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Birgit Richard: Sheroes. Genderspiele im virtuellen Raum
Bielefeld: transcript 2004, 120 S.. ISBN 3-89942-231-7, € 15.-

Zweitellos handelt es sich bei Lara Croft um die populdrste Pixel-Heroine, die
der prospericrende Markt der PC-Spiele zu bieten hat. Aber schon lingst isl' sie
nur mehr eine unter immer zahlreicher werdenden Kamptgefdhrtinnen in einer
inzwischen schon recht ansehnlich gewordenen Armada weiblicher Protagonisten
im virtuellen Spieleraum.

Und so stand die .Cybergéttin™ (S.67) zwar auch im Zentrum des von
Birgit Richard-geleiteten Forschungsprojektes zur .Konstruktion von weibli-
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chen Reprisentationsbildern in Computerspielen™ (S.6). dessen Ergebnisse nun
i Buchform vorliegen. Doch richtet sich die wissenschaftliche Neugierde der
Autorin auch auf Lara Crofts - allerdings nicht immer so waffengewaltig auf-
tretende — Mitstreiterinnen. So sind einige — oft schr kurze  Abschnitte ctwa
der .gotische[n]™ Titetheldin aus Admerican Macgee's dlice (S.7). der . recht
schwache{n] Spiclfigur (S.37) Leeloo aus Das fiinfte Element, Konkoko. dic in
Oni ,als Repriisentantin von Weiblichkeit kein Klischee traditioneller Geschlech-
terrollenzuschreibung bedient™ (S.42). der ..B-Movie und Porno-Kénigin Julie
Strain aus Heavy Meral Flak k. (S.7), in der Richard den ..Prototyp der phalli-
schen Frau™ ausmacht (S.108), oder der Geheimagentin Cate Archer gewidmet,
deren Geheimwallen ebenso wie der Spieletitel No One Lives 'orever an den
supermaskulinen Filmhelden James Bond erinnern. nur dass Archers verborge-
nes Waffenarsenal in .weiblich konnotierte[n] Gegenstande[n] und Accessoires™
versteckt ist, woran sich der Autorin zutolge zeigt. dass ,,sich Weiblichkeit” in
todliche Bedrohung fiir die Gegner verwandeln™ kann, (S.47) Aus dem Spiel
Fampire wecken gleich drer Protagonistinnen Richards Interesse: Ekaharina,
.die Herrin eines Vampirklans™, ..die traurige Vampirin™ Serena und die Nonne
Anezka. (S.44) An ihnen allen — und an eiigen anderen Pixclherionen — unter-
sucht dic Autorin, ,,wie autonom die I'raven in den Spielen agieren™ und wie
ihre Positionen definiert sind. (S.7) ..Leitende Fragestellung™ ist dabet, ,,ob unter
der Bedingung etner méannlich-kulturindustriellen Herstellung der Spiele nur
die Perpetuierung der dualen Geschlechterstereotypen stattfindet oder ob diese
Figuren iiber einen dekonstruicrenden Zugrift reokkupiert werden kénnen™. (Ebd.)
Zwar betont die Autorin. dass sie sich dic Theorien und Einsichten von Judith
Butler, Donna Haraway und Scott Bukatman ..nutzbar (S.9) macht und von der
These ausgeht, ,.dass die Existenz einer kulturellen Kodierung von Geschlecht
auch dessen Variation und Verinderung zuldsst™ (S.7), doch nimmt sie den Dua-
lismus der Geschlechter(-stereotypen) kommentarlos hin.

Im Zentrum der oft nur ein bis zwei Sciten umtassenden Einzelanalysen stechen
die weiblichen Spietfiguren. insbesondcre ihre Korper, ihre Kleidung sowie ihre
Ausstattung mit Waftfen und anderen Gadgets. (Vel. S.35) Anders als der Untertitel
der Untersuchung ,,Genderspiele im virtuellen Raum™ ankiindigt, werden fast nur
~Sheroes™, also weibliche Heldenfiguren, behandelt. Nur ausnahmsweise wird
einmal ¢ine miannliche Figur unter dem Gender-Aspekt ins Auge gefasst. Und
von allen anderen moglichen Geschlechtern im weit mehr als bloff PC-Spiele
umtassenden virtuellen Raum st gar nicht die Rede.

Eines der Spiele weist eine {iir das Untersuchungsthema besonders interessante
Eigentiimlichkeit aul. Alone in the Dark zeichnet sich dadurch aus, dass die
Nutzerlnnen ..ein und diesclbe Geschichte aus der ménnlichen und der weibli-
chen Perspektive heraus bestreiten™ kénnen. (S.43) Doch entsprechen die Cha-
raktere der ménnlichen und der weiblichen Figuren weithin den herkémmlichen
Geschlechterklischees. ,,Aline schreckhalt und Edward abgeklirt, sie ist hilflos,
und er verhilt sich souverdn™. (Ebd.) Richard will dennoch erkennen. dass die
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beiden zentralen Charaktere ..doch nicht so eindeutig in thren Geschlechterrollen
aufgehen™. (Ebd.) Denn immerhin sei - dhnlich wie in der Mystery-Serie The
X Files — die minnliche Figur ein Mystiker. die weibliche vertrete hingegen die
Ratio. (Vgl. ebd.) Allerdings scheint diese ziemlich singulire Abweichung vom
Geschlechterklischee dann doch etwas diirftig. Dass sie von der Autorin so stark
gemacht wird, tiberrascht umso mehr, als sie zuvor in anderem Zusammenhang
zwar nicht die Rationalitiit, aber doch hochgebildet™ zu sein zu einem .. .weibli-
chen’ Attribut erklirt hat, (S.12)

Die neben Lara Croft vielleicht martialischste virtuelle Heldin entstammt der
Mystery-Welt der nach ihr benannten Fernschserie Xena. Die These, dass ,ero-
tisierte TV-Fantasy-Serien a la Xena™ den Trend der 80er Jahre, der die ..attrak-
tiven Heldinnen gefihrlicher und tougher™ werden lieB, ,,[ab]milderten™ (S.18),
liberzeugt gerade in dem von Richard herangezogenen Beispiel nicht. Zwar ist
Xena — im {ibrigen ebenso wie Lara Croft — hocherotisiert, doch ist sie dadurch
keineswegs weniger tough” oder gefihrlich. Vielmehr stellt ihre Erotik fur ihre
Gegner eine weitere Gefahrenquelle dar (man denke nur an die Harems-Episode
Blutrache mit Xenas verfithrerischem Bauchtanz, der ihr die Moglichkeit erdtfnet,
den Haremsherrn zu téten). Auch verwundert, dass die stark erotisierte. fast
offen lesbische Bezichung zwischen Xena und Gabrielle in der Einzelanalyse zur
Wtiefe[n] Freundschaft heruntergespielt wird. (S.38) Erst sehr viel spater wird in
anderem Zusammenhang beildufig und mit deutlich pejorativem Zungenschlag
erwahnt, Xena . bedien{e] [.. ] lesbische Phantasien™. (S.110)

Die weitaus umfangreichste Einzelanalyse gilt aus gutem Grund Lara Croft,
ohne dass Richard allerdings auf Astrid Deuber-Mankowskys nicht eben unwich-
tige Monografie Lara Croft. Modell, Medium, Cyberheldin (vgl. MEDIENvwis-
senschaft 2/2002, S.157-159) mehr als nur en passant einginge. Lara Croft.
~ein posthumanes Idol mit aufgesplitterten multiplen, kiinstlich hergestellten
Identitdten und Korperbildern™, das iiber eine .,unnachahmliche Kombination von
Sexiness und Kampfgeist™ verfiigt (S.10). wird von Richard als ..Double Drag™
{S.87) untersucht. Denn bei aller Lkdrperlich eindeutiger (Uber-)Weiblichkeit™
— die allerdings ,immer wieder durch eine vage Ironisierung sabotiert™ werde —
w[o]szillier[e]™ die Cvberheroine ..zwischen den Geschlechtern™ (S.17) Wobei ihr
wharter Killerinstinkt™ und ihre ..Gewaltbereitschaft™ Richard zufolge offenbar
den ,miinnlichen’ Pol bilden. ihr ,.gestvlte[s] Pin-Up™ und ihre ..Fragilitit™ den
weiblichen’. (Ebd.)

Ungeachtet des einen oder anderen zu monierenden Details und einer
Argumentation, die gelegentlich zwischen abwigender Differenzierung und
Widerspriichlichkeit changiert, ohne dass immer auszumachen wire, welchem
Ende sie sich gerade zuneigt, vermdgen die exemplarischen Einzelanalysen im
Gesamtergebnis doch zu iiberzeugen. Es besagt, dass die Aggressivitit der
Spicle-Protagonistinnen .durch keinen sozialen Faktor, wie etwa flirsorgliche
Miitterlichkeit, gebremst™ wird. sich ihre ..Aggressivitit mit den physischen Attri-
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buten eines ir den minntichen Blick hergestellten Sex-Symbols [paart]. ohne
das Moment von Autonomie zu relativieren™ und dass die PC-Heldinnen als
Lkiinstliche Modellle] auf der Skala der unterschiedlichen Virtualititsebenen von
Weiblichkeit anzuschen sind (S.8), so dass Weiblichkeit ,,sich immer wieder als
Modell mut unterschiedlichen Virtualititsgraden™ zeigt. (S.97)

Di¢ den Einzelanalysen tolgende Untersuchung von ,Formen der aktiven
Game-Rezeption™ (S.65) durch Gamerinnen™ zeigt (S.79 u.6.), ,dass in den
ménntich konnotierten Alltagsbildern® der Spiele ..schr wohl Identifikationsan-
gebote fiir das Weibliche existicren kénnen™ . Auch Computerspiele eréftnen
polyvalente Bedeutungshorizonte und dic Moglichkeit autonomer weiblicher
Schaulust™. (S.7) Dabei reicht die ,,Rezeptionshaltung™ der Nutzerlnnen von ,,purer
Konsumtion™ bis hin zur ,,Subversion™ (S.9), wobei dic Rezeption weiblicher
Computerspielfiguren vom ,,Standpunkt der Spielerln/BetrachterIn/Interpretin®
abhingt. (S.69) Denn , Sheroes entstehen i der De- und Rekonstruktion des
Materials durch die NutzerInnen™ (5.9)

Dic _komplexe Vermittler-Funktion®™, die .virtuelle Heldinnen™ zwischen der
Nutzerln und der Spielewelt einnehmen, bestebt Richard zutolge ,,aul mehreren
Ebenen: Jede Protagonistin ist eine schiitzende Stellvertreterin der User in einem
gefihrlichen Spicl. Sie verkorpert das Interface und zieht die Spielenden weiter
ins Geschehen hinein, sie passt zadem in das Bild einer miitterlichen Matrix.”
(S.99) Bis aut den letzten Punkt trifft dies allerdings fiir Spielfiguren jeglichen
Geschlechts zu, Da Richard im allgemeinen mit dem groflien Binnen-1 operiert.
stellt sich zudem die Frage. ob sic hier wirklich nur die ménnlichen User meint.
Niherliegend ist allerdings ein Versehen. Hierfiir spricht nicht nur. dass sie im
folgenden Satz das geschlechtsneutrale Substantiv |, Spielende™ benutzt, sondern
auch, dass das Buch einer denkbar schlampigen Schlusskorrektur unterzogen
wurde. wie nicht nur der oft miserable Stil zeigt (,,Charakterisierung der Charak-
tere™ [S.53], ..Der permanente Korperwechsel des Korpers™ [S.534] quantitative
Gleichwertigkeit™ [S.8%] im Vorhinein™ [S.88] statt ,von vornehercin™) son-
dern etwa auch der Umstand, dass dic Literaturangaben nicht immer vollsténdig
sind. So ertdhrt man zwar, dass ein Artikel am 5. Februar auf Scite sechs der
Frankfurter Rundschaw erschicnen ist. Das Erscheinungsjahr allerdings wird den
Leserlnnen vorenthalten. (vgl. S.13 und in der Literaturliste S.118)

Rolf Lochel (Marburg)
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