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Tobias Unterhuber

Konzeptpapier:
Mannlich codiert? — Anndaherung an eine
Medien- und Geschlechtergeschichte des
Computerspiels

Die hier vorgestellten Uberlegungen stellen keine abgeschlossene Argumentation dar, sondern sind
disparate Splitter einer groBeren Erzdhlung mit vielen Licken. Es gibt bisher keine
Geschlechtergeschichte des Computerspiels noch des Spiels und selbst die Mediengeschichte des
Computerspiels ist bisher meist nur rudimentar oder ausschnitthaft bearbeitet worden. Entsprechend
stellt sich die zentrale Frage: Wie oder aus welchen Quellen entsteht die Medienkultur des
Computerspiels? Und inwiefern spielt Geschlecht in dieser Formierung eine Rolle? Es bediirfte wohl
eines eigenen umfangreichen Forschungsprojekts, um diese Frage wirklich beantworten zu kénnen.
Dieser Beitrag soll zumindest einige der Spuren aufzeigen, den man bei einem solchen Projekt folgen
sollte. Hierfiir bedarf es nicht nur der Beobachtung der Gegenwart und gegenwartiger Entwicklungen
sowie der Beobachtung von Spieleinhalten, sondern vor allem einer breiten und langeren historischen
Perspektive und einer Analyse der Kontexte, aus denen und in denen Computerspielen entstanden
und positioniert wurden. Denn, wie bereits Sal Humphreys formulierte:

In an era where misogyny is on the rise and finding legitimacy in many contexts, feminist
analyses become crucial for understanding how this has happened and for thinking through
ways of countering such discourses.?

Einige der hier verfolgten Spuren, habe ich bereits an anderer Stelle ausfihrlicher verfolgt, sie sollen
aber hier des Uberblicks wegen noch einmal vorgestellt werden.

Medien — Geschlecht - Spiel

Eine Geschlechtergeschichte des Computerspiels muss als ein multiperspektivisches Projekt
verstanden werden. Meist wird, wenn zu Geschlecht und Computerspiel geforscht wird, aber nur eine
von zwei Ebenen beriicksichtigt: Die Spiele und deren Darstellung von Geschlecht? oder das Geschlecht
der Spieler*innen.® Wahrend beides wichtige Punkte sind, bleiben sie doch an der Oberfliche des

1 Sal Humphreys: ,On Being a Feminist in Games Studies”. In: Games and Culture. Vol. 14, Nr. 7 (2019), S. 825-
842, hier: S. 826.

2 Geschlechterbilder in Spielen zihlen zu einem der wohl zentralsten Themen der Game Studies. Als
grundlegende Arbeit kann hier beispielsweise Astrid Deuber-Mankowskys Arbeit zu Lara Croft gelten. Vgl.
Astrid Deuber-Mankowsky: Lara Croft. Modell, Medium, Cyberheldin. Frankfurt am Main: Suhrkamp 2001. Als
weitere wichtige Arbeit kann wohl auch Adrienne Shaws Studie Gaming at the Edge gelten. Vgl. Adrienne Shaw:
Gaming at the Edge. Sexuality and Gender at the Margins of Gamer Culture. Minneapolis: University of
Minnesota Press 2014.

3 Wegweisend waren hier unter anderem die Bande From Barbie® to Mortal Kombat und Beyond Barbie and
Mortal Kombat. Vgl. Justin Cassel u. Henry Jenkins: From Barbie® to Mortal Kombat. Gender and Computer
Games. Cambridge: MIT Press 200. Sowie: Yasmin B. Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner u. Jennifer Y. Sun (Hg.):
Beyond Barbie and Mortal Kombat. New Perspectives on Gender and Gaming. Cambridge: MIT Press 2008.
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Geschlecht & Spiel-Komplexes. Es miisste vielmehr versucht werden, die Idee des Computerspiels und
dem vorausgehend des Spiels selbst auf seine geschlechtliche Verfasstheit zu untersuchen. Es gilt also
den Diskurs des (Computer-)Spiels sowie dessen Kultur in den Blick zu nehmen, wie Sie sich seit dem
Beginn der Moderne ausgepragt haben. Genau wie eine Mediengeschichte des Computerspiels nicht
mit dem ersten Spiel beginnen sollte, sondern die epistemischen Voraussetzungen dieses Entstehens
in den Blick nehmen muss, so muss auch eine Geschlechtergeschichte auf die Verknipfung von
Geschlecht und Spiel auf der Ebene der Episteme, der Ideen-, Geistes- und Kulturgeschichte eingehen.

Geschlechtergeschichte des Spiels

So ware die Frage zu stellen, inwiefern in der Sattelzeit, also zu Beginn der Moderne, bereits Spiel
geschlechtlich codiert wird. Ein Ansatz ware hierfir, sich anzusehen, welche Stellung Frau und Spiel
um 1800 einnahmen. Friedrich Kittler stellt in seinen Arbeiten zur Rolle der Miitter im Sprachunterricht
um 1800 heraus, dass Miitter nach der Gleichung ,Frau = Natur = Mutter“* konzipiert wurden. lhre
Aufgabe bestand darin, sprechende Subjekte zu produzieren, ohne selbst zu sprechen.® Hier offenbart
sich eine strukturelle Ahnlichkeit zur Spielkonzeption Johan Huizingas, nach der das Spiel Kultur
hervorbringt, ohne zwingend ein Teil von ihr zu sein: beide nehmen eine dhnliche Liminalstelle ein, die
den Mann in die Kultur bringt, ohne selbst Teil dieser Kultur zu sein:

Das Begehren am Spiel, die Spiel-Lust ist hier immer méannlich codiert, weil sie auf Frau und
Spiel gleichzeitig gerichtet ist. Somit kann der Frau auch kein Platz im Spiel eingerdaumt werden,
weil Sie es selbst ist. Der blinde Fleck der Spiele-Industrie ist damit eigentlich systemisch in
unserem Verstandnis von Spiel und Kultur bedingt. Das Computerspiel ist die Fortsetzung einer
Geschlechterpolitik des 19. Jahrhunderts, die den Mensch nur als Mann verstand und in die
Mitte der Ordnung des Wissens stellte. Damit wirken auch heute die damit etablierten
Machtstrukturen weiter.®

Diese Kontinuitaten missten dabei weiter untersucht werden. Wenn das Spiel als weiblich, das Spielen
aber als mannlich codiert ist, ist es umso interessanter zu sehen, wie ein solches Gendering mit der
Medien- und Technikgeschichte interagiert.

Darliber hinaus musste die Verhandlung von Geschlecht und Spiel in Philosophie, Padagogik und
Literatur untersucht werden. Ist Friedrich Schillers ,ganzer Mensch’ ebenfalls nur als mannlich
gedacht?’” Warum adressiert Immanuel Kant in seiner Piddagogik nur das Spiel der Jungen?® Warum
sind es bei E.T.A. Hoffmann Ménner Spieler und Frauen Spieleinsatz?® Welches Verstidndnis von Frau
und Spiel Idsst sich aus diesen Zeugnissen ableiten und wie setzt es sich spater auch in anderen Medien
und anderen Bereichen fort?

% Friedrich Kittler: Aufschreibesysteme 1800/1900. Miinchen: Wilhelm Fink Verlag 2003, S. 35.
5Vgl. ebd., S. 45.
6 Tobias Unterhuber: ,Von Form und Inhalt, Frau und Mann — Die Analogstelle von Frau und Spiel in der
Moderne”. In: PAIDIA — Zeitschrift fiir Computerspielforschung. 2014. https://www.paidia.de/von-form-und-
inhalt-frau-und-mann-die-analogstelle-von-frau-und-spiel-in-der-moderne/ [06.05.2021].
7 Vgl. Friedrich Schiller: Uber die dsthetische Erziehung des Menschen, hg. von Klaus L. Berghahn, Stuttgart:
Reclam 2010, S. 62.
8 Vgl. Immanuel Kant: Uber Pddagogik, hg. von D. Friedrich Theodor Rink, Kénigsberg: Friedrich Nolovius 1803.
9Vgl. E.T.A. Hoffmann: Spieler-Gliick, in: ders.: Die Serapions-Briider, hg. von Wulf Segebrecht unter Mitarbeit v.
Ursula Segebrecht, Frankfurt a.M.: Deutscher Klassiker Verlag 2008, S. 856—894.
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Mannlich codiert?

Gender und Games in der Friihphase des Mediums

Neben diesem Blick Gber das Computerspiel hinaus, bedarf es aber auch der genauen Analyse der
konkreten Entstehung des Computerspiels selbst und inwiefern dieses nicht nur eine Fortschreibung
von bereits etablierten Geschlechterrollen und -konstruktionen betreibt, sondern diese modifiziert.

So entsteht das Computerspiel im doppelten Umfeld des Militarisch-Industriellen Komplexes und der
Counterculture.’ In dem Zusammenwirken dieser beiden Pole entsteht, Anne Ladyem McDivitt
folgend, eine spezifische Form der Maskulinitat, die sogenannte Geek Masculinity: , brilliant with
technology but also loners who were socially inept“.!! Gerade weil, Geek Masculinity erlaubt, ,both
the outsiders and the hero of the story” zu sein, fiihrt sie zum doppelten Ausschluss von Frauen:

In contrast, femininity in the geek world is harder to define. In an analysis of adult women
comic book readers, Stephanie Orme examines how women engage in a coded-masculine (and
typically geek masculine) culture. She argues that there is often a stigma involved with
women’s interests in hobbies such as comics, and one is that they faced a dual stigma from
both those who read comics and those that she refers to as the ‘normal’.*?

McDivitt untersuchte diese Form der Mannlichkeit in der friihen Computerspielindustrie. Dies misste
aber um eine Untersuchung der Spielenden erganzt werden, um die diskursiven Praktiken der frithen
Computerspielkultur erfassen zu konnen. Ein Beispiel, welche Rolle Gender hier spielte, finden wir bei
Georg SeeRlen. In einem Interview mit einem Spieleverein finden sich bereits aufschlussreiche
Aussagen. Danach gefragt, ob auch Madchen oder Frauen Atari-Spiele spielen, antwortet einer der
Befragten: ,lIch kenn’ jemanden, der Atari spielt, der ein Madchen ist.“** Der doppelte mannliche
Artikel weist daraufhin, wie stark bereits Anfang der 1980er Jahre Computerspielen als mannliche
Tatigkeit begriffen wurde, weshalb sogleich behauptet wird: ,,Madchen finden, Atari spielen ist nix. Ich
finde auch, fiir ein Madel ist das nix. [...] Flir ein Madchen ... ich selber finde das schon nicht gut, wenn
ein Madchen das macht.““** Wahrend sich die Spieler, groRtenteils im Teenager-Alter, relativ einig
scheinen, wird aber auch sichtbar, dass es durchaus Gegenbestrebungen gab, so zum Beispiel von
Seiten der Organisation der Atari-Bundesliga:

Es hieR mal, man diirfte nur in der Bundesliga spielen, wenn mindestens ein Madchen im Club
ist. Das ist aber wieder abgeschafft worden, weil keiner ein Mddchen gehabt hat.“*®

Dariiber hinaus scheint es, aber sehr wohl auch Frauen in der Liga gegeben zu haben:

Es gibt schon Clubs, die Madchen haben, aber das ist sehr selten. Es gibt einen Club in Berlin,
in dem sind nur Méadel. Das war in einem Bundesligaheft dringestanden.

Gerade hier wére viel Quellenarbeit zu leisten, um der Rolle von Geschlecht in der Computerspielkultur
nachzuspiren. Finden sich noch Zeugnisse des Frauen-Clubs oder der Bundesliga-Statuten? Fiigt sich
der Frauenclub vielleicht sogar in die feministischen Bewegungen ein oder steht zu ihnen in einem
Verhiltnis? Die Archivierung und Digitalisierung friilher Magazine, Clubzeitschriften und Ahnlichem,

10vgl. Nick Dyer-Witheford u. Greig de Peuter: Games of Empire. Global Capitalism and Video Games.
Minneapolis/London: University of Minnesota Press 2009, S. 38.

11 Anne Ladyem McDivitt: Hot Tubs and Pac-Man. Gender and the Early Video Game Industry in the United
States (1950s—1980s). Berlin/Boston: de Gruyter 2020, S. 12.

12 Ebd.,, S. 16.

13 Zitiert nach: Georg SeeRlen u. Christian Rost: Pac Man & Co. Die Welt der Computerspiele. Reinbek: Rowohlt
1984, S. 69.

14 Zitiert nach: Ebd.

5 Ebd., S. 68.

1 Ebd., S. 69.
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koénnte hier helfen, solchen Spuren zu folgen. Denn die Marginalisierung von Frauen funktioniert oft
genug Uber das kulturelle Vergessen durch fehlende Kanonisierung und Archivierung. Dies trifft auf die
Rolle von Subkulturen, deren Zeugnisse sowieso schon nur selten wissenschaftlich erschlossen werden
umso mehr zu.

Dabei muss aber wiederum im Besonderen auf die Veranderungen in der Grindungsphase der
Computerspielkultur sowie auf die Mannigfaltigkeit der Ideen, wie eine solche Kultur aussehen kdnnte,
geachtet werden. So scheinen sich eben die bereits kurz erwadhnten Inklusionsbestrebungen nicht
durchzusetzen und stattdessen im Sinne einer Geek Masculinity in der Fankultur eher
Exklusionsbestrebungen breitzumachen. Diese verschiedenen Bezugnahmen zu Geschlecht missten
sowohl synchron als auch diachron erfasst werden. Wie sich zumindest kommunizierte
Geschlechterbilder bereits in den 1980ern &dnderten, lasst sich beispielsweise auch an
Computerspielwerbung beobachten. So vermarktete Atari seine Konsole als Familienkonsole, an der
sowohl Eltern als auch Kinder Gefallen finden und bei der darauf geachtet wurde, auch Frauen und
Madchen miteinzubeziehen.'” Mag dies zunachst vor allem eine Marketingstrategie gewesen sein,
kann sie ja dennoch ihre Wirkung bei den Rezipient*innen entfaltet haben. Vergleicht man solche
frihen Werbungen vor allem mit denen nach dem Video Game Crash (1983) fallt auf, dass hier auf
einmal vor allem Maskulinitat vermittelt wird. Nintendos Slogan , Now you’re playing with power”
kann dies verdeutlichen.!® Es wire, um solche Verianderungen beobachtbar zu machen, sinnvoll, gezielt
Computerspielwerbung aus den 1980ern zu archivieren und zu sichten. Es kann vermutet werden, dass
sich nach und nach diskursive Praktiken etabliert haben, die auch als Katalysator fir die immer noch
gegenwartige Misogynie in der Spielkultur gelten kénnten. Gleichzeitig kann aber durch das Aufzeigen,
anderer Konzeptionen deutlich gemacht werden, dass dies kein unaufhaltbarer Ablauf war und ihm
somit auch seine Allgemeingiltigkeit abgesprochen werden.

Diskursive Remediation

Von besonderer Bedeutung in all diesen Prozessen ist es aber auch, das Computerspiel nicht als vom
restlichen Mediensystem losgeldst zu betrachten. Jay David Bolter und Richard Grusin folgend setzen
sich Medien immer (iber Formen der Remediation miteinander in Beziehung.'® Fiir das Computerspiel
wurde dies gerade auf dsthetischer Ebene bereits ausgiebig untersucht. Allerdings kann Remediation
auch die diskursiven Praktiken und Zwange eines Mediums betreffen. So scheint es naheliegend, dass
das Computerspiel in seinem Kampf um kulturelle Anerkennung versucht, sich der Mechanismen
anderer Medien zu bedienen. Dies betrifft zum Beispiel Autorschafts- und Auteurkonzepte.? Diese
aber sind an moderne Vorstellungen von Subjektivitdt und Subjektivierung geknliipft, die bis ins 18.
Jahrhundert zuriickreichen, bis zum Genie-Konzept.?! Dieses wiederum ist mannlich codiert. Das
Computerspiel libernimmt also damit auch Geschlechtskonstruktionen anderer Medien. Eine solche
Argumentation kann aufzeigen, dass Sexismus, Misogynie und patriarchale Ordnung eben nicht

17vgl. z.B. Replayability: Atari 2600 Commercial - Defender (July 4, 1982).
https://www.youtube.com/watch?v=ZEV7G2CqOTo [07.05.2021].
18 vgl. Rad Universe: Nintendo NES "Now You're Playing With Power" - 1986 Commercial.
https://www.youtube.com/watch?v=C6KOIC393lo [07.05.2021].
19vgl. Jay David Bolter u. Richard Grusin: Remediation: understanding new media. Cambridge (MA): MIT Press
2000.
20 y/gl. Tobias Unterhuber: ,,Mit Kanones auf Spiele schieRen? — Die (Un)Méglichkeit eines Computerspielkanons
und die Rolle der Game Studies”. In: PAIDIA — Zeitschrift fiir Computerspielforschung. 2020.
https://www.paidia.de/mit-kanones-auf-spiele-schiessen-die-unmoeglichkeit-eines-computerspielkanons-und-
die-rolle-der-game-studies/ [10.05.2021].
21 yg|. Tobias Unterhuber: , Citizen Cage — Diskursive Remediation, Genie-Konzept und Ecrijeu masculine.” In:
Schellong, Marcel; Schlicker, Alexander; Ders. (Hg.): Nach dem Kino — vor dem Spiel. Das Computerspielwerk
von David Cage und die Medienkultur. Miinster: Lit Verlag 2020, S. 251-275.
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einfach ein inhdrentes Problem des Computerspiels und seiner Kultur sind,?? sondern des gesamten
Mediensystems. Es misste also untersucht werden, inwiefern weitere Elemente, Formen und
Praktiken anderer Medien in das Computerspiel einflieBen und diese auch auf diskursiver Ebene
formatieren. Inwiefern ist hiervon zum Beispiel auch die Ebene der Spieler*innen betroffen, inwiefern
die Konzeption des Mediums an sich? Inwiefern geht mit der Ubernahme visueller und asthetischer
Elemente des Films und des Kinos zum Beispiel auch ein geschlechtlich-codiertes Blickregime einher,?
welches sich schon in der Entwicklung der Fotografie zeigte??*

Gender und Game Studies

Schlussendlich bedarf es neben der ErschlieBung der Geschichte des Computerspiels auch einen Blick
auf die Geschichte der Computerspielforschung. Denn es gibt durchaus Hinweise darauf, dass die
Game Studies bestimmte Geschlechterbilder ihres Forschungsobjekts reproduzieren, indem als
Voraussetzung fur eine Erforschung von Computerspielen eine Gamer-ldentitit eingefordert wird.®
So weist beispielsweise Emma Vossen darauf hin, dass ihre Expertise und ihre Forschung aufgrund
ihres Geschlechts immer wieder in Frage gestellt wurde.?® Dies kann sowohl durch hierarchische
Strukturen und Exklusionsmechanismen innerhalb des Feldes geschehen, aber auch durch den Einfluss
der Computerspielkultur auf das Feld, wie Humphreys zeigt:

Now [...] with the gamergate hate crowd, | did think twice about whether | wanted to write
about identity and margins. Having witnessed the harassment of some of our colleagues, |
really don’t want that going on in my life. Even though the gamergate crowd might be relatively
marginal, they can have a strong chilling effect on speech. Again, there is a self-censoring
process that is related to safety as Sundén also writes about in her research [...]. However |
also understand that if no one stands alongside those women who have been targeted nothing
will change.?’

Die Idee eines gender bias in der Forschung ist aber ebenfalls fir die Fachgeschichte der Game Studies
relevant. Bianca Biatti und Alisha Karabinus legen nahe, dass die bestimmende Debatte in der
Grindungszeit der Game Studies, zwischen Ludologie und Narratologie, auch geschlechtliche Aspekte
beinhaltete.?® Dies bestitigt auch Janet Murray, die als angebliche Narratologin eine der groRten
Zielscheiben der Ludologen war, wenn sie rekapituliert, dass ,the contemptuous tone and personal
nature of the rhetoric addressed to me which sought to delegitmize and silence rather than to engage,
also suggests biases linke to nationality and gender.“* Murray geht sogar einen Schritt weiter, wenn
sie Verbindungen zwischen den Ansichten der Ludologen und der antifemnistischen GamerGate-

22 y/gl. Christopher A. Paul: The Toxic Meritocracy of Video Games. Why Gaming Culture is the Worst.
Minneapolis/London: University of Minnesota Press 2018, S. 14-22.

23 ygl. z.B. Laura Mulvey: ,Visuelle Lust und narratives Kino“. Ubers. v. Karola Gramann. In: Liliane Weissberg
(Hg.): Weiblichkeit als Maskerade. Frankfurt am Main: Fischer 1994. S. 48- 66.

24 Linda Williams: Hard Core. Power, Pleasure, and the ,Frenzy of the Visible”. Berkeley u. a.: University of
California Press 1999, S. 34-57

2 vgl. Alex Gekker: ,Against Game Studies”. In: Media and Communication, Vol. 9, Nr. 1 (Januar 2021), 5.73-83,
hier: S. 75.

26 \/gl. Emma Vossen: On the cultural inaccessibility of gaming: Invading, creating, and reclaiming the cultural
clubhouse. Waterloo: UWSpace 2018. https://uwspace.uwaterloo.ca/handle/10012/13649 [07.05.2021],
S.214.

27 Humphreys: ,,On Being a Feminist in Games Studies”, S. 838.

28 \/gl. Bianca Biatti u. Alisha Karabinus: “A Dream of Embodied Experience: On lan Bogost, Epistemological
Gatekeeping, and the Holodeck”. In: NYMG, 01.05.2017. http://www.nymgamer.com/?p=16363 [07.05.0221].
2% Janet H. Murray: Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace. Updated Version.
Cambridge/London: MIT Press 2017, S. 190.
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Bewegung sieht.® Es bedarf also wohl einer umfangreichen Re-Evaluation der Debatte und damit auch
der durch sie etablierten Forschungspraktiken. Darliber hinaus sollte auch danach gesucht werden,
welche Forschung von Wissenschaftlerinnen nicht in den allgemeinen Wissenschaftskanonen der
Game Studies einbezogen wurde. Denn die Pionierarbeit fiir die Erforschung von Computerspielen
scheint vor allem von Frauen geleistet worden zu sein. So verfasste Mary Ann Buckles3! 1985 wohl die
erste Dissertation zu Computerspielen und Britta Neitzel die erste deutschsprachige Dissertation.3?
Auch kann Janet Murrays 1997 veroffentlichtes Buch Hamlet on the Holodeck als Startschuss der
intensivierten Erforschung von Computerspielen verstanden werden. Eine Re-Evaluation der
Fachgeschichte kann insofern auch dazu beitragen, das Forschungsfeld fiir eine gréRBere Diversitat zu
offnen, wovon die Game Studies nur profitieren kénnen.

Hin zu einer Geschichte von Subjekt und Spiel

Das hier skizzierte Projekt einer Medien- und Geschlechtergeschichte des Computerspiels konnte die
bereits laufenden Forschungen zu Geschlechterkonstruktionen des Computerspiels und seiner
Spieler*innen um wichtige und weitreichende Perspektiven erganzen, um somit ein vollstandigeres
Bild des Verhaltnisses von Geschlecht und Spiel zu zeichnen. Gerade durch den Einbezug historischer
Dimensionen kénnte das Medium Computerspiel starker in der allgemeinen Geschlechter-, Medien-
und Kulturgeschichte verortet werden. Wenn wir Medien und im Besonderen das Spiel als Medium
und Technik der Subjektivierung verstehen,®® kénnten die hier skizzierten Ansitze dem Verhaltnis von
Geschlecht, Medium und Subjekt Rechnung tragen, die von rein inhaltlichen Analysen von
Computerspielen nicht geleistet werden kann.

Dariber hinaus sollte im Weiteren aber eine solche mediengeschichtliche Analyse des Verhaltnisses
von Gender und Spiel um weitere Bereiche erweitert werden. Gerade wenn wir auf die Funktion der
Subjektivierung durch Spiele eingehen, dirfen die Kategorien von race und class nicht aullen
vorgelassen werden. Wie bereits Judith Butler festhalt, lasst sich die Kategorie geschlechtlicher
Identitat ,nicht aus den politischen und kulturellen Vernetzung herauslésen, in denen sie stindig
hervorgebracht und aufrechterhalten wird.“3* Dies bedeutet, dass das eigentliche Ziel der hier
vorgestellten Forschung eigentlich nur einen Zwischenschritt darstellt, hin zu einer Geschichte der
Subjektivitat und Subjektivierung des und durch das Spiel.

30ygl. ebd., S. 193. Zur Ubersicht zu GamerGate: Vgl. Keinen Pixel den Faschisten: GamerGate — eine
Retrospektive. 2020. https://keinenpixeldenfaschisten.de/wp-content/uploads/2020/11/GamerGate-eine-
Retrospektive.pdf [10.05.2021].

31 ygl. Mary Ann Buckles: Interactive Fiction: The Computer Storygame Adventure. San Diego: University of San
Diego 1985. https://archive.org/details/maryannbuckles [07.05.2021].

32 Britta Neitzel: Gespielte Geschichten. Struktur- und prozessanalytische Untersuchungen der Narrativitét von
Videospielen. Weimar: Bauhaus-Universitat Weimar 2000.

33 Christian Moser u. Regine Stratling: “Sich selbst aufs Spiel setzen. Uberlegungen zur Einfiihrung“. In:

dies. (Hg.): Sich selbst aufs Spiel setzen. Spiel als Technik und Medium von Subjektivierung. Paderborn: Wilhelm
Fink 2016, S. 9-27, hier: S. 16.

34 Judith Butler: Das Unbehagen der Geschlechter. Ubers. v. Kathrina Menke. Frankfurt am Main: Suhrkamp
1991, S. 18.
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