlichen Texte in Ausstellungstexte, die moglichst im Vorbeige-
hen verstanden werden sollen, liegt eine der Hauptaufgaben eines solchen
Projekts. Tatsachlich konnte die Ausstellung nach ,Museums-Crunch-Time"*
nur sehr knapp zur Er6ffnung aufgebaut werden bzw. wurde wahrend die-
ser noch — wortwortlich mit dem Akkuschrauber in der Hosentasche — ein-
geraumt, wahrend bereits Besucher*innen ins Haus kamen. Dem Work-in-
Progress beizuwohnen, mag fir jene vielleicht Charme besessen haben,
eine optimale Losung ist dies indes eher nicht. Neben diesem Aspekt ste-
chen vor allem konzeptionelle Dimensionen ins Auge, die mit raumlichen
und monetadren Einschrankungen verbunden sind. So mussten aufgrund
der Nicht-Spielbarkeit aller ludischen Exponate viele Kompromisse in Kauf
genommen werden, und so kreativ einige Losungen auch waren, so sehr
verblieb bis zum Ende der Wunsch, doch zumindest einige der ausgestell-
ten —insbesondere (Computer-)Spiele auch interaktiv zuganglich machen
zu kdnnen, um noch andere Aspekte der ludischen Geschlechterinszenie-
rung direkt erfahrbar zu machen. Gleichzeitig sei neben der Ausstellung
selbst einerseits ein wiinschenswertes erweitertes Rahmenprogramm jen-
seits einzelner Fihrungen angesprochen, das im Vermittlungsbereich fir
noch mehr Offentlichkeit, Wahrnehmung und Diskussion gesorgt hitte.
Und andererseits ist im Ausstellungsbereich stets die Dokumentation mit-
zudenken — sei es als Transformation und Archivierung in Form einer On-
line-Ausstellung oder als Publikation. Zumindest der letzte Wunsch konnte
zwar nicht direkt, aber durch die vorliegende Veroffentlichung erfiillt wer-

den.



Und so verbleibt ganz am Ende, fiinftens, noch der Gewinn eines na-
heren Blickes auf ein kleines Objekt mit offenbar grofier Wirkung. Zunéchst
mag dies wie eine kuriose Anekdote zur Ausstellungseroffnung wirken, tat-
sachlich aber schlagt sie vielleicht einen gréfieren und sehr bezeichnenden
Bogen vom Thema Gender und Spiele hin zur Bedeutsamkeit von gesell-
schaftlich marginalisierten Phanomenen und zur Relevanz von Ausstellun-
gen als Sichtbarmachung dieser Phanomene: Wie bereits beschrieben,
wurde der Bereich zu Horror und Gender aufgrund expliziter Inhalte von
den Kurator*innen mit besonderer Sorgsamkeit gestaltet. Da es in dem
Themenbereich um den Zusammenhang von Weiblichkeit und Abjektion
ging, wurde in der Vitrine, mitten zwischen den Darstellungen der monst-
rosen Figuren, als kleines Provokationsobjekt ein in Kunstblut getauchter
Tampon drapiert, der die kulturell suggerierte ,Unreinheit* weiblicher Kor-
perlichkeit symbolisieren sollte (vgl. Abb. 23). Bei der Ausstellungseroff-
nung war nun immer wieder eine Reaktion zu beobachten: Besucher*in-
nen, die sich in diesem Themenbereich aufhielten, nahmen die ludischen
Darstellungen des Monstrosen mit all seinen expliziten Facetten sehr ge-
lassen zur Kenntnis — wahrend der Tampon fiir Irritation und Gesprachs-
bedarf sorgte. Aber warum eigentlich? Geht man davon aus, dass fiir ludi-
schen Horror Stérungen konstitutiv sind (vgl. Lotzow 2018), dann scheint
dieses Objekt doppelt auf-stérend (vgl. Gansel 2013, S. 35), mithin Auf-
merksamkeit erregend und irritierend zu sein. Denn es verbindet die grenz-
Uberschreitende Kraft des Horrors als body genre (vgl. Williams 1999) mit
der Visualisierung des Abjekten (vgl. Kristeva 1982) in Bezug auf den weib-
lichen Korper, und zwar mittels des Themas ,Menstruation’, das — zumin-
dest im ,westlichen’ Kulturkreis — immer noch tabuisiert wird, obwohl es
nicht nur Millionen, sondern Milliarden von Menschen ganz alltaglich be-
trifft.'® Es ist nur zu spekulieren, woriiber die Besucher*innen gedacht oder
miteinander gesprochen (eher: getuschelt) haben mégen und was dies

Uber unsere gesellschaftliche Pragung besagt, doch um noch einmal den

10 Bemerkenswerterweise startete wahrend der Ausstellungszeit von Gender*in Ga-
mes im Museum Europadischer Kulturen Berlin eine Ausstellung zur Menstruation
mit dem sprechenden Titel ,Lauft”. Anschlusskommunikation in alle Richtungen
war hier aufgrund der Sichtbarmachung des Phanomens vorprogrammiert. Dadurch
wiederum erhilt der Titel der Ausstellung eine ganz andere Bedeutung.
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Bogen zuriick zu den Funktionen von Ausstellungen zu schlagen: Es ent-
stand erstens Sichtbarkeit fiir ein aufgrund kultureller Konventionen mar-
ginalisiertes und stigmatisiertes Phanomen. Und zweitens resultierte aus
dieser Sichtbarkeit Anschlusskommunikation.

Beides nicht nur fiir die Menstruation, sondern auch fiir das Thema
,Gender und Spiel'im Allgemeinen bewirkt zu haben, war eine grofie Hoff-

nung der Ausstellung ,Gender*in Games".

Abbildung 23: Der Tampon des Anstof3es — Let's talk about... everything.
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Abb. O1 Screenshot aus: BATTLEFIELD V Official Reveal Trailer,
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Abb.02-23  Selbst erstellte Fotografien, Deutsches Spielearchiv Niirn-
berg


https://www.youtube.com/watch?v=fb1MR85XFOc

UBER DIE AUTOR*INNEN

Stefanie D. Kuschill, M.A. ist seit dem Umzug des Spielearchivs aus Mar-
burg 2010 mit der Sammlung des Deutschen Spielearchivs Niirnberg be-
traut. Seit 2016 ist sie ebenso im Projektteam des Haus des Spiels tatig, das
als analoger wie digitaler Spielort fiir die Stadtgesellschaft fungieren soll.
Als Kulturwissenschaftlerin und freie Theatermacherin beschaftigt sie sich
mit einem breiten Spielbegriff vom freien Spiel Gber Theater bis hin zum
regelbasierten Spiel. Neben der klassischen archivarischen Tétigkeit und
dem kontinuierlichen Aufbau der kulturhistorischen Sammlung stehen fir
sie die wissenschaftlichen Kooperationen, die Forderung der analogen
Spielforschung sowie die Beschaftigung mit aktuellen gesellschaftlichen

Diskursen und deren Niederschlag im Gesellschaftsspiel im Vordergrund.

Dr. Peter Podrez ist Akademischer Rat am Institut fir Medienkultur und
Theater an der Universitat zu Koln; wahrend des Projekts ,,Gender*in Ga-
mes” war er wissenschaftlicher Mitarbeiter am Institut fir Theater- und
Medienwissenschaft an der Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-
Nurnberg. Er ist im Feld der Game Studies tatig, das er als ,ibergrei-
fende’ Spieleforschung versteht, welche den Zusammenhang von digitaler
und analoger Spielkultur fokussiert. Uber seine Arbeit zum Thema Spiel
hinaus konzipiert und kuratiert er in Kooperation mit verschiedenen Ein-
richtungen Ausstellungen — auch, aber nicht nur — zum Thema ,Spiel(en)".
Weitere Forschungs- und Arbeitsinteressen umfassen den Zusammen-
hang von Medienkulturwissenschaft und Museum, Filmtheorie und Film-
geschichte, Animal Studies, Gender Studies und mediale Phantastik (z.B.

Horror, Zukunftsvisionen).



LARA CROFT

Astrid Deuber-Mankowsky

ABSTRACT

Was macht die Computerspielfigur Lara Croft zu einem allgegenwaértigen
»Cultural Icon«, zu einem »universalen Medium« unserer Zeit? Welche
Rolle spielt ihre Weiblichkeit in diesem Zusammenhang? Indem die Auto-
rin die »Biographie« und die Vermarktungsstrategien von Lara Croft vor
dem Hintergrund der explodierenden technischen Mdoglichkeiten nach-
zeichnet, gelingt ihr die langst fallige Verknlipfung der Genderforschung

mit medientheoretischen Ansatzen.

Keywords: Gender Studies, Medientheorie

1. DAS PHANOMEN LARA CROFT

»Lara, Dein Name sagt tausend Worte.«

So beginnt einer der vielen im Internet veroffentlichten Lara-Croft-Fan-
briefe. Von den tausend Worten habe er, fahrt der Autor fort, finfund-
neunzig gefunden.' Er hat aus ihnen ein Liebesgedicht komponiert, dessen
erste Zeilen bereits einen lebhaften Eindruck von dem Phanomen Lara

Croft vermitteln:

1 Bei dem vorliegenden Text handelt es sich um eine Zusammenstellung von Auszii-
gen aus Astrid Deuber-Mankowskys Buch »Lara Croft — Modell, Medium, Cyberhel-
din«, das 2001im Suhrkamp Verlag erschienen ist. Vom sonstigen Stil der Spiel[For-
men abweichende Zitationen und Formatierung verdanken sich unserer
Entscheidung, den Text so nah an der urspriinglichen Fassung zu belassen wie mog-
lich. Bearbeitung und Abdruck des Textes erfolgen mit freundlicher Genehmigung
der Autorin (Anm. d. Herausgeber*innen).



»Kostliche, Liebliche, Liebende und Geliebte. Einsame
manchmal.

Ein Grenzstein in der Geschichte der Computerspiele.

Du sprichst jedermanns Sprache, gréfiter Schatz.

Du springst. Beugst Dich und schaust, nichts hinter Dir
lassend als leere Graber.

Tochter von Lord Henshingly Croft.

Abenteurerin, in jede Umgebung Dich einpassend und
anatomisch perfekt.

Eine Siegerin, treffsicher (Du schief3t nicht daneben) und

von allen mit hochster Anerkennung bedacht ...«?

Lara Croft steht fiir tausend Namen, fiir ebenso viele Wiinsche und Ver-
sprechen. Sie wurde und wird von ihren Fans geliebt wie ein Star; ja mehr
noch, denn sie erméglicht im Spielerlebnis eine Intimitat, wie sie ein nurin
der Offentlichkeit auftretender Musik-, Film- oder Fernsehstar nicht bieten
kann. Sie ist Liebende und Geliebte.

Doch wie konnte aus einem »Pixelbrei«, um meinen 14-jahrigen Sohn zu
zitieren, eine Liebende hervorgehen?3 Urspriinglich war Lara Croft eine
Computerspielfigur wie viele andere. Was die Heldin des Videogames
ToMB RAIDER von den anderen unterschied, war ihr Geschlecht und eine
bessere Grafik. Die erste Folge von TOMB RAIDER — auf Deutsch »Grabrau-
ber« — erschien 1996. Das Spiel war schnell eines der meistverkauften und

Lara Croft weltberiihmt. Sie war die erste virtuelle Gestalt, die den Schritt

2 »letters to Lara«: http://www.laracroft.eo.uk/letters/letterl.html,download
(18.10.2000). Im Original handelt es sich um Stabreime, die alle mit L bzw. mit A
beginnen: »Lara, your name says a thousand words....... (| found 95 of them!!ll)
Luscious, Likable, Lovely, Loving and Loved. Lonely sometimes? A Landmark in
computer game history. You speak everyone’s Language, a top Lass. You Leap,

Lean, and Look, Leaving nothing but empty Tombs. Daughter of Lord Henshingly

Croft. Adventurous, Adaptable to any surroundings, and Anatomically perfect. An
Achiever, Accurate (You never missl) and heavily Acclaimed by all.« (Alle Ubersetzun-
gen stammen, wo nicht anders angegeben, von der Verfasserin.)

3 Ich méchte Roman an dieser Stelle fir die Unterstlitzung in vielen Fragen und die
Geduld danken, mit der er mich in die Spielwelt eingefiihrt hat. Mein Dank geht au-
erdem an Ursula Konnertz, Gabreiele Dietze, Giaco Schiesser und Wolf-Dieter Be-
sche fiir ihre Motivation und kritische Lektiire.


http://www.laracroft.eo.uk/letters/letter1.html,download

aus der Spielewelt in die universale Medienrealitat schaffte. Schon wenige
Monate nach der Lancierung des Computerspiels begegnete man ihr auf
Plakatsaulen, im Fernsehen, auf den Titelseiten von Magazinen wie Play-
boy, Spiegel und Stern, in einschlagigen Game-Zeitschriften und in den
Feuilletons diverser Tages- und Wochenzeitungen. Junge Frauen liehen
der Kunstfrau ihren Kérper, um sie als »offizielle Lara-Croft-Models« in der
realen Welt zu vertreten. Sie gaben im Namen von Lara Croft Interviews
und Autogramme und lie8en sich in Lara-Kostim fotografieren. Lara Croft
ist auf Konzerten bekannter Rockgruppen aufgetreten und hat Modede-
signern Modell gestanden. Sie diente als Werbefigur fiir Uhren, Autos,
Softdrinks, fir Zeitungen wie die Welt und Magazine wie Brigitte. Ebenso
prasent wie in den herkémmlichen Medien war sie schon nach kurzer Zeit
im Internet. Gibt man ihren Namen in eine der Suchmaschinen ein, erhalt
man als Antwort iber 100.000 Web-Adressen. Darunter die Adresse der
,Croft Times", einer digitalen Zeitung, in der seit 1997 regelmafiig und in
verschiedenen Sprachen tber den Lara-Kosmos berichtet wird. Diese me-
dieniibergreifende Prasenz brachte ihr schlie8lich das Pradikat eines ,Cul-
tural Icon” der neuen Mediengesellschaft ein.

Zum Phanomen Lara Croft gehort neben der medieniibergreifenden
Prasenz die medienvermittelnde Potenz. Geriichte Uber einen geplanten
Hollywoodfilm kursierten bereits 1997. Im Winter 1998 wurde bekannt,
dass Paramount Pictures die Filmrechte an ,, Tomb Raider gekauft habe.
Im Friihling 2000 ging schlieflich die Nachricht durch Presse und Internet,
dass die Oscar-Preistragerin Angelina Jolie Lara Croft spielen wird, der Star
also von einem Star verkorpert wiirde. Paramount plante, mit einem
dreistelligen Millionen-Budget aus TOMB RAIDER eine Trilogie zu machen,
die jener von STAR TREK dhnlich sein sollte. Seitdem wurde die Entstehung
des Films im Internet minutios dokumentiert. Die ersten Bilder der Dreh-
aufnahmen konnte man bereits im Herbst vom Netz laden. Was hélt die-
sen medialen Tanz in Gang? Welche Gesetzmafligkeiten oder Zufélle, wel-
che Krafte haben zusammengespielt, um aus der mehr oder weniger
holzern agierenden Computerfigur mit rudimentarster Mimik eine Traum-
frau und ein ,Cultural icon” zu machen? Meine Beschaftigung mit Lara

Croft begann im Sommer 1999 anlasslich eines Seminars zum Thema



~Weiblichkeit, Reprasentation und Geschlecht” am Kulturwissenschaftli-
chen Institut der Humboldt-Universitat Berlin. Lara Croft bildete einen der
Gegenstande, an denen wir die verschiedenen Theorien zu Reprasentation
und Reprasentationskritik diskutierten. TOMB RAIDER Il schlug in jener Zeit
weltweit die Verkaufsrekorde auf dem Computerspielmarkt.

Das deutschsprachige Lara-Croft-Magazin war erschienen und zeigte
die Figur u. a. in einem Bikini, den Gucci fiir sie entworfen hatte.* Ein halbes
Jahr vorher hatte der britische Wissenschaftsminister Lord Sainsbury of
Turville vorgeschlagen, Lara Croft als Botschafterin fiir die herausragende
Bedeutung der britischen Wissenschaft einzusetzen. Sainsbury prasen-
tierte seine Idee, Lara Croft wissenschaftsokonomisch zu verwerten, an-
lasslich einer Rede Uber ,Science and the Knowledge Economy* an der
,Social Market Foundation* im Dezember 1998. Lara Croft sei der leben-
dige Beweis dafiir, dass Grofbritannien an der Spitze neuer Entwicklungen
stehe.® In einem Chat hatte eine Tomb-Raider-Spielerin und Croft-Anhan-
gerin den Aufruf ,Lara Croft for president“s gestartet, der von da aus die
Runde durch die Medien machte. Im August 1999 brachte schliefdlich Play-
boy das Aktbild eines ehemaligen Lara-Croft-Models ohne vorherige Ab-
sprache mit der Herstellerfirma Core Design auf der Titelseite und wurde
dafiir mit einem Gerichtsverfahren belangt.” Die Anklage lautete auf Ruf-
schadigung des fiktionalen Stars. Das Gericht gab Core Design recht und
untersagte Playboy, den Namen Lara Croft auf der Titelseite zu erwahnen.
Des Weiteren diirfe das Logo von TOMB RAIDER nicht in der Ndhe des ehe-
maligen Lara-Croft-Models erscheinen. Die ersten Versuche, das Phano-
men zu erklaren, erbrachten statt befriedigender Antworten immer mehr
Fragen. Die Suche fiihrte vorerst zu den 6konomischen und marktpoliti-
schen Bedingungen des Computerspielmarkts. Ich begann, die Bedeutung

zu untersuchen, die technische Innovationen, insbesondere im Bereich der

4 Lara Croft Magazin 1/99, S. 27.

5 Florian Rotzer: ,Lara Croft als britisches Wissenschaftsmaskottchen®:
http:/ftp.ix.fe/tp/deutsch/inhalt/te/1693/1.html (02.12.1998).

6 “Rightgrrl”: http:www.rightgrrl.com/laracroft.html (30.10.1998).

7 Lindsey Arent: Game Maker: Lara's no Playmate. Wired News:

https://www.wired.com/1999/07/game-maker-laras-no-playmate/ [07.06.2024].
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Grafik, und das Verhaltnis von Spielesoftware und Hardware, PC und Kon-
sole fiir den Erfolg und die Entwicklung der Spiele haben. Sie bilden in ih-
rem Zusammenspiel eine Eigengesetzlichkeit, die nicht nur die Geschich-
ten, sondern auch die darin agierenden Figuren bestimmt. Dabei spielen
die Verbindungen zu anderen Medien, insbesondere zum Hollywoodfilm
und der dazugehorigen Medienstarindustrie, eine ganz besondere Rolle. All
dies zusammen erklarte jedoch nicht den besonderen Erfolg von Lara
Croft. Stattdessen zeichnete sich immer deutlicher ab, dass das vermutete
~Mehr“ auf die Veranderungen zielt, denen nicht nur unsere Kérperwahr-
nehmung, sondern auch unser Begehren mit der Durchsetzung der neuen
Medienwelt unterworfen ist. Die Frage nach diesen Veranderungen fihr-
ten zuriick zum Begriff des Geschlechtlichen bzw. der Geschlechterdiffe-
renz. Daraus ergaben sich schliefilich die Fragen, die mich bei meinem

Nachdenken tber Lara Croft leiteten:

Was lasst sich aus der Analyse des Phanomens Lara Croft fiir ein besseres
Verstandnis der Bedeutungsverschiebung gewinnen, die der Begriff

des Geschlechtlichen zurzeit in grof3er Geschwindigkeit durchlauft?

Hat die Figur, die zugleich als Pin-up und als aufmipfiges, mannervergrat-
zendes Grrl auftritt, die Grenzen der Geschlechter ebenso Gberschrit-

ten wie jene zwischen Virtualitat und Realitét?

2. EIN ,GIFT“ IN DOPPELTEM SINNE

Das Problem, vor das Lara Croft die feministische Theorie stellt, resultiert
just aus jener Vieldeutigkeit, die ihr Verehrerin der Eingangszeile seines Ge-
dichts als herausragende Eigenschaft seines Stars besingt. Sie ist es, die
den Spagat ermoglicht hat, die Wiinsche weiblicher Spielerinnen nach
Uberirdischer Leichtigkeit ebenso zu erfiillen wie die Phantasien ihrer
mannlichen Anhanger. So wurde Lara Croft nicht nur das Objekt mannli-
chen Begehrens, sondern auch zu der ersten positiven weiblichen Identifi-
kationsfigur auf dem Computerspielmarkt. Sie eréffnete den Madchen die
virtuelle Spielewelt. Die Medienwissenschaftlerin Randi Gunzenhduser gab

sogar der Vermutung Ausdruck, dass Frauen ,Lara als Erméachtigungsfanta-



sie personlicher nehmen als Manner*“.? Daraus zog eine Emma-Redakteu-
rin die Konsequenz: Das Geschenk einer weiblichen Heldin sei in unserer
visuellen Wachstumswelt so grof3, dass man Laras lberdimensionierte
weibliche Attribute als Tribut an die Mannerwelt eben in Kauf nehmen
misse.” Gemeint ist Laras ,ibernatirlich grofer Busen, zu dessen Entste-
hungsgeschichte und Korrektur es einen eigenen Erzahlstrang im Croft-
Universum gibt. Tatsachlich befriedigte die weibliche Heldin nicht nur die
Fantasien ihrer mannlichen Anhanger, sondern auch jene vieler weiblichen
Spielerinnen. Madchen geniefien es, der toughen Abenteurerin zu folgen.
Sie fiihlen sich, so sagen sie selbst, als Frau reprasentiert —als eine Frau, die
unabhangig ist, lebenshungrig, die sich den Mannern iiberlegen fihlt, die
emanzipiert ist.

Dies wurde unterstitzt durch die Biographie, mit der das multinatio-
nale Unternehmen Eidos, zustandig fiir die Vermarktung von TOMB RAIDER,
im Einvernehmen mit der seit 1996 in seinem Besitz befindlichen Soft-
warefirma Core Design, der Geburtsstatte von Lara Croft, die Heldin aus-
stattete: Sie erhielt neben einer eigenen Blutgruppe (AB) Hobbys (Schie-
en,  Freeclimbing), einen  Geburtstag (14.02.1968), Eltern,
Schulausbildung (Privatschulen in England und in der Schweiz), eine Nati-
onalitat (britisch), auch eine eigene Kindheit. So hat man sich Lara als Toch-
ter des britischen Lords Henshingly Croft vorzustellen. Sie hat eine erst-
klassige schulische und sportliche Ausbildung genossen und ist in der
sicheren Welt der Aristokratie aufgewachsen. Ware es nach dem Wunsch
der Eltern gegangen, hétte sie im heiratsfahigen Alter eine standesgemafie
Familie gegriindet. Es kommt jedoch ein Flugzeugungliick im Himalaja da-
zwischen, das die junge Lara als einzige tiberlebt und das ihrer Lebensge-
schichte die entscheidende Wendung gibt. Sie schléagt sich zwei Wochen
alleine durch das Gebirge - eine Erfahrung, die sie zu jener Abenteurerin

und Grabrauberin werden lasst, als die sie aus dem Computerspiel bekannt

8 +~Womb Raider”. Interview mit Randi Gunzenhauser. In: Manuela Barth (Hg.): Lara
Croftism. Kunstraum Miinchen e.V. 1999, S. 50.
9 Zit. nach Marc Vorsatz: ,Bitte bleiben sie dran. Cyber-Heldin Lara Croft bringt die

Werbung in die PC-Spiele*. In: Tagesspiegel, 14.04.1999.



ist: lebenshungrig, freiheitsdurstig, reiselustig, unabhangig, selbstbewusst,
schon und auf der Suche nach immer neuen Risikos.™

Nun erweist die genauere Betrachtung das vermeintliche Geschenk
dieser weiblichen Heldin jedoch als ein , Gift" in doppeltem Sinne. Denn sie
ist nicht nur das Objekt mannlichen und weiblichen Begehrens, sie ist zu-
gleich die Statthalterin der hierarchischen Geschlechterordnung mit all je-
nen Geschlechterbildern im Schlepptau, die von der feministischen Theo-
rie seit mehr als dreifSig Jahren entziffert und dekonstruiert werden. Anstatt
diese Uberkommenen Geschlechtervorurteile zu tberwinden, befordert
das Idol einen Prozess, der als ,Entgeschlechtlichung” und ,Medialisierung®
der Koérper beschrieben werden kann. Mit diesem Prozess der Entge-
schlechtlichung geht seinerseits ein Rekurs auf die heterosexuelle Ge-
schlechtermetaphysik einher. Wir sehen uns in der Folge vor die paradoxe
Tatsache gestellt, dass sich die Nivellierung der sexuellen Differenz und die
Befestigung der dualistischen Geschlechterordnung nicht ausschliefRen,
sondern in einer verwirrenden und doch gesetzmafligen Weise gegenseitig
stitzen. Insgesamt macht das Problem, mit dem das Phanomen Lara Croft
die feministische Theorie konfrontiert, deutlich, dass diese selbst einer me-
thodenkritischen Reflexion bedarf, um den Tiicken gewachsen zu sein, die
aus dem Zusammenschluss der neuen mit den alten Medien in einer uni-
versalen Mediengesellschaft entstanden sind. Die Gender Studies sind
aufgefordert, in einen disziplineniibergreifenden Austausch mit medien-
theoretischen Ansatzen zu treten.

Lara Croft bedient nicht nur méannliche und weibliche Ermachtigungs-
phantasien, sondern verwandelt im gleichen Zug Spieler gleichermafien

wie Spielerinnen in sogenannte ,User", in geschlechtsneutrale Benutzer."

10 Angela McRobbie bemerkt in diesem Zusammenhang, dass die Geschichte Lara
Crofts ,naher als wir wohl denken an den Internatsgeschichten® dran sei (,Codierung
von Weiblichkeit in den 90ern“. In: Lara Croftism, S. 12).

n Sherry Turkle hat darauf hingewiesen, dass der Begriff User erst Ende der siebziger
Jahre aufkam, und zwar in Verbindung mit dem Personalcomputer, der sich mit Hilfe
von Anwenderprogrammen bedienen lief3, ohne dass man sich mit dem ,Innern”
der Maschine befassen musste (Sherry Turkle: Leben im Netz. Identitdt in Zeiten des
Internet. Aus dem Englischen von Thorsten Schmidt. Reinbek b. Hamburg 1998, S.
49 ff.). Wahrend Turkle das Verschwinden der Hardware aus der Wahrnehmung der
Benutzer als Eroberung neuer Spielrdume begriifit, warnt Friedrich Kittler zu Recht
davor, die Bedingungen aus den Augen zu verlieren, die durch die Entwicklung auf



Sie macht sie zu Usern, heifit: sie bindet sie an die Hardware, indem sie die
jungen Frauen ebenso wie die Madnner bei ihren Wiinschen und Phantasien
abholt. Dabei spielt das Geschlecht der User nur insofern eine Rolle, als es
gilt, das Begehren auf das Medium zu richten, und ist in dem Moment
gleichgiiltig, in dem die Maschine, sei es der PC oder die Spielkonsole, be-
dient wird. Die Attraktion, die Lara Croft auf weibliche wie mannliche User
austbt, geniigt der profanen Anforderung, nach der es gilt, den Kreis der
Benutzerinnen und Benutzer zu vergréfern. In der Befolgung dieser An-
forderung erweist sich Lara Croft freilich als Kiinstlerin. Das Geheimnis ihrer
geschlechteriibergreifenden Attraktivitat liegt in ihrer Fahigkeit, um ihren
Verehrer zu zitieren, ,jedermanns Sprache zu sprechen®. Lara Crofts Bot-
schaft erreicht das Begehren der Spielerinnen wie auch der Spieler.

Unter Medien sollen im Folgenden zum einen ,alle jene materialen
Techniken und gesellschaftlich verbreiteten Formen ihrer Verwendung ge-
meint sein, welche die kollektive Gestaltung von Wahrnehmung und Er-
fahrungsbildungin der Lebenswelt bestimmen®.” Wichtig ist bei dieser De-
finition, die der neueren Medientheorie folgt, der Verweis auf den Einfluss,
den die technische und die materiale Seite der Medien auf die Wahrneh-
mung und die Kommunikation ausiiben. Der Computer ist dementspre-
chend nicht nur als Maschine oder Werkzeug zu sehen, sondern als ein Me-
dium, das die kollektive Gestaltung unserer Wahrnehmung ebenso
bestimmt wie das, was wir wahrnehmen.” Nun reicht ein Medienbegriff,
der sich auf die Orientierung an der technischen Seite der Medien be-
schrankt, jedoch nicht aus, um verstandlich zu machen, wie sich die Inter-

aktion zwischen den sogenannten neuen Medien und ihren Benutzerinnen

dem Markt der Hardware gesetzt werden. Diese kénnten die ,,Kontingenz oder Un-
berechenbarkeit einiger, nicht aller Zukiinfte um endliche Grade vermindern®
(Friedrich Kittler: ,Hardware, das unbekannte Wesen*. In: Sybille Kramer [Hg.]: Me-
dien, Computer, Realitdt. Wirklichkeitsvorstellungen und Neue Medien. Frankfurt/M.
1998, S.131).

12 Monika Elsner/Hans Ulrich Gumbrecht/Thomas Miiller/Peter M. Spangenberg: ,, Zur
Kulturgeschichte der Medien®. In: Klaus Merten/Siegfried J. Schmidt/Siegfried Wi-
schenberg (Hg.): Die Wirklichkeit der Medien. Eine Einfiihrung in die Kommunikations-
wissenschaft. Opladen 1994, S. 163 f.

13 Zum Verhaltnis von Maschine und Medium und dessen Geschichte vgl. Heidi Schel-
howe: Das Medium aus der Maschine. Zur Metamorphose des Computers. Frankfurt/M.
1997.



und Benutzern gestaltet. Man muss sich dazu dem Begriff des Mediums
zugleich von der anderen Seite, der Seite der Benutzerinnen und Benutzer
ndhern. Von hier aus sieht man sich zunachst mit der Erkenntnis konfron-
tiert, dass jedes Medium Bestandteil eines Zeichenereignisses ist. Slavoj
Zizek hat das damit einhergehende Problem einmal treffend als ,Genese
des Anscheins selbst“* bezeichnet. Es zielt auf die Frage, wie die Realitat der
Korper aus sich heraus das ,unkorperliche” Sinn-Ereignis generiere. Dass
selbst die fachinterne Definition des Computers nicht mehr ohne Rekurs
auf das ,unkorperliche Sinn-Ereignis auskommt, zeigt sich in dem neuen
Begriff einer ,virtuellen Maschine®. Als ,virtuelle Maschine* umfasst der
Computer die Einheit von Hardware und Betriebssystem. Die Informatiker
beriicksichtigen mit dieser Begriffsfindung eine Entwicklung, bei der die
Benutzerinnen und Benutzer die Maschine nur noch durch das Programm
des Betriebssystems wahrnehmen, wahrend das, was sich auf der Hard-
wareebene abspielt, allein die Entwicklungsingenieure selbst erkennen
konnen. ™ Das Betriebssystem vermittelt zwischen Benutzerprogramm
und Maschine und legt als Programm die moglichen Operationen einer
Maschine fest.” Wir haben also mit dem Computer ein Medium in Form
einer ,virtuellen Maschine* vor uns, einer Maschine, die uns nur vermittelt
Uber die sogenannte Software, also Zeichensymbole, zuganglich ist. Es ist
ein Medium ohne Geschlecht, fiir das auch die Geschlechtszugehérigkeit
seiner Benutzer vollkommen bedeutungslos ist.

Eine andere Art Medium ist die Gestalt Lara Croft. Sie spricht jeder-
manns Sprache und sagt, wie ihr Fan so schon formulierte, tausend Worte.
Das macht sie zu einem universalen Zirkulationsmedium, dem, anders als
den Medien der ersten Art, ein Geschlecht zukommt. Das Medium, das
Lara Croft reprasentiert, ist universal und weiblich. Es ist seinerseits der Ef-

fekt eines Zeichenereignisses und ladt die User zu einer Interaktion mit

14 Slavoj Zizek: Die Pest der Phantasmen. Die Effizienz des Phantasmatischen in den
neuen Medien. Aus dem Englischen von Leopold Andreas Hofbauer. Wien 1997, S.
86.

15 Zu den Konsequenzen dieser Entwicklung und ihrer Kritik vgl. Kittler, ,Hardware, das
unbekannte Wesen*, S. 124 ff.

16 Vgl. Klaus Mainzer: Computernetze und virtuelle Realitét. Leben in der Wissensgesell-

schaft. Berlin/Heidelberg 1999, S. 22.



dem Computer ein, welche die Maschinenrealitdt vollends vergessen ldsst,
deren Virtualisierung durch die zwischen den User und die Hardware ge-
schaltete Software bereits vorbereitet ist. Das Medium Lara Croft wird, wie
ich genauer ausfiihren werde, nicht zuféllig als weiblich imaginiert; die Kon-
notation von Medialitat, Reprasentation und Weiblichkeit folgt einer weit
zuriickreichenden Tradition, auf die im Prozess der Etablierung neuer Me-
dien zurilickgegriffen wird. Um das Phanomen Lara Croft zu analysieren,
werden wir der Frage nachgehen missen, wie die Verbindung dieser zwei
Medien, der ,virtuellen Maschine” Computer einerseits und dem Medium
Lara Croft andererseits, zustande kommt und welche Wirkung von dieser
Verbindung ausgeht.

Als universales Zirkulationsmedium l6scht das Medium Lara Croft ge-
maf einer Logik, die bereits Karl Marx in seinem Kapitel tiber den Waren-
fetisch beschrieben hat, ahnlich wie das Geld allen qualitativen Unter-
schied.” Dabei macht es auch vor der sexuellen Differenz nicht halt. Um
den Prozess der Medialisierung der Korper besser beschreiben zu kénnen,
mochte ich die sexuelle Differenz von der identitatsfixierten Heterosexu-
alitat unterscheiden und gegen den Begriff der Geschlechterdifferenz ab-
setzen. Unter sexueller Differenz verstehe ich in Anknipfung an Judith
Butler eine ,unabschliefibare Frage“. Als Frage ist die sexuelle Differenz
nicht ein wissenschaftlicher oder philosophischer Gegenstand unter ande-
ren, sondern ein unruhestiftender Ort, der die Grenze des wissenschaftli-
chen Geltungsbereiches offenlegt. In diesem Sinne zielt die Frage der se-
xuellen Differenz nach der Befragung der historischen Grundlagen unseres
Wissens.® Hierzu gehort die unbefragt vorausgesetzte Geschlechtermeta-
physik, der zufolge das Weibliche mit dem Korper, der Natur, der Materie,
dem Heteronomen, der Passivitat und dem Bild verbunden ist, wahrend

das Denken bzw. Kopf, Kultur, Form, Autonomie, Aktivitat und der Blick mit

17 Marx, Karl: Das Kapital. Kritik der politischen Okonomie. Nach der 4., von Friedrich En-
gels durchgesehenen und herausgegebenen Auflage, Hamburg 1880. Erster Band.
Berlin 1971, 146. Marx verweist dabei auf Shakespeares Timon of Athens, der das
Geld ob seiner Kunst, alles gleichzumachen, als ,verdammt Metall, Gemeine Hure
du der Menschheit” bezeichnet. Auch in dieser Metaphorik ist, wie Walter Benjamin
deutlich gemacht hat, die Anlehnung an die Geschlechterdifferenz nicht zufallig.

18 Vgl. Astrid Deuber-Mankowsky: ,Die Frau: Das kostbarste Beutestiick im ,Triumph
der Allegorie*. In: Concordia 21,1992, S. 2-20.



Ménnlichkeit assoziiert werden. Die Frage der sexuellen Differenz steht
also nicht nur kontrar zu einer dualistisch verstandenen und an der Frage
nach moglichen Geschlechteridentitdten ausgerichteten Geschlechterdif-
ferenz, sondern ist zugleich interessiert an den Verbindungen, die zwi-
schen dieser und dem Spiel mit der Wahrheit und den Grundlagen des
Wissens bestehen. Dabei ist das Ziel nicht, die sexuelle Differenz besser
oder genauer zu definieren als es bisher der Fall ist, sondern sie als unru-
hestiftenden Ort zu erhalten, als ,Kluft“, wie Butler es ausdriickt, oder, um
mit der franzosischen Philosophin Geneviéve Fraisse zu reden, als Einfall
der Geschichtlichkeit in das Denken wahrzunehmen. Die sexuelle Diffe-
renz ist demnach nicht nur selbst eine ,,unabschliefibare Frage®, sondern
konfrontiert das Denken selbst mit seiner Unabschliefbarkeit. Sie ldsst sich
auch nicht in die bekannte und oft kritisierte Unterscheidung von Sex und
Gender einordnen, sondern steht zu dieser ebenso quer wie zu der Unter-
scheidung von Natur und Kultur oder von Kérper und Denken.” Die Impli-
kationen, die das Verstandnis der sexuellen Differenz als einer ,unab-
schlief3baren Frage* fir die Analyse des Phanomens Lara Croft hat, werden
im Verlauf dieses Essays deutlich werden. Festhalten mochte ich jedoch
schon an dieser Stelle, dass die Medialisierung und Entgeschlechtlichung
der Korper just diese Offenheit der sexuellen Differenz iiberschreibt. An
ihrer Stelle reetabliert das Phanomen Lara Croft den hierarchischen Ge-
schlechterdualismus auf dem abstrakten Niveau des bindaren Codes. Die
Verkniipfung dieser scheinbar gegenstrebigen Bewegungen kennzeichnet
den schwer durchschaubaren Prozess, mit dem uns das Phanomen Lara
Croft konfrontiert.

Dabei trifft der Prozess der Entgeschlechtlichung, der mit der Virtuali-
sierung der Realitat und deren Kehrseite, der Realwerdung der Virtualitt,
einhergeht, wie Allucquére Rosanne Stone bemerkt hat, nicht nur Frauen,
sondern alle User. Er ist, was sie ebenfalls deutlich macht, auch nicht be-
griBenswert. In ihren Uberlegungen zu der Frage, was mit den Kérpern

durch die globale Vernetzung der Phantasierdume im Internet geschieht,

19 Zu Butlers Kritik an der Unterscheidung Sex/Gender vgl. Das Unbehagen der Ge-
schlechter. Frankfurt/M. 1991, S.15 ff. Ferner: Astrid Deuber-Mankowsky: ,Geschlecht
als philosophische Kategorie*. In: Die Philosophin 23/2001, S. 11-30.



weist sie darauf hin, dass ,.ein grofer Teil der Arbeiten von Cyberspacefor-
schern davon ausgeht, dass der menschliche Kérper nur noch Fleisch’
(,meat’) —und damit Giberholt — sei, sobald das Bewusstsein ins Netz gela-
den” werden konne.22 Meat bedeutet Fleisch, im Sinne einer Wurst oder
eines kalten Bratens. Getrennt von den Wiinschen, der intellektuellen
Phantasie, ja selbst von seinem Begehren, wird der Kérper als ein Stiick to-
tes Fleisch imaginiert und von der Realitat des Cyberspace ausgeschlossen.
Im Gegenzug dazu betont Stone, dass auch die virtuelle Gemeinschaft ei-
nen sehr verletzlichen Ursprung hat, namlich sterbliche und geschlechtli-
che Korper, die verwundbar sind und durchaus einer anderen Art von
Fleisch zugehdren als das unter ,meat’ subsumierte. In diesem Sinne
schreibt sie: , Kein vorgestellter virtueller Kérper, ganz egal wie schon er ist,

wird den Tod eines Cyberpunk mit AIDS verlangsamen.“?

3. DER MARKT UND DIE HARDWARE

Das Software-Entwicklungshaus Core Design wurde 1988 in Derby unter
anderen von Jeremy Smith gegriindet, der zusammen mit seinem Bruder
Adrian bis heute das Unternehmen verantwortlich leitet. Am Anfang waren
es nur eine Handvoll Leute. Ende des Jahres 2000 arbeiteten bereits 90
Angestellte in der Firma. Core ist auf die Konzeption und die Entwicklung
von technisch sehr aufwendigen Computer- und Videospielen speziali-
siert. Das Marketing und der Vertrieb der Spiele — auch von TOMB RAIDER —
liegt in den Handen der multinationalen Unternehmergruppe Eidos. Das
war nicht immer so. In den Griindungsjahren war Jeremy Smith selbst fur
den Vertrieb verantwortlich. Es war die Zeit, als sich der Spielemarkt durch
die Einfihrung der konsolenbasierten Videospiele der konkurrierenden ja-
panischen Firmen Sega und Nintendo sehr verandert hatte. Smith pflegte
enge Kontakte zu Sega. 1993 entwickelte Core in der Folge fiir die legen-
dare Mega-CD von Sega, die erste CD-Konsole Giberhaupt, das Spiel THUN-
DERHAWK. Wahrend das Spiel durchaus erfolgreich war, erwies sich die

20 Rosanne Allucquére Stone: ,Will the real bodies please stand up? Boundary stories
about Virtual Cultures”. In: Jenny Wolmark (Hg.): Cybersexualities. A Reader on Femi-
nist Theory, Cyborgs and Cyberspace. Edinburgh 1999, S. 94.

21 Ebd.



Mega-CD jedoch als ,Desaster”: Die Hardware war, wie sich Smith in einem
Interview ausdriickte, nur wenige Monate nach ihrem Erscheinen bereits
,tot“.22 Damit war das Rennen fiir Nintendo und seinen Helden Super Ma-
rio entschieden. Die lakonische Antwort von Smith auf die Frage, wie sein
und das Leben von Core vor Lara ausgesehen habe, unterstreicht die Be-
deutung marktokonomischer Griinde sowohl fiir das Leben von Core als

auch fir den Ursprung des Phdanomens Lara Croft:

»Vor Lara? Da hatte die Spielindustrie noch mit viel zu vielen Com-
puter- und Konsolenvarianten zu kdmpfen. Wir mussten dadurch
auch mehr Spiele programmieren. Core entwickelte gleichzeitig auf
Amiga, Atari ST, PC und Mega Drive.??

Das Erscheinen von Lara fiel mit dem Durchbruch der 32-Bit-Plattformen
zusammen. Die sehr viel - fiinfhundertmal — hohere Leistungsfahigkeit der
Hardware revolutionierte die Spiele und entschied den Wettbewerb unter
den Hardwareanbietern. Anstelle der vielen Konsolenvarianten setzte sich
die 1994 lancierte legendare Playstation der Firma Sony durch. Sie erhielt
erst 1996 durch die N64 von Nintendo Konkurrenz. Um eine Vorstellung
von der 6konomischen Bedeutung zu geben, sei erwahnt, dass die Playsta-
tion und ihr Folgemodell, die Playstation 2, die zurzeit meistverkauften
Produkte des Mega-Konzerns Sony sind. Die Playstation wurde bis Ende
2000 uber 80 Millionen Mal verkauft.

Die Spiele selbst ndherten sich dank der besseren Grafik dem Film an.
Diese Entwicklung wurde durch ein weiteres entscheidendes Ereignis ge-
pragt: Zeitgleich mit den 32-Bit-Plattformen kamen die 3D-Grafikkarten
fur den PC auf. Mit der Moglichkeit, dreidimensionale Raume auf dem Bild-
schirm erscheinen zu lassen und mittels Tastatur begehbar zu machen,
wurde der PC zu einer idealen Hardwareplattform fir grafisch hochwertige
Spiele. Die Qualitat der Grafik blieb von den Konsolen lange unerreicht und
erhielt erst durch Playstation 2 ernsthafte Konkurrenz. Damit wurde der PC
trotz der leichteren Bedienbarkeit der Konsolen zu einer realen Alternative

im Bereich der Entertainmentindustrie. Auf dem PC waren nun Spiele

22 »Sie kdmpft mit Wolfen*. Interview mit Jeremy Smith. In: Lara Croft Magazin 1/99, S.
23.
23 Ebd.



moglich, die, wie es Toby Gard, dem Produzent von TOMB RAIDER vor-
schwebte, wie ein Film wirken sollten.* Diese ,Einverleibung” des Medi-
ums Film weist freilich bereits auf die medialen Griinde von Laras Entste-
hungsgeschichte hin.

1995 entwickelte Core Design mit THUNDERHAWK 2 das erste Spiel fiir
die Playstation. Anfang 1996 tUbernahm Eidos das Entwicklungshaus, und
Ende des Jahres kam ToOMB RAIDER auf den Markt.

Als Lara Croft auf der Bildflache erscheint, waren also folgende zwei

entscheidende Weichen bereits gestellt:

1. Der Wettbewerb auf dem Markt der Hardwareanbieter war in seiner ers-
ten Runde entschieden: Nach dem Durchbruch der 32-Bit-Plattfor-
men zeichnete sich ab, dass die Playstation von Sony als Sieger her-
vorgehen wirde. Des Weiteren hatte die 3D-Grafikkarte den PC in
eine ideale Computerspielhardware verwandelt und war damit zur ei-

gentlichen Konkurrenz der Playstation geworden.

2. Mit dem Verkauf von Core an Eidos war die Vermarktung der von dem
Softwarehaus entwickelten Spiele an das multinationale Unterneh-
men Ubergegangen. Das hatte erstens eine Trennung von Entwick-
lung und Vermarktung zur Folge. Anders als fir die Leute von Core
war Lara Croft keine in der Tradition von Indiana Jones und Rick Dan-
gerous stehende Spielfigur, sondern eine Werbefigur — was, wie noch
naher ausgefiihrt werden soll, ein gravierender Unterschied ist. Des
Weiteren gewahrleistete die Multinationalitdit des Unternehmens
eine an verschiedenen Orten der Welt gleichzeitig stattfindende wer-
beunterstitzte Lancierung der Spiele.

In einem aufierst geschickten Schachzug entwickelte Core Design
zeitgleich drei verschiedene Versionen von TOMB RAIDER, so dass das
Spiel zugleich fiir PC, Playstation und Sega Saturn erhaltlich war.
Dadurch Giberwand die Software den Graben, der sich in der Hardware

zwischen PC und Konsole aufgetan hatte. In dieser Weise erschloss

24 Vgl. ,Lara’'s Homepage" http://www.nant.de/larashome/thegame/index.html
(11.05.1999)



sich Core sowohl die Kauferschaft der PC- als auch der Konsolen-An-
hanger und wirkte im gleichen Zug als Medium zwischen den Ge-

meinden der PC- und der Videospielfans.

Lara Croft war also von Beginn an in mehreren Hinsichten global prasent.
Geografisch durch die Multinationalitdt von Eidos und medial durch die
Kompatibilitat mit den zwei Hardwaresystemen, die den Markt der Com-
puterspiele bestimmten: auf dem Bildschirm des PC und konsolengesteu-
ert auf dem Fernsehschirm, wobei die Playstation von Sony mit ihrer tech-
nischen Leistungsfahigkeit schnell weltweit verbreitet war. Hinzu kommt
als wichtiges drittes Element das Medium der Werbung. So tauchte gleich-
zeitig mit der ber die Bildschirme der mehr oder weniger jugendlichen
Spieler hiipfenden und schiefienden Nachfahrin von Indiana Jones auf den
Plakatwanden und den Inseratenseiten der einschlagigen Magazine eine
ganz andere Lara Croft auf, die schon bald ein Eigenleben zu fiihren be-
gann: jene sexy Werbefigur, die von den anderen Medien aufgenommen
wurde und die, wie die Spielfreaks unwillig einwandten, mit dem Spiel
selbst so gar nichts zu tun hatte.?s

4. DAS UNIVERSALE MEDIUM

Die Lara, zu der sich selbst Popstars als Fans bekennen, ist zu einem uni-
versalen Medium geworden. Sein Inhalt ist potentiell jedes Medium: Das In-
ternet ebenso wie die Presse, der Horfunk, der Tanz, das Fernsehen, der
Roman, die Werbung, der Film. Die virtuelle Lara hat sich in ein universal
kompatibles Label verwandelt. Science-Fiction-Fortsetzungsgeschichten
leben von Lara ebenso wie Comicserien, Chats oder das multinationale
Unternehmen Eidos.

Dabei fehlen in den Medienberichten mit dem Aufhanger Lara Croft
seriose Hintergrundberichte tber die Spielszene fast vollstandig. Dies mag
nach all den Ausfiihrungen vielleicht nicht mehr erstaunen und bleibt den-
noch erklarungsbediirftig. Immerhin stellt die Spielwelt einen wichtigen

Bereich der Welt dar, in der unsere Kinder leben und aufwachsen. Und

25 Jorg Langer: ,Mythos Lara Croft”. In: Game Star 1/1999, S. 91.



doch ist diese Welt den meisten Erwachsenen, selbst den Eltern weitge-
hend verschlossen und unbekannt.

Den Medien diente Lara Croft, um sich gegenseitig in ihr zu spiegeln.
Als Icon einte die virtuelle Gestalt die unterschiedlichen Medien und gab
den an ihnen hdangenden Teiloffentlichkeiten das Stichwort, das alle ver-
standen: Lara. Damit wurde Lara Croft zu jenem universalen Medium, das
die Mediengesellschaft zusammenfasste und der sie als Spiegelbild diente.
Nun ist ein solch vielseitiges Icon nicht ein Bild im herkémmlichen Sinn. Im
Kontext der Computersprache ist es vielmehr als ein symbolisches Ele-
ment in einer Bilderschrift zu verstehen. Es ist verbildlichte Schrift und ver-
fugt Uber den Zauber magischer Zeichen. Lara Croft funktioniert wie ein
Signifikant des ,electronic writing". Sie ist ein Icon, wie Mike Sandbothe es
in Bezug auf Zeichen oder als Zeichen fungierende Buchstabenfolgen be-

schreibt, die in Hypertexten Links zu anderen Texten anzeigen:

»Im Web werden Schrift- und Bildzeichen als Icons, d. h. als Signifi-
kanten programmierbar, die auf der pragmatischen Ebene via Maus-
klick eine nicht mehr nur symbolische, sondern reale Verbindung zu
dem herstellen, was sie bezeichnen.”

Er veranschaulicht das anhand folgenden Beispiels:

»,So fiihrt mich beispielsweise in einem philosophischen Hypertext
ein Mausklick auf die als Link programmierte Wortsequenz unmittel-
bar in Nietzsches Text, oder das als Link programmierte Bild von
Friedrich Nietzsche bringt mich via Mausklick unmittelbar auf eine
Webseite mit Informationen zur Biografie des Philosophen.“2

Das Beispiel zeigt: Was sich in Sandbothes Definition hinter dem Begriff
Jreal” verbirgt, ist nicht, wie es eigentlich korrekt wére, der programmierte
Maschinenbefehl, sondern eine an der Oberflache bleibende Verbindung
zu einem anderen Symbol. Diese nachlassige Verwendung des Begriffes
Jreal” ist symptomatisch fir die zunehmende Gleichsetzung von Oberfla-
che und Realitat.

Lara Croft funktioniert als Icon der von Sandbothe beschriebenen Art. Sie

steht nicht fiir eine einzelne abstrakte Bedeutung, sondern fiir ein Verwei-

26 Sandbothe, , Transversale Medienwelten®, S. 73.



sungssystem. Und nur ein Icon dieser Art kann als Icon der neuen Medien-
kultur fungieren. Sie ist ein aus digitalen Datenstrukturen generiertes Bild,
hinter dem sich ein universales Verweisungssystem verbirgt. lhr eignet die
Zauberkraft, eine in Sandbothes Verwendung des Begriffs ,reale” Verbin-
dung zu dem herzustellen, was sie bezeichnet. Da sie aus Gegensatzen gut
gekniipft ist, bezeichnet sie alles und nichts und stellt die Verbindung zu
allem und nichts her. In dieser Weise erfiillt sie die in sie gesetzten
Wounschfantasien. Es ist der Grund fiir ihre Vielgesichtigkeit und macht den
Kern ihrer medialen Botschaft aus. Eben deswegen bedarf ihre Analyse ei-
ner entsprechenden medientheoretischen Fundierung.”

Dass auch die Medientheoretiker gut beraten sind, sich mit den Gender
Studies in einen transdisziplindren Kontakt zu begeben, méchte ich an fol-
gendem kleinen Beispiel zeigen. Sie konnten sich sonst allzu leicht und un-
freiwillig dem Gelachter der virtuellen Gestalten aussetzen. Es bezieht sich
auf McLuhans Unterscheidung von heif3en und kalten Medien.® Demnach
sind ,heif}e Medien“ solche Medien, die nur einen Sinn ansprechen und
wenig personliche Aktivitdt des Benutzers erfordern. Heif3e Medien sind
aktive Medien, sie fiillen den Benutzer aus, wie etwa das Radio. Dagegen
stellen ,kiihle Medien* wenig Informationsmaterial zur Verfiigung und
sprechen viele Sinne an, sind also selbst eher passiv und erfordern die per-
sonliche Aktivitat des Benutzers, wie etwa das Telefon. Nun lasst McLuhan
seine Ausfiihrungen in einem Vergleich gipfeln, den er einer alten, so der
Autor, ,Volksweisheit” entnimmt. Diese Volksweisheit lautet: ,,Mein letzter
Wille, eine Frau mit Brille.” In diesem Satz komme, wie McLuhan uns ver-
sichert, der Grundsatz genau zum Ausdruck, nach dem sich heif3e von kiih-
len Medien unterscheiden lassen: So repréasentiere eine Frau mit Brille das
Paradebeispiel fiir ein heif3es, wahrend eine Frau mit Sonnenbrille das Pa-

radebeispiel fir ein kiihles Medium darstelle. McLuhan O-Ton:

27 Vgl. MissKris, ,Lara Croft. Feminist Media Critique and Audience Response®”. Die Au-
torin macht deutlich, dass weder die Inhaltsanalyse noch die semiotische noch die
psychoanalytisch orientierte Herangehensweise in die Lage versetzt, ein ,multi-
faced, multy-reality and multi-identity pop icon® wie Lara Croft ausreichend zu ana-
lysieren.

28 McLuhan, Die magischen Kandle, S. 44.



,Glaser verstarken das nach aufien gerichtete Sehen und zeichnen
das weibliche Image tberdeutlich, wenn ,sie‘ auch Marion heift und
Bibliothekarin ist. Sonnenbrillen andererseits erzeugen das undurch-
schaubare und unnahbare Vorstellungsbild, das sehr stark zu aktiver
Teilnahme und Vervollstandigung einladt.“?

McLuhan hat seine Rechnung ohne Lara gemacht. Denn sie stellt just jenes
Medium dar, das nicht nur die sexuelle, sondern auch die mediale Differenz
zwischen kihlen und heiflen Medien nivelliert. Wofiir sie denn auch 6f-
fentlich ausgezeichnet wurde: Der so iiberaus geschickte Einsatz ihrer Son-
nenbrille, vor allem aber die neckische Art, Giber sie hinaus dem mit ihr In-
teragierenden direkt in die Augen zu schauen, die Sonnenbrille somit als
Verstarkung ,des nach aufien gerichteten Sehens” zu benutzen, hat ihrim
~Spectacle and Sunglass Wearer of the Year Awards 2000“ den Titel ,Fe-
male Sunglasses Wearer of the Year“: eingetragen. Wir sehen, auch die
Medientheoretiker sind gut beraten, sich mit den Gender Studies zusam-

menzutun.

29 Ebd., S. 59.
30 Female Sunglasses Wearer of the Year. The Croft Times: http://www.
cubeit.com/ctimes/news/2000/04/news0586.html (09.04.2000).
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