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Computerspiele! haben sich zu einem der bedeutendsten Bereiche
der Unterhaltungsindustrie entwickelt. Es wird geschitzt, dass aktuell
bis zu eineinhalb Milliarden Menschen regelmiBlig Computerspiele
spielen (Miller-Lietzkow 16f). Dieser Beitrag méchte aufzeigen, wie
die Perspektive der Cultural Studies einen wichtigen Beitrag zu einem
besseren Verstindnis von digitalen Spielen und ihren Nutzern, insbe-
sondere den Computerspielfans, leisten kann. Die Unterscheidung
zwischen Spieler und Fan kann als sehr flieBend gesehen werden, da
Computerspielen generell eine hochst involvierende und interaktive
Form der Mediennutzung darstellt, die rasch und leicht tber das
aktive Spielen an sich hinausgeht und sich zu fanspezifischen Prakti-
ken transformiert. Dieses spielspezifische Phinomen beschreibt Burn
anschaulich:

Engagement with the game does not finish when the game session ends
and the computer or console is switched off. Players continue to think
about, imagine, even dream about, the events, landscapes, and characters
of the game; and particularly committed fans go further, joining online

1 Der Begriff Computerspiel steht hier stellvertretend fir alle digitalen Spiele,
unabhingig von der Plattform, auf denen sie gespielt werden. Damit ist jedoch
nicht impliziert, dass es ohne Bedeutung ist, ob ein Spiel auf ecinem PC, einer
Konsole, einem Spielhallenautomat, einem Mobiltelefon oder einem anderen
Endgerit installiert ist. Denn in der Regel ist die Gruppe der Spieler unter-
schiedlich, werden die Spielregeln und die Form der Reprisentation auf die Platt-
form abgestimmt, und die Rezeptionssituation unterscheidet sich stark von-
cinander.
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communities of fans, and contributing to message boards, art galleries,
writing groups, and other forms of expansive embroidery of the game
and its components. (Burn 88).

Das Fan-Sein konstruiert sich dabei vor allem kommunikativ und ist
in den Alltagspraktiken und in gréBeren (Kommunikations-)Ge-
meinschaften eingebettet (vgl. grundlegend Textual Poachers), so fihrt
Hills aus:

(F)andom is not simply a >thing¢ that can be picked over analytically. It is
also always performative [...] it is an identity which is (dis-)claimed, and
which performs cultural work. (Hills xi).

Die kommunikativen und medialen Praktiken der Fans stellen Vorrei-
ter der Massenkultur dar (Convergence Culture). Dieser Umstand macht
sie vor allem fiir die Industrie so interessant, die diese Gruppe der
Intensivspieler in die Produktion, Distribution und Vermarktung
einzubinden versucht. Die Immersion in Spielwelten und die Ent-
wicklung von Fankulturen ist dabei unabhingig von bestimmten
Spielgenres, da auch die sogenannten Casual Games wie Farmville oder
Candy Crush mit groBiter Intensivitit und Aufwand gespielt werden
und in ausdifferenzierten Spielergemeinschaften eingebettet sein
koénnen (Consalvo). Allerdings hat die Mehrheit der bisherigen, an
Medienkultur orientierten Studien in den Game Studies das Genre
der von Intensivspielern priferierten Massively Multiplayer Online Games
wie zum Beispiel Everquest oder World of Warcraft, die darin vertrete-
nen Gilden und Clans, den E-Sport oder hoch spezialisierte Gamer-
communities fokussiert.

Grundlage fir eine medienkulturelle Perspektive auf Games und
Computerspielfans sind Theorien und Methoden, die in der Tradition
des Birmingham Centre for Contemporary Cultural Studies (CCCS)
stehen, das sich tiber eine lange Zeit intensiv mit der gesellschaftli-
chen Rolle populirer Medienprodukte auseinandergesetzt hat (vgl. im
Uberblick Cultural Studies und Medienanalyse). In Anlehnung an Gross-
berg (18) kann man die Cultural Studies auch als ein auf soziale Ver-
anderung zielendes »Projekt« verstehen, das Medien und Mediennut-
zung als kulturelle Alltagsphdnomene kritisch betrachtet. Dieser
wissenschaftliche Ansatz kann Hepp folgend durch sieben Merkmale
definiert werden (Cultural Studies und Medienanlyse 19%):
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Radikale Kontextualitat bedeutet, dass weder ein kulturelles Produkt
noch eine kulturelle Praxis auBlerhalb des jeweiligen kontextuellen
Zusammenhangs fassbar sind, in dem sie stehen. Der Kontext
kann eng gefasst sein (beispielsweise eine Schule, an der xeno-
phobe Zustinde herrschen) oder sehr weit (beispielsweise die neo-
liberalistische Wirtschaftsordnung).

Das Theorieverstandnis der Cultural Studies bleibt stets auf den
Kontext bezogen; der Wert der Theorie bemisst sich daran, in-
wieweit sie geeignet ist, das Verstindnis von bestimmten Kontex-
ten zu verbessern.

Den Ansatz kennzeichnet ein zuferventionistisches Moment, das auch
auf seinen politischen Charakter verweist. Nicht die zweckfreie
Wissensproduktion ist das Ziel, sondern die Produktion von Wis-
sen, aufgrund dessen die Lésung aktueller soziokultureller Pro-
bleme ermdglicht werden kénnte.

Die Interdisziplinaritat resultiert vor allem daraus, dass das primire
Erkenntnisobjekt — die Kultur — nicht in den methodisch-theore-
tischen Grenzen einer einzigen Disziplin erfasst werden kann.
Cultural Studies weisen in ihrer Analyse von (1) gelebter Erfabrung
des Alltags, (2) deren Manifestationen in Texzen (im weitesten Sinn)
sowie von (3) sogialen Strukturen, die all das prigen, tiber enge Dis-
ziplingrenzen hinaus; sie sind demnach fransdisziplinir angelegt.
Spezifische Formen von Kultur sind immer mit der Organisation
und Ausfihrung von Macht verstrickt. Der Analysefokus erstreckt
sich deshalb von der Rolle der Kultur in der Reproduktion von
sozialen Klassenstrukturen (Cultural Studies im engeren Sinn)
tiber die gesellschaftliche Organisation und Konstruktion von
Geschlecht (Gender Studies; Gay and Lesbian Studies) bis zur
Untersuchung von rassistischen Machtstrukturen (Race Studies;
Colonial Studies).

Kultur besteht nicht nur aus Texten, Bedeutungen und ihren
institutionellen Bedingungen, sondern sie fungiert im Prozess der
Produktion, Verteilung und Wirkung selbst als Institution, das heil3t
als Netzwerk von sozial-materiellen und sozial-semiotischen Be-
zichungen.
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— Zuletzt ist der Ansatz durch seine Selbstreflexion charakterisiert, die
konsequent und kontinuierlich in der wissenschaftlichen Analyse-
und Schreibpraxis vollzogen wird.

Diese Analysekriterien erscheinen auch zur Untersuchung digitaler
Spiele und ihrer Vielzahl an Spielkulturen (game culture) besonders
vielversprechend. Die kontextualisierende Analyseperspektive erwei-
tert den Fokus der Game Studies, da nicht mehr allein spezifische
Nutzungs- und Rezeptionssituationen in den Blick genommen wer-
den, sondern auch die Einbettung von Computerspielnutzung in ihre
individuellen Entstehungs-, Gegenwarts- und Folgekontexte (Craw-
ford, Rutter 152f; Wimmer 149f). So zeigen beispielsweise alltagskul-
turell orientierte Studien, dass Computerspielen auf vielfltige Weise
Konsequenzen fir das reale Leben besitzt. Das Hobby Computet-
spiel erfordert viel Zeit, beeinflusst Stimmung und Verhalten, kann
als Kommunikationsmedium zu anderen Mitspielern fungieren und
trdgt zur Identititsbildung bei.

Um vor diesem Hintergrund die gegenwirtige Hochkonjunktur
von Computerspielfankultur kritisch zu reflektieren, gliedert sich
vorliegender Beitrag in folgende Abschnitte: Zuerst wird einfithrend
auf das Begriffsfeld Computerspielkultur und die diversen Fan-
Phidnomene aus analytischer Perspektive eingegangen. Mit Hilfe des
Konzepts der Medienkultur, das der Systematisierung der untber-
schaubaren Kontexte von Computerspielkultur dient, werden exemp-
larisch vier zentral erscheinende Artikulationen von Computerspiel-
kultur vorgestellt und diskutiert. Der Beitrag schlieft mit medien-
pidagogischen Implikationen, da es das erklirte Ziel der hier vorge-
stellten Forschungsrichtung ist, die Mediennutzer in die Lage zu
versetzen, kritisch und kompetent mit Medienprodukten umzugehen
und diese nicht nur zu konsumieren.

Was sind Computerspielfankulturen?

Um zu erfassen, was unter Fantum in Bezug auf digitale Spiele kon-
kret verstanden werden kann, ist es sinnvoll, die Uberlegungen von
Miyri aufzunehmen. IThm zufolge sollte der Fokus der Game Studies
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auf der Interaktion zwischen Spiel und Spieler sowie auf dem sich
daraus ergebenden Kontext liegen. Die Tatsache, dass man bei der
Sportspielserie FIFA den eigenen Lieblingsverein steuert, beim Shoo-
ter Call of Duty die Rolle des Kriegshelden einnimmt oder bei der
Simulation Die Sims fir das Schicksal einer ganzen virtuellen Familie
verantwortlich ist, ist nicht allein Teil der reinen Spielmechanik, son-
dern eine reprisentational-symbolische Zugabe, die untrennbar mit
dem Spielerlebnis, aber auch mit der Einbettung in die alltigliche
Lebenswelt des Spielers verbunden ist. Durch die verschiedenen
Aspekte von Spielkultur, den dazugehérigen Praktiken und Erfah-
rungen wird das Spielerleben in realweltliche Kontexte eingebunden
und der Bedeutungscharakter des Spielens generiert.

Fiar Miéyrad (21f) werden Spielkulturen als spezifische Subkulturen
der Spielaneignung analytisch greifbar — wie zum Beispiel LAN-
Gamer oder Modder. Diesbeziiglich besonders detailliert erforscht
sind bestimmte Rituale — wie vor allem Treffen von Gamern und die
damit einhergehenden Vergemeinschaftungsprozesse bei LAN-Partys
oder anderen »Real Life«Treffen. Miyri folgend sind die weiteren
Merkmale von Spielsubkulturen (1) bestimmte Redeweisen und damit
die jeweils subkulturell spezifische Verwendung von Begriffen und
Verstindigungsmoglichkeiten, (2) das Sammeln und Tauschen be-
sonderer Artefakte (wie etwa originalverpackte Spiele, bestimmte
Biicher oder Poster zu einem Spiel), iiber welche die Identifikation
mit einer Subkultur sichtbar wird, (3) bestimmte Erinnerungssticke
an Spielerlebnisse und (4) kollektive Orte der Reflexion und des Dia-
logs tiber das Spielerleben wie zum Beispiel Internetdiskussionsforen.

Die Erforschung von Spielkultur in ihrer Rolle als (oftmals ju-
gendliche) Subkultur vernachlissigt allerdings zum einen die »schwei-
gende Mehrheit« der Gelegenheitsspieler und deren Spieletleben, da
diese nicht Uuber die Merkmale von Subkulturen sichtbar werden, aber
nichtsdestotrotz die Mehrzahl der Computerspieler ausmachen. Zum
anderen ist auch zu berticksichtigen, dass die Grenzen zwischen den
verschiedenen Manifestationen von Spielkultur nicht als feststehend
oder gar als essentialistisch zu verstehen sind, sondern vielmehr allein
einen Ausdruck sich stetig verschiebender und verindernder Bedeu-
tungsprozesse darstellen. So sind neben den skizzierten Subkulturen
im Sinne spezifischer Spielgemeinschaften unter anderem folgende
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konkrete Erscheinungen von Spielkultur empirisch beobachtbar: (1)
individuelle Spielerkulturen, die besondere Spielertypen und die zum
Teil hochst differenzierten Spielarten umfassen wie etwa das Phino-
men des Retro-Gaming bzw. die Vorliebe fir Computerspieleklassi-
ker aus den 1970er und 1980er Jahren. Daneben existiert (2) eine
umfangreiche Computerspielmetakultur. Darunter ist vor allem der
kiinstlerisch-kreative Umgang mit Computerspielen im Rahmen me-
dialer Praktiken zu verstehen. Dies reicht unter anderem von mit
Hilfe von Computerspielsoftware selbstproduzierten Kurzfilmen
(Machinima) (Lowood), wie zum Beispiel die auf der Halo-Game
Engine basierenden filmischen Kurzgeschichten Red vs. Blue, Gber
diverse kreative Fankulturen bestimmter Spiele oder Spielreihen, wie
etwa zu World of Warcraft und dessen unzihligen Spielergemeinschaf-
ten, bis hin zu der technikbegeisterten Szene der Computerspiel-
Modder (Unger). Auf einer gesamtgesellschaftlichen Ebene kénnen
Computerspiele und die von ihnen hervorgebrachten Ikonen wie
Lara Croft oder Pac-Man zwar sehr wohl als treibende Kraft einer
weltumspannenden und konvergenten Unterhaltungsindustrie, gleich-
zeitig aber auch als Kulturgiiter verstanden werden, die eine kulturel-
len und sozialen Wert besitzen, da sie Menschen inspirieren.

Die verschiedenen Artikulationsebenen von
Computerspielkultur

Aus analytischer Perspektive kann man Computerspielkultur in An-
lehnung an Hepp (Medienknltnr) als einen immer bedeutender wet-
denden Teilaspekt aktueller Medienkultur verstehen, deren primire
Bedeutungsressource sich in Computerspielen manifestiert und die
vor allem mittels technischer Kommunikationsmedien wie zum Bei-
spiel Handhelds oder Konsolen vermittelt und zur Verfigung gestellt
wird. Zum Verstindnis der Genese von Computerspielkulturen hilft
es, sich die verschiedenen, vor allem medial vermittelten Artikulati-
onsebenen von Computerspielkultur in einem Kreislauf verschrinkt
vorzustellen (Abb. 1).
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Abb. 1: Kreislanf der Medienkultur (in Anlehnung an Medienkultur)

Die verschiedenen Dimensionen, die mit dem Konzept der Medien-
kultur erfasst werden, liefern das Wissen dartber, welches kulturelle
und soziale Potenzial Computerspicle entfalten kénnen. Im An-
schluss an Hepp (Transkulturelle Kommunikation 72) sollen funf spezifi-
sche Prozessebenen differenziert werden:

— Die Ebene der (6konomischen) (Re-)Produktion von und innerhalb
von Computerspielen beschreibt »die Strukturen, Praktiken und
Prozesse der >Hervorbringung« von Kulturprodukten«. Bezogen
auf Spiele bezeichnet diese Ebene vor allem den Bereich der
Spielindustrie und damit auch insbesondere der Spieleentwick-
lung.

— Mit Reprisentation wird die »Artikulationsebene der »Darstellunge
von Kultur in Kulturprodukten« bezeichnet. Bei Computerspielen
geht es auf dieser Artikulationsebene beispielsweise insbesondere
um die Darstellung von Gewalt oder Geschlechterrollen in Spie-
len, deren Bedeutungszuschreibung durch die Spieler, aber auch
um die Darstellung von Computerspielen im 6ffentlichen Dis-
kurs.

— Der Begriff der Aneignung bezeichnet grundsitzlich den Prozess
des »aktiven »Sich-Zu-Eigen-Machens« von Kultur. Eine Vielzahl
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von Spielen sind mit Medienkulturen verkniipft, in denen das
Spiel in sogenannten »Communities of Practice« — informellen
Lerngemeinschaften — eingebettet ist und man durch den Aus-
tausch mit anderen Spielern das Ristzeug fir das Computerspie-
len erwirbt — ein Prozess, der beispielsweise an der Entstehung
von Normen und Regeln innerhalb von Spielergemeinschaften
deutlich wird.

—  Regulation stellt »die Artikulationsebene von Kultur dar, die Ein-
flussnahmen nichtproduzierender Institutionen und Formationen
(beispielsweise Politik) auf Kultur fasst.« Bezogen auf Computer-
spiele geht es hier also zum Beispiel um gesetzliche Bestim-
mungen tber Spielinhalte oder die Festlegung von Altersgrenzen
zum Jugendschutz durch die USK.

—  Identifikation bezeichnet »die Artikulationsebene von Kultur, die
den (fortlaufenden) Prozess der Konstitution von Identitit auf
Basis vermittelter Muster und Diskurse beschreibt.« Sichtbar wird
diese Artikulationsebene beispielweise bei Mitgliedern eines Com-
puterspielclans, die bestimmte Kleidungsstiicke tragen oder Re-
deweisen verwenden, um damit ihre Clan- oder Szenenzugehérig-
keit auszudriicken und sich von Nicht-Computerspielern abzu-
grenzen.

Produktionskontexte und dahinterstehende Intentionen

Oft wird vernachlidssigt, dass bei der Entwicklung und Veréffentli-
chung eines digitalen Spiels auch Bedingungen, die nicht direkt mit
dem eigentlichen Entstehungsprozess zusammenhingen, eine wichti-
ge Rolle spielen. Dazu zidhlen Konzentrationsprozesse innerhalb
einer zunehmend globalisierten Spielindustrie, Kommerzialisierungs-
tendenzen, wie der Einsatz von Werbung in Spielen, und eine immer
stirkere Abhingigkeit der Entwicklungsstudios von Firmen, die fiir
die Verdffentlichung zustindig sind. Diese dufleren Rahmenbe-
dingungen entscheiden mit dariiber, ob ein Spiel letzten Endes pro-
duziert wird, ob Konzerne Spieleraktivititen tiberwachen, wie Spiele
beworben werden und besonders zentral, welche Ideologien die Ent-
stehung eines Spiels beeinflussen.
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Ein Beispiel fur die Analyse von Produktionskontexten stellt die
Diskussion uber die Spielsetie Awmerica’s Army dar. Sie zeigt, dass es
wichtig sein kann, zu fragen, warum und mit welchen Intentionen ein
Computerspiel zu einer bestimmten Zeit, von einer bestimmten Or-
ganisation oder Institution produziert wird. Awmerica’s Army: Operations
wurde 2002, also ein Jahr nach den Anschligen vom 11. September,
von der US Army veréffentlicht. Das Spiel wird kostenfrei im Inter-
net und als CD-ROM-Version in amerikanischen Rekrutierungsbiiros
angeboten. Der Spielablauf von America’s Army erinnert an taktische
»First-Person Shooter« wie Counter Strike, bei denen der Spieler das
Spielgeschehen durch die Augen seiner Spielfigur sieht. Das Spielziel
ist zuerst, »offline« ein militirisches Training zu absolvieren, um da-
nach »online« im Mehrspielermodus unterschiedliche militirische
Einsitze nachzuspielen. Die Spielserie dient zwar nach offizieller
Aussage dazu, ein unverfilschtes und realistisches Bild der amerikani-
schen Streitkrifte zu vermitteln, die negativen Aspekte eines realen
Krieges, wie zum Beispiel Todesfille in der Zivilbevolkerung im
Rahmen sogenannter Kollateralschiden, werden jedoch ausgespart.
Die nach Power erfolgreichste Rekrutierungsaktion der gesamten US-
Geschichte wurde unter anderem dadurch erméglicht, dass alle Spie-
leraktivititen aufgezeichnet und ausgewertet werden, so dass Spie-
lern, die sich bei einer offiziellen Rekrutierungsstelle melden, in Ab-
hingigkeit von Treffern, Verlusten, Regelverstéf3en, Spieldauer und -
hiufigkeit, eine individuelle militirische Laufbahn vorgeschlagen
wird. Eine andere Studie kommt zu dem Ergebnis, dass 60 Prozent
der neu rekrutierten US-Soldaten das Spiel Awmerica’s Army regelmiBig
gespielt haben (Dean). Auch wenn diese Form der Propaganda neu
erscheint, darf man nicht vergessen, dass es schon lange eine enge
Verbindung zwischen dem Militir und der (elektronischen) Unterhal-
tungsindustrie gibt. Deshalb erscheint es auch nur konsequent, dass
die amerikanische Armee mit Filmfirmen zusammenarbeitet, das
Institute for Creative Technologies an der Universitit von Sudkali-
fornien finanziert, Entwicklern aus der Spielindustrie attraktive Stel-
lenangebote offeriert und immer héufiger zum Training ihrer Solda-
ten auf Game Engines bekannter Spiele zurtickgreift (Lenoir 291f).

Auch an kommerziellen Computerspielen wie beispielsweise Fu//
Spectrum Warrior oder Grand Theft Auto zeigen Dyer-Witheford und de
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Peuter, wie die mediatisierten Etlebniswelten der Computerspiele
nicht nur der Unterhaltungs- und Profitorientierung der Produzen-
ten, sondern auch politischen oder sogar militdrischen Interessen
dienen kénnen (97f). Eine von der Spielindustrie implementierte
bzw. instrumentalisierte Spielkultur trifft hierbei auf eine vielfiltige
und kreative Fanspielkultur seitens der Computerspieler. Diese Form
von Bottom-Up-Spielkultur kann aufgrund ungleicher Produktionspro-
zesse und Ressourcen nicht in vollem MaBle an Computerspielkom-
munikation teilhaben. Diese partizipative Ungleichheit fithrt Apperley
aus: »The bottom line of full inclusion is not just to be able to play
games, but to be able to participate in the productive paratextual
industries, and also in the content creation and sharing that character-
izes the contemporary digital game ecology« (129).

Am duBerst erfolgreichen World of Warcraft kénnen diese Zwinge
im Zugang zu und der Teilhabe an Computerspielkultur demonstriert
werden. 2005 rief eine Spielergemeinschaft zu einem virtuellen Sit-in
auf — der Eingang zu einer Spielinstanz sollte mit den Avataren
blockiert werden, da man sich durch die Spielregeln im Vergleich zu
anderen Charakterklassen im Spiel benachteiligt sah. Das Ergebnis
des virtuellen Streiks war fur die Aktivisten unerfreulich. Die am
digitalen Protest federfithrend Beteiligten wurden durch die Compu-
terspielfirma Bligzard kurzerhand von den Spielservern fir immer
verbannt (Abalieno). Empirische Studien stellen verallgemeinernd
fest, dass zur Entfaltung sozialer Prozesse der spezifischen Ausgestal-
tung der Computerspiele und ihrer Erlebniswelten eine bedeutende
Rolle zukommt (Williams et al; Moore et al). Denn die soziale Archi-
tektur der Spielwelten, wie unter anderem Designentscheidungen und
Spielregeln, besitzen einen entscheidenden Einfluss auf das Spieler-
und Gemeinschaftsverhalten sowie die Art und Weise der Gruppen-
bildung, indem sie unter anderem spielinterne Normen und Erwar-
tungen pragt.

Spieltext: Ideologie, Reprasentation und Regeln

Zur Untersuchung des eigentlichen Spieltextes bieten sich vielfiltige
Verfahren an. Eine Méglichkeit ist die Methode der Ideologickritik
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(Kellner 57f). Mit Ideologie ist hier ein System von Uberzeugungen,
Ideen oder Weltanschauungen gemeint, die einen Anspruch auf All-
gemeingiltigkeit erheben und gleichzeitig den Interessen einer sozia-
len Gruppe dienen. Ideologie kann sowohl die Ebene der Reprisen-
tation von Figuren oder Gesellschaftsmodellen, wie auch die ludische
Struktur, also die Regeln und Ziele eines Spiels, betreffen.

Als idealtypisches Beispiel flr eine ideologiekritische Analyse
kann die Spielreihe Grand Theft Auto nicht nur wegen ihren expliziten
Darstellungen, sondern auch wegen der ungeheuren und andauern-
den Popularitit fungieren. So wurden zuletzt im Herbst 2013 Ge-
waltdarstellungen und insbesondere eine Folterszene in Grand Theft
Aunto 17 kontrovers 6ffentlich diskutiert. So fihrt Liebl zum Beispiel
aus: »Wihrend ich mir noch denke, >ich kann doch nicht diesen
wimmernden Typen folterns, wird mir klar: Genau das verlangt \GTA
V¢von mir. Ich habe noch nie zuvor etwas verstorenderes, abstof3en-
deres und krasseres gespielt.« An Grand Theft Auto: San Andreas wurde
beispielsweise der latente Rassismus des Spiels kritisiert, denn das
Spiel zeigt Menschen aus Siid- und Mittelamerika vornehmlich als
Diebe, Drogendealer, Prostituierte oder Zuhilter. Ist die Darstellung
der Spielfiguren moglicherweise rassistisch, so zeigt die Untersuchung
der ludischen Struktur keine zwangsliufig rassistischen Spielziele.
Denn die Spieler kénnen sich zu groB3en Teilen frei entscheiden, ob
sie Missionen wie Bankiiberfille oder Auftragsmorde ibernehmen
oder sich ihr eigenes Spielziel wihlen, indem sie zum Beispiel nur die
GroBstadt erkunden. Diese Diskrepanz zwischen Reprisentation und
Regeln ist bei reinen Propagandaspielen wie Ethnic Cleansing oder
Special Force nicht zu finden. Diese Spiele versuchen meist ganz offen,
ihre ideologischen und rassistischen Uberzeugungen zu transportie-
ren, so hat man in Ethnic Cleansing die Aufgabe, das »Ghetto von
Schwarzen, Latinos und Juden zu siubern« (und beim First-Person-
Shooter Special Force ist man Mitglied des »islamischen Widerstandes,
der eine israelische Invasion im Libanon verhindern soll).

Auch ein mehrfach ausgezeichnetes und ein als »piddagogisch
wertvoll«? eingestuftes Spiel wie The Sims kann im Zentrum einer
ideologicekritischen Diskussion stehen. Kiritisiert wurde hier die Gloti-

2 http:/ /www.ea.com/de/news/3-top-auszeichnungen-fur-die-sims-3.
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fizierung von Konsum und Kapitalismus, denn der einfachste Weg,
seine »Sims« gliicklich zu machen, ist der Kauf von Waren aller Art.
Will Wright, der Entwickler des Spiels, sieht The Sims jedoch cher als
Versuch, den »American Way of Life« zu parodieren (Sivhonen 139).
Denn gekaufte Konsumgiiter gehen kaputt und Anschaffungen miis-
sen gepflegt oder gewartet werden. So soll der Spieler nach einer
lingeren Spieldauer feststellen, dass Konsum Zeit und Arbeit kostet
und nicht zwangsldufig gliicklich macht (Pearce). Dieses Beispiel
verdeutlicht, dass man von der Analyse eines Spieltextes nicht unmit-
telbar auf die Rezeption oder die Einbindung in den Lebensalltag von
Spielern schlieBen kann. Denn der Spieltext ist zwar die Grundlage
fir Aneignungsprozesse, doch sind unterschiedliche Lesarten und
verschiedenartigste Formen des Spielvergniigens méglich.

Praktiken der Aneignung: Vergnugen, kreative Anpassung
und Vergemeinschaftung

Aus analytischer Perspektive sind die vielfiltigen Formen von Ver-
gntigen und Unterhaltung faszinierend, die Spieler bei der Aneignhung
von Computerspielen erfahren. Diese Empfindungen werden aller-
dings nicht einfach vom Spieltext ausgeldst, genauso wenig decken
sie sich zwangsldufig mit dem vom Entwickler intendierten Spielver-
gntgen. Vielmehr sind sie variabel, von der Art des Genres und im
Besonderen von individuellen und zum Teil psychologischen Fakto-
ren abhingig. So variiert die Art und Intensitit des Spielvergniigens
auch wihrend eines einzelnen Spiels, und offensichtlich bietet ein
Strategiespiel ein anderes Potenzial fiir Vergniigen als ein Autorenn-
spiel. Letztendlich ist jedoch die Erwartung, Stimmung, Kompetenz,
Erfahrung und der Geschmack des Spielers fiir die Spielerfahrung
entscheidend (Carr 177).

Vergnigung steht auch oft mit verschiedenartigsten Praktiken in
einem Zusammenhang — wie vor allem der kreativen Modifikation
von Computerspielen oder der Mitgliedschaft in virtuellen Gemein-
schaften, die iiber den eigentlichen Spielprozess hinausgehen. Diese
Form von Fanpraktiken, egal ob individuell oder gemeinschaftlich
durchgefiihrt, kénnen dabei sehr unterschiedlich ausfallen. So modi-
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fizieren manche Spieler ihre Spiele durch die Einbindung von Figu-
ren, Szenarien oder Musik aus Filmen oder Fernsehserien wie Szar
Wars oder The Simpsons. Andere entwerfen Kleidung, Accessoires,
Waffen, neue Spielstufen (Level), Spielumgebungen (Maps) oder
Spielfiguren. Sie dichten, texten Lieder, entwickeln Geschichten (Fan-
fiction), zeichnen Szenen, Comics und Spielcharaktere (Fanart) oder
arbeiten an Hilfen, die es ermdglichen, einfacher oder schneller das
Spielziel zu erreichen (Cheats, FAQs oder Walkthroughs), drehen mit
Hilfe von Game Engines Animationsfilme (Machinima) oder ver-
wandeln sich im »real life« in ihre favorisierte Spielfigur (Cosplay).

Fanpraktiken erfolgen mehrstufig: In einem ersten Schritt verlie-
ren die Spieler die dsthetische Distanz zum Spiel, hinterfragen die
Autoritit des Entwicklers und beginnen die Grenzen des Spieltextes
zu Uberschreiten (Newman 148). Dann werden sie in einem zweiten
Schritt durch das Erweitern und Anpassen des Spiels selbst zum
Autor (Burn 100). Durch diese semiotische Transformation werden
Licken im Text gefiillt, indem beispielsweise im Spiel nur angedeute-
te Sachverhalte zu Ende gedacht, implizite Beziechungen explizit ge-
macht, Spielcharaktere in neue Situationen versetzt oder sexuelle
Priferenzen konvertiert werden. Diese Form des »intertextuellen
Spiels« (Fiske 3) ist dabei meist mehr von den Motivationen und
Bedeutungszuweisungen der Spieler als vom gespielten Spiel geprigt.

Ein Sonderfall der Modifizierung ist die Praxis, ein Spiel »gegen
die Regeln« zu spielen (Everett 318) und nicht mehr dem vom Spiel-
entwickler vorgesehen Spielziel zu folgen. Die Bandbreite reicht da-
bei von kreativen Spielzielen, wie eine Spielebene in méglichst kurzer
Spielzeit (Speedrunning) oder ohne den Einsatz von Gewalt zu vollen-
den (Creative Play) oder dem Vergniigen nach Fehlern (Bugs) in der
Software zu fahnden, bis zum Versuch, durch eigene Programmie-
rung in den intendierten Spielablauf und das vorgegebene Spielziel
einzugreifen. Diese Formen von »widerstindigen Lesarten und Prak-
tiken« (Fiske 2) zeigen, dass Komponenten des Spiels, die im Spiel
selbst keine oder nur eine untergeordnete Rolle spielen, zum behert-
schenden Generator von Spielvergniigen oder auch als Ressource fir
expressive und soziale Aktivititen werden kénnen (Burn 88).

Je mehr Zeit Spieler mit der Verbreitung von spielspezifischen In-
formationen oder der kreativen Anpassung von Spielen verbringen,
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desto hiufiger sind sie auch Mitglieder einzelner Fankulturen, die sich
mit einzelnen Spielen, Genres oder ausgewihlten Aspekten von Spie-
len beschiftigen. Dabei reicht die Bandbreite dieser, oft nur tempori-
ren Gemeinschaften, von eher losen Verbunden bis hin zu stark
differenzierten und gut organisierten Fankulturen, die Gber ein festes
Set von Regeln und Normen, eine gemeinsame Sprache und Ge-
schichte, geteilte Verhaltensmuster und eigene Institutionen verfi-
gen.

Dabei lassen sich abhingig von der Tiefe der Involvierung unter-
schiedliche Spielertypen unterscheiden. Die Stufe des »Novizen« ist
zuallererst durch Neugierde gekennzeichnet, der betreffende Spieler
kennt die spezialisierte Kultur kaum und verweilt auch nicht lange in
ihr. Wenn sein Interesse steigt und er sich iiber einen lingeren Zeit-
raum intensiv mit seinem Hobby beschiftigt, wird er zum »Touris-
ten«. Der Status eines »Freaks« wird erst erreicht, wenn Kompetenz
und Wissen grof3 genug sind und eine dauerhafte Stabilisierung des
Interesses einsetzt (Winter 167f). Natlrlich erfordern diese Fanaktivi-
titen einen betrichtlichen Zeitaufwand, trotzdem ist die Teilhabe an
diesen Gemeinschaften fiir viele Spieler sehr befriedigend, da sie
Sffentliches Ansehen, Selbstbestitigung und eine grofle Anzahl sozia-
ler Kontakte gewinnen kénnen (Burn 90).

Dariiber hinaus stellen die meisten virtuellen Fangemeinschaften
unterschiedliche Formen von Kapital zur Verfiigung. Spieler kénnen
beispielsweise vom kollektiven oder spezialisierten Wissen der Ge-
meinschaft profitieren (Wissenskapital), auf ein groBes, differenzier-
tes Netzwerk zuriickgreifen (Netzwerkkapital) und von der Solidaritit
innerhalb der Gemeinschaft profitieren (Sozialkapital). Dabei werden
manchmal virtuelle Gruppen fiir einzelne Spieler so bedeutsam, dass
sie dort moralische und emotionale Unterstiitzung bei Lebenstrauma-
ta suchen und (scheinbar auch) finden. Dies zeigt, dass obwohl die
Gemeinschaften nur virtuell existieren, »reale« soziale Funktionen
Ubernommen werden.
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Reprasentation und Aneignung von
Geschlechterkonstruktionen

Prozesse der individuellen Identititsarbeit werden oft durch die Re-
prisentation von Identititsmarkern in digitalen Spielen angestoBen.
Dazu zihlen die Darstellung von Klasse, Rasse, Ethnie, Alter, sexuel-
ler Orientierung und des biologischen und sozialen Geschlechts.
Dabei kann die Auseinandersetzung mit der eigenen Identitit auf
unterschiedliche Arten erfolgen wie zum Beispiel durch die Auswahl
und Modifizierung von Spielfiguren, durch den eigentlichen Spiel-
prozess, durch die zeitgleiche oder spitere Reflexion tber das Spiel
oder durch die Kommunikation mit anderen Spielern. Natirlich
fordert dabei nicht jedes Spiel oder Spielgenre den Spieler gleicher-
mafBen zur Identititskonstruktion heraus. Gentres wie Gesellschafts-
simulationen oder Rollenspiele bieten durch die vielfiltigen Wahl-,
Gestaltungs- und Entwicklungsméglichkeiten der Spielfiguren ein
besonders grofles Potenzial.

Exemplarisch sollen hier die Implikationen von Geschlechtsdar-
stellungen in Spielen diskutiert werden. Biologisches und soziales
Geschlecht kénnen nicht gleichgesetzt werden, denn das soziale
Geschlecht (gender) bezieht sich zwar auf das biologische Geschlecht
(sex), betont aber die soziale Konstruiertheit und kulturelle Vermitt-
lung von geschlechtlicher Identitit (Bryce, Rutter 302). Die soziale
Funktion von Genderzuschreibungen besteht dabei in der Regulie-
rung des Verhaltens der Geschlechter untereinander. So werden die
als akzeptiert geltenden Normen, Erwartungen und Rollen, der Weg,
wie Individuen die Welt erfahren, sich selbst sehen und prisentieren,
festgelegt. In diesem Sinne sind Geschlechtskonstruktionen gemein-
schafts- und zeitspezifisch und dadurch prinzipiell verinderbar. Mit-
tels der Darstellung von Spielfiguren werden also Identifikationsan-
gebote gemacht, die von den Spielern dazu benutzt werden kénnen,
ihre Geschlechtsidentitit zu entwickeln (Schindler 21). Spiele wirken
in diesem Sinne als Sozialisationsagenten, die rhetorisch und persu-
asiv operieren, das heif3t, dass sie je nach Zielsetzungen (oder spezifi-
schen Machtverhiltnissen) Geschlecht bestitigen, akzentuieren, um-
kehren, verwerfen oder ironisieren. Dabei spielen sie eine doppelte
Rolle: In der Sozialisation konnen sie, ahnlich wie andere Medien, zur
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Formung der geschlechtlichen Identitit beitragen. Dadurch wird
nicht zwangsldufig die Personlichkeit der Spielenden verindert, aber
es ist moglich, dass bestitigt und verstirkt wird, was die Spieler an
gesellschaftlichen Vorstellungen, Werten und Normen bereits verin-
nerlicht haben. Anderseits kbnnen sie auch emanzipatorisch wirken,
indem sie zur Ubernahme von fremden Perspektiven ermutigen (Gee
259) und fur die soziale Konstruktion von Geschlechterrollen, gen-
derspezifische Probleme und gesellschaftliche Ausgrenzungen sensi-
bilisieren. Auch wenn das Genderkonzept oft nur mit der Darstellung
von weiblichen Spielfiguren in Verbindung gebracht wird, so steht es
doch genauso fiir die Reprisentation und Aneignung von Maskulini-
tit. Bryce und Rutter erinnern zum Beispiel daran:

It is also possible to consider the resistance of dominant conceptionaliza-
tions of masculinity by male gamers. It is also possible that male gamers
may construct an alternative masculine role that challenges the traditional
masculine emphasis on physical strength and competition. (Bryce, Rutter

308).

Spiel-Avatare eignen sich besonders gut zur individuellen Reflexion
und zum »Empowerment« der Spieler, indem sie Prozesse wie »Vir-
tual Cross-Dressing«, »Gender Customising« oder »Gender Swap-
ping« ermdglichen (Meadows; Zaheer, Griffiths 50f). Shaw zeigt in
ihren Studien auf, dass auch — wenn auch nur in einem bescheidenen
Maf3stab — transgender, schwul-lesbische und bisexuelle Reprisenta-
tionen Eingang in Computerspiele finden (243f).

Konkret kénnen folgende Fragen zur Analyse geschlechtlicher
Identititsmarker gestellt werden: (1) Inwieweit stehen im Spiel tber-
haupt geschlechtliche Identititsmarker zur Verfiigung? Und wenn ja,
welche Geschlechtsvorstellung reprisentieren sie? (2) Inwieweit ist
das Verhiltnis der verschiedenen geschlechtlichen Spielcharaktere
ausgeglichen? (3) Inwieweit sind diese Spielfiguren steuerbar oder
sogenannte »Non Player Characters« (NPCs)? Oft sind weibliche
Figuren zwar im Spiel vertreten, aber nur in Form der (nicht steuer-
baren) Prinzessin, die entweder errettet werden muss oder als »Be-
lohnung« auf den Spieler wartet. (4) Besitzen die verschiedenen Ava-
tare die gleichen Handlungsméglichkeiten und Gewinnchancen, oder
verindert sich durch die Wahl des Geschlechts eventuell das Spiel-
ziel? (5) Wie sind die Avatare dsthetisch gestaltet, herrschen stereoty-
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pische oder sexistische Darstellungen vor (zum Beispiel sexuell auf-
reizende Kleidung oder die Betonung von physischen Attributen)?
Wie werden die Charaktere auch auBlerhalb der eigentlichen Spielsitu-
ation in Cut Scenes und Full Motion 1 ideos (FMVs), im Handbuch und
in Rezensionen, auf der Spielverpackung und auf Werbepostern dar-
gestellt? (6) Inwieweit zeigen sich im Spiel neue Diskurse oder wird
an tradierten Stereotypen von Geschlecht festgehalten?

Auch wenn Kafai et al in ihrer grundlegenden Anthologie feststel-
len, dass sich die Gender-Kontexte in und um Computerspiele in den
letzten Jahren gedndert haben, unterscheidet sich die gegenwirtige
Situation nicht wesentlich von der in den 1990er Jahren (vgl. im
Uberblick Cassell, Jenkins). Versucht man Aussagen iiber die Repri-
sentation von Geschlechtskategorien zu treffen, lassen sich nur weni-
ge allgemeingiiltige Tendenzen feststellen. Zum einen verringert sich
zwar die ehemals klare, quantitative Dominanz ménnlicher Spielfigu-
ren, vor allem bei den steuerbaren Charakteren oder zentralen NPCs
(Schindler 21), immer weiter. Zum anderen wird bei der Darstellung
von Geschlechtskategorien, insbesondere bei der Reprisentation
weiblicher Avatare, weiterhin aber in der Regel immer noch auf
(sexualisierte) Stereotype zuriickgegriffen. So sind weibliche Charak-
tere in der Mehrheit der kommerziellen Computerspiele unterrepri-
sentiert oder erscheinen in unterwiirfigen Kontexten (Beasley, Collins
Standley 286f; Grapentin 161f). Das vor allem in den USA populire
The Sims wird von Jenkins und Cassell als ein Positivbeispiel aufge-
fithrt, da es Spielerinnen anspreche, ohne dabei exklusiv auf Stereo-
type zu vertrauen (11f). Nichtsdestotrotz stellt Zaremba zusammen-
fassend fest:

Die Heldinnen sollen zum einen als Identifikationsfiguren fiir den weib-
lichen Markt dienen, sodass auch das Interesse von Midchen an Compu-
terspielen wichst, zum anderen als erotischer Kaufanreiz fiir die méinnli-
che Kiuferschicht fungieren. (Zaremba 283).

Die vor allem in Mainstreamspielen verwendeten Klischees dhneln
auf den ersten Blick denen, die auch in anderen Medien verwendet
werden, jedoch war lange Zeit eine stitkere Schwarz/Weil-
Zeichnung und eine Ubermodellierung der Geschlechtsmerkmale vor
allem der weiblichen Spielfiguren vorherrschend: »Nearly all virtual
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protagonists display huge breasts, extreme wasp waists, and ultra-long
legs« (Richard, Zaremba 294) Besonders die Darstellung von Lara
Croft wurde aufgrund knapper Kleidung und des anatomisch unmég-
lichen Verhiltnisses von Brust zu Taille als sexistisch kritisiert.3 Der
weibliche Star der Tomb Raider-Serie ist nach dieser Sichtweise ein
Objekt der voyeuristischen Befriedigung und ein Mittel zur Produkti-
on von Vergniigen durch Macht und Kontrolle iiber die Hauptfigur
(Bryce, Rutter 303). Es existiert aber auch eine gegensitzliche Leseart:
Nach ihr wird der Einsatz einer starken, weiblichen Heldin im Spiel
als revolutiondr und emanzipatorisch angesehen (zu einer Diskussion
der verschiedenen Lesarten von Lara Croft vgl. auch Kennedy).
Denn durch die Bereitstellung einer weiblichen Spielfigur wird ein
positives Rollenmodell angeboten, und Spieler erhalten die Méglich-
keit, eine weibliche Spielperspektive einzunehmen. Die verschiedenen
Lesarten des Spiels sind allerdings nur fakultativ und in ihrer Aneig-
nung abhingig von vielen Kontextfaktoren — so problematisiert At-
kins:

We may become deeply involved in the experience of watching or play-
ing »as< Lara Croft, but we never undertake a magical transformation to
sbecomec her. This is a fantasy world forever mediated not just by a dis-
tance between player and protagonist that is integral to the third-person
gameplay (welook« not so much over her shoulder, but from above and

behind), but by the technology of delivery. (Atkins 28f).

Ertlaubt Tomb Raider nur die Steuerung eines weiblichen Spielcharak-
ters, bieten andere Spiele die Moglichkeit, eine eigene Spielfigur, egal
welchen Geschlechts, zu erschaffen. Jedoch ist wenig dariiber be-
kannt, wie und aus welchen Griinden Spieler tatsichlich mit Ge-
schlechtskonstruktionen in dem Sinne experimentieren, dass sie eine
Spielfigur des anderen Geschlechts wihlen (Carr 167). Moglich ist ja
nicht nur die Absicht des Spielers, tiber die eigene Geschlechtsidenti-
tit zu reflektieren, sondern es kdnnen auch Vorteile im Spiel oder das
Vergniigen an der (sexualisierten) Asthetik der Spielfigur im Vorder-
grund stehen. Es ist zu erwarten, dass, obwohl die meisten Spiele
traditionelle Geschlechterrollen und -stereotype cher reproduzieren

3 Interessanterweise verkorpert der Avatar von Lara Croft in der 2013er Version Tomb
Raider ein stark athletisches und maskulines Frauenbild.
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und verstarken, in Zukunft weitaus differenziertere und wvariablere
Rollenangebote mit entsprechenden Interaktionsméglichkeiten in
digitalen Spielen zu finden sein werden. So ist im Vergleich zu friher
ein verstirktes Auftreten von Gamerinnen- und Transgender-
Spielkulturen zu beobachten (Shaw 234f; Zaremba 286f).

Kontexte, Medienkompetenz und Computerspiele

Cultural Studies postulieren, dass es notwendig ist, digitale Spiele in
ihren Kontexten zu untersuchen. So deckt eine Untersuchung der
Produktionskontexte dulere Rahmenbedingungen, soziale Praktiken
und Ideologien auf, die die Entwicklung eines Spiels beeinflussen.
Die Analyse von Spieltexten, von Reprisentation und Regelstruktur
beleuchtet, wie sich vom Spielentwickler propagierte Gesellschafts-
modelle, bevorzugte Lebensstile und Rollenmodelle und implizite
Wert- und Normenvorstellungen im Spiel manifestieren. Die Unter-
suchung der Aneignung von digitalen Spielen kann die Variabilitit
von Lesarten, die Vielfiltigkeit der kreativen und produktiven Prakti-
ken und unterschiedliche Formen der Produktion von Bedeutung
und Vergniigen verdeutlichen. Obwohl diesbeziiglich noch Studien
auf breiter Front ausstehen, ist es plausibel anzunehmen, dass — ana-
log zu den Befunden der Forschung zur Aneignung von Social-Web-
Angeboten — nur eine Minderheit von Spielern bzw. den Computer-
spielfans diese kreativen Spiel- und Kommunikationsriume, wie zum
Beispiel das Erstellen von Mods, auch wirklich in Anspruch nimmt
bzw. dazu befihigt ist. Der Bereich der Konsumption, also die reine
Nutzung eines Spiels, stellt natiirlich die mehrheitliche Praxis des
Computerspielens dar. Eine entscheidende Rolle spielt hier die kon-
textspezifische Einbettung des Computerspielens in seine verschie-
denen Computerspielfankulturen.

Da digitale Spiele im Leben vieler Jugendlicher und Erwachsener
eine so wichtige Rolle spielen, dringt sich die Frage auf, ob Spielen
und die dazugehérigen Fanpraktiken den Erwerb von Medienkompe-
tenz (Media Literacy) unterstiitzen? Folgt man Gee, dann ist Lernen
immer Teil des Spiels, denn die Beschiftigung mit digitalen Spielen
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16st kritische Lernprozesse aus, durch die der Spieler die Welt auf
eine neue Art und Weise erfihrt, neue Gruppen mit unterschiedli-
chen sozialen Praktiken kennenlernt und Ressourcen fir zukiinftiges
Lernen und Problemldsen erwirbt: »When people learn to play video
games, they are learning a new /iteracy« (Gee 229 [H.i.O.]). Spieler
erwerben also eine neue Form von Medienkompetenz, die es ermog-
licht, Medien kritisch zu hinterfragen, gezielt zu nutzen und auch
selbst zu produzieren. Sie nutzen dazu ihr Wissen iber die Zusam-
menhinge der Computerspielindustrie und lernen, technische Gerite
zur rezeptiven wie auch interaktiven Mediennutzung sowie zur inno-
vativen und kreativen Mediengestaltung zu gebrauchen. Denn gerade
die selbstindige Herstellung von Medienprodukten, wie das Modifi-
zieren und Anpassen von Spielen, ist ein erster Schritt zum Erwerb
von Medienkompetenz. Es bleibt zu hoffen, dass zukiinftig mehr
yToolsc und »Engines< entwickelt werden, die es Spielern ermdglichen,
ihre eigenen Versionen von Gemeinschaft, Gesellschaft und Identitit
zu entwickeln, zu verbreiten — und natiirlich zu spielen. Empirisch ist
noch ungeklirt, ob Intensivspieler bzw. Computerspielfans mehr von
diesen Lernprozessen lernen als die Mehrheit der sogenannten Gele-
genheitsspieler.
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