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Das Schlagwort »GamerGate« tiberschreibt einen bei-
spiellosen Strudel aus Pressekritik, Sexismus, Feminis-
mus und Verschworungstheorien. Wir klamisern aus-

einander, wer hier genau wen weswegen anprangert -
und was es uns uber die Spielebranche lehrt. vonmichael crar
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GamerGate: A Cl Ios(-r Look At The
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enn das seltene Zu-
sammenspiel mehrerer
Faktoren eine Situation
drastisch verschlim-
mert, spricht manim
Englischen ehrfiirchtig
vom »perfect storm«, dem perfekten Sturm.
Auch das Twitter-Schlagwort #GamerGate
verschmilzt mehrere Faktoren, mehrere
Stromungen und Meinungen zu einem
Sturm der Entriistung, der binnen zwei Wo-
chen liber 650.000 Tweets aufgewirbelt hat.
Was als Schlammschlacht eines enttausch-
ten Ex-Freunds begann, hat sich zur Debatte
um Feminismus und Presseethik entwickelt,
in der selbst Schauspieler und Politaktivis-
ten mitmischen. Diesen Sturm der Entriis-
tung perfekt zu nennen, ware jedoch un-
passend. Denn #GamerGate liberschreibt
einen bizarren Tornado aus Pressekritik und
Frauenfeindlichkeit, aus Homophobie und
Verschworungstheorien, aus Hackerangrif-
fen, Vergewaltigungsdrohungen, wiitenden
Retourkutschen und, ja, auch Auseinander-
setzungen mit Missstanden der Spielebran-
che, die im Hassgetdse aber fast unterge-
hen. Die Anhanger von #GamerGate sehen
sich als Bewegung, die gehort, die ernst ge-
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Dies sind die meistgenannten Twitter-Schlagworte bei #GamerGate zu unserem

Redaktionsschluss.
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nommen werden mochte, die berechtigte
Kritik vorbringt und Antworten erwartet.
Dass sie dabei mit Radikalen paktieren —
oder die Radikalen sie als Deckmantelchen
nutzen -, schadet jedoch nicht nur ihnen,
sondern dem Image aller Spieler. Genauso
Ubrigens wie die nicht minder hasserfillten
Antworten ihrer Gegner. Ja, #GamerGate
geht uns alle an, lehrt uns aber auch vieles
Uiber unsere Branche. Also treten wir mal
kurz einen Schritt zurlick, holen tief Luft,
zdhlen bis zehn und unterdriicken den Im-

Es beginnt mit
Seitenspriingen

puls, eine Brandrede zu verfassen. Stattdes-
sen ergriinden wir die Wurzeln des Unmuts,
umreien die Positionen und fassen zusam-
men, woran das Thema letztlich krankt.

Eines vorneweg: Ja, das wird ein langer Arti-
kel. Dennoch miissen wir die eine oder an-
dere Geschichte ausklammern, um nicht in
Details zu versinken. Und dennoch lohnt es
sich, das alles durchzulesen, vor allem fiir
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Spieler, die von #Ga-
merGate nur am Rande
etwas mitbekommen
haben. Gepragt wird das
Hashtag vom Schauspieler
Adam Baldwin, der in der
Science-Fiction-Serie Firefly
den schlichten Ballerknecht
Jayne verkorperte und dieser
Rolle auch im wahren Leben
treu zu bleiben scheint: Auf der
Comic-Con 2012 bezeichnet er
sich als »Waffen-Geek, Schusswaffen
nennt er in einem Twitter-Streit mit Brent
Spiner (Data aus Star Trek) »das groRartigs-
te Friedenswerkzeug, das jemals erfunden
wurde, die gleichgeschlechtliche Ehe setzt
er mit Inzest gleich. Zumindest nach euro-
paischen Standards ist Baldwin nicht gera-
de der perfekte Pate fiir eine seridse Bewe-
gung. Den Hashtag #GamerGate verwendet
er erstmals am 28. August, als er den Tweet
eines weiblichen Fans weiterleitet. Die Spie-
lerin wiinscht sich, dass die Medien nicht
nur die Manner, sondern auch die Frauen
erwahnen wiirden, die gegen Zoe Quinn
seien. Zoe Quinn, die Frau, mit der alles be-
gann, die Frau im Auge des Skandalsturms.

Meeki

AdamBaldwin | wish the reporters would acknowledge the many females that

side against Zoe Quinn instead of making it about men

2 Folgen

ebilmeeki "l wish reporters would

acknowledge the many females that side
against Zoe Quinn instead of making it
about men." ~

GamerGate

BRAaRND-UE

102

Mit diesem Tweet pragt der Schauspieler Adam Baldwin

das Hashtag #GamerGate.

Die Endung »-gate« steht seit dem Watergate-Skandal des US-Préasidenten Richard Nixon stellvertretend fiir Skandale und Affaren..
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Zoe Quinn ist, oder besser: war eine eher
unbekannte Indie-Entwicklerin, die vor al-
lem fiir Depression Quest verantwortlich
zeichnet, ein Adventure, in dem man den
Alltag eines Depressionskranken nacher-
lebt. Das Spiel kostet nichts, Spieler kénnen
aber dafiir spenden, ein Teil der Erldse flief3t
an die US-Hotline fiir Selbstmordgefahrde-
te. An sich ein lobenswertes Projekt, das
hier aber keine Rolle spielt. Stattdessen
geht es darum, dass Quinns Ex-Freund Eron

©n Menday moming I'll be submitting a FOLA request to
what. if anything, they've discussed with Sarkeesian. “G.

.. = piz witter comJISdL

Christina H. Sommers

Beth Spencer. Why net adelress argumends, inslead of e ealingPAnd please
check your ageism. £gamerGate @lawgunmeney lawyersgunsmoneyblog. com
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Gjoni am 16. August ein Blog namens The-
ZoePost aufsetzt. Darin breitet er detailliert
aus, wie Quinn ihn mit mindestens finf an-
deren Mdnnern betrogen haben soll, zum
Beweis zeigt er Auszlige aus Privatgespra-
chen. Das alleine ist schon hasslich, kein
Mensch hat es verdient, dass Details aus
seinem Intimleben ungefiltert an die Of-
fentlichkeit sprudeln. Deshalb berichten
auch wir, GameStar, zunachst nicht daruber.
Diese Sache, so unsere Uberzeugung, geht
nur Zoe Quinn und die darin verwickelten
Personen etwas an. Doch die Geschichte
verselbstandigt sich, als auf der Liste der
Liebhaber Nathan Grayson auftaucht. Gray-
son ist Spielejournalist, schreibt fiir die US-
Websites Rock, Paper, Shotgun und Kotaku.
Im Sommerloch, dessen Nachrichtenlage
sich bis dahin darauf beschrankt hat, wer
sich gerade einen Eimer kaltes Wasser liber
den Kopf kippt, schldgt die Quinn-Grayson-
Affdre ein wie eine Bombe. In News-Mel-
dungen und Foren explodiert der Verdacht,
Quinn habe mit Grayson geschlafen, damit
er Depression Quest gut bewertet - ein Ver-
stoR gegen die Presseethik. Nur: Grayson
hat das Spiel lediglich einmal erwahnt, als

Lel
v prob you scare him. bays are nol ripe for proper discourse unbl
mwumage‘?

The End of Gamers

o4 £3 your pupport mater, 60 FU MR

Die Indie-Entwicklerin Zoe
Quinn ist vor allem fiir Depres-
sion Quest (rechts) bekannt. Ins
Visier der Internet-Community
gerat sie, als ihr Ex-Freund be-
klagt und sogar mit Ausziigen
aus Chats belegt, dass sie ihn
betrogen haben soll - auch mit
einem Spielejournalisten.

einen von isngesamt 50 Steam-Greenlight-
Titeln. Das kann man ihm kaum als unlau-
tere Werbung auslegen, zumal der Artikel
nach seiner Aussage vor seiner Beziehung
mit Quinn entstand. Auch fiir das Gerlicht,
dass Quinn andere Autoren und Entwickler
mit Sex beeinflusst haben soll, gibt es keine
Beweise. Doch das interessiert niemanden
mehr, das Internet hat Blut geleckt.

In Foren und Kommentarspalten versam-
meln sich die Quinn-Gegner, die virtuellen
Mistgabeln werden gewetzt, die Fackeln
entziindet. Auf Youtube verbreitet sich die
Nachricht, die Entwicklerin habe ein ankla-
gendes Video wegen Copyright-VerstéRen
sperren lassen. Tatsachlich muss ein Video
wegen der Beschwerde einer »Zoe Quinn«
offline gehen. »Womoglich hat sie diese Be-
schwerde nicht selbst eingereicht, vielleicht
gibt sich da jemand fiir sie aus«, kommen-
tiert der bekannte Youtuber TotalBiscuit.
»Das ist einfacher, als es sein sollte, das You-
tube-System ist schrecklich.« Man kénne,
sagt TotalBiscuit, im heraufziehenden »Shit-
storm« nicht sicher sein, was wahr sei und
was nicht. Klar, Internet-Trolle, die grinsend
Ol ins Feuer gieRen, gibt es nicht erst seit
gestern. Zugleich erkennt TotalBiscuit je-
doch den seriésen Kern der Proteste: Ob
Quinn Grayson und andere beeinflusst hat
oder nicht, ist gar nicht ausschlaggebend.
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Katie Ujihisa
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Vielmehr brodelt aus Forenbeitragen und
Videos das generelle Misstrauen vieler Spie-
ler gegentiiber einer Spielepresse, die offen-
bar dichter mit der Industrie verflochten ist,
als sie zugibt. Wie unser ehemaliger Kollege
Christian Schmidt in seinem Kommentar in
der vorletzten GameStar-Ausgabe fordert
TotalBiscuit Transparenz: »[Journalisten]
haben Freunde in der Industrie, das ist ganz
normal. Diesen Freunden wollen sie auch
helfen [...], nur missen sie das dann ehrlich
sagen und sehr vorsichtig damit umgehen,
damit ihre Befangenheit nicht zu groR wird.«
Eine ehrliche Presse, darum geht es dem se-
riosen Teil der #GamerGate-Bewegung. Die-
ser Wunsch ist nachvollziehbar, sogar un-
terstiitzenswert. Allzu oft geht er jedoch im
Lodern der Stérfeuer unter.

Im Herzen geht es
um Pressekritik

Denn das ist erst der Anfang, in Anspielung
auf Quinns gleichnamiges Tumblr-Blog pra-
gen ihre Gegner den Begriff »Quinnspiracy,
ein Wortspiel auf »conspiracy«, Verschwo-
rung. Unter diesem Oberbegriff vermischen
sie weitere Pressekritik mit einer Hexenjagd
auf die Entwicklerin. Beispielsweise soll sie
die Gruppe Fine Young Capitalists sabotiert
haben, die Frauen an die Spieleindustrie he-
ranfuhren will, indem sie ihnen auf einem
Game Jam Gelegenheit gibt, Spielideen zu
entwerfen. Finanzieren will man das Ganze
lUber die Crowdfunding-Plattform Indiego-
go, entwickelt werden die Spiele dann von
Indie-Teams. Die I[deengeberinnen selbst ar-
beiten nicht mit, bekommen aber acht Pro-
zent der Einnahmen, der Rest geht an wohl-
tatige Zwecke. »Zoe fand das falsch«, sagt
Matthew Rappart, der Griinder der Gruppe,
»sie behauptete, wir wiirden die Frauen nur
ausbeuten.« Tatsachlich machen Quinn und
ihre Anhanger auf Twitter Stimmung gegen
die Fine Young Capitalists, deren Website
daraufhin unter Massenanfragen kollabiert,
was auf eine DDoS-Attacke (Distributed De-
nial of Service) hindeutet. AuRBerdem grabt
einer von Quinns Freunden den Klarnamen
eines Mitglieds der eigentlich anonymen
Gruppe aus und stellt ihn ins Netz, ein klarer

lreadlthelrules

a Now Thread)

| DON'T BLAME 20E

In Foren kursieren Memes, die Zoe Quinn
verunglimpfen.

llsuPPoRln us!]

Zoe Quinn soll die Indiegogo-Kampagne der
Fine Young Capitalists sabotiert haben.

Eingriff in die Privatsphare. Ja,auch Quinn
und ihre Twitter-Armee sind keine Heiligen.
Will sie mit dem Angriff auf die Fine Young
Capitalists etwa nur ihren eigenen Rebel Jam
promoten, einen Game Jam, der fiir eine
Youtube-Doku gefilmt werden soll? Oder
halt sie das Konzept der Fine Young Capita-
lists tatsachlich fur ausbeuterisch, weil es
den Frauen keine Jobs verschafft? Es steht
Aussage gegen Aussage, Anklage gegen An-
klage, sicher ist nur eines: Das hat nichts
mehr mit Pressekritik zu tun! Es dient nur
dazu, Zoe Quinns Glaubwiirdigkeit zu unter-
graben: Die hat ihren Freund betrogen, die
muss ein schlechter Mensch sein!

Quinn berichtet von Schmahanrufen und
Vergewaltigungsdrohungen, auf Meme-Bil-
dern wird sie als »Hure« bezeichnet. Natir-
lich darf man Seitenspriinge unmoralisch
finden, derart heftige Reaktionen kann man
aber durchaus als »Slut Shaming« bezeich-
nen. Dieser Begriff umschreibt Aktionen, die
jemandem Schuldgefiihle wegen sexueller
Handlungen einreden sollen. Ein bekann-
tes Beispiel ist der Satz, Frauen seien selbst
schuld, wenn sie vergewaltigt wiirden, weil
sie sich so aufreizend anzégen. Wenn Quinn,
so die »Logik« hinter den Drohgebdrden, mit
mehreren Mannern geschlafen habe, musse
sie sich doch nicht wundern, dass man sie
Schlampe nennt. Quinn schiel3t gegen die-
se verquere Argumentation zuriick — dabei
aber ihrerseits libers Ziel hinaus. Beispiels-
weise behauptet sie, der #GamerGate-Va-
ter Adam Baldwin habe ihre Adresse verbrei-
tet, was aber nicht stimmt und wiederum
von Baldwins Anhdngern als Beweis dafiir
angefiihrt wird, dass Quinn lligt.

So schwappen Vorwiirfe und vermeintliche
Beweise hin und her, als Auge des Anti-
Quinn-Sturms kristallisiert sich das Diskus-
sions-Board 4chan heraus, das als Mdnner-
domane und Wiege der Hackerbewegung
»Anonymous« gilt. Anonymous richtet seine
Cyberangriffe bekanntlich meist gegen Be-
horden wie die NSA, um gegen deren Uber-
wachungswahn zu protestieren. Seltsa-
merweise sehen die 4chan-User aber kein
Problem darin, selbst in der Privatsphare ei-
ner Person herumzustochern, zu »doxxen.
»Doxxing« nennt sich das Ausbuddeln alter
Tweets und anderer Beitrage; alles, was
Quinn und ihre Bekannten im Internet geau-
Rert haben, wird aufgestobert und zu Ver-
schworungstheorien verquirlt. So entstehen
Screenshot-Konvolute aus Twitter-Konver-
sationen & Co., die beweisen sollen, mit
wem Quinn wann wie sehr liiert war. Als
Beweis dafiir, dass man gar nicht gegen die
Entwicklerin personlich sei, werden Screens-
hots von Debatten herumgereicht, in denen
4chan-User fordern, man solle Quinns Blog
per DDoS-Attacke abschief3en, woraufhin
andere antworten, das sei zu extrem, man
solle lieber Quinns fiinf Liebhaber finden,
um Verbindungen mit der Presse aufzude-
cken. Angriff auf die Privatsphare statt An-

Die User des Imageboards 4chan entwerfen sogar ein Maskottchen fiir die Fine Young Capitalists: die »normale Spielerin« Vivian James (rechts).

12  Der Name Zoe entstammt dem altgriechischen Wort fiir »Leben«, der Nachname Quinn stand in der irischen Sprache fiir »Weisheit«.
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griff auf die Website - das wirkt nicht gera-
de riicksichtsvoll, Pressekritik hin oder her.

Zugleich berichten Quinn und einige ihrer
Unterstiitzer, dass ihre Mail- und Dropbox-
Accounts gehackt wurden - etwa von
4chan-Usern? Tatsachlich tauchen Ausziige
aus Quinns Mailverkehr im Internet auf. Um
ihre Abneigung gegen Quinn zu demonst-
rieren und zugleich zu beweisen, dass sie
nichts gegen Frauen im Allgemeinen haben,
spenden 4chan-User satte 17.000 Dollar fiir
die Indiegogo-Kampagne der Fine Young Ca-
pitalists. Sie entwerfen sogar ein Maskott-
chen dafiir: Vivian James, ein Comicmad-
chen mit verdrieBlichem Gesichtsausdruck
und Streifenpulli, das eine »normale Spiele-
rin« darstellen und Respekt gegeniiber spie-
lenden Frauen ausdriicken soll. Zugleich
dient Vivian aber als satirische Retourkut-
sche gegen Sexismus-Vorwiirfe: Seht her,
wir mogen Frauen! Wir haben sogar selbst
eine erschaffen! Dass 4chan-User postwen-
dend Nacktbilder von Vivian fordern, unter-
streicht den satirischen Charakter. Im Ge-
genzug attackieren Quinn-freundliche
Hacker die Kampagne der Fine Young Capi-
talists, statt des Spendenzahlers prangt
dort eine Nachricht, die das »abscheuliche«
Verhalten der 4chan-Hexenjager verurteilt.
Wer steckt dahinter? Nun, man muss wis-
sen, dass sich die 4chan-Community noch-
mals in 49 Unterforen gliedert. Die Proteste

mPHILFISH SPHIL_FISH - 2

all you people attacking zoe are cowards.
attacking a woman the easiest way you
can. despicable cowards, all of you.

PHIL FISH =7+ h
all you're doing is making her more visible, and giving her message
more reach

m PHIL FISH 2+

and revealing yourselves as the subhuman little shits that you are

32

Phil Fish (Bild aus Indie Game: The Movie),
der Entwickler von Fez (Mitte) attackiert die
Quinn-Gegner via Twitter (unten).

14  VivianJames ist ein Wortspiel auf die undeutliche Aussprache von »Video Games« und damit auf das 4chan-Unterforum /v/.

gegen Quinn toben vorrangig in der Video-
spiel-Gruppe /v/, es gibt aber noch andere
Bereiche wie die Politaktivisten von /pol/
oder die Anonymous-Ursuppe /b/, die unter
anderem fiir Angriffe auf Scientology und
die Filmindustrie verantwortlich zeichnet.
Maoglich also, dass andere Hacker die /v/-
User bestrafen wollten. Oder war der Indie-
gogo-Angriff ein Schachzug der /v/-User,
um Quinn weiter zu belasten? Liigen, Ge-
genliigen, niemand glaubt irgendwem, doch
jeder glaubt, er selbst sei im Recht. Das sagt
viel Uber die Streitkultur im Internet, aber
nichts Neues. Mit absoluter Sicherheit kann
man nur eines: die Fine Young Capitalists
bedauern, die zwischen die Fronten dieses
Konflikts zermahlen werden.

Zugleich auBern sich bekannte Branchen-
kopfe zu den Attacken auf Zoe Quinn, zu ih-
ren Fiirsprechern zdhlen Phil Fish und Anita
Sarkeesian. Zu Letzerer kommen wir gleich;
der Kanadier Fish ist fiir seinen Indie-Hit
Fez, noch mehr aber fiir seine Schmahkom-
mentare bekannt. Schon bevor er Fez ver6f-
fentlicht, legt er sich mit Entwicklern und
Spielern an. Auf die Frage eines japanischen
Indie-Designers, was er von modernen ja-
panischen Spielen halte, blafft Fish barsch:
»Eure Spiele sind Mist!« Als daraufhin ein
Twitter-User ankiindigt, er werde Fez raub-
kopieren, weil er Fish nicht moge, greift der
Designer zum verbalen Atomschlag: »Spie-
ler sind die schlimmsten beschissenen Men-
schen!« Auch wenn Fish einen Nerv trifft -
Raubkopien sind ein Problem, japanische
Spiele hecheln ihren Urahnen oft hinterher
- darf er sich nicht wundern, dass ihm seit-
dem aus Spielerforen ein eisiger Kommen-
tarwind entgegenblast. Dieser Liebling der
Massen schldgt sich nun auf die Seite von
Zoe Quinn, bezeichnet ihre Gegner als »eier-
lose Mannerbriiste«, selbst den besonnenen
TotalBiscuit zerreiRt er als »ekligen Nerd«.

Als dann angeblich 4chan-Hacker in seinen
Firmenserver eindringen, 16scht Fish sein
Twitter-Konto und stellt sein Studio Polyt-
ron zum Verkauf. »Das ist es nicht wertx,
warnt er zum Abschied alle aufstrebenden
Entwickler: »Gebt eure Traume auf. Sie sind
in Wahrheit Alptraume. [...] LAUFT WEG.«
Phil Fish steigt im Affekt aus der Spielebran-
che aus - oder hatte er das schon langer
geplant? SchlieBlich hatte der Entwickler
schon vor liber einem Jahr Fez 2 eingestellt,
weil es »die Spieler nicht verdienen«, war
dann aber zuriickgerudert. Nun behauptet
er, Hacker hatten 1,5 Gigabyte Daten von
seinem Firmenserver gestohlen, die auch
personliche Infos und Bankverbindungen
enthielten. Tatsachlich taucht ein solches
Datenpaket im Netz auf - allerdings stellen
es die Hacker auf Fishs eigenen Server zum
Download. Das sei ungewdhnlich, heilt es
auf 4chan, warum sollte man die Dateien
auf einen Fremdserver laden, auf dem sie
gleich wieder geléscht werden kénnten?
Steckt doch Fish selbst dahinter? Ein wei-
terer Aspekt der #GamerGate-Geschichte
versinkt Sumpf gegenseitiger Vorwiirfe -
und damit Biihne frei fiir Anita Sarkeesian.

hacked

_hacked|H

Solche Screenshot-Konvolute sollen Verbin-
dungen nachweisen.

Sarkeesian ist Feministin, vor zwei Jahren
hat sie auf Kickstarter fast 160.000 Dollar
fir die Videoreihe »Tropes vs Women in Vi-
deo Games« gesammelt, die negative weib-
liche Stereotype in Spielen behandelt. Das
bringt Sarkeesian Lob ein, aber auch herbe
Kritik. Letzteres vor allem, weil die Feminis-
tin sehr zugespitzt und einseitig argumen-
tiert, das wirkt zuweilen arrogant. Spieler
verfolgt bekanntlich ein ganz eigenes Trau-
ma, wenn es darum geht, dass ihnen ver-
meintliche Besserwisser die Abgriinde ihres
Hobby erklaren wollen: Seit den unseligen
»Killerspiel«-Debatten |6st jeder erhobene
Zeigefinger, jede Bevormundung einen BeiR-
reflex aus, ob berechtigt oder nicht. Natiir-
lich verfolgt Sarkeesian mit ihrer geradlini-
gen Argumentation ein Ziel. Was viele ihrer
Kritiker jedoch missverstehen: Dieses Ziel
besteht nicht darin, die Spielelandschaft so-
fort und radikal umzukrempeln. Sarkeesian

Niemand glaubt
mehr irgendwem

betont immer wieder, sie wolle nicht das
Medium Spiel und auch nicht seine Fans
verteufeln, sondern zum Nachdenken an-
regen. Zum Nachdenken dariiber, ob man
es denn okay findet, wie Frauen in Spielen
oft dargestellt werden: als Streitapfel, um
den sich mehrere Manner zanken, als Jung-
frau in Not oder als sexy Hintergrunddeko,
die niedere Instinkte der mannlichen Ziel-
gruppe ansprechen soll. Ganz falsch ist das
nicht, man iiberlege nur, wie viele Action-
spiele in Bordelle oder Stripclubs fiihren,
und wie viele in, sagen wir, Dampfsaunen
voll halbnackter Manner.

Selbstredend kann man - wie etwa der You-
tuber Thunderfoot - Sarkeesians Uliberspitze
Darstellung kritisieren. Beispielsweise zeigt
sie, wie der Spieler in Hitman: Absolution
Stripperinnen ermordet, was zwar moglich
ist, vom Spiel aber bestraft wird. Um der
Argumentation willen hatte es gereicht, nur
die fast nackten Stripperinnen zu zeigen,
die Gewalt wirkt effektheischend. Man
kann auch kritisieren, dass sie sich bislang
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nicht die Miihe gemacht hat, mit Forschern
und Entwicklern zu sprechen. Die Feminis-
tin kaut vor allem langst belegte kulturwis-
senschaftliche Thesen wieder, tragt aber
nichts Neues bei. Man kann kritisieren, dass
sie selbst keine Shooter spielt, weil sie ihr
zu brutal sind, wie sie bereits 2010 in einem
Seminar zugab. Sie redet also auch liber
Spiele, die sie selbst nicht erlebt hat. Man
kann kritisieren, dass sich Sarkeesian aufs
Negative konzentriert und selten Spiele mit
positiven Frauenbildern a la Beyond Good &
Evil thematisiert. Und man kann kritisieren,
dass die Feministin ohne Erlaubnis Szenen
aus Let’s Plays entnommen hat, was nicht
illegal, aber moralisch fragwiirdig ist. Eines
kann man aber nicht kritisieren: Dass sie
sich auf eine Art und Weise mit dem Medi-
um Spiel beschaftigt, die einem selbst nicht
passt; man kann sie nicht pauschal der
Liige bezichtigen. Es gehdrt zum Erwach-
senwerden des Mediums dazu, auch seine
Kritiker zu Wort und Geltung kommen zu
lassen. Selbst im leidigen »Killerspiel«-Streit
schlummerte ja der wahre Kern, dass man-
che Gewaltspiele nicht in Kinderhdnde ge-
horen. Nur war sowohl die Hetze der Spiele-
gegner als auch die wiitende Antwort vieler
Spieler eine Uberreaktion. Etwa, als Spieler
anno 2010 zum Mord am Kinderbuchautor
Christian Berg aufriefen, nur weil der sich
fir Gibersteigerte Spieleverbote ausgespro-
chen hatte. Bringen wir in dieser Branche
denn gar keine verniinftige Diskussion zu-
stande? Wird immer nur auf der einen Seite
mit dem Zeigefinger gewedelt und auf der
anderen zugebissen? Es scheint so.

Auch aus dem Widerstand, der Sarkeesian
in Foren, Tweets und Videos entgegenhallt,
spricht selten sachliche Auseinanderset-
zung und noch seltener Akzep-
tanz, sondern allzu oft blanke
Verachtung. Der Vorwurf der
Liige ist noch der harmloseste,
mal wird sie als »Stilick Scheille«
verspottet, mal als »Hure, als
»Schlampe«. Dass sie Zoe Quinn
Mut zuspricht, wiegelt ihre Geg-
ner weiter auf, unter anderem
verbreiten sie den Vorwurf, hin-
ter der Solidaritat der beiden
Frauen stecke eine feministi-
sche Verschworung. Auf Twitter
macht sich Sarkeesian dariiber
lustig, witzelt tiber die »feminis-
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Anita Sarkeesian spiirt frauenfeindlichen Klischees in Spielen nach, schiel3t aber teils libers Ziel hinaus, etwa bei Hitman: Absolution.

tischen Spiele-Illuminati«, die alle Spiele
»wegnehmen« wiirden, bis sich die Spieler
wieder wie »ordentliche menschliche We-
sen« auffiihrten. Doch der Spal? endet, als
sich Sarkeesian aufgrund von Drohungen
gezwungen sieht, aus ihrer Wohnung zu
fllichten. Spater zeigt sie die abscheulichen
Tweets eines gewissen »Kevin Dobson«, der
ihr Vergewaltigung und Mord androht. Sar-
keesians Screenshot dieser Tweets wird
wiederum von ihren Gegnern misstrauisch

Als Kritik getarnte

Verachtung

bedugt, weil er nur 12 Sekunden nach Dob-
sons letzter Nachricht geknipst wurde. Das,
hallt es aus den Foren, sei eine verdachtig
kurze Reaktionszeit, es keimt der Gegenver-
dacht, Sarkeesian habe die Drohungen ge-
falscht. Angesichts dessen, wie sie und ihre
Unterstiitzer sonst beschimpft werden, er-
scheint das jedoch unwahrscheinlich. »ich
werde dich jagen, du Bastard«, schreibt
etwa ein User an einen Autor der feministi-
schen Website We Hunted The Mammoth.
Und bereits 2012 entsteht ein Flash-Spiel-
chen, in dem man das Gesicht der Femi-
nistin griin und blau schlagen konnte. Ja,
es gibt viele Spieler, die sich sachlich mit
Sarkeesian auseinandersetzen. Es gibt auch
Frauen, die Teile von »Tropes vs. Women

in Video Games« uberspitzt und unbefrie-
digend finden, etwa unsere GameStar-Kol-
legin Petra Schmitz. Doch das Gros der An-
griffe auf die Feministin ist eben keine
Kritik, sondern Frauenverachtung, die auch
unter dem Deckmantelchen von #Gamer-
Gate verbreitet wird.

Lightening action

Women that support the video games and
gamers are no different than House
Niggers during slavery

3 Retweeten % Favor
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Ultrafeministische Tweets gieBen weiter Ol ins Feuer.
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Hitman: Absolution (2012)

Vielen ihrer Widersacher gilt Sarkeesian als
Gallionsfigur der sogenannten Social Justice
Warriors, der Krieger fiir soziale Gerechtig-
keit. Was genau hat es damit auf sich? Spie-
ler beschweren sich dartliber, dass ihr Hob-
by immer wieder von Menschen kritisiert
wird, die politische Korrektheit einfordern.
Etwa von Sarkeesian oder von der LGBT-
Community, die fiir die Rechte von Homo-,
Bi- und Transsexuellen eintritt und auch in
Spielen sexuelle Gleichberechtigung erwar-
tet. Als wir 2013 liber die GaymerX berich-
ten, die erste Spielemesse, die sich an die
LGBT-Community richtet, fragt ein erboster
Leser, wie wir nur Uber »so etwas« schrei-
ben kénnten. Nun, weil eine faire Presse
dazu beitragen muss, allen gesellschaftli-
chen Gruppen Gehor zu verschaffen - so-
lange diese Gruppen nicht ins Extreme ab-
gleiten oder gar Gesetze brechen. Auch, als
sich unser Kollege Jochen Gebauer in einer
Kolumne gegen die intolerante Kritik an ho-
mosexuellen Figuren in Star Wars: The Old
Republic ausspricht, entflammt auf unse-
ren Leserbriefseiten eine hitzige Debatte.
»Setzen Sie sich doch mal mit der Bibel aus-
einander, rat uns ein Leser. »Respektiert
doch einfach jeden Menschen so, wie er ist -
und schon ware unsere Welt eine weitaus
bessere«, wiinscht sich ein anderer. Wir bil-
den beide Seiten des Meinungsspektrums
ab, auch das ist Aufgabe der Presse.

Und angesichts der feministischen und
sonstigen Rufe nach Gleichberechtigung
platzt eben manchem Spieler die Hut-
schnur. Man kénne, heilt es oft, bald gar
nichts mehr sagen und tun, ohne dass ir-
gendjemand beleidigt zuriickblafft. Tat-
sachlich schieflt auch die Gegenseite oft
libers Ziel hinaus. Selbst sachliche Kritik an
Sarkeesians Arbeit wird von ih-
ren Fans gerne niedergeschrien,
auch sie scheinen an einer in-
haltlichen Auseinandersetzung
nicht oder zumindest nicht im-
mer interessiert. Auch das
»Warrior« in Social Justice War-
riors hat seine Berechtigung,
der Kampf fiir das Gute mutiert
immer wieder zum Kreuzzug
der herablassenden Besserwis-
ser. Das macht das Gute nicht
weniger gut, den Kampf fiir
Frauen- und Homosexuellen-
rechte nicht weniger richtig. Es

Der Nachname Sarkeesian leitet sich vom armenischen Sargsyan ab, das im lateinischen Sergius fiir (vermutlich) »Diener« wurzelt. 15



'Gamers' don't have to be your audience.

'Gamers' are over. eass

Toften say I'm a video garme culture writer, but lately  August 36, 2014 | By Leigh Alexasdes

Tdont know axactly what that means. ‘Game culture’
A% we know it & kind of ambarrascing -- 2 not even
cultire. IV buying things, spackling over memas and
n-jokes repeatedly, ond &' getting mad on the

ntermet,

1F's young men quang with plssh mushroom hats

and backpacks and jutting promo pester rolls.

Mehrere Medien, darunter Gamasutra, er-
kldren den Begriff »Gamer« fiir tot.

erleichtert aber auch nicht die Anndherung
der beiden Seiten, sondern zementiert die
gegenseitige Abneigung. Dazu tragen auch
feministische Hasstiraden bei, beispielswei-
se provoziert der Twitter-Account Lighte-
ning Action mit der Aussage, dass Frauen,
die Spiele und Spieler unterstiitzen, sich
nicht von »Hausnegern zur Zeit der Sklave-
rei« unterscheiden. Bitte missverstehen Sie
das nicht als Aufruf, die Debattenkultur im
Internet zu dndern. Da kénnte man wohl
eher die Sonne zum Aufgehen im Westen
bewegen. Es kdnnte aber helfen, nicht im-
mer gleich die verbale Atombombe zu ziin-
den, nur weil es jemand wagt, eine andere
Meinung zu vertreten. Auf beiden Seiten.

Als Beispiel dafiir, dass feministische Pro-
teste zu schlechteren Spielen fiihren oder
zumindest die kiinstlerische Freiheit ein-
schranken, wird gerne ein Grafiker des
Divinity-Entwicklers Larian zitiert. Auf der
Kiinstlerseite DeviantArt.com beklagt der
sich Uiber einen Vorfall wahrend der Kick-
starter-Kampagne von Original Sin: Weil
die Heldin auf einem Artwork eine bauch-
freie Riistung tragt, wird den Entwicklern
Frauenfeindlichkeit vorgeworfen. Der Kiinst-
ler muss die Riistung dndern und verfasst
anschlieBend ein wiitendes Pladoyer fiir die
»Boob Platec, also fiir Riistungen, die weib-
liche Rundungen betonen. »Die Geschichte
stimmtg, bestatigt uns der Larian-Chef
Swen Vincke. »Wir waren von den Reaktio-
nen liberrascht«, doch dann fragten wir
uns: Wie wichtig ist uns dieses Artwork ei-
gentlich? Wir hingen nicht dran, also dnder-
ten wir’s — und es sah sogar besser aus!

Nicht jeder im Team war damit einverstan-
den, aber das ist bei fast allen Designent-
scheidungen so.« Laut Vincke macht das Di-
vinity nicht zu einem schlechteren Spiel:
»Wir haben ja immer noch Charaktere, die
im Bikini herumlaufen, und sprechende Un-
terhosen. Als andere Leute forderten, dass
man im Spiel keine Tiere umbringen diirfe,
haben wir uns aber geweigert, weil das
spielerische Auswirkungen gehabt hatte.
Das Artwork hatte keine, also gab’s keinen
Grund, es nicht anzupassen.« Damit befin-
det sich Larian im Einklang mit Sarkeesian,
die betont, ein erwachseneres Frauenbild
flihre nicht automatisch zu schlechteren
Spielen, weil die Objektifizierung von Frau-
en weder fiir Story noch Atmosphare not-
wendig sei. Dem stimmt auch der Saint’s
Row-Designer Steve Jaros zu, der gesteht,
dass Sarkeesian das Frauenbild im ersten
Teil der Actionserie zu Recht anprangert.
Die Darstellung von Frauen, gesteht er, sei
»ein Problem der Spieleindustrie« und man
habe versucht, sie im Serienverlauf zu ver-
bessern. Beispielsweise habe man in Saint’s
Row 3 darauf geachtet, dass die weiblichen
Hauptcharaktere keine allzu aufreizenden
Kleider tragen, um sie nicht als Sexobjekte
abzustempeln. Zur haufigen Gewalt gegen
Frauen in Saints Row 2 sagt er: »Es ist nur
fair, wenn wir fiir unseren Schei8 geradeste-
hen miissen. Wir wollen alle Geschlechter
respektieren und scheitern manchmal dar-
an, aber werden hoffentlich immer besser.«

#GamerGate zieht derweil immer weitere
Kreise und lockt Personen an, die man nicht
unbedingt mit Spielen in Verbindung brin-
gen wiirde. Schon recht friih duRert sich
Adam Baldwins ehemaliger Firefly-Regis-
seur Joss Whedon, der Anita Sarkeesian un-
terstiitzt. Spater mischt sich auch die ame-
rikanische Autorin Christina Hoff Sommers
ein, die Ubertriebenen Feminismus anpran-
gert — etwa die Forderung nach der Ab-
schaffung der mannerdominierten Gesell-
schaft - und Frauenrechtlerinnen schon
mal als »chronisch beleidigt« bezeichnet.
Hoff Sommers lobt einen Artikel der Websi-
te Breitbart.com, dessen Autor schreibt, an-
gesichts der feministischen Anfeindungen
sympathisiere er immer mehr mit frustrier-
ten mannlichen Spielern, selbst wenn er sie
friiher selbst als »idiotische Eigenbrétler in

Vorher/Nachher: Bei Divinity: Original Sin bekleidet Larian die Heldin nach Protesten blickdichter.

16  Der BeiRreflex tritt eigentlich bei Sduglingen auf, die ihren Unterkiefer instinktiv auf und ab bewegen - bereits im Mutterleib.

gelben Unterhosen« verhéhnt habe. Weiter
erklart er, die Spieler wiirden von »feminis-
tischen Programmierern und Aktivisten«
terrorisiert, die sich »fiir Aufmerksamkeit
und Profit durch das Internet lligen, drang-
salieren und manipulieren«. Der Autor er-
halt daraufhin Todesdrohungen, das kénnen
also beide Seiten. Viel interessanter ist aber,
dass Breitbart.com kein Spielemedium ist,
sondern eine politisch konservative Nach-
richtenseite, #GamerGate droht ins Politi-
sche abzugleiten, rechtsgerichtete Anti-
und linkslehnende Profeministen nutzen
die Bewegung fiir ihre Zwecke. Spiele? Egal,
hier geht’s ums groRe Ganze! Eigentlich
konnten wir uns ja dariiber freuen, das nun
anhand von Spielen tiber gesamtgesell-
schaftliche Themen diskutiert wird, das
Medium scheint tatsdchlich erwachsen zu
werden. Andererseits tragt auch das nicht
gerade zur zielflihrenden Diskussion bei.

Sexismus gegen
Feminismus

Unterdessen monieren die Sarkeesian-Geg-
ner, dass die Feministin von der Presse
verteidigt wird, man Jack Thompson aber
verurteilte. Wer das ist? Der Anwalt, der jah-
relang die vermeintlichen Untiefen der mo-
dernen Kultur bekampft hat, also etwa Rap-
Musik - und Spiele. Unter anderem nannte
er den Flight Simulator ein »Trainingspro-
gramm fiir Terroristen«, behauptete, der
Washingtoner Scharfschiitzen-Attentater
Lee Boyd Malvo habe mit Halo gelibt und
zerrte Rockstar vor Gericht, weil GTA 3 an-
geblich zwei jugendliche Mérder inspiriert
habe. Beriichtigt ist Thompson fiir den Satz:
»Nicht Schusswaffen toten Menschen,
Spiele téten Menschen«. Dafiir wurde er
angefeindet und bedroht. Doch was, so die
Antifeministen, unterscheide bitte seine Ar-
gumentation von der Sarkeesians? Die Tat-
sache, dass Sarkeesian kulturwissenschaft-
lich anerkannte Thesen zur Objektifizierung
von Frauen wiedergibt, bis heute aber keine
Studie einen eindeutigen Zusammenhang
zwischen Spielen und Gewaltbereitschaft
belegt. Und der Umstand, dass Thompson
bei seinem Kreuzzug zum wahnhaften Rund-
umschlag gegen die gesamte Spielkultur
ausgeholt hat: Halo und GTA 3, schén und
gut, da wird wenigstens geschossen - aber
der Flight Simulator? Ernsthaft? Abgesehen
davon, dass auch das naturlich keine Todes-
drohung rechtfertigt, war Thompsons An-
griff auf Spiele und Spieler weitaus tiber-
triebener als alles, was Anita Sarkeesian
verbreitet. Sie will ja weder verbieten noch
verklagen, sondern hélt nur den Zeigefin-
ger hoch. Auch wenn der Eindruck entste-
hen kann, dass dieser Zeigefinger schlim-
mere Wunden reif3t als jedes Schwert.

Doch wie reagiert eigentlich die Presse auf
diese Kontroverse? Sie erklart den Begriff
»Gamer« fiir tot. Am 28. August erscheinen
auf mehreren Spiele-Websites Artikel mit
nahezu gleichem Wortlaut. Der freie Jour-
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nalist Dan Golding fabuliert vom »Ende der
Gamer«, die Gamasutra-Autorin Leigh Alex-
ander mahnt Presse und Industrie: »Gamer
miissen nicht mehr eure Zielgruppe sein,
Gamer sind vorbei.« Ebenfalls auf Gamasut-
ra veroffentlicht Devin Wilson einen »Leitfa-
den, wie man die Gamer beendet.« Und bei
Destructoid heiBt es: »Da stehen Spieler
vor dem Tor [>There are gamers at the gate,
ein Wortspiel], aber sie kdnnten schon tot
sein.« Kotaku fasst zusammen: »Wir erleben
womdglich gerade den Tod einer Identitat.«
Alle Artikel verfallen in denselben Tenor:
Das Selbstbild des coolen, weltoffenen Spie-
lers, der sich mit dem Begriff »Gamer« vom
kellerbewohnenden »Nerd« abheben woll-
te, ist durch die sexistischen Entgleisungen
gescheitert. Gamer, heif3t es da, seien weder
cool noch weltoffen, sondern bis ins Mark
verdorben. Vor allem junge, mannliche Ga-
mer - die sich selbstredend dagegen weh-
ren. Angesichts der gleichzeitigen Berichte
wittern viele #GamerGate-Anhédnger eine
Verschworung, sie klagen, man wolle ihre
Pressekritik mit einer Schmutzkampagne
ersticken. Dieser Eindruck ist nachvollzieh-
bar, statt einer Kampagne steckt aber wohl
eher eine Uberreaktion dahinter. Eine Uber-
reaktion auf die Uberreaktion vieler Spieler
auf die Uberreaktion eines betrogenen Ex-
Freundes. Die Spielebranche als Pulverfass.

Den Umgangston der Diskussionen kritisie-
ren auch viele Kommentatoren, allerdings
ihrerseits mit nicht gerade friedensstiften-
den Worten. In seinem Artikel »Videospiele,
Frauenhass und Terrorismus: Ein Ratgeber
Uber Arschlocher« klagt der Spielejournalist
Andrew Todd auf BadassDigest.com: »Man
fihlt sich wie ein moderater Muslim inmit-
ten der ISIS-Machtergreifung im Irak.« Bei
aller Kritik an Sexismus und Morddrohun-
gen: Es wirkt auch nicht gerade verniinftig,
wiitende Spieler mit mordenden Miliziona-
ren zu vergleichen. Solche Artikel starken
nur den Vorwurf, die Spielepresse bespucke
ihre Zielgruppe. Doch wie viele Beitrdge hat
auch Todds Pamphlet einen wahren Kern,
wenn es um den Umgangston vieler Spieler
geht. So erzahlt er von einem Freund, der
Call of Duty spielt: »Eine seiner Lieblingsbe-
schaftigungen besteht darin, andere Spieler
zu beleidigen - er LIEBT es.« Sogar Todes-
drohungen werden oft beildufig ausgespro-
chen. Mitte 2013 etwa schworen Spieler,
David Vonderhaar zu ermorden, den Design
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In Multiplayer-Spielen wie League of Legends und Call of Duty herrscht ein rauer Umgangston.

Director von Call of Duty: Black Ops 2. Sein
Team hatte die Feuerrate einiger Multiplay-
er-Waffen gesenkt. Andrew Todd setzt sol-
che Auswiichse mit verbalem Terrorismus
gleich, der vermehrt in realen Terrorismus
Uibergehe. Etwa im Fall eines 15-Jahrigen,
der nach einer Niederlage in Call of Duty
seinem Gegner ein SWAT-Team auf den Hals
hetzte. Dieses »Swatting« flirchten Presse-
berichte schon als neuen Spieletrend. Doch
selbst wenn man die Trendkirche im Dorf
lasst, zeigt die Aktion eines: Dem »Scherz-
bold« war egal, dass er Menschenleben ge-
fahrdet. Denn SWAT-Einsatze sind gefahr-

Keine klare Abgrenzung

lich, die Polizisten schussbereit. Andrew
Todd schreibt zudem Uiber einen Vorfall aus
dem August, als die Hackergruppe Lizard
Suad nicht nur die PlayStation-Server an-
griff, sondern auch mit einer gefdlschten
Bombendrohung den Linienflug des Sony-
Chefs zur Notlandung zwang. Dass da auch
andere Menschen mit an Bord waren - vol-
lig egal. »FlieBen hier die folgenfreie Welt
der Spiele und das echte Leben ineinan-
der?«, fragt sich Todd. »Diese Leute tun al-
les, um zu gewinnen, egal, ob es moralisch
oder gesetzlich akzeptabel ist.« Auch Todd
geht es nicht darum, Menschen ihre Wort-
wahl zu verbieten. Mannerdomanen haben
generell einen rauen Umgangston, ob nun
auf dem Online-
Schlachtfeld oder im
FuRballstadion, wo
gegnerische Spieler
gerne mit Begriffen
tituliert werden, bei
denen man selbst
Erwachsenen die
Ohren zuhalten
miisste. Todd geht
es darum, dass wir
Spieler bewusster
auf unser Verhalten
achten und Extre-
misten nicht beklat-

Uber Patreon kann man Kiinstler unterstiitzen — und Indie-Entwickler.
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schen, sondern ver-

urteilen. Das ist nur ein kleiner Aspekt der
#GamerGate-Debatte, aber ein wichtiger.

Angesichts der sexistischen und feministi-
schen Auswiichse dammert auch vielen
#tGamerGate-Unterstiitzern, dass ihre an
sich pressekritische Bewegung inzwischen
als Schmelztiegel sehr vieler Stromungen
herhalten muss, von denen nicht alle, sagen
wir, zielfiihrend sind. Unter den Hashtags
#NotAllGamers und #NotYourShield wollen
sie sich von den Radikalen abgrenzen: Hier
geht es doch weder um Anita Sarkeesian
noch um Zoe Quinn, soll das sagen, sondern
um die Verfehlungen von Journalisten!
Doch #NotAllGamers erinnert an #NotAll-
Men, ein Hashtag, das in Sexismusdebatten
von Mdnnern verwendet wird, die sagen
wollen: »Hey, nicht alle Kerle sind frauen-
feindlich, ich selbst zum Beispiell« Das ist
aber mehr Schutzbehauptung als Positions-
bezug, weil es sich nicht klar gegen Sexismus
ausspricht, sondern lediglich anprangert,
dass Feministinnen gerne mal alle Manner
in einen Topf werfen. Laut einem Youtube-
Video des #GamerGate-Unterstiitzers Jai-
star2k22 dient auch #NotYourShield als
Schutzschild gegen die Social Justice Warri-
ors, die Anita Sarkeesian und Zoe Quinn ver-
teidigen und mit Unkenrufen vom Tod der
»Gamer« selbst libers Ziel hinaus schief3en.
Auf die Idee, die Angriffe auf Quinn und Sar-
keesian zu verurteilen oder sich zu entschul-
digen, kommen zwar vereinzelte Anhanger
von #GamerGate, ein klares Signal gegen
Frauenfeindlichkeit und andere Auswiichse
bleibt die Bewegung aber schuldig. Beide
Seiten verharren im Beil3- und Abwehrreflex.

Das liegt auch daran, dass viele #Gamer-
Gate-Unterstiitzer davon liberzeugt sind, das
Herumwiihlen im Privatleben von Zoe Quinn
habe etwas gebracht. Nicht etwa, weil es be-
weist, dass sie Journalisten beeinflusst hat,
dafiir gibt es keine Belege. Sondern weil es
zu Recherchen liber andere Entwickler und
Autoren fiihrt, bei denen tatsachlich merk-
wiirdige Verbindungen auffliegen. So bele-
gen Tweets, dass die Kotaku-Autorin Patricia
Hernandez mit den Indie-Entwicklerinnen
Anna Anthropy und Christine Love befreun-

Der allererste Tweet wurde am 21. Marz 2006 vom Twitter-Griinder Jack Dorsey verschickt. Er lautete: »just setting up my twttr.« 17



det ist. Dennoch hat Hernandez uiber Spiele
von Anthropy und Love berichtet, sie sogar
gelobt — obwohl der Kotaku-Chefredakteur
Stephen Totilo angesichts der Quinn-Vorwiir-
fe gepredigt hatte, Reporter sollten nicht
Uber befreundete Autoren schreiben. Da
darf sich Totilo nicht iiber den Vorwurf der
Doppelziingigkeit wundern. Und da hilft es
auch nicht, dass Hernandez einem Artikel
im Nachgang folgendes Statement hinzu-
fligt: »Volle Offenlegung ... Love und ich sind
Freunde.« Dass sich die Leser da betrogen
fiihlen, ist nachvollziehbar. Gleiches gilt fiir
den Fall des Polygon-Autors Stephen Kuche-
ra, der Zoe Quinn Uiber Patreon unterstiitzt
hat und dennoch lber Depression Quest
schreibt. Patreon ist eine Crowdfunding-
Plattform, auf der man Kiinstlern Geld spen-
den kann - aber nicht fiir Einzelprojekte a la
Kickstarter, sondern als regelmaRige Dauer-
lberweisung. Wenn Kuchera dann Quinn
lobt, kann das zwar durchaus ehrlich ge-
meint sein, es sieht aber nicht mehr so aus.
Zumal auch er erst hinterher zugibt, Entwick-
ler via Patreon zu unterstiitzen — und zwar
nicht nur Quinn, sondern auch andere. Dar-
aus muss man ihm keinen Strick drehen, er
wird gedacht haben, das spiele fiir seine Ar-
beit keine Rolle. Und das muss es auch nicht,
so lange man offen damit umgeht. Beispiels-
weise hat unser GameStar-Kollege Andre
Peschke von sich aus 6ffentlich gemacht,
dass er fir Chris Roberts’ Weltraumspiel Star
Citizen gespendet hat — was ihn nicht da-
von abhielt, iber wachsende Kritik an dessen
Verschiebungen und am Spendensystem zu
berichten. SchlieRlich bastelt Roberts immer
mehr Raumschiffe, um sie an Spieler zu ver-
kaufen, bleibt zugleich aber neue spieleri-
sche Meilensteine schuldig. Dass man ein
Projekt fiir unterstiitzenswert halten und
dennoch kritisch betrachten kann, sollte fiir
eine seridse Presse selbstverstandlich sein.
So lange man, noch mal, ehrlich dabei ist.

Diese Verwicklungen bestarken die #Gamer-
Gate-Unterstiitzer in ihrer Vermutung, nur
an der Spitze des Eisbergs gekratzt, an der
Tirklinke eines zutiefst korrupten Privat-
clubs von Presse und Entwicklern geriittelt
zu haben. Also graben sie weiter — und sto-

Ben auf Silverstring Media. Das nach Eigen-
aussage »feministische Unternehmen« ent-
wickelt Spiele und unterstiitzt auch andere
Teams. Fiir Silverstring arbeitet Maya Felix
Kramer, die wiederum mit Brandon Boyer
befreundet ist, dem Vorsitzenden des Inde-
pendent Games Festival, bei dem das Grenz-
kontroll-Spiel Paper’s Please Anfang 2014
einen Preis abgerdaumt hat. Inwiefern das
relevant ist? Maya Kramer hat Paper’s Please
zuvor auf Twitter gepriesen, was den Ver-
dacht schiirt, sie habe Boyer zur Preisver-
gabe verleitet. Die Organisatoren des Inde-
pendet Games Festivals erklaren daraufhin,
es gebe einen Jury-Pool aus »Hunderten«
Entwicklern, Journalisten und Padagogen.
Nach dem Zufallsprinzip wiirden je sieben
bis 15 davon ausgesucht, um tiber einen
Preis zu entscheiden. Einzelpersonen kon-
nen die Preisvergabe also schwer beeinflus-
sen. Doch die Verschworungsjager buddeln
weiter. Kramer sammelt ebenfalls Geld tiber
Patreon, um Messereisen zu finanzieren. Zu
ihren Unterstiitzern zahlt Samantha Kal-
man, die das Indie-Studio Timbre Interacti-
ve gegriindet hat. Uber Timbre Interactives
Musikspiel Sentris hat Nathan Grayson be-
richtet, der Autor, mit dem Zoe Quinn ge-
schlafen haben soll. Und wer sitzt mit Maya

Merkwirdige
Verwicklungen

Kramer im Organisationskomitee des Indie-
cade-Festivals, das ebenfalls Indie-Spiele
auszeichnet? Robin Arnott, ein Sound-Desi-
gner, mit dem Zoe Quinn ebenfalls geschla-
fen haben soll. Und mit wem hat Zoe Quinn
gegen die Fine Young Capitalists protes-
tiert? Mit Maya Kramer! Und wer berat de-
ren feministischen Arbeitgeber Silverstring
Media? Anita Sarkeesian! Und was beweist
all das? Es beweist ... iberhaupt nichts.

Das heiRRt, doch: Es beweist, dass sich Leute
aus der Spieleindustrie kennen, teilweise
sogar befreundet sind. Daraus kann man
Verschworungen konstruieren, und ja, es
ist nicht auszuschlieRRen, dass sich Indie-
Entwickler Festivalpreise zuge-

schanzt haben. Es lasst sich
aber auch nicht zweifelsfrei be-
legen. Die Verschworungstheo-
rien bleiben genau das: Theori-
en, Puzzlestiicke. Natuirlich ist
es schwer, diese Vorwiirfe zu

Wer kennt wen: Solche Schaubilder sollen Verschwoérungen
aufdecken, belegen aber lediglich Freundschaften.

widerlegen - es ist generell
schwer, zu beweisen, dass et-
was NICHT passiert ist. Als po-
puldrer Verdacht halt sich auch
immer noch jener, dass Anita
Sarkeesian, Silverstring Media
und Indie-Entwicklerinnen wie
Zoe Quinn eine feministische
Machtiibernahme planen wiir-
den. Auf 4chan wird sogar das
Gericht diskutiert, dass Sarkee-
sian und Quinn an einem weib-
lich gepragten Ersatz fiir den
Begriff »Gamer« arbeiten, den

18  DasWort »Skandal« kommt vom altgriechischen »skandalon«, das eigentlich »Fallstrick« bedeutet.

The Steam Achievement That Nobody
Unlocked

Patricia Hernandez berichtet liber ein Spiel
von Christine Love, obwohl die beiden be-

freundet sind. Das sorgt fiir Unmut, genau
wie Hernandez’ nachtragliches Gestandnis.

sie auf der PAX-Messe vorstellen wollten. Was
dann nicht geschieht. Derweil werden von
beiden Seiten Chat-Ausziige herumgereicht,
die beweisen sollen, dass die jeweilige Gegen-
seite #GamerGate nur instrumentalisiert,
abhangig vom Blickwinkel fiir eine pro- oder
antifeministische Agenda. Doch auch diese
Protokolle sind bruchstiickhaft und meist
aus dem Zusammenhang gerissen, auRer-
dem lassen sich damit bestenfalls die bosen
Absichten einzelner Personen und Trolle be-
weisen, nicht die ganzer Interessengruppen.

Eine seridse Spielepresse kann hier nur zwi-
schen den Stiihlen sitzen, sie kann keiner
Seite komplett zustimmen, aber auch keine
komplett verteufeln. Niemand hier verhalt
sich richtig, zugleich hat niemand komplett
Unrecht. Diese Zuriickhaltung wird von vie-
len Aktivisten als Vertuschung gedeutet, oft
kursiert der Vorwurf, die Presse wolle #Ga-
merGate totschweigen. Was aber bleibt nun
davon? Vor allem der Eindruck, dass die
Spielebranche sich in eine Debatte verhed-
dert hat, die sich nur noch im Kreis dreht. Ja,
es gibt viele ehrliche Spieler,denen es um
eine Spielepresse geht, die ihre Zielgruppe
anstandig vertritt, statt sie zu verunglimp-
fen oder gar zu beschimpfen. Eine Spiele-
presse, die zugibt, wenn ihre Autoren per-
sonliche Beziehungen zu Entwicklern und
PR-Leuten pflegen, die ihre Verflechtung mit
der Industrie offen anspricht - und zwar
nicht nur zu Indie-Entwicklern, sondern
auch zu den groBen Publishern. All das wird
von #GamerGate sicherlich hangen bleiben.
Aber eben nur als Randaspekt eines aber-
witzigen Konflikts um Feminismus und Se-
xismus, einer Kettenreaktion der Uberreak-
tionen und einer Diskussionskultur, die den
Begriff »Kultur« ad absurdum fiihrt. Wie
Zoe Quinn bei einer Panel-Diskussion auf
der PAX-Messe sagt, miissen wir vielleicht
alle noch lernen, verniinftig zu argumen-
tieren, statt in wiitende BeiRreflexe zu
verfallen. Quinns Gegner legen das als Tau-
schungsmandver aus. Natdrlich.
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