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1. Einleitung

Wiirde man die titelgebende Protagonistin des Spiels Princess Peach: Showtime!
(2024) in einer pragnanten Aussage zusammenfassen, konnte man von ihr als die
Barbie sprechen, die mit nur einem Kostiimwechsel alles werden kann: Von der
reisenden Prinzessin zur zuckersiiSen Patissiere, spurensuchenden Detektivin,
sdbelschwingenden  Fechterin, singenden Meerjungfrau bis hin zur
respekteinflofenden Kung-Fu-Kampferin. Das ist insofern bemerkenswert, als dass
Prinzessin Peach seit fast vierzig Jahren eine Figur des populdren Super Mario-
Franchise! ist und iiberwiegend als eine Nebenrolle wahrgenommen wurde. Die
feministische Medienkritikerin Anita Sarkeesian spricht von ihr als ,the
quintessential stock character version of the Damsel in Distress.”2 Sie beschreibt dies
wie folgt:

As a trope, the Damsel in Distress is a plot device in which a female character is
placed in a perilous situation from which she cannot escape on her own and then
must be rescued by a male character, usually providing an incentive or motivation
for the protagonist’s quest.

In den letzten Jahren ist Peach zunehmend in den Fokus der allgemeinen
Aufmerksamkeit geriickt — sei es durch ihre Spielbarkeit in Super Mario Bros. Wonder
(2023), dem aktuellen Titel der Super Mario-Reihe (seit 1987), in der sie zuvor
traditionell entfiihrt wurde, ihren Auftritt als Co-Heldin im Animationsfilm Der
Super Mario Bros. Film (2023) oder die Hauptrolle in ihrem eigenen Titelspiel Princess
Peach: Showtime!. Wie sowohl wissenschaftliche Publikationen* als auch zahlreiche
populdrwissenschaftliche Artikel® aufzeigen, haben sich Peach, ihre Rolle und ihre
Darstellung im Laufe der Spielgeschichte in vielerlei Hinsicht verandert. Oft wird
im Zusammenhang darauf hingewiesen, dass die Figurendarstellungen in Spielen,
insbesondere hinsichtlich Genderreprasentationen diverser geworden sind.

Prinzessin Peach ist somit das Beispiel fiir die sich verdndernde Frauendarstellung
in Spielen. Nicht erst seit den 2020ern, sondern bereits seit fast vierzig Jahren
erscheint sie sowohl in der Nebenrolle der Damsel in Distress als auch als
Hauptfigur im Super Mario-Franchise. Ihre Entwicklung zieht eine Parallele zu
zahlreichen weiteren Frauenrollen in Spielen, aber auch anderen Medien wie Film
und Fernsehen. Umso wichtiger wird die Frage, wann und wie sich ihre
Entwicklung von einer unsichtbaren (Neben-)Figur zu einer sichtbaren Hauptfigur
vollzogen hat.

1 Wird im Folgenden vom Super Mario-Franchise gesprochen, sind damit alle Produkte
gemeint, die unter der Marke Super Mario von Nintendo lizensiert wurden. Darunter fallen
neben den Super Mario-Spielen und dessen Spin-Offs auch Biicher, Filme, Serien, Comics
und Merchandise-Artikel wie (Pliisch-)Figuren, Puzzles, Tassen und Notizhefte.

5 ,Damsel in Distress: Part 1“, 07:40-07:45.

8 ,Damsel in Distress: Part 2”, 01:35-01:49.

4 Vgl. Wirmann 2015: 141-142, Stokes 2024: 662.

5 Vgl. Brown 2023, Schutze 2023, Liao 2024, Mills 2024, Schmid 2024, Walsdorff 2024.
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Daher werden im Folgenden zundchst die Forschungen zu Gender in Spielen
beleuchtet mit einem Fokus auf die wahrgenommenen Veranderungen in der
Darstellung von Frauen(-rollen) innerhalb der letzten vierzig Jahre. Hierbei wird
unter anderem auf das Konzept der ,Hegemony of Play” und die spateren
Entwicklungen hin zur Diversitit eingegangen. Dies geschieht, um im Anschluss
Parallelen zu Peachs Entwicklung zu ziehen. Hierfiir wird ihre Rolle in der
europaischen Spielgeschichte von ihrem ersten Erscheinen 1987 bis heute mit
Beispielen gelistet und diskutiert. Es zeigt sich, dass Peach in den letzten Jahren
insbesondere durch das Marketing des Publishers Nintendo zunehmend von ihrer
Rolle als Damsel in Distress gelost wird und zu einer Hauptfigur des Super Mario-
Franchises wird.

1.1 Forschungsstand zu Gender und Spielen

Eine friihe Einfithrung zu Frauen in Spielen bieten Justine Cassell und Henry Jenkins
mit ihrem umfassenden Standardwerk From Barbie to Mortal Combat aus dem Jahr
2000, in welchem sie Perspektiven aus verschiedenen Forschungen wie der
Medientechnologie, der Erziehungswissenschaft, der Psychologie und dem Game
Design zusammentragen, ,to examine [...] core assumptions about gender and
games, and propose different tactical approaches for bridging the digital gender
gap.”¢ Unter anderem halten sie fest, dass weibliche Figuren selten die Hauptrolle
in kommerziellen Spielen iiberndhmen, und, dass, wenn sie auftrdten, sie meist in
Nebenrollen wie der Damsel in Distress dargestellt werden wiirden.” In ihrer Studie
halt Tracey L. Dietz fest, dass , the most common portrayal of women was actually
the complete absence of women at all.”# In nur 15 Prozent der 33 untersuchten Spiele
traten Frauen als Haupt- und Heldencharaktere auf und am zweitmeisten wiirden
sie als Damsel in Distress dargestellt werden.®

Damit einher geht das Konzept der ,Hegemony of Play”, welches als Kritik gelesen
werden kann, an

the way in which a complex layering of technological, commercial and cultural
power structures have dominated the development of the digital game industry
over the past 35 years, creating an entrenched status quo which ignores the needs
and desires of ‘minority” players such as woman and ‘non-gamers,” Who in fact
represent the majority of the population.!

Uber drei Jahrzehnte lang seien es iiberwiegend weifle, heterosexuelle, junge Cis-
Mainner gewesen, welche Spiele fiir ihresgleichen geschaffen und damit den Markt
mit den sogenannten ,boy’s toys’ dominiert hidtten, obwohl durchaus auch weibliche

6 Cassell/Jenkins 2000: 3.

7 Vgl. ebd.: 59.

8 Dietz 1998: 433.

o Vgl. Dietz 1998: 433-434.

10 Fron et al. 2007: 309.
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Personen gespielt hétten.! Erst mit dem kommerziellen Erfolg von Barbie Fashion
Designer  (1996) habe die Industrie das Potenzial von Frauen als
Konsumentengruppe anerkannt und spezifisch Spiele fiir Frauen, die ,Pink Games’,
entwickelt, die sich thematisch mit Fashion, Kochen, dem Versorgen von Tieren oder
dem Aufbauen von sozialen Beziehungen auseinandersetzen.!? Parallel dazu seien
weiterhin Spiele fiir die ménnlich-heteronormative Zielgruppe, die sogenannten
,Hardcore Gamer’ erschienen, in welchen Frauen als Schonheiten, Belohnungen und
als zu rettende Prinzessinnen, aber nur selten in der Heldenrolle auftraten.13

Mit dem Erscheinen des portablen Handheld Nintendo DS im Jahr 2005 und der Wii
als Heimkonsole im Jahr 2006 habe sich der Markt zunehmend fiir andere
Zielgruppen, wie Madchen und &ltere Frauen.' Seit 2007 liefSe sich eine deutliche
Zunahme von weiblichen Spielcharakteren erkennen.’> In ihrer Studie zur
Darstellung von Sexismus in Videospielmagazinen von 1988 bis 2007 haben Alicia
Summers und Monika K. Miller festgestellt, dass Frauen iiberwiegend nicht mehr
als Prinzessinnen, die Rettung benoétigen, sondern sexualisiert und mit
hautzeigender Kleidung dargestellt werden wiirden:

In early games, females were put on a pedestal, considered pure and innocent, and
needed the hero (a male, of course) to rescue them. In more modern games, this is
rarely the case. The females are often the heroes of the game. They are sexy and
often portrayed as a sex object. In short, there has been a vast change from a
benevolent sexism to a hostile sexism portrayal of female characters as represented
in video game magazines.!®

Jedoch merken die Autorinnen selbst an, dass die Darstellung der Charaktere in
Videospielmagazinen nicht zwangslaufig mit der Darstellung dieser innerhalb des
tatsachlichen Spiels tibereinstimmen miisse.’” So erschien im Zeitraum der Analyse
New Super Mario Bros. (2006), in dem Prinzessin Peach entfithrt wird, was der
Hypothese widerspricht, dass 2006 und 2007 keine Frau in einem Videospiel
Rettung benoétigt habe.!® Im selben Jahr und als Ergénzung zu den oben genannten
Ausfiithrungen haben Jeroen Jansz und Raynel G. Martis in ihrer Inhaltsanalyse von
zwolf zeitgendssischen Spielen festgestellt, dass gleich viele Frauen wie Méanner die
Hauptrolle iiberndhmen, in 60 Prozent der untersuchten Falle als Heldinnen
auftraten und dass kein weiblicher Charakter in einer unterwiirfigen Position
beobachtet worden sei, dafiir aber 43 Prozent der mannlichen Unterstiitzerrollen.!®
Sie fassen diese Tendenz unter dem Lara-Phanomen zusammen. Das bezeichnet

1 Vgl. Cassell/Jenkins 2000: 14, Chess 2017: 6.
12 Vgl. Cassell/Jenkins 2000: 90, Chess 2017: ix.
13 Vgl. Chess 2017: 11.

b Vgl. ebd.: 13.

15 Vgl. Perry 2022: 1104.

16 Summers/Miller 2014: 10.

7 Vgl. ebd.: 11.

1 Vgl. ebd.: 8.

9 Vgl. Jansz/Martis 2007: 146.
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~the appearance of a strong, and competent female character in a dominant
position.”20

Parallel zu den Verdanderungen von Genderdarstellungen in Spielen bildete sich
2014 GamerGate, ,a movement of hate speech wherein young, primarily male
gamers have attacked, doxxed (publishing personal information about an
individual), and threatened women in and commenting on the video game
industry,“?! unter anderem Indie Game Designerin Zoe Quinn und die eingangs
erwahnte Anita Sarkeesian. Chess spricht von GamerGate als , a catalyst for change
in the way that many people — gamers, nongamers, feminists, journalists, and
audiences — think about video games“?> und argumentiert,

GamerGate is not only responding to the emergence of women players but is also
evidence of the fading dominance of what is often considered the primary audience
of video games. The rapid growth and changes to the industry have created a level
of anxiety that has supported violent hate speech. Yet these very changes have also
turned a medium that had formely been highly targeted to one with far more mass
appeal ®

Diese Arbeit schliefst sich dem Argument an, dass GamerGate — trotz seiner
gravierenden Konsequenzen fiir Frauen und Minderheiten in der Spielindustrie —
als Zeichen einer Verdnderung innerhalb der Spielkultur gesehen werden kann,
auch gerade deswegen, weil ,the troubling actions of the individuals who have
associated themselves with the larger group have forever connected the entire
movement with a kind of bullying political position.”2*

Mit der Diskussion, die GamerGate anstiefS, der Anerkennung von Spielen als
allgemeines Kulturgut, dem Aufstieg der Spielindustrie als drittstarkster
6konomischer Markt und der zunehmenden Globalisierung haben sich auch die
Darstellungen von Charakteren innerhalb von Spielen verdndert und sind
insbesondere hinsichtlich Gender diverser geworden. So stehen heute in den
meisten Spielen zu Beginn sowohl ein weibliches als auch ein mannliches Aussehen
fiir die eigene Figur zur Verfligung oder in Spielen wie Animal Crossing: New
Horizons (2020) konnen Pronomen fiir eben diese Figur ausgewahlt werden.

Dies geht mit der Anerkennung einher, dass ungefdhr eine gleiche Anzahl von
Frauen wie auch Maénner spielen. Zudem positionieren sich zunehmend auch
andere, aus dem bindren Genderspektrum fallende Identitdten wie Genderfluid,
Non-Binary und Trans-Identitdten, offen zu ihrer Spielleidenschaft. Laut einer
Statistik der Entertainment Software Association wiirden sich 52 Prozent der
Spielenden als méannlich und 46 Prozent als weiblich identifizieren, wobei das

20 Vgl. ebd.: 147.

2 Chess 2017: xii.
22 Ebd.: xii.
3 Ebd.: xiii.
2 Ebd.: xii.
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Durchschnittsalter 2024 bei 36 Jahren lage.? Elf Prozent der Spielenden wiirden sich
selbst als LGBTQ-Menschen bezeichnen.26

Trotz der diversen Spielerschaft gibt es zahlreiche AAA-Spiele?” wie Super Mario
Odyssey (2017), Luigi’s Mansion 3 (2019) und Legend of Zelda: Tears of the Kingdom
(2023), in denen allein ein weifler, cis-gendered, heterosexueller Mann gespielt
werden kann. Im Gegensatz dazu iibernehmen (Trans-)Frauen iiberwiegend in
Indie-Spielen wie Celeste (2018), Spiritfarer (2020) und A YEAR OF SPRINGS (2021)
die alleinige Hauptrolle. Super Princess Peach (2006) und Princess Peach: Showtime!
gehoren neben der Tomb Raider-Reihe (seit 1996) und der Bayonetta-Reihe (seit 2010)
zu den wenigen AAA-Titeln, in denen eine weifie Frau die Hauptrolle {ibernimmt.
Zudem ist Prinzessin Peach bislang der einzige weibliche Charakter des Super
Mario-Franchise, der seine eigenen AAA-Spiele erhalten hat, wahrend andere
mannlich gelesene Charaktere wie Luigi, Wario, Toad und natiirlich Mario selbst
deutlich mehr eigene Titel mit ihrem Namen versehen.

Aus diesem Grund nimmt Peach sowohl im Super Mario-Franchise als auch in der
Spielkultur eine besondere Stellung ein. Sie taucht seit 1987 bis heute kontinuierlich
auf, ist der weibliche Charakter mit den meisten Spielauftritten und wird im
MarioWiki als ein ,,major character in the Super Mario franchise”? aufgefiihrt. Auch
auflerhalb der Spiele sei Peach durch die um sie gebildete Fankultur ein beliebter
Charakter.? Neben Mario und Luigi ist sie eines der Aushéangeschilder des Super
Mario-Franchises wie sich an Promotionsmaterial und zahlreichen Merchandise-
Artikeln erkennen ldsst (Abb. 1).

» Vgl. Entertainment Software Assocation 2024.
2 Vgl. ebd.
z Als AAA-Spiele werden umgangssprachlich Spiele von grofien Publishern wie Nintendo,

Microsoft und Ubisoft bezeichnet.
3 MarioWiki 2024.
e Vgl. Wirman 2015: 131.
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Abb. 1: Werbematerial des Super Mario-Franchise aus dem MediaMarkt Aachen

Peachs Spielgeschichte ist umfangreich und bisher nur in Teilen von der
Wissenschaft erfasst worden.® Daher fiihrt der folgende Abschnitt ihre Spielrollen
in chronologischer Reihenfolge auf und untersucht diese parallel zu der
Entwicklung von Frauen und weiblichen Charakteren in Spielen. Dabei sind
folgende Fragen leitend: Wer ist Prinzessin Peach? Wie hat sie sich im Verlauf der
Spielgeschichte, die von mehrschichtigen Figurendarstellungen gepragt ist,
entwickelt? Und ab wann lasst sich ein Wandel bei Peach von der Nebenrolle zur
Hauptfigur im Mario-Franchise feststellen?

2. Prinzessin Peachs Rolle innerhalb der europaischen
Spielgeschichte von 1987 bis 2024

Prinzessin Peach taucht in den meisten der {iber 300 Spiele des Super Mario-
Franchises und dartiiber hinaus in weiteren Nintendo-Titeln wie der Super Smash
Bros.-Reihe (seit 1999) als einer der spielbaren Charaktere auf. Dadurch sei sie neben
Mario einer der sichtbarsten Spielfiguren und eine weibliche Ikone fiir zahlreiche
Spielende.?* Noch bevor Dietz den Begriff der Damsel in Distress aus den Kunst-
und Kulturwissenschaften in die Game Studies eingefiihrt hat,? trat Peach zum
ersten Mal in Super Mario Bros. (1987) auf. In dem Spiel hat Bowser, Konig der
schildkrotenartigen Koopas, die Bewohner des Pilz-Kénigreichs in Blocke, Felsen

30 Vgl. Wirman 2015: 141-142, Stokes 2024: 669-670.
3 Vgl. Enevold/MacCallum-Stewart 2015: 13.
82 Vgl. Peric 2014.
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und Monster verwandelt und halt deren Prinzessin in einem Schloss gefangen, weil
sie die Einzige ist, die mit ihrer Magie den Fluch brechen konne.* Die spielbare Figur
Mario begibt sich auf ein Abenteuer, um , die Prinzessin aus den Handen der bosen
Kupeas [sic] zu befreien und das zerfallene Pilzmenschenreich zu erlésen.”** Dieses
Narrativ zieht sich durch die darauffolgenden Teile der Super Mario-Spielreihe und
wird in der Forschung oft als Beispiel fiir eine Heldenerzdhlung in Spielen genannt.3
Hierbei wird oft vereinfacht davon gesprochen, dass der Held Mario die Prinzessin
rettet, wodurch stets weggelassen wird, dass Mario Peach zuriickholt, damit sie das
Konigreich vom Fluch befreit. Die Rettung des Konigreichs erfolgt demnach bereits
im ersten Spiel durch Mario und Peach, jedoch wird lediglich von Mario als Held
gesprochen.

Dabei hatte Peach ihren ersten spielbaren Auftritt bereits zwei Jahre spéter in dem
als Nachfolger dessen erschienene Super Mario Bros. 2 (1989). In diesem ist sie laut
der offiziellen Spielbeschreibung der schwachste und langsamste Charakter von den
vier zur Auswahlstehenden, habe dafiir aber im Gegensatz zu den anderen
Schwebefdhigkeiten.36

Wahrend Kristina Stokes anerkennt, dass Peach in diesem Spiel als fahige Heldin
dargestellt wird, hilt sie fest, dass ,the popular view of women as damsels in
distress could not be overcome by simply moving a formerly distressed damsel into
the role of a hero.”?” Das werde vor allem dadurch verstarkt, dass es sich bei dem
Spielnarrativ um eine Traumsequenz von Mario handle, , which means that Princess
Toadstool was never truly a hero in the real (albeit virtual) world.”3® Sowohl Stokes
als auch Sarkeesian merken an, dass Peachs Spielbarkeit in Super Mario Bros. 2
aufgrund des Produktionshintergrunds eher Zufall gewesen sei.?® Beide bekraftigen
dieses Argument damit, dass Prinzessin Peach vor und nach dem Erscheinen von
Super Mario Bros. 2 kontinuierlich — mit Ausnahme von Super Mario 3D World (2013)
— in der Super Mario-Reihe als nicht spielbare Damsel in Distress auftrete.% Jedoch
wird Peach parallel zur ,Pink Games’-Bewegung seit den frithen 1990ern
zunehmend zu einem spielbaren Charakter in zahlreichen Spin-Off-Titeln wie Super
Mario Kart (1993), Mario Party (1999) und Paper Mario: Die Legende des Aonentors
(2004). Gleichzeitig wird sie in Super Mario 64 (1996), Super Mario Sunshine (2002)
und Mario & Luigi: Superstar Saga (2003) als Damsel in Distress dargestellt.

Ein Jahr nach der Einfithrung des Nintendo DS, welcher eine revolutiondre
Veranderung nicht nur fiir die Arten des Spielens, sondern auch fiir
Genderdarstellungen bewirkte, erschien der Spin-Off-Titel Super Princess Peach als

3 Vgl. Scholz/Spinrath 2017: 17.

3 Nintendo 1990: 2.

% Vgl. Sherman 1997: 246, Chess 2016: 89, Igarzabal 2023: 139.

3 Vgl. Scholz/Sprinrath 2017: 66, Stokes 2024: 663.

37 Stokes 2024: 664.

38 Ebd.: 664.

39 Vgl. ,,Damsel in Distress — Part 1: 09:08-09:13, Stokes 2024: 660.
40 Vgl. ,,Damsel in Distress — Part 1“: 09:20-09:30, Stokes 2024: 670.
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das erste Solo-Abenteuer der Prinzessin im europdischen Raum. Das Spiel geriet im
populdrwissenschaftlichen Raum in feministische Kritik ,for perpetuating outdated
gender stereotypes by weirdly focusing on Peach’s emotions as her source of
power.”# Lukas Schmid von PCGames schreibt dazu, dass , Peach ihre Feinde mit...
Emotionen bekampfte, etwa indem sie heulend und mit aus ihren Augen
spritzenden Wasserfontdnen durch die Gegend rannte.”#2 Sarkeesian treibt die
Kritik mit den Worten , Essentially Nintendo has turned a PMS joke into their core
gameplay mechanic”# an die satirische Spitze.

Auch in akademischen Publikationen findet das Spiel mehrere Erwahnungen, wobei
iiberwiegend auf die im Gameplay zum Einsatz kommenden Emotionen verwiesen
wird und andere Aspekte nicht ndher betrachtet werden.* Trotz der Kritik war das
Spiel laut dem Blog von Reece Goodall ,well-received, with critics and general
audiences and [...] one of the best-selling games on the console.”*

Drei Monate nach Super Princess Peach erschien New Super Mario Bros., ein weiterer
Titel der Super Mario-Reihe, in dem Peach standardgemas entfiihrt und von Mario
gerettet wird. Das spiegelt den weiteren Trend wider, in welchem Peach weiterhin
in den Spin-Offs wie Mario Strikers Charged Football (2007), Mario Kart Wii (2008) und
Mario Party 9 (2012) als spielbarer Charakter auftritt, wahrend sie in Super Mario
Galaxy (2007), Mario & Luigi: Abenteuer Bowser (2009), New Super Mario Bros. 2 (2012)
und New Super Mario Bros. U (2012) entfithrt und von Mario, Luigi oder einer
anderen mannlich gelesenen Figur gerettet wird.

Acht Monate nach Sarkeesians einflussreicher Videoessayreihe , Tropes Vs. Women
in Video Games”, in der sie Peach als Beispiel einer Damsel in Distress analysiert,
erschien Super Mario 3D World. Es handelt sich dabei um den ersten Titel der Super
Mario-Reihe seit 24 Jahren, in denen Peach neben anderen Charakteren spielbar ist.
Obwohl sich debattieren ldsst, inwiefern Sarkeesians Videoessayreihe und die
Ausschreitungen von GamerGate einen Einfluss darauf hatten, so ldsst sich
beobachten, dass Peach seitdem seltener als Damsel in Distress auftritt.

Zum letzten Mal in einem Super Mario-Spiel, das kein Remake ist, wird Peach in
Super Mario Odyssey von Bowser entfiihrt, damit dieser sie heiraten kann. Mario
zieht durch die verschiedenen 3D-Welten, um Peach aus den Fangen des falschen
Brautigams zu retten. Nachdem er Bowser besiegt hat, ringen beide Manner mit
Blumen und Gesten um Peachs Zuneigung, bis Peach mit einem aussagekraftigen
,No!" wegschreitet und sich auf ihre eigene Reise begibt. Die Endszene kann als
Peachs Loslosung von der Damsel in Distress gelesen werden. Super Mario Odyssey
erschien sechs Monate nach der Einfithrung der Nintendo Switch Konsole auf dem

4 Liao 2024.

2 Schmid 2024.

8 ,,Damsel in Distress — Part 3“: 02:43-02:48.

4“4 Vgl. Shaw 2014: 174, Wirman 2015: 137, Chess 2017: 94, Sa/Alipio/Albino 2020: 546, Stokes
2024: 664.

% Goodall 2022.
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weltweiten Markt. Die Nintendo Switch ist die Konsole, deren Spiele vor allem in
den letzten Jahren zu einer grofleren Charaktervielfalt gefiihrt haben. Peach kann
als Teil dieser Verdnderung gesehen werden, da sie nach Super Mario Odyssey in
keinem weiteren Switch-Spiel — mit Ausnahme von Remakes — als Damsel in
Distress auftritt, sondern als einer der spielbaren Charaktere wie beispielsweise im
eingangs erwahnten Super Mario Bros. Wonder.

Mittendrin in dieser Vielfalt von Spielen wurde Princess Peach: Showtime!
verdffentlicht, in dem Prinzessin Peach nach 18 Jahren erneut die titelgebende
Hauptrolle iibernimmt. Gleichzeitig mit der Verdffentlichung des Spiels erschienen
mehrere Zeitungsartikel mit Uberschriften wie , Princess Peach: Showtime! Puts a
Damsel in Distress Center Stage as the Leading Lady*“#, Princess Peach: Showtime!
review — the damsel in distress becomes an RPG queen”¥ und ,, Why Princess Peach:
Showtime! Is So Important,”# in denen oft ein Vergleich zwischen Peachs friiherer
Rolle als Damsel in Distress und ihrer jetzigen als Hauptfigur gezogen wird. Meist
wird dazu auch Super Princess Peach samt feministischer Kritik erwahnt und Princess
Peach: Showtime! im Kontrast dazu als das neuste Solo-Abenteuer der Prinzessin
gepriesen, in welchem sie ,instead draws power from her love of acting and her
versatility in taking on new roles in a refreshing and welcome twist on the iconic
damsel in distress.”#

Die zahlreichen Artikel zu ihr deuten darauf hin, dass Peach innerhalb der letzten
Jahre verstarkt in den Fokus der allgemeinen Aufmerksamkeit geriickt ist, nicht
zuletzt dadurch, dass sie seit 2017 eine sichtbarere Prasenz in der Super Mario-Reihe
hat und haufiger bei Merchandise-Artikeln des Mario-Franchise abgebildet ist. Seit
2023 sind zudem eine Vielzahl unterschiedlicher Merchandise-Artikel zu ihr
erschienen, was womoglich mit dem Erfolg des Der Super Mario Bros. Film
zusammenhangt. In diesem kampft Peach als aktive, selbststandige Co-Heldin an
der Seite von Mario, um seinen Bruder Luigi und das Pilz-Konigreich vor Bowser
zu retten. In dem offiziellen Bilderbuch zum Film wird Peach als , keine typische
Prinzessin”® beschrieben: ,,Sie ist die starke und selbstbewusste Beschiitzerin der
Toads. Schon als Kind hat sie gelernt, die Power-ups zu beherrschen, und sich
darauf vorbereitet, das Pilz-Konigreich vor allen Gefahren zu beschiitzen — sogar
vor Bowser!*5!

In der Beschreibung einer Spielfigur von Peach aus dem Jahr 2023 steht: ,Wenn
Prinzessin Peach nicht in ihrem wunderschonen Schloss ist, betreibt sie Sport mit
ihren Freunden... oder geht mit Mario auf Abenteuer!” (Abb. 2).

4 Liao 2024.

47 Bardhan 2024.
4 Schutze 2023.
9 Liao 2024.

50 Nintendo 2023.
51 Ebd.
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Abb. 2: Spielfigur von Prinzessin Peach aus dem MediaMarkt Aachen

Das deckt sich mit der Beschreibung von Prinzessin Peach auf der offiziellen
Nintendo-Homepage:

Die allseits beliebte Prinzessin des Pilz-Konigreichs. Sie hat ein grofles Herz und
mochte eine Welt erschaffen, in der alle friedlich miteinander leben konnen. Sie
tragt oft ein reizendes rosa Kleid.

Die Prinzessin ist immer fiir eine Partie Sport zu haben. Auch Kochen und Backen
haben es ihr angetan.

Prinzessin Peach und Mario sind gute Freunde und helfen einander, wo sie nur
konnen.>2

Das ist insofern bemerkenswert, als dass Peach in der Super Mario Bros. Enzyklopidie,
die anldsslich des 30-jahrigen Jubildums des Franchise erschien, als , Prinzessin des
Pilz-Konigreichs“* mit dem Zusatz beschrieben wird: , Oft wird sie von Bowser
entfiihrt, erlebt aber auch eigene Abenteuer.”>* Damit zeigt sich bereits 2015 die
Tendenz, Peach nicht mehr primar als Entfiihrungsopfer zu vermarkten, sondern
den Fokus auf ihre eigenen Abenteuer wie Super Princess Peach, ihre Auftritte in den
Sportspielen und ihre Rolle als fithrungsstarke Prinzessin des Pilz-Konigreichs zu
legen. Dabei erfahren ihr grofies Herz, ihr rosa Kleid, das Schloss und ihre
Backfahigkeiten eine positive Aufwertung, obwohl gerade diese Aspekte ihrer

52 Nintendo 2024.
53 Scholz/Spinrath 2017: 14.
54 Ebd.: 14.
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Darstellung oft in Kritik geraten sind weibliche Stereotypen zu férdern.% Es kann
sogar argumentiert werden, dass Peach aufgrund ihres Prinzessinnenstatus Mario
klassentiiberlegen und dadurch die stdrkere, dominante Figur ist, was als Lara-
Phanomen verstanden werden kann.% In diesem Zusammenhang erkennt Hanna
Wirman an, dass ,Peach has certainly matured together with game development
cultures.”s

Letztendlich geht Peachs Loslosung von der Rolle als Damsel in Distress also vom
Publisher Nintendo selbst aus. Princess Peach: Showtime! scheint der letzte Schritt in
dieser Entwicklung zu sein, denn das Spiel wird mit den Worten beworben: ,Sie ist
nicht hier, um gerettet zu werden!” (Abb. 3).

PR S, e

—— Sie ist nicht hier, um gerettet zu len!
Peach geht in Begleitung einiger Toads zum Funkelthea! 1 dann

taucht pléfzlich die gruselige Grape mit ihrer Sauertruppe i stiehlt
buchstat Show!

peach
erhalt Hilfe

von
4 Funkelfee
stella!

Es liegt an Peach, die Show Mit Hilfe von Ste ife kann

2u reften! Peach tolle Ve 1gen auf

_______________________________ der Buhne ent: nd deren
Fahigkeit zen.

Princess Peach: Showti/
Kategorie: Action, Adventure
Herausgeber: Nintendo

Abb. 3: Eintrag zu Princess Peach: Showtime! im offiziellen Werbeheft fiir Spiele des Super
Mario-Franchise von Nintendo

3. Fazit

Wie das Auffiihren und Untersuchen der Beispiele gezeigt hat, hat sich Prinzessin
Peach innerhalb der letzten vierzig Jahre zusammen mit den Darstellungen von
weiblichen Spielfiguren entwickelt. Zunachst war sie wie zahlreiche weibliche
Charaktere und Frauen in Spielen eine unsichtbare (Neben-)Rolle, bevor sie immer
mehr spielbare (Haupt-)rollen erhielt. Vor allem ab 2013, nachdem Sarkeesian auf
das Rollenklischee der Damsel in Distress in Spielen aufmerksam gemacht und die

% Vgl. Wirman 2015: 133-138.
56 Vgl. Peric 2014; Jansz/Martis 2007: 147.
57 Wirman 2015: 142.
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Problematik der Darstellung weiblicher Charaktere durch die Reaktionen auf
GamerGate die Offentlichkeit erreichte, tritt Peach verstirkt als spielbare Figur und
Handlungstragerin auf. Nach 2015 wird ihre Darstellung zudem vom Marketing
und Merchandise des Publishers Nintendo in eine positive Richtung weg vom
Entfiihrungsopfer gelenkt, was sich schliefllich 2017 auch in Super Mario Odyssey
spielintern zeigt. Der Film wie auch Princess Peach: Showtime! haben Peachs Rolle als
Hauptfigur des Super Mario-Franchises endgiiltig gefestigt. Des weiteren spiegelt
Princess Peach: Showtime! die Entwicklung hin zu diverseren Figurendarstellungen
wider: Peach ist nicht mehr die Jungfrau in Not oder die hiibsche Prinzessin an
Marios Seite, sondern sie kann alles sein und damit auch die Grenzen des Moglichen
ausdehnen. Somit hat sich Prinzessin Peach innerhalb der letzten vierzig Jahre
zusammen mit den Darstellungen von weiblichen Spielcharakteren zu einer
sichtbaren Hauptfigur entwickelt. Sie ist vor allem in ihrer Darstellungsweise
diverser geworden.

Bei dieser Entwicklung handelt es sich jedoch nicht um eine neuere. Bereits 1989 tritt
sie als spielbare Figur in Super Mario Bros. 2 auf, und sie hatte 2006 ihr eigenes
Titelspiel mit Super Princess Peach. In beiden Fallen wurde ihre Rolle als Hauptfigur
nicht von der Offentlichkeit als solche wahrgenommen. Dadurch erscheint es, als
habe sich Peach erst in den letzten Jahren von ihrer stereotypischen Rolle der Damsel
in Distress gelost und tréte jetzt erst als Hauptrolle auf. Dabei lassen sich Ansitze
einer starken weiblichen Rolle schon in Super Mario Bros. erkennen, in dem Peach
mit ihrer Magie so stark ist, dass Bowser sie entfiihrt. Aus diesem Hintergrund
heraus lasst sich die Erkenntnis ziehen, dass Peach sich zwar innerhalb der vierzig
Jahre in der offentlichen Wahrnehmung von einer Damsel in Distress zu einer
Hauptfigur des Super Mario-Franchises entwickelt hat, aber dass diese Entwicklung
bereits von Anfang an stattgefunden hat. Peach war schon immer sowohl die
Jungfrau in Not als auch eine Hauptrolle mit Handlungsmacht, doch erst jetzt, da
sie als Hauptfigur des Super Mario-Franchises wahrgenommen wird, erhélt ihre
positive Darstellungsform als Heldenfigur Beachtung.

Wird ihre Entwicklung als Parallelentwicklung zur Geschichte der Frauen und
weiblichen Charakteren in Spielen gelesen, so lasst sich festhalten, dass auch diese
stets in beiden Positionen agiert haben. Sie waren sowohl Dekorationen und
Trophden als auch starke Hauptrollen neben den ménnlichen Helden. Umso
wichtiger ist es, dass die Forschung das Augenmerk auf beide Positionen und das
Dazwischen legt, um aufzuzeigen, dass vermeintliche Entwicklungen nicht erst jetzt
stattfinden, sondern bereits vor Jahrzehnten angestofien, teils sogar unterdriickt und
unsichtbar gemacht worden sind.
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