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Robert Glashuttner

Computerspiele-Journalismus
Formale, strukturelle und ideologische Entwicklungen

Der vorliegende Aufsatz liefert eine Kurzanalyse zur Entstehung
des Computerspiele-Journalismus in den 1980er Jahren und
gliedert seine unterschiedlichen Erscheinungsformen hinsicht-
lich Format, kulturellem Selbstverstandnis und ideologischer
Ausrichtung bis zu Publikationen der Gegenwart. Dabei wird
verstarkt auf textbasierte Medien aus dem deutschsprachigen
Raum Bezug genommen (Print und Online).

Die professionelle Beschaftigung mit Computer- und Videospielen —
gleich, ob mittels journalistischer Recherche oder wissenschaftlicher
Forschung — ist eine facettenreiche und weitgehend unerschlossene
Angelegenheit. Das ist nicht verwunderlich, hat man es doch mit ei-
nem sehr jungen Medium zu tun, das gerade mal vierzig Jahre alt ist
und einen GroBteil seines Potenzials erst ausleben wird. Dementspre-
chend befinden sich sowohl die journalistische Berichterstattung als
auch die akademische Forschung — selbst im Vergleich mit anderen
jungen Kulturtechniken wie Film oder Comics — immer noch in einer
Frihphase und bieten spannende Zukunftsperspektiven. Dennoch
ist Uiber die ersten vier Jahrzehnte des digitalen Spiels bereits vieles
auf sehr unterschiedliche Weise dargestellt, analysiert und aufgear-
beitet worden. Die journalistische Begleitung von Games hat, ausge-
hend von einer Einbettung in den Computer- und IT-Journalismus,
bis zur Gegenwart einige Experimente und Paradigmenwechsel er-
lebt — die jingste und wohl bisher einschneidenste ist jene der Ver-
lagerung des Schwerpunkts des Special Interest-Journalismus von
Print- zu Web-Magazinen. Parallel dazu sind Computer- und Video-

spiele im Mainstream angekommen und haben in dessen Publika-
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tionen vordringen kénnen. War noch vor zehn Jahren die Berichter-
stattung iber Games in General Interest-Printmedien undenkbar, ist
sie heute Alltag. Die Formen des Schreibens tber Computer- und
Videospiele sind vielfaltig gewachsen und bieten — neben dem japa-
nischen und angloamerikanischen Raum als Zentren — auch in den
deutschsprachigen Landern mittlerweile eine beachtenswerte Viel-
falt. Gab es noch Mitte der 1990er Jahre fast ausschlieBlich Magazine
mit Service-Charakter, deren primare Aufgabe es war, dem Konsu-
menten mit Spieletests eine Kauforientierung zu bieten, bedient der
heutige Zeitschriftenmarkt unterschiedliche Sparten der Videospiel-
kultur, die dber die Wahrnehmung von digitalen Spielen als reines
Konsumprodukt hinausgehen. Die erste Generation der Spielerinnen
und Spieler ist erwachsen geworden und fordert einen seridsen Um-
gang mit dem Medium Computer-/Videospiel, unter dem Games als
neue Kulturform und Teil eines integrativen Kulturverstandnisses

gesehen werden.

Integrative Einbettung in Computermagazine

Nach dem ,Goldenen Zeitalter” der Videospiele in der Spielhalle
(Mertens/MeiBner 2002:66) in den USA in den Jahren 1979 bis 1982,
erschopft sich der Games-Markt danach erstmals in einer Ubersatti-
gung und markanten Fehleinschatzungen seitens der Industrie. Der
Markt wird mit zu vielen Kopien von schlampig produzierten Pro-
grammen und Plagiaten Uberschwemmt und bricht schlieBlich in
sich zusammen - die meisten Videospielfirmen mussen wahrend
des ,video game crash” von 1983 Konkurs anmelden. In den USA
schlieBen in diesem Jahr rund die Halfte aller Spielhallen. Dieser Zu-
sammenbruch auf dem Sektor der Videospiele fiihrt zu einer erstma-
ligen Vermarktung von Homecomputern als Spielgerdate und damit
zum ersten Aufschwung der Computerspiele — zunachst als interak-
tive Geschichten.
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Nach den hohen Verlusten [...] waren Videospiele allein ein The-
ma fir die Wirtschaftspresse. Bis zum 8. Mai 1983. Da fand sich
in der Wochenendausgabe der ,New York Times‘ im Literaturteil
eine Rezension des Computerspiels ,Deadline’. [...] Es ging hier

nicht um Highscores, [...] sondern um Literatur (Lischka 2002:73).

Der Homecomputer wird von den Herstellerfirmen als vielseitiges
Gerat angepriesen, das eine ernstzunehmende Arbeitsmaschine sei,
auf der man unter anderem Computerspiele spielen kann. Es erfolgt
eine explizite Abgrenzung zu den Videospielkonsolen, sie werden
in diesen Werbekampagnen oft zu Kinderspielzeug degradiert, die
einerseits technisch, andererseits bezogen auf ihr kindlich-simples
Image den Heimcomputern unterlegen waren. Computerspiele
werden fortan als Untergruppe in die Computerkultur und Informa-
tionstechnologie eingegliedert. In Computermagazinen wird dieser
neuen Fachbereichs-Sparte schon bald Aufmerksamkeit geschenkt
und es findet erstmals eine integrative Berichterstattung uUber elek-
tronische Spiele statt. Im deutschsprachigen Raum passiert das mit
eigenstandig produzierten Inhalten erstmals ab dem Jahr 1984 in der
Computerfachzeitschrift ,Happy Computer”. Durch die Darstellung
des Computers als neues, padagogisch wertvolles und vielseitig ein-
setzbares Werkzeug geht es jedoch zunéchst weniger um das Rezen-
sieren von existenten kommerziellen Spielen zur Kauforientierung,
sondern mehr um das Pflegen einer erweiterten Form des ,Mach’s
dir selbst”-Prinzips: Anfang der 1980er Jahre ist das Programmieren
eigener Software fiir Personen, die sich fir Computer interessieren,

eine gangige Beschaftigung. Deshalb wird, in Form so genannter

,Listings” als Abdrucken eines Computerprogrammcodes, in den
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Magazinen unter anderem erklart, wie man eigene Computerspiele
nachprogrammiert.

Die Ausnahme dieser ersten Entwicklung von journalistischer Be-
richterstattung zu Computer- und Videospielen stellt das Magazin
Telematch dar. Es erscheint in den Jahren 1983 bis 1985 als Mutation



des Heftes Electronic Games am deutschsprachigen Markt. Die ori-
ginale Erstausgabe von FElectronic Games erscheint in den USA im
Oktober 1981 und schlie3t keine Form des elektronischen Spiels aus,
wie auch der Untertitel verrat: ,Videogames — Computer Games —
Stand-Alone Games — Arcades.” Electronic Games, mitbegrindet
vom ehemaligen Comiczeichner und Sportjournalisten Bill Kunkel,
besitzt — im Gegensatz zur Happy Computer — eine stark popkul-
turelle Ausrichtung. Das selbsterklarte Ziel ist ,to treat games the
way ,Rolling Stone‘-Magazine would treat the latest album by ,The
Rolling Stones' or ,The Clash'“ (Kunkel zit.n. Glashuttner 2006:34).
Die Mutation ,Telematch” hat wenige eigene Inhalte, denn ,manche
Beitrage bestanden [...] nur aus ,Kopien' des amerikanischen Mut-
termagazins ,Electronic Games' und wurden einfach 1:1 ins Deut-
sche ubersetzt” (Frank 2002). Demzufolge kann das Magazin nicht

als eigenstandige Publikation bezeichnet werden.

ASM und Power Play

Mitte der 1980er Jahre findet in zwei verschiedenen deutschsprachi-
gen Computer- und Softwaremagazinen eine erste Berichterstattung
uber (vorerst nur) Computerspiele statt: Im Frihjahr 1985 bringt die
Computerzeitschrift Happy Computer (Markt& Technik-Verlag), die
bereits Monate davor innerhalb des Magazins regelméafig tber elekt-
ronische Spiele berichtet hatte, ihr erstes ,Spiele Sonderheft” heraus.
Fin Jahr spater erscheint die Erstausgabe von Aktueller Software
Markt (Tronic-Verlag), abgekurzt ASM. Der wesentliche Unterschied
zur Hard- und Software-Zeitschrift Happy Computer liegt darin, dass
sich der ASM ausschlieBlich mit Software beschaftigt. Dementspre-
chend bezeichnet sich das Magazin selbst als ,erste Computersoft-
ware-Fachzeitschrift* (ASM 3/1986:1). Der ASM berichtet zunéchst
nicht exklusiv tiiber Computerspiele, bietet ihnen aber von Anfang an

viel Platz und somit eine hohe Aufmerksamkeit.
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Wir haben unser Magazin mit einer Flut an Informationen tber
Action-Games, Adventures, Anwenderprogramme, Sound-Soft-
ware, Lernprogramme oder Denk- und Strategiespiele ,vollge-
pfropft, (Kleimann 1986:3).

Das ,Spiele Sonderheft” der Happy Computer erscheint insgesamt
vier Mal, in den Jahren 1985 und 1986. Danach wird aus der stets
zusatzlich stattfindenden Games-Berichterstattung innerhalb der
Happy Computer monatlich ein fixer ,Spiele-Sonderteil” (Ausgaben
11/86 bis 9/1988). Wahrend dieser Zeit erscheinen dartiber hinaus
weitere Spiele-Sonderhefte, ab sofort unter dem neuen Namen Power
Play. Mit der Happy Computer-Ausgabe 10/1988 wird die Power Play
trotz guter Verkaufszahlen immer noch zu keinem eigenstandigen

Magazin — aber zu einer fixen, monatliche Beilage.

Der Happy-Spieleteil und die Spiele-Sonderhefte waren bei den
Lesern sehr beliebt. [...] Verlagschef ,Scharfi’ Scharfenberger [...]
gab sein OK fur die ersten Sonderhefte, die sich bombig verkauf-
ten. Dann allerdings passierte etwas Krudes: Power Play wurde
nicht etwa als eigenes Heft an den Kiosk gebracht, sondern wie-
der als Beilage in die Happy gesteckt — wohl, um das krankelnde
Mutterheft nicht zu schwéchen (Locker zit.n. Schmitzer 2004).

Erst mit Ausgabe 3/90 wird Power Play zum eigenstandigen Maga-
zin. Der ASM hélt in seinen ersten Jahren an der Berichterstattung
lUber Anwender-Software fest, widmet dieser aber meist nur knapp
zehn Seiten in der jeweils weit tiber 100 Seiten umfassenden Publi-
kation. Erst im Oktober 1990 erfolgt die Umbenennung des Cover-
Untertitels von ,Die Computer-Software-Fachzeitschrift” in ,Die Nr. 1
— Das meistgekaufte Spiele-Magazin” und die Berichterstattung tiber

Nicht-Spielesoftware wird, bis auf rare Ausnahmen, eingestellt.
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Formen der monothematischen

Games-Magazine (Print)

Journalistische Texte zu Computer- und Videospielen finden sich in
Special Interest-Publikationen, General-Interest-Medien sowie pu-
blizistischen Sonderformen (etwa in nicht fiir die breite Offentlich-
keit produzierten Fachmagazinen oder privaten Weblogs). Bei allen
drei Formen sind Stilistik und ideologische Ausrichtung einer ho-
hen Bandbreite unterworfen. Seit der Abkoppelung der Games-Ma-
gazine aus der Computer- und IT-Berichterstattung und der daraus
resultierenden Eigenstandigkeit stellt das monothematische Spiele-
Heft — sowohl gedruckt als auch im Web — den Standard der jour-
nalistischen Berichterstattung tiber digitale Spiele dar. Der jeweilige
Schwerpunkt, respektive die Spezifizierung auf eines oder mehrere
technische Systeme, fallt dabei unterschiedlich aus. Unabhéangig von
Stilistik und ideologischer Ausrichtung konzentriert sich ein Maga-
zin dabei wahlweise auf eines oder mehrere Konsolen- oder Compu-
tersysteme (dediziert) oder publiziert zu Computer- und Videospielen
systemuibergreifend (, multi-Format").

Der schnelllebige Markt bei der technischen Fortschreitung der
Hardware von Personal Computer-Systemen sowie die kommerziel-
le Lebenszeit der jeweils aktuellen Videospielkonsolen-Generation
(meist drei bis sieben Jahre) schlagen sich auch auf die dazugehorige
Magazinkultur nieder. So widmen sich viele Magazine exklusiv einer
bestimmten Konsole und den entsprechenden Games und werden,
wenn der kommerzielle Lebenszyklus des jeweiligen Gerates vorbei
ist, entweder eingestellt oder in ein neues Magazin Uberfiihrt. Selbi-
ges gilt fur tragbare Spielkonsolen und Computersysteme. Da sich
allerdings der PC seit Mitte der 1990er Jahre als einzige kommerziell
relevante Computerspiel-Plattform etabliert hat, ist eine Diversifika-
tion bei Computerspieleheften (die bis zu den frihen 1990er Jahren
etwa zwischen den Systemen ,Amiga“, C64" und , Atari ST" stattge-
funden hat) heute weitgehend als historisch zu betrachten.
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Folgende Formen der monothematischen Computerspiele- und

Videospielemagazine werden unterschieden:

— Games-Sonderteile in Computermagazinen (meist historisch)

— Games-Sonderhefte von Computermagazinen

— Videospiele- und Computerspielemagazine

— Videospielemagazine

— Computerspielemagazine (meist historisch)

— spezialisierte/dedizierte Videospielemagazine

— spezialisierte/dedizierte Computerspielemagazine (heute tber-
wiegend fiir PC)

— Uberblicksmagazine fiir Gelegenheitsspieler

— Fachmagazine fur die Games-Industrie

— Sonderformen (etwa ,Retro Games“-Magazine oder Sonderaus-
gaben, die sich im Speziellen einem bestimmten Computer-/
Videospiel widmen)

— Offizielle Magazine eines bestimmten Hardware-/Konsolen-Her-
stellers (meist mit finanzieller Koppelung an den Hersteller und

entsprechendem Promotion-Charakter)

Formen der monothematischen

Games-Magazine (Web)

Im Web hat sich die monothematische Games-Berichterstattung ab
Mitte der 1990er Jahre als Konkurrenz zum Printmarkt entwickelt,
vorrangig durch die Grindung der US-amerikanischen Portale IGN
und GameSpot im Jahr 1996. Das Wesen der Print-Publikationen
wird dabei auf die multimedialen Moglichkeiten des Webs tibertra-
gen und mit Hilfe neuer technischer Moglichkeiten erweitert. Text
und audiovisuelle Beitrage werden nahtloser aneinander gekoppelt
und die Teilnahme der Leser durch Kommentare erfolgt schneller und
integrativer als Uber per Post oder E-Mail eingesandte Leserbriefe.

Neben den Mainstream-Portalen entwickeln sich in den folgenden
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Jahren weitere Formen der Video-/Computerspiele-exklusiven Netz-
Berichterstattung; darunter jene, die bereits am Printmagazin-Markt
etabliert sind, als auch diverse Weblog-Variationen. Spezielle Ga-
mes-Portale und Unterportale bekannter Technologie-Publikationen
(z. B. Slashdot) haben die Weblog-Struktur zunehmend professionali-
siert und treten damit in Konkurrenz zu den klassisch strukturierten
Websites — so etwa der 2004 gegrindete Weblog Kotaku oder das
2009 entwickelte Games-Unterportal Offworld, das Teil des Magazin/
Weblog-Hybrids Boing Boing ist.

Demnach unterscheidet man im Web folgende journalistische,
monothematische Formen der Berichterstattung tber Computer-

und Videospiele:

— ,Games-Journalismus unter wissenschaftlicher Betrachtung®,
Robert Glashtittner, fm4, Wien

— Web-Magazin (mit derselben Unterteilung wie am Print-Markt)

— Weblog bzw. News-Portal

— Mischformen

Sonderformen (Fan-Seite, Promotion-Portal)

Aufgrund der starken Konkurrenz im Web betreuen so gut wie alle
Verlage und Redaktionen von Spiele-Printmagazinen mittlerweile
auch einen entsprechenden Web-Auftritt, der als zeitgenotssische
Ergénzung zum Print-Produkt dient. Da diese Sites aber keine kom-
plett eigenstandigen Web-Auftritte darstellen, sind sie als Appendix
der jeweiligen Print-Objekte zu betrachten.

Formen der Berichterstattung Uber Computer- und
Videospiele in Zeitungen und Zeitschriften

Durch die verstarkte Wahrnehmung der Kulturtechnik Computer-
spielen in der Offentlichkeit ist der Druck als auch das Eigeninte-

resse von Medienverlagen gestiegen, Artikel zu Computer- und
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Videospielen in gedruckten Tageszeitungen sowie Wochen- und
Monatszeitschriften zu integrieren. Die jeweiligen Konsolen- und
Computersysteme sowie andere technische Aspekte spielen dabei
selten eine Rolle und sind zumeist irrelevant, wichtiger ist die Aus-
wahl des Spiels Uiber das berichtet werden soll bzw. ein passender
Zugang dazu. Da auch im Bereich der General Interest-Medien der
wirtschaftliche Druck durch die Verlagerung der Inhalte ins Internet
zunehmend groBer wird, ist hier ebenfalls eine Hybridisierung von
Print- und Webprodukt bemerkbar. Dementsprechend findet integra-
tiver Games-Journalismus in Textform in gleichem AusmaB gedruckt

als auch online statt.

Inhaltliche Ausrichtung der monothematischen
Games-Magazine

Es kommt, glaube ich, wirklich daher, dass Spiele nattrlich im-
mer viel erklarungsbedtirftiger waren, immer mehr mit Technik zu
tun haben. [...] Das wirst du wahrscheinlich auch nie komplett
rauskriegen. [...] Es ist schwieriger, mit Spielen als Hobby warm
zu werden als sich Filme anzukucken. Filme ankucken ist leich-
ter, erfordert viel weniger Vorwissen und geistige Anstrengung
und auch technisches Know-How, als wenn ich ein Spiel soweit
spiele, dass ich auch Spal3 daran habe. Wenn ich ein Spiel spiele
und ich treff’ nichts und ich geb’ nach zwei Minuten auf, weil es
mich frustriert — das ist auch nicht der Sinn der Sache (Heinrich
Lenhardt zit.n. Glashtttner 2006:46).

Die mitunter komplizierte ErschlieBung von Computer- und Video-
spielen wirkt bremsend, wenn es darum geht, Games unter viel-
faltigen Gesichtspunkten in der Gesellschaft als interessant dar-
zustellen und quer durch die demographische Struktur eine breite
Akzeptanz zu gewahrleisten. Der wirtschaftliche Aspekt ist weiter-

hin der wesentliche Faktor und die priméare Triebkraft bei der Pro-



duktion als auch der Rezeption von Games. Dieser Umstand pragt
die asthetische Wahrnehmung digitaler Spiele und erschwert eine
Berichterstattung, die sich von der ausschlieBlichen Wahrnehmung
als Konsumprodukte emanzipieren mochte. Dieses Erschwernis
spiegelt sich in der kommerziellen Spiele-Fachpresse, die — will sie
wirtschaftlich Gberleben — der gesellschaftlichen Stellung des Medi-
ums Rechnung tragen muss. So war von Beginn an und ist bis heute
der Spielezeitschriften-Printmarkt im deutschsprachigen Raum sehr
serviceorientiert. Die Kernaufgabe eines monothematischen Games
Magazins ist es seit jeher, Marktiberblick und Kaufberatung zu bie-
ten. Soziokulturelle oder philosophische Aspekte werden hingegen

oft auB3en vor gelassen oder nur geringfigig behandelt.

Klassische Gliederung eines kammerziellen
Games-Magazins

Die bis heute markant gebliebene, serviceorientierte Struktur von
Special Interest-Games Magazinen wird bereits in den spaten 1980er
Jahren gelegt. Eine kurze Analyse von frihen Ausgaben der beiden
ehemals konkurrierenden Publikationen ASM und Power Play zeigt
den konservativen Umgang mit dem Medium Computerspiel bei
gleichzeitig starker Einbindung der Leserschaft.

So umfasst der ASM, Ausgabe November 1988, 140 Seiten, wovon
sechs Seiten auf Anwendersoftware entfallen. Der Rest der Bericht-
erstattung beschéftigt sich mit Computer- und Videospielen. Der In-
halt (groBtenteils Buntdruck, stellenweise schwarz/weiB) besteht aus

folgenden Rubriken:

— Computerspieletests und Vorschauberichte (unterschiedliche
Systeme)

— Videospieletests und Vorschauberichte (unterschiedliche Sys-
teme)

— Anzeigen
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— Eigenwerbung

— Leserpost (Leserbeteiligung)

— Hintergrundberichte

— Kurznachrichten

— Highscore-Listen (Leserbeteiligung)

— Games-Losungen und -Tipps (Leserbeteiligung)

— Gewinnspiele (Leserbeteiligung)

— Kleinanzeigen (Leserbeteiligung)

— Leserservice (Kontaktadressen, zusammengefasste Testergeb-
nisse)

— Impressum

— Besprechung von selbstgemachten Games der Leser (Leserbe-
teiligung)

— Sammelkarten aus Karton

— Comedy (Comicstrips)

Die Power Play, Ausgabe Oktober 1988, umfasst 64 Seiten, davon
entfallen alle auf die exklusive Berichterstattung tber Games. Der
Inhalt (groBtenteils Buntdruck, ein 16-teiliger Mittelteil in Schwarz-

weiBdruck) besteht dabei aus den Rubriken:

— Computerspieletests (unterschiedliche Systeme)

— Videospieletests (unterschiedliche Systeme)

— Anzeigen

— Leserpost (Leserbeteiligung)

— Hintergrundberichte

— Kurznachrichten

— Highscore-Listen (Leserbeteiligung)

— Games-Losungen und -Tipps (Leserbeteiligung)

— Leserservice (Kontaktadressen, zusammengefasste Testergeb-
nisse)

— Impressum

— Comedy (Comicstrips)
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Wie werden Games journalistisch erfasst und
bewertet?

Die journalistische Erfassung von Games erfolgt, sowohl in monothe-
matischen Games-Magazinen als auch in General Interest-Medien,
zumeist in Form einer serviceorientierten Kaufberatung. Spieletests
bzw. -rezensionen, international ,Reviews" genannt, weisen dabei

mindestens zwei der folgenden Komponenten auf:

— Beschreibung des Spiels (Inhalte, Spielmechanik, technische
Informationen)

Meinung bzw. mehrere Meinungen zum Spiel (bei mehreren
Autoren)
— Kaufinformationen (System, Entwickler, Vertrieb, Erscheinungs-

datum, Preis, usw.)

Wertung

Diese Teile existieren im deutschsprachigen Raum von Beginn an
bis heute, treten in den einzelnen Magazinen jedoch jeweils in unter-
schiedlichen Detailstufen und Variationen auf. Im Laufe der Zeit hat
sich die Struktur der Testberichterstattung zunehmend professiona-

lisiert und erweitert.

Damals, ein Spieletest: Das ging sehr flott. So ein paar Levels,
bumm bumm, und Ende, das war’s. Kuck dir heutzutage mal ein
neues Spiel an, da ist der Testaufwand ein ganz anderer. Da hast
du groBere Redaktionen, du hast mehr Leute, du hast viel mehr
Zeitschriften (Lenhardt zit.n. Glashtuttner 2006:47).

Der markanteste Bestandteil jeder Testbesprechung ist die Gesamt-
wertung, die dem Leser Aufschluss dartiber geben soll, ob ein Spiel

»Spall macht” oder nicht. Entsprechend der redaktionellen Einschat-
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zung wird dann einerseits durch den Meinungstext, vor allem aber
durch die jeweilige Wertung eine Kaufinformation gegeben. Im Laufe
der Jahre sind unterschiedliche Bewertungsschemata zum Einsatz

gekommen:

— Schulnotensystem (,sehr gut” bis ,nicht gentigend” bzw. ,1“ bis
,b" oder ,6")

— Zehnerwertung (,10“ ist die Bestnote, , 1" die schlechteste Wer-
tung)

— Hunderterwertung (,100" oder ,100%“ ist die Bestnote, , 1" oder
,1%" die schlechteste Wertung)

— Punktewertung (statt Zahlen gibt es ein Raster von Punkten,
Sternen oder dhnlichem. Je mehr volle bzw. gezdhlte Einheiten,
desto besser die Wertung)

— Ja/Nein-Wertung (etwa durch ,Daumen nach unten” oder ,Dau-
men nach oben")

— Erweiterte oder leicht abgednderte Versionen der Grundformen
(etwa ASM mit einer Zwolferwertung, bei der nicht ,10“ sondern

,12“ die Bestnote darstellt)

Wertung durch geschriebene Meinung in den Lauftext verwe-
ben

Uber Jahre, Verlage und Magazine hinweg hat sich international die
Hunderterwertung etabliert und stellt im deutschsprachigen Raum
bis heute einen Quasi-Standard dar. Weiterhin kommt die Zehner-
wertung oft zum FEinsatz, verstarkt im angloamerikanischen Raum.
In Deutschland hat die Hunderterwertung ihren Ursprung in Power
Play, dessen Redaktion mit der Ausgabe 10/88 dieses System erst-
malig einsetzt. Die Inspiration daftir kommt vom britischen Games
Zeitschriftenmarkt, wo durch die Magazine CRASH und Zzap!64



das Hundertersystem bereits Mitte der 1980er Jahre erfolgreich
etabliert wird und als Vorlage fir das Bewertungssystem von Power
Play dient.

Was wir wirklich geliebt haben, waren damals ein paar Sachen,
die aus England rtuber kamen, die ,Zzap!64“ [...] die sehr innova-
tiv war mit Sachen wie personalisierte Meinungskéasten der Re-
dakteure. [...] Das war sehr beeindruckend und die haben viele
Sachen vorgemacht. Ich glaube, das waren auch mit die ersten,
die so irre waren, mit einem Prozentwertungssystem zu kommen
(Lenhardt, zit.n. Glashuttner 2006:49).

Identifikation durch Redakteurspersanlichkeiten

Wegen der hohen Komplexitat und der damit einhergehenden
schwierigen journalistischen Fassbarkeit von Computer- und Video-
spielen in Bezug auf das Erstellen von klaren, Serviceorientierten
Informationen fiir den Konsumenten, legt ein GroBteil der Games
Magazine Testbesprechungen von Anfang an auffallend subjektiv an.
Der Redakteur bzw. die Redakteure, die ein Spiel testen, treten dabei
mit ihren Namen und oft auch mit ihren Gesichtern oder gezeichne-
ten Avataren ihrer Gesichter auf, die im Magazin abgedruckt werden.
Das Team der Power Play erweitert die Einfiilhrung des Prinzips der
Redakteurspersonlichkeiten (ebenfalls von den britischen Vorbildern
Zzap!64 und CRASH libernommen) um eine weitere Facette: Es gibt
von jedem Redakteur finf Fotos, jeweils mit unterschiedlichen Gri-
massen, die kennzeichnend fiir eine grobe Einschatzung des zu tes-
tenden Spiels stehen sollen. Das dient — auch im Sinne der Cultural
Studies (Renger 2004:365) — der Schaffung von Bedeutung innerhalb
der Community und eine starke Blatt-/Leserbindung, im Sinne der
Vermittlung des Geftihls: ,Es gibt uns wirklich, so sehen wir aus und

wir sind genau so begeistert von diesen Spielen wie du!”
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Vor 20 Jahren, da hab ich ein Fachmagazin gebraucht, weil ich
war einer von wenigen, ich war in einer engen Geheimnistrager-
Gruppe, die gespielt hat und man hat sich dartiiber ausgetauscht
und man hat so ein paar Magazine gehabt, die hat man gelesen
und sich informiert, was dann Neues kommt (Stephan Freundorfer
zit.n. Glashtittner 2006:50).

Die Etablierung der Redakteurspersonlichkeiten hat sich bis in die
Gegenwart weiter getragen, ist heute jedoch weniger ausgepragt als
noch Mitte der 1990er Jahre, wo diese Phase im deutschsprachigen
Raum ihren Hohepunkt erreicht hatte. Auflagenstarke Magazine wie
GameStar pflegen diese Tradition zwar weiter, Ublich ist mittlerweile
aber das simple Anfiihren des Autors des jeweiligen Artikels. Im bri-
tischen und US-amerikanischen Raum ist die Entwicklung weitge-
hend &hnlich; eine Ausnahme bildet dabei das seit 1993 erscheinen-
de Magazin EDGE, das seit jeher stets aus der so genannten ,EDGE
perspective” schreibt und auf eine Nennung des jeweiligen Autors
ganzlich verzichtet. Die Grinde hierfir liegen vor allem in der dem
Magazin selbst zugeschriebenen und auch von auBen akzeptierten
Rolle als innovative und zukunftsweisende Publikation — sowohl be-
zogen auf den Spielemagazin-Markt als auch auf den Games-Markt

an sich.

EDGE picks outonly a selected few new releases |[...] These reviews

are designed to give you more about a game than just information —
they're there to give you a real feel of the spirit and atmosphere of
a game (EDGE 11/1993:77).

New Games Journalism und Co.

Die ,EDGE perspective” hat bereits in Teilen jene Stréomung vor-
weg genommen, die einige Jahre nach der Jahrtausendwende erst-
mals eine Distanzierung zum bislang ublichen, konsumorientierten

Schreiben tber Computer- und Videospiele versucht hat. Unter dem



Namen ,New Games Journalism® formt sich eine journalistische
Ideologie, die sich in den Jahren 2003 und 2004 durch das verstérkte
Aufkommen von Internet-Magazinen und Weblogs manifestiert. Die
journalistische Wahrnehmung von Games wird dabei nicht langer
auf das bisher ubliche Service und Produkt orientierte Konzept (,0ld
Games Journalism®) beschrankt. Stattdessen wird auf sehr subjek-
tive und persénliche Weise das emotionale und immersive Erlebnis
beim Spielen eines Computer- oder Videospiels beschrieben und auf
Bewertungen durch Zahlen und technische Hintergrundinformatio-
nen weitgehend verzichtet. Der britische (Spiele-)Journalist Kieron
Gillen, der oft als Grinder der Bewegung genannt wird, beruft sich in
seinem Manifest ,The New Games Journalism” auf den ,New Jour-
nalism,” der in den 1970er Jahren durch Tom Wolfe bekannt wurde.

,New Games Journalism“ [...] argues that the worth of a video-
game lies not in the game, but in the gamer. What a gamer feels
and thinks as this alien construct takes over all their sensory in-
puts is what's interesting here, not just the mechanics of how it
got there. Games have always been digital hallucinogens — but
games journalism has been like chemistry, discussing the binding
reactions to brain sites. What I'm suggesting says what it feels
like as the chemical kicks in and reality is remixed around you
(Gillen 2004).

Diese neue Ausrichtung stellt einen radikalen und polarisierenden
Bruch mit den bisherigen Konventionen des Games-Journalismus
dar. New Games Journalism in seiner ,reinen Lehre,” wie sie von
Gillen postuliert wird, tritt nur sehr selten in Erscheinung — am we-
nigsten im kommerziellen (Print-)Bereich, da die Akzeptanz auf der
Rezipientenseite hier noch besonders gering ausgepragt ist. Dennoch
haben sich in der Praxis seither Schreibformen und Magazinstruktu-

ren entwickelt, in denen der gewtinschte Paradigmenwechsel immer
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6fter seinen realen Niederschlag findet. Der flieBende Ubergang von
privater Anmutung und professionellem Auftritt macht vor allem
das Weblog-Format fur kulturorientierte Blattlinien attraktiv. Daru-
ber hinaus bieten etwa das britische Webmagazin ,Eurogamer” und
das deutsche Printmagazin GEE neue und zeitgeméfBe Formen des

Schreibens tiber Computer- und Videospiele.

Die Sache, die bei der ,GEE" eher gefragt ist [...]: Was macht das
Spiel eigentlich mit mir? Also, nicht nur objektiv zu berichten, was
ein Spiel prasentiert an Geschichte, an Leveln. [...] Das Gefiihl zu
beschreiben: [...] Wie fuihlt sich das eigentlich an, wenn ich in
dem neuen , Mario“-Teil groB3 werde, zum Beispiel“ (Heiko Gogolin
zit.n. Glashtittner 2006:52).

Die Entsprechung des New Game Journalism in Zeitungen und Zeit-
schriften ist immer 6fter eine kulturkritische Auseinandersetzung, die
Computer- und Videospiele als ein ,soziales Phédnomen" (Suchsland
2008) begreifen, sie in einen gesamtkulturellen Kanon einbetten und
aus dieser Perspektive heraus (neu) bewerten. Passend zu Blattlinie,
Anspruch und Stilistik werden Bewertung und Wahrnehmung von
digitalen Spielen der jeweiligen Publikation angepasst und adaptiert
und reichen von kurz gehaltenen, euphorischen, an Public Relations
erinnernde Inhaltsbeschreibungen bis hin zu elaboriert formulierten
Texten, deren Autoren Vergleiche und Referenzen etwa aus den Be-

reichen der Philosophie und der Literaturwissenschaften einbringen.
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