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VORWORT Computerspiele sind seit Jahrzehnten auf dem Markt – bis vor einiger Zeit einem Markt hauptsächlich für Männer. Erst seit etwa ein bis zwei Jahren ist eine stark wachsende, neue, abgrenzbare Zielgruppe zu beobachten: Frauen. Zwar gab es schon immer ein gewisses Klientel an „weiblichen Zockern“, doch wurden diese von der Spieleindustrie lange Zeit gerne einfach mitgenommen, statt bewusst „weibliche“ Spiele für diese Zielgruppe zu entwickeln. Das hat sich grundlegend geändert. Die Spieleindustrie hat begonnen, mit neuen Spielformen eine eigene Erlebniswelt für Frauen zu schaffen. Dazu kommen neue Medien und eine große Zahl an begleitenden Produkten, die speziell auf die Spielgewohnheiten und -ästhetik von Frauen eingehen. Die vorliegende Untersuchung soll aufzeigen, wie die bisherige Rolle der Frau in Computerspielen aussieht und welchem Wandel diese Rolle derzeit unterliegt – insbesondere unter dem Aspekt, dass die Spieleindustrie begonnen hat, die weibliche Zielgruppe durch entsprechende Spieleentwicklungen zu erschließen und die Frau darin völlig neu zu positionieren und zu berücksichtigen.
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1. Einleitung 1.1 Persönliche Motivation Die Games Convention in Leipzig war in den vergangenen Jahren eine Männerdomäne. Der Grund liegt in entsprechenden Spielformen (etwa Ego-Shootern oder Kriegsstrategiespielen) und diskriminierenden Darstellungen der Frau – sie dominierten das Feld und erschwerten Frauen und Mädchen den Zugang zu digitalen Medien. Dadurch blieben ihnen, neben dem Unterhaltungswert und dem Erkunden von virtuellen Phantasiewelten, auch wichtige Erfahrungswerte verborgen:



„Kompetenzen wie logisches Denken, strategisches Planen, der synchrone Umgang mit einer Vielzahl von Informationen und Erinnerungsfähigkeit, die auch in anderen, realen Lebensbereichen wichtig sind, können durch den Umgang mit PC- und Videospielen erworben werden. Sie ermöglichen ein selbstbewusstes, auf Erfolgserlebnissen aufbauendes Lernen, eine schrittweise Erprobung von komplexen Fähigkeiten, und sie führen zu einem eigenständigen und vor allem lustvollen Umgang mit digitalen Medien.“1 Mit einem Besuch auf der Games Convention 2007, der durch das Semesterprojekt „Electronic Arts - Messestand für die GC07“ zustande kam, überraschte mich die Vielzahl an Frauen und Mädchen. Durch ein persönliches Gespräch mit Herrn Thomas Zeitner (Geschäftsführer von Electronic Arts Deutschland) erfuhr ich, dass sich Electronic Arts seit diesem Jahr verstärkt auf die weibliche Zielgruppe konzentriert. Welche innovativen Strategien die Spieleindustrie demnach verfolgen wird und wie Frauen auf diese neue Aufmerksamkeit reagieren, sind zentrale Fragen, die mein Interesse noch verstärkt haben, das Thema „Frauen an die Konsolen“ intensiv zu bearbeiten.



1 Vgl. Fritz, Jürgen: Computerspiele(r) verstehen. 2008. S.90
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1.2 Aufbau und Ziel der Arbeit Im Rahmen des Diplom-Nebenthemas „Frauen an die Konsolen“ werden neueste Spiele unter gender-spezifischen Aspekten analysiert und einem Vergleich unterzogen. Um einen Einstieg ins Thema zu geben und später die Abgrenzung zur aktuellen Entwicklung deutlich machen zu können, werden im ersten Teil der Arbeit zunächst zahlreiche weibliche Rollenklischees in Computerspielen und den zugehörigen Medien dargestellt (2.). Darauf aufbauend werden vergangene Entwicklungen gegenübergestellt, im Hinblick auf deren Erfolg oder Misserfolg, die Frau einzubinden (2.6). Anschließend erfolgt ein Einblick in den aktuellen Spielemarkt in Zahlen und Fakten, um in die derzeitigen Veränderungen auf dem Markt einzuleiten (3.). Es wird umfasst, wie stark der Markt den Fokus auf die weibliche Zielgruppe legt - neue Konsolengenerationen, spezielle Gaming-Medien und Plattformen werden exemplarisch dargestellt (4.). Um ein genaues Verständnis zu bekommen, worin der neue Spielereiz besteht, werden ausgewählte Spiele in Verbindung mit den entsprechenden Konsolen analysiert und bewertet (5.). Wichtiges Analysekriterium wird sein, unter Einbezug weiblicher und männlicher Testpersonen zu untersuchen, ob die neuen Spiele wirklich reine „Frauensache“ sind und in welcher Art und Weise dies vermittelt wird (in welcher Form äußert sich Weiblichkeit, Klischeehaftigkeit, Unisex-Sprache etc.). Abschließend folgt eine Reflexion basierend auf den Analyseergebnissen (6.). Darin soll geklärt werden, wohin der Trend geht: Abgrenzung des weiblichen Geschlechts durch reine Frauenspiele oder Integration durch neue Spielekonzepte? (6.1) Hierauf werden Alternativen genannt, die für beide Geschlechter interessant sind und weibliche Ausnahmen, die überhaupt keine Änderung auf dem Markt wollen. Letztendlich wird ein Ausblick gegeben, welche Rolle Frauen zukünftig in der Spieleindustrie einnehmen könnten (6.2).
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2. Bisherige Rollen-Klischees Computer- und Videospiele bedienen sich vielerlei Klischees. Den Forschungsergebnissen von Hartmann und Klimmt1 zufolge, kritisieren Frauen an Computerspielen vor allem die gewalthaltigen Inhalte, die Stereotypisierung von Geschlechterrollen im Spiel und damit verbunden das fehlende Identifikationspotential. Im Folgenden wird auf Basis dieser Studie ein Überblick über die häufigsten Rollen-Klischees gegeben, mit denen Frauen zu kämpfen haben, und Meinungen von Frauen und Männern gegenübergestellt.



2.1 Die Spielewelt als Männerdomäne Das Spielen von Videospielen galt vor allem in der Vergangenheit meist als “männliche Tätigkeit”. Themeninhalte und die visuelle Präsentation nach außen sind oft darauf ausgerichtet, ein überwiegend männliches Publikum zu erreichen.2 Zahlreiche Statistiken schienen dies aus akademischer Sicht zu belegen.3 Auch die Spieleentwickler selbst sind vorwiegend Männer – von der Produktion bis zum Vertrieb. Weibliche Spieleentwicklerinnen sind deutlich in der Minderheit.4



USERMEINUNGEN: „In der öffentlichen Wahrnehmung sind weibliche Spieler nicht wirklich existent. Es gibt nur das Klischee vom männlichen Spieler. Gerade bei einem Spiel wie ‚Counterstrike’ rechnet wohl keiner damit, dass er sich mit einer Frau duelliert, wenn er online geht.“5



1 Vgl. Hartmann, T., and Klimmt, C.: Gender and computer games: Exploring females‘ dislikes. Journal of Computer-Mediated Communication, 11(4), article 2. 2006. (Stand: 12.02.2008) 2 Vgl. Fritz, Jürgen: Computerspiele(r) verstehen. 2008. S.82 3 Vgl. Kaitlan Chunhui Chu, Carrie Heeter, Rhonda Egidio, and Punya Mishra: GIRLS AND GAMES LITERATURE REVIEW. Michigan State University Mind Games Collaboratory. Mai 2004 (Stand: 12.02.2008) 4 Vgl. Stern Online: Tammy Yap, seit sechs Jahren Programmiererin. Computerspiele: Entwicklerinnen - allein im Männerclub. 11.08.2005 (Stand: 13.02.2008) 5 Gee Online: Svenja Honselmann, Mitglied im „Counterstrike“-Clan „DKH“: Frauenrunde. o.J. (Stand: 12.02.2008)
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„Ich habe noch nie mit einer anderen Programmiererin zusammengearbeitet. […] In gewisser Weise ist man in einem Männer Club.“6



2.2 Opferrolle Um in ein Spiel vollkommen einzutauchen bedarf es einer Identifikation mit dem Protagonisten. In unzähligen Spielen ist dieser fast immer männlich. Die Frau erhält die Opferrolle, während der Mann in die Rolle des starken Beschützers schlüpft:7 “The idea of ‚rescue the princess’ has been done so often that it has simply become cliché.”8



Berühmtes Beispiel sind die Super Mario-Spiele-Generationen von Nintendo. Princess Toadstool spielt seit jeher die „Frau in Not“. In der Rolle des Mario oder Luigi kämpft man sich durch die verschiedenen Level um die hilflos wartende Prinzessin zu retten.



Usermeinung: „Vor allem in Actionspielen müssen sich die Damen meist mit der Opferrolle begnügen. In Resident Evil 4, Metal Gear Solid 2 und Forbidden Siren befreien und beschützen wir hilflose Frauen und Mädchen. Selbst wenn die weiblichen Wesen zwischendurch selber mal die Knarre halten dürfen, verblassen sie neben ihrem strahlenden Beschützer. Wo sind die Abenteuer, in denen tapfere Frauen Männer retten? Soviel Fortschritt bieten höchstens Rollenspiele, in denen sich der Spieler das Geschlecht seines Helden aussuchen kann.“9



Abb. 1: Super Mario Abb. 2: Bowser 6 Stern Online: Computerspiele: Entwicklerinnen - allein im Männerclub. 11.08.2005 (Stand: 12.02.2008) 7 Vgl. Hartmann, T., and Klimmt, C., a.a.O. (Stand: 12.02.2008) 8 Vgl. Ray Graner, Sheri: Gender Inclusive Game Design: Expanding The Market. 2003. S.29



Abb. 3: Prinzessin Toadstool



9 4Players: Nina Ernst, Journalistin & Spiele-Testerin: „Das dumme Geschlecht: Frauen in Spielen.“ 06.09.2005 (Stand: 13.02.2008)
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2.3 Hyperweiblichkeit und Gewalt Laut der Studie „Fair Play“ der kalifornischen Organisation „Children Now“, beinhalten fast die Hälfte aller umsatzstarken Konsolenspiele negative weibliche Botschaften. Children Now untersuchte mehrere beliebte Videospiele und stellte fest, dass darin hauptsächlich mit unrealistischen Körperdarstellungen und stereotypischer Weiblichkeit, wie provokativer Sexualität oder emotionaler Schwäche, geworben wird.10 Barbara Schmidt beschreibt dies in “Lara Croft - A ‚Good Girl’ going Everywhere“ als „Body-Sampling“ - Verfahren11. Die Überformung körperlicher Schlüsselreize der Frau in eine extrem stilisierte Form von schlanken Taillen, langen Beinen und riesigen Brüsten. Hinzu kommen ein gefährliches Arsenal an Waffen und ein extrem beweglicher Körpereinsatz im Kampf. Damit wird die Frau nicht nur zur Verlockung sondern auch gleichzeitig zur Gefahr. „Lara Croft“ ist zwar eine der wenigen weiblichen Protagonisten in Games, doch mit ihren überdimensionalen Reizen wurde sie schnell zum ersten virtuellen Sexsymbol gekürt.12 Diese Art der Frauendarstellung wird in vielen Spielen auf ein Höchstmaß getrieben. In „Sudeki“ oder den „SiN Episodes“ (Sin Episodes ist der Titel einer Serie von Ego-Shootern im Episodenformat für den PC) sieht man allerorts spärlich bekleidete Frauen. Sie tragen bauchfreie Tops, enge Korsagen, Hotpants oder Slips und Strapse – die Frau als Sexobjekt in Person einer Prostituierten oder Stripperin.



10 Vgl. Children Now: PDF, Fair Play: Violence, Gender and Race in Video Games. 2001. (Stand: 12.02.2008) 11 Vgl. Barth, Manuela und Schmidt, Barbara: LaraCroft:ism, 1999 12 Vgl. T-Online: Lara wie nie zuvor. 06.08.2007. (Stand: 13.02.2008)
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Andere Videospiele kombinieren Gewalt und Sexualität. In „GTA: Vice City Stories“ wird der Protagonist für das Schlagen und Erschießen einer Frau belohnt14 und in „Land Of The Babes“ rettet Duke Nukem knapp bekleidete Frauen vor Außerirdischen, die diese zur Prostitution zwingen wollen und pornografische Poster werden zur Zielscheibe bei Schießübungen15. Blättert man durch Spielemagazine oder surft auf Game-Websites findet man ähnliche Darstellungen. Eine Anzeige bewirbt den EgoShooter „Hitman: Blood Money“ mit dem Claim „beautifully executed“ und zeigt eine erschossene Frau im Negligé.16



Abb. 4: Elexis Sinclair - Sin Episodes



Zwischen 2005 und 2006 bildete der Playboy weibliche Frauen-Charaktere der Spielewelt ab. Die Designer setzten ihre „Hyperbodies“, ganz dem Genre entsprechend, in Szene: Etwa Blood Rayne (Majesco‘s „Bloodrayne“), Mileena („Mortal Kombat“), Nina (Namco‘s „Tekken“ und „Death by Degrees“) , Kurenai (Vivendi Universal‘s „Red Ninja“) und Tala (Sammy Studios „Darkwatch: Curse of the West“).13



Abb. 6: Hitman: Beautifully executed



Abb. 5: Fotostrecke: Sexy Spiele-Babes im Playboy



13 Vgl. Chip Online: Playboy: Spiele-Babes in sexy Posen. 06.10.2007. (Stand: 13.02.2008)



14 Vgl. KGN. Krawall, Gaming, Network: US-Politiker kritisiert Gewalt gegen Frauen. 26.01.2004. (Stand: 14.02.2008) 15 Vgl. Spielbar. Die Plattform für Computerspiele: Clemens Drolshagen: Duke Nukem 3D. 2003. (Stand: 14.02.2008) 16 Vgl. Joystiq: Ad critic: Hitman ad titillates, but is it a murder/sex sim? 07.04.2006. (Stand: 15.02.2008)
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User- und Fachmeinungen:



2.4 Fertigkeiten und Fähigkeiten



„[…] The depiction of women is in the hands of the creators, and their choices are often very telling. The problem that exists with a lot of games is that they limit their audience by the content of the game. It is a poor assumption to think that women are not going to play your game for whatever reason. Certainly if their choice is to play the typical alpha-male or the woman in the metal bikini it speaks rather poorly. What I see envisioned in many games today is the fantasy that all women are sex objects and exist for the pleasure of men. What kind of message does this send, and do game designers really desire this kind of world? Do they really think most men desire this kind of world? I can certainly see the appeal of such a vision to an adolescent male who has not bothered to put a lot of thought into the drawbacks of such a society. This constant barrage of female sexuality is creatively bankrupt. It is not innovative, it is not daring, and it ceased to be edgy about a thousand leather thongs ago (I’m not talking footwear either). The only true rationalizations are laziness, lack of imagination, and sheer exploitation. I won’t deny that men want to see scantily clad women, just don’t assume that is all they ever want. The women in games can’t choose to be anything other than what they are, it’s up to the development teams to decide they can develop real characters with women.”17



Die Geschicklichkeit der Frauen beim Computer spielen wird häufig unterschätzt. Nicht selten wird dann der Erfolg im Spiel auf weibliche Intuition geschoben. In Onlinespielen sind manche Männer schlechte Verlierer und geben daraufhin Kommentare ab, sie könnten nicht auf Frauen schießen und wären deshalb so schlecht im Spiel.20 Das Spiel „The Legend of Zelda: The Ocarina of Time“ hatte das Potential Frauen anzusprechen, jedoch wählte der Spielehersteller den viel sagenden Werbeslogan: „Will you get the girl? Or play like one.“21 Auch im Spiel besteht eine diskriminierende Darstellung der Frau. Die virtuellen weiblichen Charaktere erhalten meist weniger besondere Fähigkeiten als die männlichen.22 In dem Survival Adventure „Lost in Blue“, werden der Frau lediglich Hausarbeiten zuteil, wie das Kochen, die Feuerstelle erhalten und Körbe flechten, während der Mann auf die Jagd geht.



“You see barely clothed women, but if [you‘ve ever worn] high-heels, you know you can‘t fight some guy that way. That turns girls off.”18 “It baffles me that geek culture is still wondering why ‘girls don‘t like video games’. I loved playing Diablo II, but the spreadeagled dead naked women on tables in the Jail and the Harem were pretty disturbing to me.“19



Abb. 7: Elexis



17 Unfettered Blather: Jason „Botswana“ Cox: I’m not bad, I’m just drawn that way. 10.12.2007 (Stand: 14.02.2008) 18 Gamasutra: Jennifer MacLean, Comcast Games VP and GM: GCDC Panel Tackles Women In Games. 22.08.2007 (Stand: 14.02.2008) 19 TechRepublic: Explaining disconnect between women, video games. 12.06.2006 (Stand: 15.02.2008)



Usermeinungen: „Aus feministisch-wissenschaftlicher Perspektive muss man so eine Aussage kritisch betrachten. Mit dieser Äußerung wird dir nämlich etwas abgesprochen. Du bist nicht so gut, dass du das einfach kannst oder weißt, sondern das ist dann die weibliche Intuition. Es ist quasi nicht mehr deine eigene Fähigkeit, sondern etwas Diffuses. Wie eine höhere Macht.23 „Ich gebe ja zu, dass ich mich bei meinem ersten Strategiespiel auch typisch „weiblich“ verhalten habe. Ich baue ein schmuckes Dörfchen, [...] mache alles, um meine kleinen Menschlein glücklich und zufrieden zu machen… da kommt der Gegner und brennt meine Stadt nieder. Dreimal. Danach hab ich es deinstalliert. Aber so was passiert einem aufgrund mangelnder Erfahrung. [...] Vieles, was uns weiblichen Spielern als typisch weiblich nachgesagt wird, nämlich dass wir weder mit Spielstress noch mit virtueller Gewalt noch mit weitläufigen Arealen umgehen können, liegt schlicht und einfach daran, dass wir das nie geübt haben...“ Wir brauchen Übung, so wie männliche Spieler auch und nicht jemand, der uns gleich sagt, dass wir das eh nicht können, weil das auf die männliche Psyche zugeschnitten ist.24 20 Vgl. GeeOnline: Svenja Honselmann, Mitglied im „Counterstrike“-Clan „DKH“: Frauenrunde. o.J. (Stand: 12.02.2008) 21 Vgl. WiiWii: Zelda advert compilation. 01.10.2007 (Stand: 15.02.2008) 22 Vgl. Grapenthin, Hella: Geschlechterdarstellung in Computer- und Videospielen, 2007, S. 80–81 23 GeeOnline: Svenja Honselmann, Mitglied im „Counterstrike“-Clan „DKH“: Frauenrunde. o.J. (Stand: 12.02.2008) 24 4Players: Helga Maria Kofler, Studentin der Kunstgeschichte: Wir sind die Zielgruppe! Weibliche Produkte in einer männerorientierten Branche. 06.09.2005 (Stand: 15.02.2008)
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2.5 Pink Ware



Das Ergebnis sind rosa Spiele-Cover und pinke Konsolen. Die Themeninhalte beschränken sich meist auf Mode und Make-Up.



„Frauen lieben Rosa“ – auch neueste Studien belegen, dass es einen geschlechtsspezifischen Unterschied bei der Lieblingsfarbe gibt und Frauen Rosa- und Rottöne tatsächlich mehr mögen als Männer.25 Hersteller nutzen diese Information, in dem Glauben, die weibliche Zielgruppe damit verstärkt anzulocken.



User- und Fachmeinungen: „Often, with games that are colorful and cute, people assume that they must be for women.“26 “A game doesn’t have to be packaged into a Bubble Gum Pink case with purple and yellow flowers everywhere for girls to like it. All it has to do is have a little feminine appeal.”27 Abb. 9: Gameboy Advance PINK EDITION



„Vor kurzem im Computerspiel-Großmarkt: vor mir türmen sich Schachteln mit neuen Games, prangt eine lebensgroße BatmanFigur, balgen sich Jungs vor Xbox-Konsolen. Da zieht eine andere Box mein Augenmerk auf sich: klein, handlich, quadratisch und… pink. Sehr pink sogar. Und wem die Farbe nicht sofort ins Auge sticht, für den wird es in Blümchenschrift noch mal erklärt: Pink! Einen Moment lang zaudere ich, was das sein soll, danach verrät es der Stapel der daneben liegenden, silberfarbigen Boxen mit aussagekräftigerer Aufschrift: ein Game Boy Advanced, offensichtlich ganz auf die weibliche Zielgruppe getrimmt. Mit Grausen zupfe ich meinen Freund am Ärmel: ‚Schau dir das mal an, da ist ja kein Wunder, dass Frauen nicht spielen wollen.’ Mag ja sein, dass man kleine Mädchen mit rosa Verpackungen, spindeldürren Anziehpuppen und knuddeligen Pferdchen zum Spielen bewegen kann. Aber wirklich nur ganz kleine Mädchen.”28



Abb. 8: Pink Crystal DS



25 Vgl. PDF, Hurlbert and Ling: “Biological components of sex differences in colour preference.” Publishing in Current Biology, 21 August 2007, R623-625. (Stand: 15.02.2008)



26 Gamasutra: Dr. Barbara Lippe, Avaloop lead artist: GCDC Panel Tackles Women In Games. 22.08.2007 (Stand: 15.02.2008) 27 Entertainment Almighty: Keren Kang: Girl Gamers in the Dark. 01.10.2007 (Stand: 16.02.2008) 28 4Players: Helga Maria Kofler, Studentin der Kunstgeschichte: Wir sind die Zielgruppe! Weibliche Produkte in einer männerorientierten Branche. o.J. (Stand: 15.02.2008)
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2.6 Bisherige Versuche, die Frau einzubinden In der Vergangenheit gab es verschiedene Versuche Frauen stärker in die Spielewelt einzubinden. Die wichtigsten werden im Folgenden im Hinblick auf deren Erfolg oder Misserfolg veranschaulicht.



2.6.1 Erste weibliche Charaktere Einer der ersten Werbespots für Games wurde im Jahr 1982 zum Spiel „Defender“ veröffentlicht. Hier wurden beide Geschlechter gleichberechtigt präsentiert – ein junges Paar, das sich im Spiel abwechselt und begeistert anfeuert. Der Spot endet mit den ungläubigen Worten des jungen Mannes: „Sie ist besser als ich“. Frogger, Donkey Kong und Legend of Zelda Schnell kristallisierte sich Anfang der achtziger Jahre jedoch eine klare Geschlechtertrennung heraus: Wenn überhaupt, fiel weiblichen Charakteren hauptsächlich eine Opferrolle zu. Das Spiele-Ziel in „Frogger“ (1981) war es, einen Frosch sicher über stark befahrene Straßen und Flüsse zu führen. Dabei hatte er die Möglichkeit, auf seinem Rücken einen weiblichen pinken Frosch zu transportieren, um diesen in Sicherheit zu bringen. Und auch in populären Spielen wie „Donkey Kong“ (1984) und „Legend of Zelda“ (1986) bestand das Endziel darin, als männlicher Protagonist die entführte Prinzessin zu retten.29 Diese Rolle wurde damit lange Zeit für Videospiele prägend.



Abb. 10: Frogger 29 Vgl. Ray Graner, a.a.O., S. 19 - 24
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Ms. Pac-Man Erste, auf Frauen bezogene Spiele, waren zum Beispiel „Ms. Pac-Man“ (1981). Dort trat das weibliche Pendant zu Pac-Man auf: Ms. Pac-Man bekam eine Haarschleife, das Interface bekam ein pinkes Design. Betrachtet man jedoch das Spielecover mit einer schmollmundigen, lasziv posierenden Ms. Pac-Man, sowie den Werbetext: „Introducing the new Femme Fatale in Videogames“, erscheint sie eher als ein Objekt männlicher Fantasien und nicht als Identifikationsfigur für weibliche Spielerinnen.



Abb. 12: Leather Goddesses of Phobos



Leather Goddesses of Phobos 1983 konnte in „Leather Goddesses of Phobos“, erstmals zwischen einem weiblichen und einem männlichen Charakter gewählt und dementsprechend der Spielekontext angepasst werden. Yie Ar Kung 1984 in „Yie Ar Kung“ wurde einer Frau namens „Star“ zum ersten Mal eine starke Kampfrolle zugeschrieben – mit Wurfsternen konnte sie ihre Gegner auf Distanz halten. Durch ihre gleichberechtigte Darstellung, etablierte sie die weibliche Kämpferin in Videospielen. Carmen Sandiego 1985 erschien das Spiel „Where in the World is Carmen Sandiego?“, in dem eine Frau als gerissene, intelligente Diebin eine starke Gegenspielerrolle erhielt. 30



Abb. 13: Yie Ar Kung



Abb. 11: Ms. Pac-Man 30 Vgl. 30 Vgl. Ray Graner, a.a.O., S. 18 - 25
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Metroid Geschichtlich relevant bezüglich der Auseinandersetzung kultureller Geschlechterrollen, ist Nintendo’s „Metroid“ von 1986, ein typischer „Shooter“ mit einem bewaffneten Protagonisten namens „Samus Aran“. Bekleidet mit Raumanzug und Helm kämpft dieser gegen außerirdische Wesen. Erst am Ende des Spiels wird enthüllt, dass Samus eine Frau ist. „Metroid“ ist damit das erste Spiel, das komplett auf Männer verzichtet hat. Die Spieler waren unglaublich überrascht, denn sie empfanden das Spiel als typisch “maskulin”.



Noch bis 1994 hatten 92 Prozent aller Videospiele keine weiblichen Rollen32, nur in wenigen Spielen wurde eine Wahl zwischen den Geschlechtern eines Avatars angeboten.



Street Fighter II Street Fighter II gab Spielern die Möglichkeit, zwischen sieben Avataren zu entscheiden, unter denen einer weiblich war. Dabei handelte es sich um Charaktere, die der Spieler aussucht, um seinen individuellen Spielstil darzustellen, nicht um Männern eine weibliche Projektionsfläche zu bieten.



Abb. 15: Street Fighter II



Abb. 14: Metroid



FemDOOM Das „FemDOOM – Wad“ war 1994 die Antwort einer weiblichen Spiele-Entwicklerin names Lynn Forest auf die bekannte Ego-Shooter Computerspielserie „DOOM“. Im “Read-Me” Ordner ihres Spiels beschreibt sie ihre Absichten folgendermaßen: “FemDOOM is for all those frustrated women who have had to play with a male face in the status window (including myself) It replaces the standard BJ Blaskowicz mug with a female character drawn in much the same style as the original ID artwork.”33



Abb. 16: FemDoom



“…when I beat the original Metroid on the NES and found out that Samus was a female, it actually made me think about gender roles seeing as how I had assumed that it was a guy under all that armor. Not to mention the fact that Samus isn‘t saving any princes or boyfriends or anybody in particular.”31



Quake Women’s Forum Das “Quake Women’s Forum”34 ermöglichte 1996, weibliche Protagonisten in Form von “Skins” zu kreieren. Dies sollte Frauen mehr Identifikationspotential bieten. Die Skins konnten zwar in das Original-Spiel eingeladen werden, doch da die Pogrammierer keine weiblichen Körper entwickelt hatten, behielten die virtuellen Charaktere ihre muskulöse



31 Game+Girl=Advance: Girl_from_Mars: The Heroine Question. 11.10.2005 (Stand: 16.02.2008)



32 Vgl. Fritz, Jürgen: Computerspiele(r) verstehen. 2008. S.83 33 Gamers.Org: FemDOOM: Ver. 1.0 by Lynn Forest. o.J. (Stand: 16.02.2008) 34 Quake’s Women Forum (Stand: 16.02.2008)



Usermeinung:



Abb. 17: Frag Queens



28



29



männliche Statur bei. Diese androgynen Charaktere wurden schließlich weltweit als “Frag Queens”35 bekannt.



Abb. 18: Quake Women’s Forum



Allerdings ist hinzuzufügen, dass all diese Wads hauptsächlich von unabhängigen Programmierern und Game-Desigern entwickelt wurden – ohne finanzielle Unterstützung etablierter Software-Unternehmen. Diese stützten sich in ihrer Produktentwicklung hauptsächlich auf stereotypisierte Rollenbilder, um keinesfalls ihren finanziellen Erfolg zu riskieren.



The Longest Journey 1999 zeigte „The Longest Journey“ mit der Protagonistin April Ryan, dass die Attraktivität einer Frau auch ohne übertriebene Darstellung von Weiblichkeit funktionieren kann. „A strong character, but one that is distinctly female in her feelings and attitudes…a ‚female’ female character.“38



Abb. 20: The Longest Journey: April Ryan



Tomb Raider Berühmteste aller weiblichen Protagonistinnen der Spielegeschichte ist seit 1996 Tomb Raiders’s Lara Croft. Lara Croft trotzte dem Opferrollenklischee und sowohl Männer, als auch Frauen spielten den Croft-Avatar mit Begeisterung. In diesem neuartigen Spielekonzept erhielt die Protagonistin auch ein Leben außerhalb des Abenteuers, und der Spieler hatte die Möglichkeit bis in ihr Haus vorzudringen. Jedoch brachte Lara Croft’s visuelle Erscheinung auf dem Spielemarkt ein neues Klischee zum Vorschein – das der hyperweiblichen Stereotypen.36 Hinzu kommt, dass Lara Croft bei schnellster Spielzeit am Ende zur Belohnung unter der Dusche steht und von externen Entwicklern ein Nackt-Modus entwickelt wurde, durch den man Lara Croft über das Optionsmenü entblättern kann.37



2.6.2 Girls’ Games Movement Anfang der neunziger Jahre, berechnete “The National Science Foundation”, dass 2010 an einem Viertel aller amerikanischer Arbeitsplätze ein technisches Verständnis hinsichtlich Computern vorausgesetzt würde. Laut verschiedenen Studien verbrachten Jungen zum Zeitpunkt dieser Untersuchung mehr Zeit am Computer als Mädchen. Darin sahen Erzieher und Feministen ein großes Problem, denn sie befürchteten, dass Frauen keine Chancen auf diesem zukünftigen Arbeitsfeld erhalten würden:39 “The number of women entering computer science fields is declining,” says Jenkins. “We need to figure out how we’re going to give our daughters better access to this technology.” 40



Abb. 19: Lara Croft



35 Vgl. Schleiner, Anne-Marie: “An Underworld Game Patch Router to Female Monsters, Frag Queens and Bobs whose first name is Betty”. 1999 (Stand: 16.02.2008) 36 Vgl. Ray Graner, Sheri a.a.O., S. 35 37 Vgl. T-Online: Lara wie nie zuvor. 06.08.2007 (Stand: 16.02.2008)



Abb. 21: Barbie



38 Vgl. Ray Graner, Sheri a.a.O., S. 34 39 Vgl. GIRLS AND GAMES LITERATURE REVIEW, Kaitlan Chunhui Chu, Carrie Heeter, Rhonda Egidio, and Punya Mishra, Michigan State University Mind Games Collaboratory, May, 2004 (Stand: 16.02.2008) 40 Spectrum: Massachusetts Institute of Technology: Girl Games: Gaining familiarity with the computer. 1999 (Stand: 16.02.2008)
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Computerspiele wurden als möglicher Weg erkannt, Mädchen an neue Technologien heranzuführen. Ein neuer Trend kam auf: „The Girls’ Games Movement“: “The creation of computer games for a young female market based on the fundamental idea that girls were essentially different from boys and therefore needed games that reflected this essential difference.” 41 Mc Kenzie & Co Um 1995 gestaltete Patricia Flanigan (Marketing Director bei American Laser Games, Inc., Albuquerque, New Mexico) mit Hilfe von Mädchen unterschiedlicher Altersklassen das Spiel „McKenzie & Co“. Als American Laser keinen Verleger fand (jene waren der Meinung „Mädchen spielen keine Spiele”), produzierten sie das Spiel im Alleingang und verkauften ca. 80.000 Titel. Daraufhin öffnete sie die Abteilung „Her Interactive“, mit dem Ziel speziell auf Frauen abgestimmte Computerspiele zu entwickeln. Barbie Fashion Designer Bahnbrechenden Erfolg hinsichtlich Spieleentwicklung speziell für das weibliche Geschlecht, erlebte 1996 die Firma „Mattel“ mit dem Titel „Barbie Fashion Designer“ – Mattel verkaufte mehr als 500.000 Spiele: „’Barbie Fashion Designer’ takes the doll, which is so familiar and so basic to American girlhood, and applies the computer to it in a way that makes the computer less alien and threatening. It’s an innovative use of technology.”42 1997 folgten die amerikanischen Softwarefirmen „Purple Moon“ und „Girl Games“ diesem erfolgreichen Beispiel und veröffentlichten daraufhin ausschließlich Titel für Frauen. Der Markt begann sich umzuorientieren, und man ging der Frage auf den Grund wie frauenspezifische Spiele auszusehen haben: „I agreed that whatever solution the research suggested, I‘d go along with. Even if it ment shipping products in pink boxes“, ließ Brenda Laurel von Purple Moon verlauten und ein Presseartikel beschrieb deren Produkte als „guided by the complete and unique understanding of girls and girl’s play motivations“ that emerged from “thousands of hours” of research.43



41 Vgl. Cassell, Justine und Jenkins, Henry: From Barbie to Mortal Kombat. Gender and Computer Games, 1998, S.16 42 Ebd., S. 17 43 Ebd., S. 18



Marktforschung war Teil der Girls’ Games Movement und konzentrierte sich darauf, Unterschiede zwischen dem Spieleverhalten von Jungen und Mädchen zu finden. Es wurden umfassende Verallgemeinerungen über weibliche Bedürfnisse getroffen. In der Studie „Girl Games und Technological Desire“ wurden beispielsweise nur 24 Teilnehmer interviewt und aus diesen Ergebnissen allumfassende Schlussfolgerungen gezogen. Sie erstellten eine Liste, welche die wichtigsten Unterschiede aufzeigen sollte: “Women see technology as a tool,” whereas “men see it as a weapon,” “women want to use it for communication” while “men want to use it for control,” “women talk about wanting to explore worlds” while “men talk about using it to exploit resources and possibilities.”44 Anhand solcher Ergebnisse füllten sich die Kaufhäuser bald massenhaft mit Spielen für Frauen. Spieleverpackungen in Pink und Glitzer, ein Genre das sich auf Mode, Shopping und Make-Up begrenzte – Pink Games als Antwort darauf, was Frauen wollen. “It is no accident…that girls do want their products shipped in pink or purple boxes… such desires are manufactured by the toy industry itself long before the researchers get a chance to talk with the girls and find out ‘what girls really want from technology.” 45 Die Strategie ging nicht auf, denn viele Frauen fühlten sich durch die beschränkte Darstellung von Weiblichkeit und Mädchenhaftigkeit ausgeschlossen. Sie beklagten sich, dass dies genau so sexistisch sei wie männerorientierte Gewalt-Spiele. Dies hatte zur Folge, dass die meisten auf Frauenspiele spezialisierten Unternehmen ihre Pforten wieder schließen mussten – nur wenige Jahre nach ihrer Gründung. Die Softwarefirma Purple Moon stellte 1999 ihre eigene Tätigkeit ein und fusionierte mit Mattel, nachdem ihnen Sexismus und ethnische Stereotypisierung46 zu Lasten gelegt wurde. Girl Games wählte ein neues strategisches Geschäftsfeld fernab von Computerspielen und American Laser Games meldete 2001 Insolvenz an. Die Hersteller fühlten sich schnell in ihrer anfänglichen Meinung („Frauen spielen keine Computerspiele“) bestätigt und wandten sich wieder der männlichen Zielgruppe zu.



44 Vgl. Cassell, Justine und Jenkins, Henry: a.a.O., S. 72 - 88 45 Ebd., S. 72 - 88 46 Vgl. Wikipedia: Purple Moon. o.J. (Stand: 16.02.2008)
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Nancy Drew Nur der amerikanische ComputerspieleEntwickler „Her Interactive Inc.“ führte das Frauenkonzept nach der Girls Games Movement weiter und entwickelte seit 1997 bis heute über sechzehn Titel der berühmten Adventure-Mystery-Reihe „Nancy Drew“. Die Serie erhielt im Laufe der Zeit 35 Awards in der Kategorie „Best Software”47. Im Jahr 2007 wurde die Rolle der Detektivin „Nancy Drew“ sogar verfilmt.



Abb. 22: Nancy Drew der Film



Abb. 24: Die Sims: Architektur



Die Sims Im Jahr 2000 veröffentlichte Electronic Arts “Die Sims”, ein strategisches Aufbauspiel, in dem tägliche Aktivitäten einer oder mehrerer virtuellen Personen in einem kleinen Vorort simuliert werden. Bis 2005 wurde das Spiel 16 Millionen Mal verkauft und zum bestverkauften PC-Spiel der Geschichte ernannt.48 Es folgten ebenso erfolgreiche Erweiterungsausgaben und die „Die Sims 2”. Die Sims sprachen vor allem weibliche Spieler an – laut EA-Daten erstaunliche 60% aller Spieler.49



Super Princess Peach 2005 brachte Nintendo den Titel “Super Princess Peach“ auf den Markt. Ein Nintendo DS-Spiel, in dem der Frau die Hauptrolle zugeschrieben wurde. Der Plot wurde umgekehrt, und nun war es an der Prinzessin, Mario und Luigi zu befreien. Aber schon bald wurde auch hier scharfe Kritik laut: Die Prinzessin kämpfe nicht wie ihre männlichen Vorreiter mit ihren körperlichen Fähigkeiten, sondern werde allein auf ihre weiblichen Eigenschaften stereotypisch reduziert. Ihre Superkraft bestehe allein aus auslösbaren Emotionszuständen (wie Ruhe, Wut, Trauer und Freude).



Prof. Dr. Elisabeth Hayes beschreibt anhand ihres laufenden „Tech-Savvy Girls Project“ in ihrem Vortrag „How can gaming help girls develop a passion for computing?“, wie sie mithilfe der Sims junge Mädchen erfolgreich an Computerspiele herangeführt hat. Das Spiel sei ein „typical Household-ManagementGame“ das im Grunde typischen Klischees unterliegt, jedoch bestand die Faszination der Mädchen in den unzähligen Möglichkeiten diese zu umgehen: mit besonderen Cheats Abb. 23: Die Sims 2



wiesen sie dem Mann die Schwangerschaft zu und erschummelten sich „endless money“ - sie mussten nicht mehr arbeiten gehen und konnten für alle anfallenden Haus-, Babysitting- und Gartenarbeiten einen Gehilfen einstellen. Dadurch konnten sie sich auf die vielen anderen Modifikationen konzentrieren, wie beispielsweise ihre eigene Geschichte schreiben, neue Kleidung für ihren Sims gestalten oder architektonische Gebäude entwerfen. Der Spielereiz bestand vor allem darin diese Kreativität mittels Webportalen mit anderen zu teilen und auszutauschen.50



In seinem Beitrag “Playing with Fire: Trouble in Super Macho World?” geht Gonzalo Frasca auf “Nintendo’s most politically incorrect game ever” ein und sammelte dort weitere Kommentare, die das Spiel als sexistisch beschrieben: “Is Nintendo trying to say that females are all ‘emo’?”51 Abb. 25: Super Princess Peach



47 Vgl. Gamasutra: Q&A: Her Interactive Sleuths Out Nancy Drew Success. 10.08.2007 (Stand: 16.02.2008) 48 Vgl. TMC on the Web: The Sims Franchise Celebrates Its Fifth Anniversary and Continues to Break Records. 07.02.2005 (Stand: 16.02.2008) 49 Vgl. Gamesindustry: The Sims tops 24 million. 11.02.2003 (Stand: 16.02.2008)



50 Vortrag von Prof. Dr. Elisabeth Hayes: „How can gaming help girls develop a passion for computing?” Clash of Realities. 06.03.2008 51 Vgl. Frasca, Gonzalo: Playing with Fire: Trouble in Super Macho World? 2006. (Stand: 16.02.2008)
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3. Der Spielemarkt in Deutschland



Unterhaltungssoftware ohne Betriebssystem Allgemeine Marktentwicklung Basis: Umsatz (in Mio. €) 
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Quelle: GfK Panel Services Deutschland



Abb. 26: Abb. 26: Marktzahlen 2007, Computer- und Videospiele: Unterhaltungssoftware ohne Betriebssystem



PCPC-Spiele + Videospiele Entwicklung nach Plattformen Basis: Anteil (in %)
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Noch ist der größte Teil der Gamer männlich. Doch laut einer aktuellen Marktstudie der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V. (BIU) floriert der deutsche Spielemarkt – und der Anteil an weiblichen Computer- und Videospielern wächst stetig weiter. Im Jahr 2007 wurden insgesamt rund 1,36 Mrd. Euro mit digitalen Spielen umgesetzt.52 Damit nimmt Deutschland nach den USA, Japan, Korea und Großbritannien weltweit den fünften Platz ein.53 Besonders beliebt sind demnach Handheld-Geräte wie der Nintendo DS und „Casual Games“. 2007 waren rund 49 Prozent der HandheldNutzer Frauen, während es 2005 noch 34 Prozent waren. „Computerund Videospiele sind in der Mitte unserer Gesellschaft angekommen“, stellt BIU-Geschäftsführer Olaf Wolters. „Die Zielgruppenerweiterung schlägt sich am deutlichsten bei den mobilen Spielkonsolen nieder. Hier erreichen wir mit den neuen Spielkonzepten sehr viele neue Kunden, weshalb dieser Bereich auch am stärksten wächst.“54 BIU-Sprecher Eric Jannot ergänzt: „Die Komplexitätsreduktion bei diesen Gelegenheitsspielen ist in diesem Zusammenhang ein wichtiger Aspekt“. Wesentliche Faktoren hierbei seien für Frauen vor allem ein sofortiger Spielspaß, gute Zugänglichkeit und eine übersichtliche Spieldauer.55 Dass sich dieser Trend weiter fortsetzen wird, zeigt ein Blick in die USA: Dort besteht die Spielergemeinde schon heute zu 43 Prozent aus Frauen, in Deutschland sind es derzeit noch 31 Prozent der gesamten Spieler am Markt.56
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Abb. 27: Marktzahlen 2007, Computer- und Videospiele: PC-Spiele + Videospiele, Entwicklung: Geschlecht der Nutzer nach Plattformen















Quelle: GfK Panel Services Deutschland



52 Vgl. Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V. (Stand: 16.03.2008) 53 Vgl. SevenOne Media: „Media Report Gaming“: Digitale Spiele boomen. 31. Juli 2007. (Stand: 15.02.2008) 54 Vgl. Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V., a.a.O. 55 Vgl. Pressetext Austria: Videospiele sind keine Männerdomäne mehr. 07.03.2008 (Stand: 08.03.2008) 56 a.a.O. SevenOne Media
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4. Veränderungen auf dem Markt Seit kurzem ist der Markt einer sichtbaren Veränderung unterworfen. Die Männerdomäne „Computerspiele“ scheint sich aufzulösen. Zahlreiche Artikel preisen die neue Zielgruppe „Frau“. Es entstehen immer mehr Plattformen, wie Internetforen und Blogs, Journalisten und Akademiker schreiben über die wachsende Rolle der Frau in der Spielebranche. Während vor einigen Jahren kaum Frauen auf der Games Convention, der größten Spielemesse in Leipzig, zu sehen waren57, lässt sich 2007 beobachten, dass die Spieleindustrie verstärkt Produkte auf den Markt bringt, die deutlich erkennbar eine spezifisch weibliche Zielgruppe ansprechen sollen. Offenbar ein gutes Geschäft, denn mittlerweile werden nicht nur neue Spiele angeboten, sondern auch Spielkonsolen. Diese erscheinen in neuer Gestalt und neuartigen Konzepten.58 „Lange Zeit war der Markt von Männern dominiert“, bestätigt Dr. Stefan Blanck, Geschäftsführer von Chromatrix und selbst Spieleentwickler. „Sie waren die Schaffenden in der Branche. Im Grunde sind sie das immer noch. Aber die Marketingabteilungen haben erkannt, dass mit den weiblichen Konsumenten auch Geld brach liegt. Und das ist in der freien Marktwirtschaft immer ein guter Grund, etwas zu ändern.“59



4.1 Die Zielgruppe „Frau“ heute Im Folgenden werden kurze Einblicke in diese neuartige Entwicklung gegeben und die wichtigsten exemplarisch vorgestellt.



57 Vgl. PC Welt: Interaktives Spielen Männerdomäne - Frauen auf „Games Convention“ rar. 19.08.2005 (Stand: 17.02.2008) 58 Vgl. RP Online: Games Convention: Hallo Frauen, hallo Familien. 23.08.2007 (Stand: 16.02.2008) 59 Vgl. Audimax: Play Girls. 19.12.2007 (Stand: 17.02.2008)
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4.1.1 Online-Plattformen Im Internet gibt es neue Plattformen, die sich explizit an ein weibliches Publikum richten. www.grrlgamer.com Mit der Gründung im Jahr 1997 durch Last Resort Media, Inc., wurde die GrrlGamer zur ersten Online-Plattform, die einen weiblichen Blickwinkel hinsichtlich Computer- und Videospielen bot. Auffällig ist, dass hier Ego-Shootern und dem Spaß am Spielen Raum gegeben wird. www.womengamers.com – Because Women DO Play Gründung im Mai 1999, durch die Unternehmerinnen Phaedra Boinodiris und Ismini Boinodiris, mit dem Ziel, eine frauenfreundliche Plattform zu schaffen, ohne weibliche Spielerinnen mit sexistischen Banner-Werbungen, Chatrooms und übersexualisierten Darstellungen von Frauen zu konfrontieren. Die Inhalte beschränken sich in Kooperation mit der Spieleindustrie auf eine sachliche und argumentative Ebene und schließen Männer ausdrücklich mit ein.60 In der Rubrik „Artikel – Digital Women“ findet man beispielsweise die „Digital Women Critiques“61. Dort erhält man die Möglichkeit, auf die Darstellung virtueller Heldinnen einzugehen und diese nach Aussehen, Verhalten, Intelligenz und Stimme zu bewerten.



www.zockerweibchen.de Gründung im August 2000, um den zu der Zeit nur vereinzelt auftretenden Spielerinnen in der noch jungen eSport-Szene63 eine Anlaufstelle zu bieten. Also Frauen, die aktiv in Gamingclans, oft im Shooter-Bereich oder teilweise auch in reinen Frauenteams, wettkampforientiert spielen.64 www.fragdolls.co.uk Ende 2005 castete Ubisoft drei weibliche Spielerinnen, mit unterschiedlichen Charakteren und Vorlieben: Die Fragdolls. Sie sind sozusagen das weibliche Gesicht von Ubisoft und nehmen an großen Gaming Events in ganz Europa teil, sie berichten über Podcasts, schreiben Blogs, testen Spiele oder halten mit wichtigen Spieleentwicklern Interviews. Auf ihrer Website beschreiben sie ihre Absichten: “Whilst our high-heels and lip-gloss might not be your expected image of a gamer, we’re part of the growing demographic of women who want to show that gaming is an all-inclusive form of entertainment. […] Because nobody was born with a joypad in their hands.”65



www.GameGal.com Ebenfalls Gründung in 1999, mit dem Ziel, durch interessante Neuigkeiten auf dem Spielemarkt und verschiedenen GameReviews, weibliche Spielerinnen anzusprechen. Wichtig ist den Betreibern, eine breitere Masse anzusprechen – von der Gelegenheits- bis hin zur Profispielerin. In der Öffentlichkeit genießt GameGal laut eigener Aussage, große Beachtung von Seiten bekannter Zeitungen wie der New York Times oder unterschiedlicher Spielemagazine.62 Ein “Annual Holiday Gift Guide”, bietet Frauen Spiele-Informationen für jeden Geschmack und eine jährliche Spezialausgabe präsentiert die berühmte “Hall of Shame” – die „Booth Babes“- Gallery. Abb. 28: Fragdolls



60 Vgl. Women Gamers: Our History (Stand: 17.02.2008) 61 Vgl. Women Gamers: Digital Women Critiques (Stand: 17.02.2008) 62 Vgl. Game Gal: About Us (Stand: 17.02.2008)



63 Siehe auch Köln International School of Design, Vordiplom 1. NT, WS 2004, Krystian Majewsky: „eSport Game Design“ 64 Vgl. Zockerweibchen: Über Zockerweibchen.de (Stand: 17.02.2008) 65 Vgl. Fragdolls: About us (Stand: 17.02.2008)
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Siehe auch folgende Women’s Gaming Links: www.ladygamers.com www.thumbbandits.com www.killerbetties.com www.gamegirladvance.com www.mightyponygirl.com/feminist_gamers Des Weiteren sind Organisationen zu nennen, die sich ausschließlich mit dem Thema „Spiele für Frauen“ und „Frauen in der Spieleindustrie“ auseinandersetzen: www.womeningamesinternational.org www.womeningames.com



4.1.2 Zeitschriften Dass die Spielewelt für Frauen zunehmend zum Thema wird, zeigen neue Zeitschriften, die erst seit kurzem erhältlich sind. Sie sind Trendmagazine für Spielerinnen und präsentieren neben Computerspielen und Konsolen auch eine Vielzahl an Lifestyle-Produkten und -Accessoires. Die Zeitschriften setzen mit ihrem Inhalt und ihrer allgemeinen Gestaltung klaren Fokus auf die Zielgruppe Frau. Im Zeitschriftenhandel sind sie sogar direkt zwischen Lifestyle- und Modemagazinen platziert.



Play Vanilla69 Erstausgabe: April 2007



Mehrmals im Jahr werden interessante Konferenzen arrangiert, an denen wichtige und viele weibliche Persönlichkeiten der Spieleentwicklungsszene teilnehmen, wie zum Beispiel “Advancing Your Career in Game Development“66, “Women Growing in Video Games as Consumers, Designers”67 oder die “Women in Games Conference”68. Cerise70 Erstausgabe: Mai 2007



Girl Gamer – YOU’RE FREE GUIDE TO GAMING FOR GIRLS71 Erstausgabe: März 2008



66 Vgl. Women in Games International: Presents „Advancing Your Career in Game Development“ Conference at Savannah College of Art and Design. 18.04.2007 (Stand: 17.02.2008) 67 Vgl. WTOCT: Women Growing in Video Games as Consumers, Designers. 26.04.2007 (Stand: 17.02.2008) 68 Vgl. Spieletipps.: Women In Games Conference: EA setzt sich wieder für spielende Frauen ein. 19.04.2007 (Stand: 16.02.2008)



69 Play Vanilla 70 Cerise 71 Girl Gamer Mag: Educational or Downright Disturbing? 31.01.2008 (Stand: 17.02.2008)



42



43



4.1.3 Konsolen Die Möglichkeiten des Spielens auf den „traditionellen“ Konsolen wurden schon vor einigen Jahren durch neue Spielkonzepte erweitert. „EyeToy“ ist zum Beispiel eine Kamera, die als Zusatzgerät für die PlayStation 2 von Sony erhältlich ist. Hierbei werden die Bewegungen des Spielers durch die Kamera aufgezeichnet und in das Spielgeschehen einbezogen. Für die gleiche Konsole kam „SingStar“, ein KaraokeSpiel, auf den Markt. Mit Hilfe der beiliegenden Mikrophone können Spieler bekannte Rock- oder Popsongs so nachsingen, dass die am Bildschirm vorgegebene Tonhöhe getroffen wird. Heute gibt es eine komplette „SingStar“-Spielereihe mit unterschiedlichen Musikgenres und auf der offiziellen Website laufen Song-Contests, bei denen Spieler ihr eigenes Gesangsvideo einschicken können.72 Diese neue Interaktionsmöglichkeit fand bei Frauen und Familien großen Anklang.



Mittlerweile ist das Unternehmen Nintendo als direkter Mitbewerber von Sony auf diesen Zug aufgesprungen und hat weitere völlig neuartige Spielerlebnisse geschaffen:



Nintendo Ds Lite Ein Handheld mit einem ganz neuen und revolutionären VideospieleAnsatz: Der Benutzer kann mit einem Stift (Stylus) interaktiv per Touchscreen eingreifen. Die Steuerung ist jedoch auch immer noch mit dem altbekannten Steuerkreuz möglich. Eine drahtlose DS-Datenübertragung, verbindet den Spieler mit Freunden, wodurch Multiplayer-Games gespielt werden können und eine eingebaute PictoChat-Software ermöglicht es, Nachrichten und Zeichnungen zu senden. Über ein eingebautes Mikrofon kann der Spieler durch Stimmbefehle mit der jeweiligen Spielumgebung interagieren. Zum Beispiel kann man in „Nintendogs“ Welpen mit der Stimme Tricks beibringen, in „Legend of Zelda: Phantom Hourglass“ hat man die Möglichkeit, Kerzen auszupusten und in „Puzzle League“ kann man während des Spielens übers Internet mit Freunden sprechen.73



Abb. 30: Nintendo DS Lite Abb. 29: SingStar



72 Vgl. Sing Star: Offizielle Website. (Stand: 18.02.2008)



73 Vgl. Nintendo: Erleben Sie den Nintendo DS Lite (Stand: 18.02.2008)
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Nintendo Wii Mit der neuen Videospiele-Heimkonsole „Wii“ kreierte Nintendo ein gänzlich neuartiges Konsolenkonzept. Eine kabellose Fernbedienung ermöglicht es, reale Bewegungen in Bewegungen auf dem Bildschirm umzusetzen. Diese Spielesteuerung soll auch Ungeübten einen schnellen Einstieg ermöglichen – die Fernbedienung dient in einem Adventure-Spiel als Schwert, in Rennspielen als Lenkrad und in Sportspielen als Bowlingkugel oder Golfschläger. In einem Interview beschreibt Nintendo-Präsident Satoru Iwata die Zielgruppe: „Wir wollen Mütter ansprechen, die keine Konsole in ihrem Wohnzimmer haben wollen sowie ältere und junge Frauen. Das ist eine ähnliche Herausforderung wie der Versuch, Kosmetik an Männer zu verkaufen.“74



Zusätzlich erscheint stetig neues Zubehör, um das Freizeiterlebnis zu komplettieren: Ein kabelloser Gitarren-Controller für Guitar Hero III (auch für andere Plattformen erhältlich) bietet dem Spieler die Möglichkeit, in die „Rolle eines Rockstars“ zu schlüpfen, sowie Angeln, Pfannen, Lenkräder, Tennis-, Golf- und Baseballschläger oder Wii-Zapper in Form eines Gewehrs.



„The Wii has really caused a democratization of gaming, because that has opened it up to all generations and both genders.”75 Abb. 33: Guitar Hero - Controller



Abb. 32: Wii Zubehör



Das neueste Produkt auf dem Markt ist das Balance-Board „Wii-Fit“, das in Deutschland erst ab Frühjahr 2008 erhältlich sein wird – es soll den Spieler körperlich fit machen. Die Wii-Fit besteht aus einer kabellosen Bodenplatte – dem Wii Balance Board. Auf diesem lassen sich, in Verbindung mit dem Bildschirm, Workout-Übungen, Step-Aerobic oder Yoga machen. Das Balance Board erkennt dabei die Verlagerung von Gewicht und nutzt dies zur Steuerung des Spiels. Außerdem kann das Wii Balance Board als Waage genutzt werden um somit den BMI und das Gewicht des Spielers zu ermitteln. Dadurch kann man den Verlauf seines Gewichtes verfolgen. Aber es gibt auch „Spaßspiele“, in denen man mithilfe des Balance Boards Kugeln balanciert, Fußbälle köpft oder Hula Hoop tanzt. Shigeru Miyamoto, der Erfinder von „Super Mario“, erklärt: „Wir haben die Wii als Haushaltgerät konzipiert, das für alle etwas bieten soll“. Gesundheit und Fitness seien zum Beispiel für jeden interessant.76



Abb. 31: Nintendo Wii



Abb. 34: Wii Fit 74 Vgl. 4Players: Für Mamis und Mädels? 19.09.06 (Stand: 18.02.2008) 75 MediaPost Publications: Survey Finds Women Own More Game Consoles Than Men. 24.09.2007 (Stand: 18.02.2008)



76 Vgl. jetzt.de, Sueddeutsche Zeitung: Zur Games Convention: Casual Games erobern den Massenmarkt. 20.08.2007 (Stand: 18.02.2008)
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4.1.4 Die Zielgruppe wird erwachsen Die Vorstellung, dass die Farbe Rosa und Make-Up allein eine weibliche Zielgruppe erschließen würde, entpuppte sich während der „Girls Games Movement“ in den 90er Jahren als grobe Fehleinschätzung. Aufgrund zahlreicher Misserfolge konzentrierte sich die Spieleindustrie seitdem wieder hauptsächlich auf die männlichen Spieler. Heute wird jungen Mädchen wieder verstärkte Aufmerksamkeit geschenkt. Neu ist die Reihe „Spiele für mich“ mit der Unterkategorie „Nur für Mädchen“ von Ubisoft.



an Tierspielen für fast jede Plattform etabliert zu haben. Hervorzuheben ist das neue Simulationsspiel „Abenteuer auf dem Reiterhof” von Ubisoft. Hier können Mädchen mithilfe der Nintendo Wii, auf einem Pferderücken reiten und halten durch den Controller die Zügel in der Hand.77 Neben Pferdespielen gibt es Tierspiele wie „Nintendogs” oder „Meine Tierklinik“, mit „virtuellen Haustieren“. Ein Einwand könnte sein, dass auch diese Spiele wieder sehr stark mit weiblichen Klischees spielen – allerdings lässt sich vom derzeitigen Trend ableiten, dass die Spiele durch die neuen Interaktionsmöglichkeiten der unterschiedlichen Konsolen sehr beliebt zu sein scheinen und regelmäßig neue, dem Format entsprechende Titel hinzukommen. Ein gutes Beispiel ist das Hamburger Unternehmen „dtp young entertainment“. Deren Marketingkonzept richtet sich unter anderem nach beliebten Alltagsbeschäftigungen junger Mädchen. Dtp young entertainment beliefert inzwischen über 50 Länder und erwirtschaftete 2007 einen Umsatz von 20 Millionen Euro.78



Abb. 35: “Spiele für mich” - Reihe im Media Markt, Düsseldorf



Die Spiele-Reihe „Sophies Freunde“ bietet Mädchen die Möglichkeit, ihre besonderen Interessen und Hobbies auszuleben. Diese sollen durch aufwändig durchgeführte Zielgruppenuntersuchungen eruiert worden sein. Das Spektrum dieser Produktlinie reicht vom Beruf eines Fashion Designers, bis hin zum Babysitting und Kochspaß. Betrachtet man in die Produktpalette im Handel, stechen insbesondere Games rund um das Thema Pferd heraus. Allgemein scheint sich eine große Bandbreite Abb. 36: Spiele “Nur für Mädchen” von Ubisoft



77 Vgl. Ubisoft TV Show: Spiele für mich. #6 – Sondersendung. 06.11.2007 (Stand: 18.02.2008) 78 Vgl. dtp young entertainment (Stand: 18.02.2008)
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Viele erwachsene Frauen lassen sich indes nicht von diesem Mädchenimage mitreißen. Innerhalb der letzten Jahre hat es hier zahlreiche Veränderungen gegeben: Gerade in der Altersgruppe zwischen 30 und 39 gibt es laut dem Hamburger Freizeitforscher Ulrich Reinhard erheblichen Zuwachs. Dies liege vor allem daran, dass sich das Spielen durch die neuen Konsolen und den dazugehörigen Spielen zum Familienund Freizeitvergnügen entwickele.79



4.1.5 Casual Games – Die Frau als Freizeitspielerin Auf dem Spielemarkt hat sich ein neues Game-Genre etabliert: „Casual Games“. Nintendo beschreibt Casual Games als die Sorte von Spielen, bei denen es vorrangig um die eigene Weiterbildung oder das Entspannen geht. Dies soll durch die intuitive Steuerung der neuen Nintendo-Konsolen unterstützt werden. Casual Games sind gewaltfreie Spiele, die einfach zu erlernen sind und trotzdem einen hohen Anspruch haben.80 Dabei benötigen sie nur geringen Zeitaufwand. Es sind Spiele für “zwischendurch”, bezüglich Spielverhalten und Spielvorbereitung - unabhängig von Computer- oder Spiele- Vorkenntnissen. Das Unternehmen „PopCap“ prüft das Zutreffen dieser Parameter bei so genannten „Mutti-Tests“. Außerdem sind die Entwickler-Teams der Casual Games kleiner und das Budget ist verhältnismäßig niedrig angesetzt. Dies ermöglicht es der Branche, besser und schneller auf den Kunden einzugehen und mit neuen Ansätzen zu experimentieren. Der Nintendo DS wird als wichtigster Träger der Casual Games angesehen. Als praktischer Handheld kann er jederzeit und allerorts eingesetzt werden.81 In kaum einem Segment scheint derzeit der Frauenanteil unter den Spielern so hoch zu sein wie in diesem Genre. Statistisch gesehen gehören die meisten Spielerinnen zu denjenigen, die eher gelegentlich und zum Zeitvertreib spielen. Dies belegt die Studie „Spielplatz Deutschland“82 und beschreibt Frauen als so genannte „Freizeitspieler”. Casual Games scheinen für „Freizeitspielerinnen“ also genau das Richtige zu sein.83 79 Vgl. Web.de: Ältere, Frauen und Familien entdecken Videospiele. 08.01.2008 (Stand: 17.02.2008) 80 Vgl. RealNetworks, Inc., 2006 Press Release: RESEARCH REVEALS CASUAL GAMES PROVIDE MENTAL BALANCE, STRESS RELIEF AND RELAXATION (Stand: 17.02.2008) 81 Vgl. Bartl Spielt: 2007 - das Jahr der Casual Games. 31. Dezember 2007 (Stand: 18.02.2008) 82 Vgl. Spielplatz Deutschland: PDF, Typologie der Computer- und Videospieler. 2006 (Stand: 18.02.2008) 83 Vgl. Spielbar: „Die Spielerinnen kommen!” Neue Spiele für eine neue Zielgruppe. 07.09.2007 (Stand: 18.02.2008)



Nach Angaben des Spieleentwicklers Intenium schätzt man die Zahl der Nutzer auf weltweit über 150 Millionen, wobei der Anteil von Frauen über 35 Jahre bei 60 Prozent liege.84 Casual Games können auch Online gespielt werden. Laut einer Pressemitteilung der „Casual Games Association (CGA)“ machen Frauen 74 Prozent aller zahlenden Online-Spieler aus.85 Der weltweit größte Spielehersteller Electronic Arts (EA) gründete daraufhin ein eigenes Label namens „EA Casual Entertainment“, das sich explizit an den Gelegenheitsspieler richtet. Der Spieleentwickler Ubisoft entwickelte die Produktreihe „Spiele für mich“, die Kinder, Frauen und ältere Menschen ansprechen soll.86 In Kooperation mit dem Frauenmagazin „Freundin“ brachte Rondomedia eine ganze Reihe an PC-Spielen auf den Markt, die sich mit dem Slogan „Die Spiele-Reihe für Frauen“ ausdrücklich positioniert.87 Abb. 37: Die Spiele-Reihe nur für Frauen



Auf dem Handheld Nintendo DS erzielen „Casual Games“ in Form von „Coach“-Spielen, bei denen unterschiedliche Sinne geschult werden, Erfolge. Mit dem Spiel „Dr. Kawashima‘s Brain Training“ wendet sich Nintendo auch an die ältere Generation: Das Zahlen- und PuzzleSpiel soll das Gehirn stimulieren. In Tokyo kamen die Spiele schon in einigen Krankenstationen und Wartezimmern zum Einsatz.88 Ziel der Coach-Spiele ist die Verbesserung der Ausdrucksfähigkeit, des Denkvermögens oder der körperlichen Fitness. „26 Prozent der Spieler des Nintendo DS sind Frauen, das ist bisher einzigartig“, sagt Ubisoft-Chef Guillemot. Er hält eine Quote von 50 Prozent für realistisch, „wenn die richtigen Spiele angeboten werden“.89



84 Vgl. Tagesschau: Games Convention in Leipzig: Jedermannspiele statt Insidergames. 23.08.2007 (Stand: 18.02.2008) 85 Vgl. Casual Games Association releases preliminary findings from 2007 CASUAL GAMES REPORT (Stand: 18.02.2008) 86 Vgl. Ubisoft: Spiele für mich. (Stand: 19.02.2008) 87 Vgl. Nemo, Das Magazin: Casual-Games-Reihe für Frauen. 18.08.07 (Stand: 18.02.2008) 88 Vgl. CBS News: Nintendo Brain-Training Game A Hit. 09.03.2006 (Stand: 18.02.2008) 89 Vgl. Handelsblatt: Ubisoft ruft Frauen an die Spielekonsolen. 14. Juni 2007 (Stand: 19.02.2008)
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4.1.6 Werbung Frauen in der Werbung Die neuen Nintendo-Konsolen werben verstärkt mit Frauen - sei es in Werbespots oder auf unterschiedlichen Werbeplakaten. In einem englischen Werbespot ist eine junge Frau zu sehen, die mit Leidenschaft Nintendo Ds spielt. Während des Spots wird sie durch ihren Alltag begleitet: Sie spielt an der Bushaltestelle, beim Friseur, in der Bahn oder vor dem Schlafengehen und zeigt damit die „moderne Frau als Casual Gamerin“.90 Der Spiele-Hersteller SEGA startete eine Marketingkampagne zum Deutschland-Release des Railshooters Ghost Squad.91 Darin ist eine junge Frau zu sehen, die mit ihrem Wii-Controller auf den Betrachter zielt.



Abb. 39: Wii Fit 1



Abb. 40: Wii Fit 2



In den deutschen Werbespots für die Nintendo Wii wird viel Wert darauf gelegt, die Frau beim gemeinsamen Spielen mit dem Partner oder in größerer Gesellschaft darzustellen. Abb. 41: Nintendo Wii: Pärchen



Abb. 38: Nintendo Wii: Spielen in Gesellschaft



90 Vgl. Gametrailers: Great games for Girls. o.J. (Stand: 19.02.2008) 91 Vgl. Wiiinsider: Remote Report. 11. 01. 2008, (Stand: 19.02.2008)



Abb. 42: SEGA: Ghost Squad
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Weibliche Testimonials



Nicole Kidman Das Spiel „Dr. Kawashima: Mehr Gehirn Jogging“ bewirbt Nintendo mit dem Hollywood-Star Nicole Kidman. Nicole Kidman ist europaweit in unterschiedlichen Werbespots zu sehen und spricht laut Dr. Bernd Fakesch, General Manager von Nintendo Deutschland, ein sehr breites Publikum an: „Ihre Persönlichkeit und ihre Fähigkeit, die Welt des Films mit einem Leben in Einklang zu bringen, in dem die Familie im Mittelpunkt steht, passen perfekt zu einer Spielkonsole wie dem Nintendo DS. Durch neuartige Spiele werden auch hier die Generationen miteinander verbunden.“.94



Yvonne Catterfeld Das „Gesicht” der „Spiele für mich“Reihe von Ubisoft ist die Sängerin und Schauspielerin Yvonne Catterfeld. Laut Ubisoft soll der hohe Beliebtheitsgrad des Testimonials dazu beitragen, alle Altersgruppen von jungen Mädchen bis hin zu älteren Frauen zu erreichen.92



Abb. 43: Yvonne Catterfeld



Annett Louisan Eine weitere Kooperation ging Ubisoft mit der deutschen Pop-Sängerin Annett Louisan ein, um „Die Siedler DS“ zu vermarkten. Die Beweggründe beschreibt Benedikt Schüler, Marketingdirektor Ubisoft Deutschland, folgendermaßen: „Bei dieser Kooperation kommen zwei deutsche Erfolgsmarken zusammen, die gemeinsam eine perfekte Symbiose bilden. Dies wird uns vor allem bei unseren Zielen helfen, die mobilen Siedler bei neuen Zielgruppen zu positionieren. Unsere Marktforschung zeigt, dass DIE SIEDLER DS sowohl Frauen als auch den klassischen PC-Siedler-Spieler gleichermaßen stark anspricht.“93



Abb. 44: Annett Louisan



92 Vgl. PC Games: Sängerin Yvonne Catterfeld wird Ubisoft unterstützen. 15.08.2007 (Stand: 18.02.2008) 93 Vgl. GamePRO: Die Siedler DS: Zusammenarbeit mit Annett Louisan. 01.06.2007 
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