Einleitung

Game-Journalismus — die journalistische Berichterstattung iiber Computerspiele sowie
Phidnomene der Computer- und Videospielekultur — wird seit Jahrzehnten im anglo-
amerikanischen und seit den 1980er-Jahren im deutschsprachigen Raum praktiziert. Die
Anfinge waren miithsam und gingen mit heute teils kurios anmutenden Texten einher.

Eine Archivrecherche bei der Siiddeutschen Zeitung fiir die Jahre 1980 bis 1985 brachte
unter dem Stichwort ,,Computerspiel lediglich 18 Artikel hervor, der damals gelidufigere
Begriff ,,Videospiel*“ immerhin 44. In Berichten iliber die Niirnberger Spielwarenmesse
etwa sind die Autorinnen froh, dass Computerspiele kaum eine Rolle spielen: ,,Das raffi-
nierteste Computerspiel verliert dagegen seinen Reiz. Mit Mikroelektronik werden zwar
Umsitze gemacht, weil sie viel kostet, aber dominant sind die Computer auf der Spiel-
warenmesse gottlob mitnichten® (Peters 1984). Obwohl ihr Boom gestoppt sei, ,,als un-
sichtbare Bedrohung tauchen sie immer wieder auf* und es wird das Schreckensbild einer
,, Lelespiel-Vereinzelung* gezeichnet (Grefe 1984). Im selben Jahr, wenige Monate spiiter,
ist der Autor schon differenzierterer Ansicht und rezensiert sechs Biicher iiber Computer-
spiele, praktisch als Hilfe zur Kaufentscheidung. Sein Fazit: ,,Unsere Gesellschaft steuert
mit Riesenschritten auf das elektronische Zeitalter zu, es mag uns dies gefallen oder nicht.
Unsere Kinder jedenfalls werden sich in dieser computerisierten Welt zurechtfinden miis-
sen. Solche Spiele sind (dies meine ganz private Meinung) der wohl angenehmste Anreiz,
mit den Geridten und der Denkart der Mikroelektronik vertraut zu werden* (vom
Scheidt 1984).

Fast vierzig Jahre spiter ist man geneigt, iiber die Schreckensszenarien gleichermafen
zu schmunzeln wie iiber die Prophezeiung zu staunen, ist man doch im Game-Journalismus
langst iiber diese Schwarz-Weil-Malerei hinaus. Heute berichtet die Siiddeutsche tiber
drei Ganzseiten hinweg iiber ,,die grof3te Unterhaltungsform der Gegenwart — und der Zu-
kunft* (Bovermann und Vollmuth 2022) in aller Ausfiihrlichkeit und das Magazin The
New Yorker iiber die crossmediale Adaption von Spielen durch das Fernsehen (Barasch
2023). Anfang der 2010er-Jahre widmet sich selbst der offentlich-rechtliche Rundfunk
verstiarkt Games zu, vor allem der Spartenkanal ZDFkultur will sich auf Augenh6he mit
der Szene bewegen: ,,Unsere Haltung ist nicht: Mal sehen, was die jungen Leute so trei-
ben. [...] Gaming ist ein Massenphinomen und mittlerweile ein wichtiger Bestandteil der
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Kultur®, so Sender-Koordinator Daniel Fiedler (Vo3 2011). Fiir ihn gehort eine ernsthafte
Auseinandersetzung mit Computer-Spielen ganz klar zum Profil des Senders, der seinen
Fokus auf die Popkultur legt. Von diesem Vorsto3 abgesehen, finden sich nur wenige Bei-
trige in den Mediatheken der 6ffentlich-rechtlichen Sender (Nowak 2022), meist zu Mes-
sen oder problematischen Themen (Bigl und Schlegelmilch 2021).

Die journalistische Beschiftigung mit Computerspielen ist also allgegenwirtig, sowohl
in Fach- als auch in Publikumsmedien, aber eine wissenschaftliche Auseinandersetzung
innerhalb der Kommunikations- und Medienwissenschaft, der Publizistik sowie der
Journalismusforschung findet bislang nur am Rande statt. Und dies, obwohl etwa Philipp
Bovermann erst kiirzlich konstatierte, dass es an kritischem Journalismus zu diesem
Thema mangele (Bovermann 2023). Nur einige wenige Magazine wie Games Inside, kurz
GAIN, verschreiben sich unter dem Motto ,,Play. Meet. Think.“ explizit einem un-
abhingigen Journalismus: ,,Wir schreiben fiir Entdecker*innen. Fiir alle, die mehr er-
warten als simple Previews und Reviews. Fiir alle, die an lebensnaher Spielekultur inte-
ressiert sind. Menschen, die sich nicht nur fiir Videospiele an sich, sondern auch fiir ihre
Entstehung, die Menschen dahinter und ihre kulturelle Relevanz interessieren. [...] Egal
ob Reviews, Stories oder Interviews, ob AAA-Titel oder Indie-Games, wir mochten etab-
lierte Formen des Gamesjournalismus erweitern oder aufbrechen und Neues wagen;
personlicher, verriickter, direkter werden* (GAIN 2023). Als eine Art Lifestyle-Journalis-
mus (Hanusch 2012) scheint dem Game-Journalismus immer noch wenig 6ffentliche Re-
levanz (Fiirsich 2012) beigemessen zu werden.

Aus wissenschaftlicher Perspektive fehlt nicht nur eine Bestandsaufnahme aktueller und
historischer game-journalistischer Publikationen, ihrer Genese und ihrer Formen. Vor allem
die weitere Diversifizierung im Online-Bereich durch Magazine, Podcasts und Video-
Kaniile sind eine starke Konkurrenz zu etablierten und im Riickgang befindlichen Print-Mar-
ken wie Gamestar. Wenig verwunderlich gibt es iiber die mediale Berichterstattung {iber
Computerspiele nur einzelne, meist inhaltsanalytisch orientierte Ubersichtsarbeiten (Bigl
und Schlegelmilch 2021; Graf 2020), spezifische Beitrige etwa zu E-Sports (Grotz und
Breuer 2020; Hintermiiller und Horky 2020) oder regelmifig im Kontext mit Computer-
spielen assoziierter Amokldaufe bzw. School Shootings (Verhovnik 2015). Wenig bekannt
ist iiber die Menschen, die als Game-Journalist:innen arbeiten (Krobova und Svelch 2023:
Garcia-Borrego et al. 2022). Auch essayistische Betrachtungen (Inderst et al. 2021) und
Abschlussarbeiten (Festag 2022; Salzmann 2014) lassen sich ausmachen. Systematische
Studien zur Geschichte, zu den Formen und Inhalten der Berichterstattung oder den unter-
schiedlichen Berufswegen sind hingegen ein weitgehend blinder Fleck in der kommunika-
tions- und publizistikwissenschaftlichen Forschung, die auch zur Kldarung der Frage bei-
tragen konnte, welche dieser Angebote liberhaupt genuine journalistische Angebote und
weniger ein Marketing-Instrument der Games-Industrie sind.

Mit diesem ,,Handbuch* mochten wir daher zur nétigen Kldrung des Gegenstands-
bereiches beitragen. Dabei setzen wir den Begriff des Handbuches bewusst in Anfiihrungs-
zeichen, da dieser Band kein kompaktes Nachschlagewerk in der iiblichen Form ist und
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auch nicht den Anspruch vertritt, ein entsprechendes Nachschlagewerk zu sein. Stattdessen
soll das Feld der journalistischen Berichterstattung iiber Computerspiele sowie der Spiel-
kultur sowohl aus wissenschaftlicher wie auch aus journalistischer Perspektive erstmals
fiir den deutschsprachigen Raum in einem bewusst breit angelegten Rahmen be-
leuchtet werden.

Ziel des Bandes ist es, zentrale Ereignisfelder der Berichterstattung zu benennen und in
einen sachlichen Zusammenhang zu stellen, deren aktuelle Ausprigungen, Problemlagen
sowie aktuelle Herausforderungen in der Ausdifferenzierung des Game-Journalismus auf-
zuzeigen und zu diskutieren. Der Band versucht einen ersten Uberblick iiber die be-
stimmenden Themen des Feldes zu geben und stellt Gegenstandsbestimmungen, Uber-
legungen zur Systematisierung, Forschungsdesiderata, aktuelle Entwicklungen sowie
Herausforderungen der Praxis zur Debatte. Damit liefert er auch Ansétze und Suchpunkte
fiir weitere Recherchen. Die Beitriige in diesem Band sind deshalb bewusst heterogen in
Bezug auf Umfang, Breite und Tiefe der Betrachtung gestaltet und sowohl von jiingeren
wie auch gestandenen Wissenschaftler:innen als auch von Praktiker:innen verfasst. Auf
einer iibergeordneten Ebene mdochten wir als Herausgeber — auch durch die Wahl der
Autor:innen — zur Identifizierung und Konturierung dieses (neuen) Arbeits-, Forschungs-
und — moglicherweise zukiinftigen — Lehrfeldes beitragen.

Der Band ist in sechs Teile gegliedert, ein vorangestellter Prolog von Benjamin Bigl
umreiflt die Themenfelder der Beitrige und kontextualisiert die Systematik des Bandes.
Der Epilog von Sebastian Stoppe beschlieft den Band und betrachtet mit einem Augen-
zwinkern, wie man selbst Journalismus in einem Computerspiel betreiben kann.

Der erste Abschnitt des Handbuchs skizziert die Grundlagen des Games-Journalismus
und soll dazu beitragen, mogliche Fachgrenzen auf der Suche nach einem professionellen
Game-Journalismus zu konturieren. Die einzelnen Beitrige konzentrieren sich auf die
praktischen Grundlagen, die sachliche und fachliche Ausdifferenzierung sowie auf die
konkrete Tétigkeit der journalistischen Berichterstattung iiber Games. Der Beitrag von
Gabriele Hooffacker und Robert Kohlick zum Spannungsfeld des Games-Journalismus
zwischen analogen und digitalen Formaten diskutiert zunichst die Frage, was Games-
Journalismus eigentlich ist und in welchen Medien er sich abspielt. Der Riickgang von
Verkaufs- und Abonnementszahlen im Print-Bereich verdeutlicht aktuelle Trends. Beat-
rice Dernbach und Christian Sengstock ordnen den Games-Journalismus in den Kontext
des Fachjournalismus ein. Ob vor allem digitale Magazine den Rezipienten Fachkompetenz
bieten konnen, wird anhand einer Case Study des Magazins Games Wirtschaft diskutiert.
Die formalen und strukturellen Bedingungen des Marktes im Games-Journalismus wer-
den von Robert Glashiittner systematisiert und diskutiert. Dabei werden historische sowie
historisch gewachsene Strukturen ebenso herausgearbeitet wie zeitgendssische Auftritts-
formen. Dirk Schultze arbeitet in seinem Beitrag theoriegeleitet Kriterien fiir einen quali-
tativ hochwertigen Game-Journalismus heraus. Er zeigt auf, welche Dimensionen das
Konstrukt der journalistischen Qualitédt beinhaltet und wie diese Kategorien konkret an-
wendbar sind. Vor allem die herausgearbeiteten ethischen Aspekte bediirfen iiber den
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Game-Journalismus hinaus in anderen journalistischen Feldern besonderer Aufmerk-
samkeit.

Der zweite Teil umrei3t schlaglichtartig einige Gegenstinde der journalistischen Be-
richterstattung. Der Beitrag von Jeffrey Wimmer zur Computerspielkulturen als einen
immer bedeutender werdenden Aspekt aktueller Medienkultur erdffnet diesen Abschnitt.
Damit wird der Blick geweitet iiber den Gegenstand des Computerspiels hinaus auf die
gesellschaftliche Makroebene, welche sich die Technologie digitaler Spiele in ihrer Viel-
faltigkeit zu eigen macht. Im Kontext medienkonvergenter Erlebniswelten ist das Kultur-
gut Computerspiel nicht nur die kommunikative Schnittstelle zu einem technologie-
basierten und -bestimmten Alltag. Vor allem Virtual Reality, Augmented Reality, Mixed
und Extended Reality sind im wirtschaftlichen Aufwind und pridestinieren Games zur
Wertschopfung in anderen Wirtschaftsbereichen. Daher dominieren diese neueren Spiel-
formen auch diesen Teil des Handbuches. Die Relevanzbegriindung sowohl fiir die Be-
richterstattung iiber Games als auch fiir die zunehmende Diversifizierung des digitalen
Spiels insgesamt diskutiert Christian Zabel anhand der 6konomischen — und mithin ge-
sellschaftsentwickelnden — Potenziale von Virtual-Reality-Anwendungen und -Games. In
der journalistischen Berichterstattung aber auch in Teilen der Gesellschaft bestimmen Fra-
gen nach der Wirkung dieser neuen Technologien die Debatte. Felix Reer und Robin Jan-
zik geben daher einen kompakten Uberblick zu den Charakteristika, der geschichtlichen
Entwicklung sowie den Wirkungen von VR-Games, welche im Gegensatz zu anderen di-
gitalen Spielen iiber einige rezeptionsbezogene Besonderheiten verfiigen. Wie eigentlich
Games entstehen, bleibt in der Berichterstattung oft vage. Mangels empirischer Er-
hebungen kann nur vermutet werden, welche mehr oder weniger elaborierten Vorstellungen
von der Komplexitit ihrer Entstehung sowohl die Gesellschaft im Allgemeinen als auch
Journalist:innen im Besonderen haben. Die Entwicklung und die Entwickler:innen von
Videospielen sind daher Thema des abschlieBenden, umfangreichen Beitrags von Michael
Baur. Trotz der wachsenden und diverser werdenden Spielkulturen deutet das Kapitel
damit indirekt auch an, welche wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Potenziale Games
in Deutschland haben konnten. Die mangelnde Verankerung in der schulischen und nach-
schulischen Ausbildung, die zogerliche Forderung der Gameentwicklung durch die (Bun-
des-)Politik und der insgesamt geringe Anteil deutscher Produktionen an der hierzulande
iiberwiegend US-amerikanisch geprigten Spielekultur diirften einige Griinde sein.

Das dritte Hauptkapitel widmet sich den konkreten Anldssen der Berichterstattung.
Wird iiber Games journalistisch berichtet, geschieht dies meist zu bestimmten und oft
wiederkehrenden Anlédssen. Diese sind eingebettet in die medialen Produktionslogiken
einerseits und stehen andererseits aber im Kontext tagesaktueller Ereignisse, gesellschaft-
lichen Entwicklungen sowie den Befunden der Wissenschaft. Vor allem gewaltdarstellende
Computerspiele werden in offentlichen und wissenschaftlichen Debatten hiufig als mit-
verantwortlich fiir schwerwiegende Gewalttaten gemacht und bestimmen zu einem erheb-
lichen Anteil die Berichterstattung. Melanie Verhovnik-Heinze erortert in ihrem Beitrag
die Risikofaktoren von Computerspielen in Radikalisierungsprozessen am Beispiel von
prominenten School Shootings. Der Beitrag zeigt auch, welche Form medialer Bericht-
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erstattung iiber School Shootings als besonders problematisch anzusehen ist und ebenfalls
ein Risikofaktor in der Genese dieser tragischen Ereignisse zu sehen ist. Neben School
Shootings dominieren auch Berichte iiber das wettbewerbsorientierte Spielen von Compu-
ter- und Videogames, dem sogenannten elektronischen Sport, kurz E-Sport. Auch dieses
Feld der Spielekultur wichst in vielerlei Hinsicht exponentiell. Timo Schober und Thomas
Horky geben mit ihrem Beitrag eine Ubersicht zum Thema Beziehungsdreieck E-Sport,
Medien und Offentlichkeit. Jasper A. Friedrich richtet in seinem Beitrag den Blick auf
(vermeintlich) innovative Entwicklungen der Computerspielbranche insgesamt, die auf
Grundlage einer kommerziell und auf ein Massenpublikum hin agierenden Computer-
spielbranche zu beobachten sind und die ebenfalls oft als Anldsse der Medienbericht-
erstattung dienen. Der Beitrag bietet einen Uberblick iiber innovative Entwicklungen der
Computerspielbranche mit technologischer, wirtschaftlicher und soziokultureller Trag-
weite und diskutiert die kontinuierlichen Impulse und Antriebskrifte fiir deren Ent-
wicklung wie auch deren medialer Prasenz. Eik-Henning Tappe und Markus Gennat grei-
fen die soziokulturelle Tragweite dieser Innovationen in Bezug auf das spielerische Lernen
auf. In ihrem Beitrag vergleichen sie abschlieend kritisch die Lernmdoglichkeiten digita-
ler Spicle, Serious Games und von Gamification-Anwendungen. Hier féllt auf, dass
immersive Spielinhalte oftmals zu unbewussten Lerneffekten und freiwilligen Lern-
prozessen fiihren.

Das Berufsfeld der Spielejournalist:innen bildet den Schwerpunkt des vierten Teils
unseres Bandes. Game-Journalismus war klassischerweise eine Domine von Special-
Interest-Zeitschriften, wihrend in jlingerer Zeit unabhingige Online-Magazine sowie
Blogs, Podcast- und Video-Kanéle zunehmend in Erscheinung treten. Andreas Garbe be-
leuchtet in seinem Beitrag aus einer praktischen Perspektive heraus die ambivalente Be-
ziehung zwischen General-Interest-Medien und dem Medium Videospiele, das von zahl-
reichen Journalist:innen immer noch als ausschlieBlich kommerzielles Produkt und nicht
auch als Ausdruck kulturellen und kreativen Schaffens gesehen wird. Hier schlie3t Pascal
Wagner mit einer Betrachtung der Sprache des Games-Journalismus an. In seinem Kapitel
fordert er uns auf, mitzudenken, wer den Text produziert, wer ihn liest und woriiber der
jeweils untersuchte Game-Journalismus berichtet. Hier ergeben sich Unterschiede in der
sprachlichen Ausdrucksweise, etwa der Nutzung von Fachjargons, bestimmten sprach-
lichen Registern oder der Publikumsansprache, die bei der Produktion von game-
journalistischen Texten mitgedacht werden miissen. Johanna Daher erffnet in ihrem Ka-
pitel iiber Newsgames einen neuen Blickwinkel fiir zukiinftige digitale Storytellings. Sie
ist der Ansicht, dass Newsgames heute zwar einen prominenten Platz in der Spieleent-
wicklung einnehmen, aber ihr volles Potenzial bis heute von den journalistischen Redak-
tionen noch nicht ausgeschopft wird. Dabei bieten gerade Newsgames neue Moglich-
keiten, komplexe Sachverhalte erlebbar zu machen und so Wissen zu vermitteln. Diesen
Teil beschlieBen sodann Anfonia Wurm und Jeffrey Wimmer mit ihrem Beitrag iiber
Videospiel-Streaming und Let’s Plays. Denn das Aufnehmen und Teilen von Gaming-Ses-
sions ist lingst Teil eines umfassenden Geschiftsmodells, das mit Affiliate Links und stra-
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tegischem Marketing der Videospielindustrie verkniipft ist. Let’s Plays haben damit auch
praktische Auswirkungen auf den traditionellen Spielejournalismus.

Hiermit schlagen wir auch eine Briicke zum fiinften Abschnitt, der die Spannungsfelder
des Games-Journalismus zum Gegenstand hat. Diese ergeben sich an den Schnittstellen
zwischen Produzent:innen, Games-Journalist:innen sowie den Konsument:innen. Norma-
tiv gerahmt werden diese Spannungsfelder nicht zuletzt durch die Erfordernisse des
Jugendschutzes sowie den rechtlichen Herausforderungen fiir Journalist:innen, Spieler:in-
nen und Nutzer:innen, etwa bei den Verinderungen des Medien- und Rundfunkbegriffs bei
Let’s-Play-Kanilen sowie dem Urheberrecht. Jochen Koubek stellt in seinem Kapitel ver-
schiedene Formen der Monetarisierung fiir Computerspiele vor. Hier sind etwa Trans-
aktionsmodelle von Free-to-Play-Spielen in den letzten Jahren in die Kritik geraten, weil
damit fiir einzelne Spiele im Vergleich zu anderen Monetarisierungsformen ein Vielfaches
eingenommen werden kann, diese Gewinne aber teilweise durch das Ausnutzen der
menschlichen Urteilskraft erwirtschaftet werden, die gerade mit Blick auf minderjihrige
Spieler:innen manipulativ sein kdnnen. Martin Dietrich schlieit an die sich verinderten
Beziehungen zwischen Journalismus und Publishern an und stellt Gaming-Influencer:in-
nen als einen neuen Typus von Medienvertretern in der Branche vor. Influencer:innen
verfiigen iiber eine Zuschauerschaft mit vergleichsweise leicht zu identifizierenden Vor-
lieben, was wiederum die PR-Strategie der Hersteller beeinflusst. Dies setzt wiederum den
Game-Journalismus, der sich viele Jahre iiber seine Fihigkeit definierte, lohnende Neu-
erscheinungen zu entdecken, unter Anpassungsdruck. Trotz einiger Gemeinsamkeiten und
Kooperationen beider Sphiren bestehen allerdings fundamentale Unterschiede in der Art
und Weise, wie der Journalismus das Medium kontextualisiert und wie das Influencer-
Geschift abhédngig ist von den jeweiligen Regeln der Plattformbetreiber. Max de Baey-Ern-
sten und Daniel Hajok lenken unsere Aufmerksamkeit auf den Kinder- und Jugendschutz
in digitalen Spielen. Sie geben einen Uberblick iiber die gesetzlichen Rahmungen des
Kinder- und Jugendmedienschutzes und betrachten die Risiken digitaler Spiele fiir junge
Nutzer:innen entlang inhalts-, konsum-, kommunikations- und verhaltensbezogener As-
pekte. Alexander Freys beschlieit diesen Abschnitt mit seinem Beitrag {iber Let’s Plays
und das Verhiltnis zum Urheberrecht. Er sieht in Let’s Plays eine Form der Bericht-
erstattung, die weder Produkttest noch Produktvorfiihrung ist, sondern selbst ein eigen-
schopferisches Werk sein kann, und stellt die Rechtslage in Bezug auf das Urheber-
recht dar.

Der Band endet schlieBlich im sechsten Teil mit einem Werkstattbericht von Eugen
Pfister, Aurelia Brandenburg, Adrian Demleitner und Lukas Daniel Klausner iiber den
Aufbau einer eigenen DACH-Spieledatenbank. Ihr Beitrag gibt Einblick in den Ent-
stehungskontext sowie die zugrunde liegenden methodischen Uberlegungen. Die Daten-
bank fiihrt digitale Spiele, die in Deutschland, Osterreich und der Schweiz bis zum Jahr
2000 entwickelt wurden, und soll nicht nur der Forschung, sondern auch anderen An-
wendungsfeldern wir etwa dem Game-Journalismus als verlédssliches Recherche-
instrument dienen.
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Sowohl im Journalismus als auch in der Wissenschaft wird die Debatte iiber eine ge-
schlechtergerechte Sprache in Texten und Publikationen intensiv gefiihrt. Pragend hierbei
ist hiufig der Vorwurf, dass meinungsleitende Akteure wie Verlage oder Medien, aber
auch Wissenschaftsinstitutionen eine gendergerechte Sprache vorschreiben wiirden. Wir
als Herausgeber dieses Buches haben uns deshalb bewusst entschieden, unseren Autor:in-
nen keine verbindlichen Vorgaben zu machen, sondern ihnen selbst die Wahl zu iiber-
lassen. Daher werden die Leser:innen hier unterschiedliche Auspriagungen von genderge-
rechter Sprache wahrnehmen konnen, wobei aus unserer Sicht der Lesbarkeit an sich
keinen Abbruch getan wird. Im Gegenteil, so zeigt sich, dass Sprache sowohl im Journalis-
mus als auch in der Forschung immer ein Experimentierfeld war und ist.

Wir bedanken uns bei allen Autor:innen fiir ihr Engagement bei der Erstellung dieses
Bandes und dem Verlag fiir die unkomplizierte Zusammenarbeit bei der Publikation und
hoffen, dass wir hiermit einen Beitrag fiir die zukiinftige wissenschaftliche Untersuchung
von Game-Journalismus leisten konnten.
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