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Einleitung

Der Begriff ,,Computerspiel weckt mannigfaltige Assoziationen, die das ganze Spektrum von
kindisch, gefahrlich, inhaltsleer bis zeitlos, heilsam, bereichernd abdecken. So vielfdltig wie die
Spielelandschaft, so vielfiltig ist auch deren Wahrnehmung — sowohl von Spielenden als auch von
Nicht-Spielenden.

GroBere Einigkeit besteht hingegen beim Thema Spielejournalismus: Rezipienten, Content Creator
und selbst Journalisten verbinden Publikationen iiber Spiele mehrheitlich mit Bewertungen,
Leistungs- und Hardware-Analysen oder politisch-wirtschaftlichen Nachrichten.

Die vorliegende Arbeit mochte einen Beitrag dazu leisten, diesen Blick auf Spielejournalismus iiber
den sprichwortlichen Tellerrand hinauszufiihren, indem sie aufzeigt, dass eine zeitgendssische
journalistische Auseinandersetzung mit dem Medium Spiel genauso vielschichtig ist wie ihr
Gegenstand. Hierzu soll betrachtet werden, wie unterschiedliche Formen des Journalismus
differenziert werden. AnschlieBend werden ausgewihlte Beispiele des Spielejournalismus
dargestellt, um die der Arbeit zugrundeliegenden These, dass es neben den etablierten technik- und
nutzerwertjournalistischen Publikationen eine zunehmende kultur- und wissenschaftsjournalistische
Beschiftigung mit Computerspielen gibt, zu belegen.

Eine vollstindige Analyse der spielejournalistischen Medienlandschaft oder die Erarbeitung einer
finalen Definition konnen indes in dieser Arbeit nicht geleistet werden. Vielmehr soll sie als
Ziindfunken und Ideengeber fiir tiefer gehende und weiter reichende Forschungen verstanden
werden.
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1.Einordnung und Kontext

Computerspiele gelten in Deutschland seit der Aufnahme des Bundesverbands interaktiver
Unterhaltungssoftware e. V. (heute: game — Verband der deutschen Games-Branche €.V.) in den
Deutschen Kulturrat e. V. im Jahr 2008 als Kulturgut.' Sie sind ,,zum Gegenstand der akademischen
geisteswissenschaftlichen Reflexion geworden*? und die Game Studies, die ebenfalls in weiten
Teilen geisteswissenschaftlich gepriigt sind®, blicken als eigenstindige Disziplin auf eine inzwischen
fast 30-jahrige Historie zuriick.*

Doch trotz dieser Anerkennung von Computerspielen als kulturelle Artefakte, wird Journalismus, der
sich mit digitalen Spielen beschéftigt, noch oft genug ausschlieBlich mit Technik- oder
Nutzwertjournalismus assoziiert. Der Ursprung dafiir ldsst sich klar benennen: Berichte liber Spiele
fanden bis ca. Mitte der 1980er ,,integrativ als Teil von Computerjournalismus‘® statt, so dass deren
,,Verortung und Rezeption [...] eine rein technische*® war. ,,Zweifellos hat der
Computerspielejournalismus [ ...] seine Wurzeln im Technikjournalismus*’, jedoch sind
spielejournalistische Beitrdge inzwischen auch in kultur- und medienjournalistischen Formaten zu
finden.® Gleichwohl sind in Publikumsmedien ,,niederschwellige Kulturberichterstattung[en] iiber
digitale Spiele* ebenso wie eine ,,medienkritische Berichterstattung* nur unregelméfig und punktuell
vertreten, wie Glashiittner’ feststellt. Die ,,weiterhin fehlende gesellschaftliche Akzeptanz*'® und die
immer noch hiufig anzutreffenden Vorurteile eines nicht-spieleaffinen Publikums fiihren dazu, dass
der Spielejournalismus noch immer ein Nischendasein fristet und Artikel in einem Main-Stream-
Medium stets mit ,,einem gewissen redaktionellen Risiko verbunden*'" sind.

Doch auch dedizierte Fachmedien zum Thema Videospiel sind oft noch ihren technik- und
nutzwertjournalistischen Wurzeln verhaftet und mit vor allem wirtschaftlichen Risiken konfrontiert.
Die Auflagen- und Verkaufszahlen von Spielezeitschriften sind riicklaufig und Inhalte werden
zunehmend online bereitgestellt.”* ,,Das letzte Jahrzehnt hat den Journalismus zu digitalen Spielen
stark umgewilzt“", so dass ,,viele ehemalige Festangestellten [sic!] nun als Freie Journalisten' tétig
sind. Ob insbesondere diese Freistellungen zu der Diversifizierung der journalistischen Formate und
Ansitze geflihrt haben, wird hier nicht weiter untersucht. Jedoch lésst sich festhalten, dass viele der
Medienproduzenten, die im Laufe dieser Arbeit betrachtet werden, eine Vergangenheit in
»Kklassischen® (i.e. technischen und/oder wertenden) spielejournalistischen Print-Magazinen haben.

' Vgl. Rehermann, D. (2022)

? Zimmermann, O. (2017), S. 2

3 Vgl. Fizek, S. (2021)

* Vgl. Inderst, R., Wagner, P. (2022), S. 15
> Glashiittner, R. (2023), S. 54

 Ebd.

" Hooffacker, G., Kohlick, R. (2023), S. 28
¥Vgl. ebd., S. 28 1.

? Glashiittner, R. (2023), S. 56

""Ebd., S. 58

! Glashiittner, R. (2023), S. 58

2 Vgl. Hooffacker, G., Kohlick, R. (2023), S. 33 ff.
 Nolden, N. (2021), S. 270

' Ebd.
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2.Uber Journalismen

Auf den ersten Blick mag eine Definition des Spielejournalismus trivial erscheinen: Er ist den
journalistischen Grundsétzen" verpflichtet und sein Betrachtungsgegenstand sind Spiele. Sobald
man jedoch tiefer in die Materie eintaucht, wird schnell offensichtlich, dass ein solcher
Definitionsversuch, zu oberflachlich ist, um bei einer Systematisierung dienlich zu sein. Viel mehr
noch ereilt einen die Erkenntnis, dass es kaum ein stabiles Geriist gibt, um die unterschiedlichen
Spielarten journalistischer Arbeit kategorisieren zu konnen. Schon der Weg zur Kldrung der Genres
ist ,,wissenschaftlich steinig“'®. Es gibt ,,keine einheitliche Definition des Journalismus*“'’, vielmehr
haben ,,Kommunikationswissenschaftlicher unterschiedliche Perspektiven entwickelt[en]*'®. Es
finden sich Kategoriensysteme, die Methoden journalistischen Arbeitens, Themen und Gegensténde,
Gattung, Asthetik, Gestaltung oder die Sicht der Rezipienten zur Grundlage haben."

Im Folgenden werden daher zur Vereinfachung Definitionen und Grundannahmen aus der
einschldgigen Fachliteratur verwendet, ohne diese zu diskutieren oder zu falsifizieren. Sie dienen
hier lediglich als Rahmung fiir einen ersten Uberblick und eine vorldufige Verortung des
Spielejournalismus.

Wie zuvor kurz dargestellt, entstand der Spielejournalismus als Bestandteil des Technik- und damit
des Fachjournalismus, der ,,eine Ausdifferenzierung des publizistischen Systems Journalismus** ist.
Dessen (verkiirzte) Definition lautet: ,,Journalismus recherchiert, selektiert und prasentiert Themen,
die neu, faktisch und relevant sind.“*! Dernbach definiert den Fachjournalismus als ,,Sub- und
Leistungssystem des [...] Journalismus*“*, das gesellschaftliche Subsysteme beobachtet, auswertet,
nach Relevanz und Aktualitiit selektiert und fiir ein homogenes Publikum verdffentlicht,
Technikjournalismus wiederum charakterisiert sie, nach der Definition von Schiimchen®, als
,,.Dachbegriff** fiir alle Fachjournalisten, die sich in irgendeiner Form mit Technik beschéftigen.

Diese Definitionskaskade durchbricht der Nutzerwertjournalismus, der ,,am besten iiber eine
Abgrenzung zu anderen Formen bestimmt“* wird. Sein wesentliches Merkmal ist ,,seine
dominierende Kommunikationsabsicht, die den Rezipienten in einer Handlungsabsicht unterstiitzt“*,
indem er diesem die notwendigen Informationen und Ratschlige gibt.

" Vgl. Deutscher Pressrat (2025)
' Haarkotter, H. (2024), S. 525
7 Eickelkamp, A. (2004), S. 14
'8 Ebd.

Y Vegl. ebd., S. 14 f.

2 Dernbach, B. (2010), S. 80

! Meier, K. (2018), S. 14

2 Dernbach, B. (2010), S. 113
3 Vgl. ebd,, S. 270

# Schiimchen, A. (2008), S. 12
> Dernbach, B. (2010), S. 224
% Fasel, C. (2004), S. 16

" Ebd.
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Ausgehend vom allgemeinen Konsens sollte der Spielejournalismus mit diesen vier Definitionen
vollstidndig zu erfassen sein. Demnach wiére folgender Ansatz denkbar: Der Spielejournalismus
recherchiert Informationen zu einem relevanten, neuen technischen Produkt und présentiert diese
einem homogenen, interessierten Publikum, in der Absicht es bei einem Vorhaben zu unterstiitzen.
Eine kulturell-geisteswissenschaftliche journalistische Betrachtung findet bei einer solchen
Definition jedoch keinen Platz mehr — obwohl es de facto unzéhlige Texte, Video- und Audioformate
gibt, die sich Spielen nicht als technischem Produkt, sondern als Kommunikationsform und Kunst
ndhern. In neueren Beitrdgen zum Spielejournalismus ist der Disput zwischen Kultur und Technik
bereits erkennbar und erinnert an den Dissens um Narratologie und Ludologie** in den frithen
Games Studies. Wihrend Dernbach/Sengstock, den ,,Gaming-Journalismus [...] unter die groBere
Kategorie des Technikjournalismus [zu] subsummieren*® konstatieren Hooffacker/Kohlick, dass
dieser ,,weit iiber den Technikjournalismus im engeren Sinne hinaus[geht]**.

Fiir die weitere Betrachtung soll noch kurz das Verstindnis der Begriffe Kultur- und
Wissenschaftsjournalismus skizziert werden. ,,Wissenschaftsjournalismus ist die journalistische
Berichterstattung iiber [...] alle Fachdisziplinen, wie sie an groBen Universititen gelehrt werden*’',
so Winfried Gopfert. Sowohl Quant™ als auch Schiimchen® sehen eine Abgrenzung von Fach- und
Wissenschaftsjournalismus jedoch kritisch. Sie sei ,,mehr akademischer Natur [...] als dass sie in der
Praxis relevant wire[n]***.

Der Kulturjournalismus schlieBlich wird als ,,nicht allein rezeptiv beschreibend, sondern aktiv
interpretierend‘*® charakterisiert. Er beobachtet, analysiert und evaluiert den ,,gesamten Komplex
kultureller Bedeutungsproduktion*~*.

Allein schon dieser sehr knappe Abriss ausgewihlter Journalismen zeigt, dass deren
Ausdifferenzierung beliebig komplex gestaltet und divers interpretiert werden kann. Eine Grundlage,
die einer Standortbestimmung des zeitgendssischen Spielejournalismus, der dhnlich heterogen und
zudem kaum erforscht ist, nicht gerade zutriglich ist.

% Vgl. Juul, J. (2005), S. 15

¥ Dernbach, B., Sengstock C. (2023), S. 45
% Ebd., S. 28

S Gopfert, W. (2019), S. 4

% Vgl. Quant, S. (2010)

33 Schiimchen, A. (2008), S. 14

* Ebd.

3 Liiddemann, S. (2015), S. 11

3% Ebd.
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3.Zeitgenossischer Spielejournalismus

Das Feld des Spielejournalismus ist uniibersichtlich und unsystematisch — mit der ganzen
,.Bandbreite moglicher Beitragsarten und Darstellungsformen*’” sowie thematischer Schwerpunkte.
Zur Vereinfachung wird daher weder ein spezielles Augenmerk auf die medialen Formate noch auf
eine Typisierung der Textsorten gelegt. Vielmehr steht die grundlegende inhaltliche Ausrichtung im
Fokus. Die ausgewihlten Beispiele, erfiillen, sofern von aulen beurteilbar, die journalistischen
Grundsitze und agieren unabhéngig, also nicht werbefinanziert. Auerdem werden nur Journalisten
und Publikationen betrachtet, die als grundsatzlich fachjournalistisch eingestuft wurden — klassischer
Ressort-Journalismus bleibt ebenso unberiicksichtigt wie Streamer und Content Creator. Dennoch
soll kurz erwdhnt werden, dass der ehemalige GameStar-Journalist und nun hauptberufliche
Entertainer*®, Maurice Weber, auf seinem Twitch-Kanal eine Art samstiglichen Presseclub etabliert
hat, in dem er ausfiihrlich die Nachrichten zum Thema Games der jeweils vergangenen Woche
sichtet und einordnet. Eine strikte Abgrenzung von Unterhaltung und Journalismus ist also auch in
diesem Bereich nicht immer ohne Weiteres moglich.

Als strukturgebende Systematik orientiert sich die Darstellung der spielejournalistischen Beispiele an
Fragen, die Bigl aus der Gegenstandsbeschreibung ,,E-Sport* des DFJV* abgeleitet hat: Wer
berichtet wo in welcher Form mit welchem Ziel tiber was?* Die weiteren Aspekte, Entwicklungen,
Spannungsfelder und Berufsfeld, sind im Kontext dieser Arbeit zu vernachlidssigen.

,,OK COOL ist ein Podcastmagazin“*' des Freien Journalisten Dom Schott. Im Rahmen des Formats
,,OK COOL trifft“** fiihrt er jede Woche ein Interview mit einem Menschen aus der deutschen
Spielebranche. Zahlende Unterstiitzer erhalten auBBerdem Audio-Reportagen, Spielebesprechungen
und thematische Talks. Schott mochte ,,die Menschen vorstellen, die die Welt der Spiele priagen und
bereichern** und sowohl ,,Spielekritik, die iiber Wertungspunkte und SpielspaB-Messungen*
hinausgeht als auch ,,Geschichten [...], die sich nicht in Zahlen und Statistiken messen lassen“** ein
Zuhause geben.

Die Gesprachsthemen umfassen alle Facetten der Spielkultur: Von der Kunst des Cover-Designs,
tiber die Auswirkungen von KI auf Synchronsprecher und die Arbeitsrealitit von Entwicklern, bis
hin zur Frage, weshalb die Bundeswehrprisenz auf der Spielemesse gamescom immer weiter

zunimmt.

7 Bigl, B. (2023), S. 7

* Vgl. Weber, M. (2025), Timestamp 00:26:31
¥ Vel. Bigl, B. (2023), S. 4

¥ Vgl. ebd.

“! https://steady.page/de/okc/about

* Vgl. Schott, D. (0. D.), ../category/okcooltrifft/
* Ebd., ../ueber/

“ Ebd.
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Hinter Decode, dem ,,Videospieljournalismus, der mehr wissen will“** stehen Sebastian Tyzak,
Martin Dietrich und Adrian Heinrich, die einen wochentlichen Spiele-Talk als Video-Podcast
produzieren. Das Augenmerk soll hier jedoch auf ihre unregelmifig erscheinenden investigativ-
journalistischen Reportagen gelenkt werden. So haben sie u.a. sowohl in Zusammenarbeit mit
zdfNeo die Hintergriinde von gescheiterten Spielen* beleuchtet als auch in Kooperation mit dem
ZDF Cybergrooming in Roblox*’ aufwendig recherchiert.

Debuffist ein ,,Online-Zine iiber Games*“* von Christina Kutscher, Florian Zandt und Daniel
Ziegener. Zweimal im Jahr erscheinen hier Artikel ,,iiber Facetten des Spielens, die anderswo zu kurz
kommen und [...] das, was Spiele [...] nicht erzihlen**. Die Texte stammen von unterschiedlichen
Autoren, liefern jedoch alle einen Beitrag zu einem jeweils gemeinsamen Sujet, wie der Frage,
weshalb man spielt, obwohl es sich derzeit so anfiihlt, ,,als wiirde die Welt untergehen‘*’. Dabei
werden u.a. Ethik in Spielen, Konsumkultur, Einfluss von Spielen auf ihre Schopfer und die
Moglichkeiten der Resozialisation mithilfe von Retrogames behandelt.”!

Unter Chefredakteur und Linguist Pascal Wagner beschéftigt sich Language at Play
»wissenschaftlich und journalistisch mit den Themen Sprachwissenschaft, Geschichtswissenschatft,
Kulturwissenschaft und Gesellschaftswissenschaft im [sic!] und um Spiele* und schlégt somit die
Briicke vom Kultur- zum Wissenschaftsjournalismus. Artikel zum Umgang mit Sprache oder der
Kommunikation in Spielen bilden einen Schwerpunkt in diesem Online-Portal, werden aber um
weitere geisteswissenschaftliche Beitrage ergénzt. Die Ndhe zur Wissenschaft zeigt sich jedoch nicht
nur an den Inhalten, sondern auch an den haufigen Call for Papers fiir spielewissenschaftlich-
relevante Publikationen.

So unterschiedlich wie die einzelnen Blickwinkel der obigen Akteure auf das Medium Spiel sind, so
ahnlich ist die Grundhaltung, mit der sie ihm begegnen. Sie alle kehren Zahlenwertungen und
Benchmark-Analysen den Riicken und widmen sich den ,,Rezeptionsweisen, sozialen Beziigen und
medialen Spiegelungen*> ihres Mediums.

* https://steady.page/de/decode/about

 Vgl. https://www.guteleute-management.com/decode-podcast
7 Vgl. Dietrich, M., Tyzak, S. (2025)

* Kutscher, C., Zandt, F., Ziegener, D. (2025), ../magazin/

¥ Ebd.

%0 Ziegler, D. (2025)

°! Vgl. Kutscher, C., Zandt, F., Ziegener, D. (2025), ../tag/001/
2 Wagner, P. (0. D.), ../startseite/

> Liiddemann, S. (2015), S. 10
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4.Fazit

Print-Magazine, wie die 2021 eingestellte WASD, haben es schwer und konnen sich hdufig nicht
halten — und stehen damit bedauerlicherweise ganz in der Tradition des Zeitschriftenmarkts des 17.
und 18. Jahrhunderts, als viele Fachtitel ,,wirtschaftlich nicht lange tiberlebensfihig waren***. So ist
es kaum verwunderlich, dass Spielejournalisten immer hiufiger online tétig sind, auf die freiwillige
Unterstiitzung ihres Publikums bauen und einen Journalismus abseits von Technik oder Nutzerwert
verfolgen. Inderst, Volkmann und Zurschmitten haben ihre Gedanken dazu im Riickblick auf die
Griindung des Spiele-Ressorts beim TITEL Kulturmagazin spitz, aber pragnant, auf den Punkt
gebracht:

»Wenn wir schon ohne Budget oder Bezahlung ins Feld zogen, konnten wir es uns, so dachten wir,
wenigstens leisten, den kultursnobbistischen Sprung weg vom klassischen Spiele-Tester*innen-
Alltag zu wagen.*

Technik, Konfigurations- oder Kaufempfehlungen stellen in keiner der hier aufgefiihrten
Publikationen eine nennenswerte Grof3e dar. Eine Pauschalisierung des Spielejournalismus als
,monolithisches Phdnomen*, das dem Technik- oder Nutzerwertjournalismus unterzuordnen ist,
kann somit als nicht hinreichend verworfen werden.

Journalismus tiber ,,Kultur [...] als thematisch und medial fluides Feld mit unklaren
Abgrenzungen‘*> bote geniigend definitorischen Freiraum und viele Moglichkeiten fiir
spielekulturelle Verkniipfungen. GemiRB Liiddemann tibernimmt ein Kulturjournalist teils selbst eine
Rolle ,,als Akteur** ein und muss in einem crossmedialen Zeitalter ,,mit Nutzern rechnen, die zu
Mitspielern geworden sind*”’. Diese Sichtweise korrespondiert mit Bigls Aussage, dass das
,distanzierte Beobachten [...] nicht aus[reicht], um das Wesen des einzelnen Spiels und der
Spielkultur zu erfassen‘*®.

Trotz der Ndhe der gewéhlten Vertreter des Spielejournalismus, kann selbstversténdlich nicht
gefolgert werden, dass dieser damit automatisch eine kulturjournalistische Form ist. Vielmehr sollte
verdeutlicht werden, dass Spielejournalismus vielleicht eine Nische bleiben wird, jedoch weitaus
komplexer, tiefgriindiger und erwachsener ist als ihm gemeinhin zuerkannt wird. Eine
undifferenzierte Kategorisierung des (einen) Spielejournalismus ist grundsétzlich nicht zielfiihrend,
angemessen oder liberhaupt moglich.

Und dennoch bleibt festzustellen:

,,Kultur findet sich immer dort, wo sie scheinbar nicht ist.**’

> Dernbach, B. (2010), S. 33
> Liiddemann, S. (2015), S. 8
% Ebd., S. 36

T Ebd.

* Bigl, B. (2023), S. 13

* Liiddemann, S. (2015), S. 84
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