Die 22-jahrige
uzica Tomic beim
Interview mit
GameStar :
»Frauen gehen
Computerspiele
wesentlich ent-
spannter an.«
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Die Spielerinnen kommen

Was Frauen wollen

Ausnahmeerscheinung oder vernachlassigte Zielgruppe? Wir haben mit Spielerinnen

und Fachleuten gesprochen, um dem »unbekannten Geschlecht« nachzuspiren.

F rauen interessieren sich nicht fiir Com-
puterspiele. Falls ausnahmsweise mal
doch, spielen sie Moorhuhn. Oder gehen im
Counterstrike-Duell mit Miannern gnaden-
los unter. Alles falsch! Immer mehr Frauen

finden zum Hobby PC-Spiel, tiifteln an
Komplexititsmonstern wie Pharao, feilen
an jedem Charakterwert ihres Helden in
Neverwinter Nights. Und der Counterstrike-
Clan Waterjoe Girls gewinnt mit ausschlief2-
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lich weiblichen Mitgliedern nach eigenen
Angaben mehr als 80 Prozent seiner Spiele.
Nur Ausnahmen? Mitnichten, aber
auch lingst noch nicht »Normalitit«. Frau-
en stellen gerade mal rund 10 Prozent der
GameStar-Leserschaft, Spiele-Hersteller be-
ziffern den Anteil weiblicher Kunden sogar
nur auf etwa 5 Prozent. Wir haben mit
mebhr als 50 unser Leserinnen ausfiihrlich
uiber ihr Lieblingshobby gesprochen. Und
wir befragten Nicht-Spielerinnen, Experten
aus der Branche sowie den bekannten
Psychoanalytiker Dr. Wolfgang Schmid-
bauer (»Du verstehst mich nicht«) tiber das
Verhiltnis von Frauen zu PC-Spielen.

Flexible Frau

Ruzica Tomic erinnert sich lichelnd: »Man
sitzt daneben, will’s irgendwann auch mal
probieren, findet SpaR dran - und,
schwuppdiwupp, hat’s einen erwischt!« Die
22-Jihrige arbeitet in Miinchen als Leiterin
eines Promotion-Teams. Im GameStar-
Interview erzihlt sie, wie sie durch ihren
Freund PC-Spiele kennen und lieben ge-
lernt hat. Als wir sie nach ihrem favorisier-
ten Genre fragen, denkt sie keine Sekunde



nach: »Ego-Shooter — ich mag diesen Zitter-
kick, wenn man um die Ecke biegt.« Thr ab-
solutes Lieblingsspiel ist allerdings Blade
Runner, ein stimmungsvolles Adventure
von Westwood. Mit ihrer Vorliebe fiir meh-
rere Genres ist sie nicht allein: Auch die an-
deren Befragten zeigen sich duflert flexibel
und nennen hiufig gleich vier oder mehr
Favoriten. Fiir Rennspiele, Si-
mulationen und Sportspiele
mag sich allerdings kaum ei-
ne Frau erwdrmen.
Uberraschend: Nur hauch-
diinn hinter der Aufbau-Stra-
tegie (Die Sims, Anno 1602) platzierten
sich gleichauf die Rollenspiele sowie die tot-
gesagten Adventures. Viele Frauen begriin-
den das wie Diplom-Kauffrau Barbara Em-
merich-Klein: »Ich liebe es einfach, Ge-
schichten zu erleben!« Aber auch die weib-

Die 13-jahrige Schiilerin Carina ist sich sicher, dass Computerspiele
bei Madchen nur sehr selten ein Gesprachsthema sind.

lichen Ego-Shooter-Fans, wie Ruzica oder
die 25-jihrige Studentin Melanie, legen
Wert auf eine spannende Story. Sind dann
Frauen einmal von einem Spiel gefesselt,
bleibt das fiir Monate so. Erstaunliche 66
Prozent der Befragten zocken dann durch-
schnittlich drei bis fiinf Stunden am Stiick,
wie auch Sabine Mietkammer aus Pfullin-
gen: »Ich wollte verstehen, warum mein

Hitliste

Welche Spiele-Genres mogen GameStar-
Leserinnen? (Mehrfachnennungen waren maglich.)

1 Aufbauspiele (z.B.Die Sims) 54%
2 Adventures (z.B. Monkey Island 4) 52%
3 Rollenspiele (z.B.Baldur's Gate 2) 52%
4 Echtzeit-Strategie (z.B. WarCraft 3) 42%
5 Action-Rollenspiele (z.B.Diablo 2) 40%
6 Ego-Shooter (z.B.JediKnight?2) 40%
7 Wirtschaftssim. (z.B. Patrizier 2) 30%
8 Taktik-Shooter (z.B. Counterstrike) 26%
9 Rundenstrategie (z.B. Civilization 3) 20%
10 Rennspiele (z.B. Grand Prix 4) 14%
11 Simulationen (z.B. Comanche 4) 8%
12 Sportspiele (z.BFifa\WM 2002) 6%

»Ich liebe es
einfach,
Geschichten
zu erleben.«

Mann so viele Stunden am PC verbringt. In-
zwischen spiele ich mehr als er.«

Entspannung vom Alltag

Obwohl das »kliigere Geschlecht« fuir fast
alle Genres offen ist, stellt es entgegen dem
Klischee durchaus hohe Qualititsansprii-
che. Die Angestellte Yvonne Schmidt erklirt
uns, auf was sie bei Spielen
Wert legt: »Bei einem Buch
muss man in genau einer
Richtung lesen. Ein gutes
Spiel gibt einem zumindest
die Ilusion, Einfluss auf den
Ablauf zu nehmen und grétmégliche Frei-
heit zu besitzen.« Das Erleben einer Ge-
schichte, Entspannung vom Berufs- und
Alltagsstress — fiir die meisten Spielerinnen
ist der PC einfach die bessere Alternative
zum abendlichen Fernsehprogramm. Auch
wenn dabei vielen die Romantik eindeutig
zu kurz kommt. Der Wettkampfaspekt
spielt dagegen kaum eine Rolle. Wihrend
sich mehr als 20 Prozent der Spieler regel-
mifig im Internet duellieren (laut Game-
Star-Umfrage im Heft 1/02), sind es bei
den weiblichen PC-Fans gerade mal 8 Pro-
zent. »Frauen spielen in erster Linie just for
fun und nehmen’s weniger ernst«, vermu-
tet dazu die Biologie-Studentin Anette Vogl.

Dabei muss es allerdings nicht zwangs-
laufig friedfertig zugehen. Viele Frauen dad-
deln auch, um Frust und Arger abzureagie-
ren. »Den Computergegner kann man
schlieflich eher verhauen als Freunde bei ei-
nem Brettspiell«, bekriftigt die Hausfrau Pe-
tra Speich. Und der 22-jihrigen Nina Leh-
ninger macht es Spaf}, »einfach mal mit
Freundinnen ein paar Monster zu kloppen.«

Spates Spielen
Viele Frauen finden deutlich spiter als Man-
ner zum Hobby PC-Spiel. Etwa die Hilfte al-
ler Befragten sind 30 Jahre oder ilter — das
minnliche Interesse fiir Computerspiele be-
ginnt dagegen schon im Teenageralter. »In
der Clique unterhilt man sich halt duflerst
selten iiber Spiele«, so die 13-jahrige Schiile-
rin Carina Rosenstein. Interessieren sich jiin-
gere Midchen doch fiir Spiele, greifen sie
meist zur weniger komplizierten Konsole.
Oftlernen Frauen erstin Studium oder Beruf
den PC als Arbeits- und Spielgerit kennen.
Das teilweise hohe »Einstiegsalter«
mag erkliren, warum viele Frauen entgegen
gingiger Vorurteile ein besonderes Faible
fiir komplexe Programme haben. So tiiftelt
die 35 Jahre alte Iris Maronne nichtelang
am Bau einer Pyramide in Pharao, und Elke
Luschnat docktort mit Hingabe an den Cha-
rakterwerten ihres Helden in Gothic he-
rum. Auch bei den Ego-Shootern ist das
sehr knifflige Jedi-Knight 2 am beliebtesten.
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Das sagt die Branche

NS ‘:&g Nicole Mayer (EA Games):
2 R0y »Der weiblichen Zielgruppe ist in
\ den letzten Jahren viel zu wenig Auf-
merksamkeit geschenkt worden.
Dabei ist es gerade die Frau, die in
der Familie die meisten Kaufent-
scheidungen trifft. In der Zielgruppe
I Frau liegt fir uns als Industrie ein
enormes Potenzial brach, welches
wir noch nicht ausreichend bedie-
nen. Somit erlangt die Zielgruppe
Frau fir die Spielebranche in den
nachsten Jahren mit Sicherheit einen
besonderen Stellenwert.«

Markus Wilding (Take 2 Interactive):
»Die Themen der Spiele von Take 2
sprechen traditionell eher Hardcore-
Spieler an, und diese sind immer
noch zum gréBten Teil mannlich.
Nattirlich gibt es Ausnahmen wie z.B.
Tropico, das durch die Themen Auf-
bau, Tourismus und dem karibischen
Flair auch weiblichen Spielern
gefallt. Auch bei der You Don’t Know
Jack-Reihe haben wir einen grofe-
ren Frauenanteil festgestellt. Im Nor- *
malfall spielt aber die Zielgruppe
Frau fiir uns eine geringe Rolle.«

Sabine Kaiser (Sunflowers):
»Frauenaddquate Themen sollten
vor allem besser aufbereitet und
technisch leichter zugénglich ge-
macht werden. Allgemein muss die
Doméne >Mann und PC«fallen. Wich-
tig ist, dass die technische Komple-
xitat des PC auch fir Frauen ver-
standlich wird, damit das PC-Spiele-
Vergniigen nicht schon bei der
Installation scheitert. Gerade im Hin-
blick auf unser historisches Aufbau-
spiel Anno 1503 ist uns die weibliche
Kundschaft sehr wichtig.«

Esther Manga (Jowood):
»Generell bevorzugen Frauen eher
Spiele voller Geheimnisse und
Abenteuer, die zugleich auch kom-
plexe Problemlésungen und ko-
operatives Vorgehen erfordern.
Auch die Mdéglichkeit, Entscheidun-
gen zu treffen und strategisch vorge-
hen zu kdnnen, scheint ihnen wichtig
zu sein. Bei der Entwicklung unserer
Spiele sind zunehmend Frauen
beteiligt und bringen so véllig neue
Aspekte in Sachen Design, Hand-
lung und kreative Konzeption ein.«

Peter Fransemeier (Codemasters):
»Der Anteil an Frauen bei den Com-
puter- und Video-Spielern ist zurzeit
eher gering. Allerdings belegen die
aktuellen Studien, dass der Anteil
der weiblichen Zocker immer wei-
ter ansteigt. Wir denken jedoch,
dass man Spiele nicht geschlechter-
spezifisch entwickeln kann. Ein quali-
tativ _hochwertiges Spiel spricht
unserer Meinung nach durchaus bei-
de an, méannliche wie weibliche
Spieler. Folglich ist uns die Zielgrup-
pe Frau bereits sehr wichtig!«
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Anette Vogl ,

Alter: 20
Beruf: Biologie-
studentin

Wohnort: lilinchen

Spielt durchschnittlich am
Stiick: drei bis fiinf Stunden

»GTA 3 macht mir zurzeit am meisten Spa8. Die li-
schung aus meinen Lieblings-Genres ist einfach
super. liir geidllt besonders, dass ich mich in
Liberty City vollig frei bewegen kann.«

Alexandra Winnewisser

)
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»Das Adventure llonkey Island 4 hat immer noch
einen Stammplatz auf meiner TFestplatte. lian
findet schnell ins Spiel und kann die schonen
Rédtsel und flotten Spriiche richtig genieBen.«

Alter: 30
Beruf: Kranken-
pilegerin

Wohnort: Freiburg

Spielt durchschnittlich am
Stlck: ein bis zwei Stunden

Nina Lehninger

Alter: 22
Beruf: Einzelhandels-
Kauffrau

Wohnort: Waldsassen

Spielt durchschnittlich am
Stiick: drei bis filnf Stunden

J

»llein Pavorit ist das Rollenspiel Neverwinter
Nights, vor allem wegen der detaillierten Grafik.
anfangs entfaltet sich die Story zwar nur schlep-
pend, dafilr fesselt sie mich jetzt umso mehr.«

Beriihrungsangst

Spielende Frauen sind also ebenso begeistert
von ihrem Hobby wie die minnlichen Kolle-
gen. Warum wichst ihre Zahl dann doch
nur langsam? »Viele Frauen haben Angst
vor dem Medium Computer oder der Video-
spielkonsole an sich«, glaubt Nicole Mayer,
Produktmanagerin von Electronic Arts. Nur
den Wenigsten mache es Spaf3, regelmifig
am Rechner zu schrauben oder sich mit
Konfigurationsmentis auseinander zu set-
zen. Die meisten unserer Leserinnen
sind sich sicher, dass neben dem
Respekt
Technik
besondere die

vor
ins-

iiberwiegend negative Berichterstattung in
den Medien Frauen abschreckt. Computer-
spiele werden nach der Meinung fast aller
Befragten schlichtweg falsch
dargestellt. »Im Fernsehen
sieht man immer nur stupi-
de Ballereien — von Spielen,
bei denen man seinen Grips
einschalten muss, ist nie die
Rede«, meint auch Ruzica.
So ist es kein Wunder,
dass nur rund ein Viertel unserer Abonnen-
tinnen aus eigenem Antrieb zu threm Hob-
by fand. Die tiberwiegende Mehrheit beng-
tigte einen kleinen Schubser von Freunden,
Bekannten oder auch Familienmitgliedern
— wie bei der Lehrerin Karen Marenske:

Fast jede auf der StraRe befragte Frau kannte die Tomb-Raider-Serie - auch ein Verdienst des Kinofilms mit Angelina Jolie.
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»Ich wollte
wissen,
meinen Sohn
an Command &
Conquer
interessiert.«

»Ich wollte wissen, was meinen Sohn so an
Command & Conquer interessiert, und ha-
be es selbst mal ausprobiert. Seitdem spiele
ich regelmiflig.« Dass es
aber auch andersherum lau-
fen kann, erzihlte uns Elke
Luschnat: »Als mein Mann
feststellte, dass ein Compu-
ter auch Skat spielen kann,
wollte er auch einen Rechner
haben. Also habe ich mir ei-
nen neuen PC gekauft, mit dem ich endlich
verniinftig Gothic spielen konnte.«

was

Spiele-Botschafterin Lara

Was die Computerspiel-Industrie im Un-
gang mit der potenziellen weiblichen Kund-
schaft verbessern kann, zeigte sich bei un-
serer Umfrage in Miinchner Parks und Ein-
kaufsstrafen. Fast alle interviewten Frauen
kannten Lara Croft oder Tomb Raider. Ki-
nofilm und permanente Medienprisenz
machten die Archiologin auch bei Nicht-
Spielerinnen bekannt. Als wir dagegen War-
Craft 3 oder GTA 3 ansprachen, ernteten
wir nur fragende Blicke. Wenig iiberra-
schend, denn iiber diese Titel informieren
fast ausschliellich Fachmagazine wie Ga-
meStar. Doch immerhin zeigt Die Sims,
wie viel Potenzial noch in der »Zielgruppe
Frau« steckt. Mehr als 30 Prozent aller Kiu-
fer der friedlichen Privat-Chaos-Simulation
sind laut Publisher Electronic Arts weiblich.

Dass die Damenwelt Computerspielen
grundsitzlich eher abgeneigt sei, entpuppt
sich als vollig falsches Vorurteil. Denn
immerhin mehr als zwei Drittel der (noch)
nicht spielenden Madchen und Frauen
glauben, dass ihnen Computerspiele Spafl
machen kénnten. Nur miissten dazu eben



Sandra Sistermann

Alter: 31
Beruf: Zahmedizinische
Pachassistentin

Wohnort: Diiren
Spielt durchschnittlich am
Stlick: einbis zwei Stunden

»Das Aufbauspiel Cultures 2 hat mir sehr gut gefal-
len. Da geht es nicht ums Rumballern, sondern man
muss mit List vorgehen. Leider habe ich das Spiel
schon durch, hoffentlich kommt bald ein Addon.«

Angela Floss

22
Verwaltungs=-
fachangestellte
Wohnort: Schwarzenbruck
Spielt durchschnittlich am
Stlck: drei bis fiinf Stunden

Alter:
Beruf':

»Das Action-Rollenspiel Diablo 2 ist auch heute
noch mein absoluter Pavorit. Es macht mir immer
wieder SpaB, auf llonsterjagd zu gehen und neue
Gegenstédnde fiir meinen Charakter zu finden.«

Elke ZLuschnat

Alter: 42
Beruf: Software-
technikerin

Wohnort: Chemnitz
Spielt durchschnittlich am
Stlick: drei bis filnf Stunden

»Das Rollenspiel Gothic habe ich jetzt bereits
zweimal durchgespielt, zuletzt als Peuermagier.
liir geidllt es, neben der eigentlichen Geschich-
te viele Handlungsmoglichkeiten zu haben.«

»Spielende
Frauen sind die
wachstunmsstdrkste
Zielgruppe .«

die Themen passen. Mit »Rambo-mifigem
Rumgeballer«, wie es die 24-jihrige Anto-
nia Egerer nennt, konnen die wenigsten et-
was anfangen. Die Jour-
nalistin Julia Weiden-
bach wiirde zum Bei-
spiel gern ihre Lieb-
lingsfilme nachspielen.
Auch ein interaktiver
Robbie Williams, wie ihn die 15 Jahre alte
Laura Neumann fordert, ist gar nicht so ab-
wegig. Das wissen wir spitestens seit Brit-
ney’s Dance Beat — mit dem man freilich die
meisten unserer Redakteure jagen kénnte.

Was tut die Branche?

Die Software-Branche scheint das brachlie-
gende Potential zu erkennen und will aus
den Fehlern der Vergangenheitlernen. Leo
Jackstiddt, PR-Manager bei Vivendi Univer-
sal, spricht sogar von der »wachstumsstirk-
sten Zielgruppe«. Nicole Mayer von Electro-
nic Arts bezeichnet es als Aufgabe von Me-

So spielen GameStar-Leserinnen

Spielzeit: Wie viele Stunden spielen Sie

normalerweise am Sttick? der Regel am PC?

6 bis 8 Stunden:
%

Unter der Woche
tagstber: 4%

1 bis 2 Stunden:
30%

Ganz unterschied-
lich: 30%

3 bis 5 Stunden:
66%

Spielzeit: Zu welcher Zeit spielen Sie in

Die Miinchner Studentinnen Antonia (25) und Karin (24) spielen zwar nicht, kdnnen sich jedoch durchaus vorstel-
len, dass ihnen ein Adventure mit einer guten Geschichte und spannenden Rétseln viel Spal machen wiirde.

Mit mehreren

Unter der Woche
abends: 28%

Freunden im
Heim-Netzwerk:
20%

Mit mehreren

Wochenende: Freunden am
38%

selben PC: 12%

Spielgewohnheit: Spielen Sie am lieb-
sten allein oder mit anderen?

Grofe Lan-Partys: 4%
Internet: 8%

Allein: 52%

Spielgrinde: Wie sind Sie zum Hobby
PC-Spiele gekommen?

Kinder: 22%

Eigeninteresse:
0
Eltern: 4% %

Lebensgefahrte: Freunde, Bekannte:
18% 32%

Ergebnis: Die tiberwéltigende Mehr-
heit der Umfrage-Teilnehmer spielt
durchschnittlich mehr als drei Stunden.

Quelle: Interviews mit mehr als 50 GameStar-Abonnentinnen.

Ergebnis: Da die meisten unserer Lese-
rinnen arbeiten, haben sie unter der
Woche kaum Zeit zum Spielen.

Ergebnis: Frauen spielen sowohl allein
als auch mit Freunden. Das anonyme
Internet ist weniger beliebt.

Ergebnis: Nur zirca ein Viertel fand aus
Eigeninteresse zu Computerspielen -
die Mehrheit benétigte einen AnstoR.
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dien und Spielefirmen, »den Frauen die Be-
rithrungsangst vor Computerspielen zu
nehmenc. Einige Unternehmen sind in die-
ser Hinsicht bereits aktiv. So plant THQ, im
Rahmen der Aktion »Schulen ans Netz«
bundesweit LAN-Parties fiir Middchen zu
veranstalten. Und Jowood hat sich laut Pres-
sesprecherin Esther Manga vorgenommen,
kiinftig mehr Frauen an der Entwicklung
neuer Spielkonzepte zu beteiligen.

Ob den Worten auch Taten folgen,
bleibt jedoch abzuwarten. Von einem Ad-
venture-Revival, wie es Vivendi-Veteran Leo
Jackstidt prognostiziert, ist in den aktuellen
Releaselisten der befragten Spielehersteller
jedenfalls noch nichts zu sehen.

Die beliebtesten »Frauen-Spiele«

L] LiTEL [ [ [&]
Neverwinter Nights Eine spannende Geschichte,
Handlungsfreiheit und knackige Ratsel in einer fantasie-
vollen Welt: Die Stérken des Rollenspiel-Epos von Biowa-
re lassen uberproportional viele Frauen zum virtuellen
Schwert greifen. Auch die Vorgénger aus der Baldur’s-
Gate-Saga stehen bei weiblichen Helden hoch im Kurs.

Die Sims Das erfolgreichste PC-Spiel aller Zeiten ist
besonders bei Frauen sehr beliebt. Laut Publisher Electro-
nic Arts sind in Deutschland mehr als 30 Prozent der virtuel-
len Hauslebauer und Familienpfleger weiblich. Mit bald
funf Addons (inklusive Sims Unleashed) sind der Kreati-
vitét fir das virtuelle Heim kaum noch Grenzen gesetzt.

Seifenoper gegen PC-Spiel

Ruzica kann sich nicht vorstellen, dass Com-
puterspiele in der Gunst der Damenwelt
irgendwann einmal Seifenopern oder span-
nenden Romanen den Rang ablaufen wer-
den. Allerdings stellt die Online-Spielerin
auch fest, dass »auf den Servern immer mehr
Frauen dazukommen, die von den meisten
Minnern mittlerweile wirklich nett aufge-
nommen werden.« Auch fiir fast alle befrag-
ten Firmen wird die Zielgruppe Frau nach ei-
genen Angaben zunehmend wichtiger. Hof-
fen wir, dass der weibliche Einfluss auf unser
Hobby wichst: es wiirde dadurch noch »nor-
maler«werden. Und gegen spannende Aben-
teuer oder komplexe Aufbauspiele hat nie-
mand etwas einzuwenden. Den Grund, wes-
halb der Beamtin Yonca Toepffer-Lasch PC-
Spiele Spafs machen, kénnen bestimmt auch
Minner gut nachvollziehen: »Weil endlich

Patrizier 2 Schéne Wirtschaftssimulation im historischen
Ambiente. Zur Zeit der Hanse darf mit 20 Waren nach Her-
zenslust geschachert werden. Vielen Frauen geféllt, dass sie
auch gewaltfrei zum Eldermann aufsteigen kdnnen und
nicht zu Seeschlachten gezwungen werden. Laut Ascaron
sind etwa 15 Prozent der Patrizier-Spieler weiblich.

Monkey Island 4 Derletzte richtig gute Vertreter des
zweitbeliebtesten Frauen-Genres - dem Adventure. Vor
allem die Szenen einer Ehe zwischen Elaine und Guybrush
haben es den weiblichen Abenteurern angetan. Neben
der kleinen Prise Romantik machen knifflige Rétsel den
trotteligen Piraten endgiiltig zum Helden der Damenwelt.

mal niemand widersprichtl«

Interview mit Dr. Wolfgang Schmidbauer

Der promovierte Psycho-Ana-

Dr. Wolfgang Schimid-
bauer veréffentlichte
bereits mehr als 30
Biicher — sowohl Sach-
texte als auch Erzih-
lungen. Mit Kommu-
nikationsproblemen

zwischen Minnern
und Frauen beschif-
tigt er sich in »Du
verstehst mich nicht
— Die Semantik der

lytiker (61) Wolfgang Schmid-

bauer ist Therapeut, Lehr-
analytiker und Schriftsteller.
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Geschlechter« (Ro-
wohlt-Verlag).
GameStar Warum
fiihlen sich Frauen von Compu-
terspielen weniger angespro-
chen als Minner?
Schmidbauer Midchen sind an
technischem Spielzeug fast im-
mer weniger interessiert als Jun-
gen. Das setzt sich dann in hhe-

rem Alter fort. Fiir Manner ist es
wichtiger, thre Umwelt durch
Leistung und Geschicklichkeit zu
kontrollieren; Frauen setzten hier
mehr auf Gefiihlsbeziehungen
zu anderen Personen. Das Spiel
am Bildschirm scheint Thnen
leicht zu beziehungslos, sie fin-
den es nicht ernsthaft genug,
weil es zu wenig mit realen Men-
schen zu tun hat.

GameStar Warum stellen Frau-
en andere Anspriiche an ein
Computerspiel?

Schmidbauer Die meisten De-
signer von Spielen sind Min-
ner. Frauen konnen den mas-
kulinen Inszenierungen von
Kampf und Krieg nur selten et-
was abgewinnen. Wenn, dann
vielleicht, um einem Freund ei-
nen Gefallen zu tun. Oder sie

sind neugierig auf das, was
Minner so treiben. Seltener ist
es ihr eigenes Interesse. Com-
puterspiele fiir Frauen miissten
stirker an Kontakt, an realen
Beziehungen orientiert sein
oder ausgeprigt Bildungsinhal-
te vermitteln.

GameStar Woher riihren die
Beriihrungsingste
Frauen und Computerspielen?
Schmidbauer Frauen fiirchten
sich mehr als Minner davor, fiir
kindisch oder aggressiv gehal-
ten zu werden. Und solche Ur-
teile richten sich in der Gesell-

zwischen

schaft hiufig gerade gegen
Computerspiele.

GameStar Wie wirkt sich die Er-
ziehung auf das Verhiltnis von
Frauen zu Computerspielen aus?
Schmidbauer Vermutlich wer-
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den Midchen immer noch
mehr kritisiert, wenn sie viel
Zeit vor dem Bildschirm ver-
bringen — bei Jungen gilt das
eher als normal. Da sich Mid-
chen mit ihren Miittern identi-
fizieren und Jungen eher Ab-
stand von diesem Rollenbild
halten, haben es Letztere auch
leichter, neue Technologien zu
erobern. Spiter konnen dann
erwachsene Frauen durchaus
Distanz zu ihren Miittern fin-
den und sich neu orientieren.
Aber wenn sie sich fiir Compu-
terspiele interessieren sollten,
dann miisste diesen der Beige-
schmack von Primitivitit und
Aggression fehlen, der zumin-
dest die verbreiteten Klischees
prigt und Frauen deshalb auch
nicht gerade anzieht.





