Gastkommentar

Exrst das Testen,

== dann die Moral

Gekaufte Wertungen! Einseitige Berichterstattung! Katzbuckeln vor EA!
Der ehemalige GameStar-Redakteur Christian Schmidt schreibt iber die Ursachen
solcher Verdachtigungen und die Ndhe der Spielepresse zur Industrie.

Ich habe mich wieder einmal sehr gedrgert tiber die deutsche
Spielepresse. Der Anlass ist vermeintlich trivial: Die Debatte
liber gekaufte Wertungen, die so regelmaRig wie ein Winter-
sturm Uber die Branche fegt und von ihr mit dem Gleichmut
der Ausgelieferten ertragen wird, wie man mit Naturgewalten
nun mal umgeht. Vermutlich hatte ich im stillen Kimmerchen
gegrollt, hatte sich nicht die GameStar-Redaktion einer Antwort
an ihr Publikum befleiBigt in Form eines »Feedback«-Videos.
Diese Entscheidung, die Debatte anzunehmen, hat mich freudig
Uiberrascht. Leider endete die Freude damit auch. Das Video, vor
allem aber das Thema an sich, diirfen nicht unkommentiert
bleiben. Mein ehemaliges Magazin ist groziigig genug, mir ei-
nige Seiten einzurdumen. Dafiir gebiihrt ihm mein Dank.

Ende Marz 2014 verdffentlichte GameStar also ein »Feedback«-
Video als redaktionelle Antwort auf die Debatte, ob Wertungen
in der Spielepresse kauflich sind. Die Sau wird durchs Dorf ge-
trieben, seit Spiele »big business« sind; zuletzt kochte das The-
ma hoch durch ein Youtube-Video des Ex-GIGA-Redakteurs
David Hain, in dem der andeutet, ihm sei bei einem ehemaligen
Arbeitgeber eine verkaufte Wertung diktiert worden. Hains You-
tube-Gemeinde trug die beilaufige Enthiillung in die Breite, bis
auf GameStar reagierte die Spielepresse wie gewohnt: gar
nicht, zumindest nicht offiziell. Verstandlich, schliel8lich be-
schmutzen solche Anwiirfe das Urversprechen der deutschen
Spielekritik, vertrauenswiirdige Urteile zu fallen. Die Redaktio-
nen sind die Unterstellungen leid. »Die Diskussion hatten wir ja
lange nicht mehrg, seufzt Heiko Klinge im GameStar-Forum, um
sie dann »ganz leicht beenden« zu wollen mit der Beteuerung,
ihm sei nie in seine Wertung hineingeredet geworden, »NICHT.
EIN. EINZIGES. MAL«.

Pars pro toto: Niemand kennt wen, dem jemals Geld fiir Wer-
tungsmanipulation geboten wurde. Und selbst wenn es so
ware, diskreditieren Einzelfdlle am Schmuddelrand der Branche
etwa die Spielekritik als Ganzes? »Ich weil} nicht, woher diese
andauernden Wertung-gekauft-Ge-
riichte immer kommen, drgert sich

Eine Antwort darauf gibt das »Feedback«-Video von GameStar,
wenn auch nicht so, wie sich die Redakteure Michael Graf und
André Peschke das wohl vorgestellt haben, die darin ihre Sicht
der Dinge erklaren. Es ist ein zehnminiitiges Augenrollen ange-
sichts von Vorwiirfen, an deren Absurditat fiir die beiden kein
Zweifel zu bestehen scheint; eine Apologetik des Status Quo,
der fiir die GameStar-Reprasentanten im GrofRen und Ganzen in
Ordnung geht. In dieser Realitdt kommen keine gekauften Wer-
tungen vor. Wohl aber eine ganze Reihe von Branchenstan-
dards. Allein aus der gangigen Praxis, dass Spielehersteller die
Reisekosten der Redakteure tragen, die sie zu Veranstaltungen
einladen, leiten sich mehrere berechtigte Fragen ab - etwa ob
das die Themenauswahl der Berichterstattung beeinflusst, oder
ob dadurch nicht das Gefiihl keimen konnte, der Spielefirma
eine Gegenleistung zu schulden. Das GameStar-Video geht dar-
auf nicht ein, sondern skizziert die Industrieperspektive. Aus der
scheint die Kosteniibernahme das wichtigste Instrument zu
sein, um journalistische Motivation zu wecken: »Stell dir vor, je-
der Publisher wiirde ab morgen keine einzige Flugreise mehr
bezahlen. Prinzipiell wiirden wir sagen, dann halt nicht! Aber
was passiert ist: Auf dem Event sitzen nur drei Leute. Deswegen
miissen sie das bezahlen, damit Presse da tGiberhaupt antanzt.«

Das hiefle demnach, dass nicht Berichterstattungsinteresse die
Veranstaltungen fiillt, sondern bezahlte Flugtickets? Dass im
Zweifel Medien bei Veranstaltungen erscheinen, die sie igno-
riert hatten, wenn sie selbst dafiir hatten zahlen missen? Jede
Redaktion wird diese Bedenken von sich weisen. Aber selbst
wenn sie vollkommen unbeeinflusst ware - solange sie bezahl-
te Reisen nicht kategorisch ausschliet, kann sie sich nie von
dem Verdacht freimachen, nicht doch dem Interesse der Indust-
rie zu folgen. Es stiinde es der Spielepresse gut zu Gesicht, sich
kritisch damit auseinanderzusetzen, in welchem Maf ihre The-
mensetzung mittelbar durch die Industrie beeinflusst wird.

Eine weitere berechtigte Frage ist, warum sich Redaktionen Ter-
minvorgaben der Industrie unterwer-
fen, indem sie sogenannte Embargos

der Gameswelt-Kreativchef Christi-
an Glrnth auf Facebook. Dabei ist
genau das die Frage: Ob ein Ver-
dacht, der immer wieder hervor-
bricht, womdglich symptomatisch
ist fiir einen Fehler im System. Ob es
nachvollziehbare Griinde dafiir gibt,
dass ein Teil des Publikums das Neu-
tralitdtsversprechen der Spielepres-
se anzweifelt.

unterschreiben. Es ist nicht die Aufga-
be von Journalisten, solche Gangelun-
gen der Industrie zu rechtfertigen. Es
ware ihre Aufgabe, sie zu hinterfra-
gen, sich ihnen zu widersetzen oder
sie zumindest transparent zu machen.
Stattdessen werben Redaktionen zu
oft um Verstandnis fur die Branche,
der sie mit kritischer Distanz gegen-
liberstehen sollten, so auch im Game-

Szene aus dem Feedback-Video mit André Peschke und Micha-
el Graf: »Einzige Wortmeldung einer etablierten Redaktion.«

100 Das angesprochene Feedback-Video finden Sie online unter tinyurl.com/FeedbackGameStar
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Star-Video: »Der Publisher hat ja die Rechte an dem Ding. Der ist ja
nicht verpflichtet, uns das zu zeigen. [...] Der Publisher hat durch-
aus das Recht, gewisse Regeln aufzustellen.«

Das stimmt. Richtig ist aber auch, dass die Presse von den Ter-
mingrenzen profitiert, die im Wettbewerb mit der starken Kon-
kurrenz Chancengleichheit schaffen, weil fiir alle dieselbe Stich-
stunde gilt, und die die schwache Konkurrenz ausbooten, weil
Blogs und Indie-Autoren vorab keine Testmuster bekommen.
Embargos sind Teil eines Gebens-und-Nehmens, das institutio-
nellen Spielemedien hilft, ihre Marktposition zu sichern, mit
Unterstiitzung der Industrie. Denn natiirlich haben die Spiel-
ehersteller Interesse an reichweitenstarken Medien, die ihre
Produktbotschaften zu den Kunden tragen, ohne dass sie als
Werbung identifizierbar waren. Damit das funktioniert, muss
die Presse unabhangig erscheinen. Kein ver-
niinftiger Konzern wird also den Medien ihre
Berichterstattung diktieren — wohl aber ver-
suchen, ihren Spielraum so eng wie moglich
zu fassen. Es ist deshalb ein Strohnmann-Ar-
gument, wenn André im »Feedback«-Video
den Gedanken der Lacherlichkeit preisgibt,
dass Hersteller Wertungsabsprachen mit den
Redaktionen treffen wiirden: »Wie soll denn so ein Vertrag aus-
sehen? Steht dann da drin: Garantiert 91%? Einmal kommt so
ein Vertrag raus, und du kannst deinen ScheiB-Verlag dichtma-
chenl« Als ob es Vertragen bediirfte, um Vereinbarungen zu
treffen, deren Geschmackle sich beide Seiten vollkommen be-
wusst sind. Irritierender als die Polemik aber ist der Glaube,
dass es ein verniinftiges Argument ware, die Sorge um die Ehr-
lichkeit des Spielekritikers mit dem Verweis auf das 6konomi-
sche Risiko fiir den Arbeitgeber zu kontern. Man denke kurz da-
riiber nach, was die Aussage »Ich stehle keine Stifte im Biiro,
weil ich sonst rausgeworfen werde« (iber die Einstellung des
Sprechers zum Stiftestehlen sagt; und wie er wohl handelte,
wenn er das Gefiihl hatte, damit durchzukommen.

»Warum um alles in der Welt sollten Redaktionen das Risiko
eingehen, sich kaufen zu lassen?«, fragen Spieletester rheto-
risch. Umgekehrt wird ein Schuh draus: Warum sollten Spiele-
hersteller das Risiko eingehen, eine schnurrende Maschinerie zu
sabotieren, die sie sich sorgsam aufgebaut haben? Eine Presse,
die unter dem Banner der Unabhangigkeit Produktinformatio-
nen in die Welt tragt? Die auf Informationsquellen zurlickgreift,
die iberwiegend von der Industrie gestellt werden, auf Presse-
mitteilungen, Bildmaterial, Testmuster, Messen, und - vielleicht
am deprimierendsten - auf Preview-Veranstaltungen, in denen
Pressevertreter in Massenabfertigung sorgsam portionierte In-
formationshappen serviert bekommen, um sie anschlieBend fiir
ihre Leser auszuformulieren? Die Redaktionen wissen nur zu
gut um das Ausmal3 ihrer Fremdbestimmtheit. Dass sie sich so
verbissen gegen den Vorwurf der Wertungskauflichkeit wehren,
ist ein Ausdruck ihrer Scham. Es ist nichts weniger als schizo-
phren, wie die Debatte die Spielekritiker zwingt, sich schiitzend
vor das System zu stellen, das ihnen diese Misere liberhaupt

Die wichtigste
Verpflichtung gilt der
Wahrheitsfindung

erst eingebrockt. Im »Feedback«-Video gipfelt das in dem Satz:
»Was gern libersehen wird: Du hast als Journalist tatsachlich
auch eine Verantwortung dem Hersteller gegenliber, sein Pro-
dukt fair zu besprechen.« Schon dariiber kann man streiten -
aber Herrgott nochmal, was ist mit der Verantwortung zur
Fairness gegeniiber dem Leser? Warum erscheint es den Game-
Star-Redakteuren - genau wie einem grof3en Teil ihrer Branche
- so unndtig, auszusprechen, dass ihre erste und wichtigste Ver-
pflichtung der Wahrheitsfindung fiir die Offentlichkeit gilt, und
dass sich Vorteilnahme und Parteilichkeit schon deshalb verbie-
ten? Woher zum Teufel kommt die Gewissheit, dass das Publi-
kum schon wissen wird, dass man auf der gleichen Seite steht,
obwohl es immer wieder Anlass gibt, daran zu zweifeln? Den
Zuschauern legt das Video nahe, sie »mussen uberlegen«, dass
an einem Spiel immerhin »zwei-, drei- oder fiinfhundert Leute
jahrelang geschuftet und geschwitzt und ge-
arbeitet haben.« In den PR-Abteilungen der
Industrie fallt man sich in die Arme, besser
hatte man das selbst nicht ausdriicken kon-
nen. Wo sonst macht die Presse die Lobbyar-
beit fiir die Hersteller gleich mit?

Es tut mir Leid, mich so auf dieses eine Video
einzuschieBen, zumal ich aus meinem Umgang mit Michael
und André nicht den geringsten Grund habe, an der Integritat
der beiden zu zweifeln. Aber es ist nun leider die einzige Wort-
meldung einer etablierten Redaktion, und sie wirft ein Schlag-
licht auf die Ursachen des Problems. Sie erscheint mir in ihrem
Fremdeln mit dem Publikum so reprasentativ fiir die gesamte
Spielepresse, dass sie nicht unkommentiert bleiben darf. Das Vi-
deo verteidigt die Praktiken der Industrie gegen das Unbehagen
der Zuschauer. Mehr noch: Es begegnet dem Verhalten der
Branche mit Verstandnis, den Vorstellungen des Publikums mit
Spott. Das weckt Besorgnis dariiber, welcher Seite diese Redak-
tion ndher steht. Die Geriichte liber gekaufte Wertungen sind
nur der krasseste Ausdruck eines diffusen Misstrauens, das sich
aus der offensichtlichen Verflochtenheit zwischen Spielepresse
und Spieleindustrie speist. In einer Branche, in der das erste
Bisschen Distanz schon mit dem allgegenwartigen »Du« verlo-
ren geht, ist ein Konglomerat von Handreichungen entstanden,
die jede fiir sich genommen harmlos, als Ganzes aber hochgra-
dig dubios sind. Das Blog-Magazin Polygamia zahlt auf: die Bier-
chen mit den PR-Leuten an der Hotelbar; die Pressegeschenke
als Beigabe zum Testmuster; die Gewinnspiele mit von Herstel-
lern gesponsorten Preisen; die Anrufe beim Hersteller vor der
Veroéffentlichung eines Tests, um ihm der Fairness halber die
Chance einzurdumen, auf die Hauptkritikpunkte einzugehen;
die bezahlten Advertorials, die nicht selten von (freien) Autoren
verfasst werden, die auch normale Artikel schreiben; und nicht
zuletzt das Bewusstsein, dass die Anzeigenbuchungen der Her-
steller den Job der Redakteure sichern — »das wissen wir, das
muss uns niemand sagen«, wie Polygamia stellvertretend fiir
alle Spielejournalisten formuliert. Die Liste I3sst sich erweitern,
von der Gepflogenheit, mit PR-Abteilungen liber Wertungen zu
diskutieren, tber die Tatsache, dass viele Online-Chefredakteure

Stellungnahme der Chefredaktion

Wir danken Christian vielmals fiir seinen
Gastbeitrag, halten jedoch nicht alle seine
Kritikpunkte fiir fair; manche Aussagen aus
unserem Feedback-Video entstellt er unserer
Meinung nach im Sinn. Trotzdem haben wir
uns dazu entschieden, seinen Beitrag weit-
gehend unkommentiert zu veréffentlichen.
Das hat mehrere Griinde. Zum einen sind wir
der Uberzeugung, dass ein seridses Medium
einer Pressekritik offen und mit dem gebote-
nen Respekt begegnen kann, ja muss. Zum
anderen teilen wir Christians Aussagen in

vielerlei Hinsicht. Auch wir sind davon (iber-
zeugt, dass sich Spielekritik von der Industrie
abgrenzen, redaktionelle Leitlinien transpa-
rent machen und diese Ideale in der tag-
lichen Arbeit tatsachlich leben muss. Game-
Star folgt seit jeher einem journalistischen
Kodex, wir haben intensiv tiberlegt, ob wir
ihn hier abdrucken sollen. Letztlich haben
wir uns aus dem gleichen Grund dagegen
entschieden, aus dem wir Christian Beitrag
zunachst nicht im Detail kommentieren.
Weil wir diese Diskussion mit lhnen, liebe

Jochen Gebauer, Michael Graf,
Chefredakteur Chefredaktion

Leser, fiihren wollen. Weil jeder Regeln predi-
gen kann, aber nur durch Offentlichkeit eine
Verpflichtung entsteht. Deshalb mochten
wir Sie einladen, mit uns dariiber zu spre-
chen: im Forum auf GameStar.de, per Mail an
brief@gamestar.de oder via Facebook. Als Le-
ser bestimmen Sie das Leitbild der Presse
ebenso wie wir Journalisten.
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nicht nur fir die journalistischen Inhalte ihrer Webseite verant-
wortlich sind, sondern auch fiir ein attraktives Werbeumfeld,
bis hin zu Kleinigkeiten wie der, dass die Meilen der bezahlten
Flugreisen meist auf der Vielflieger-Karte des Redakteurs ver-
bleiben. Ist es verwunderlich, wenn sich angesichts einer sol-
chen Haufung von mehr oder weniger subtilen Beeinflussun-
gen die Frage aufdrangt, ob das wirklich spurlos bleiben kann?

»Es ist sinnlos, Verteidigungsreden fiir die schweigende Mehrheit
unbeugsamer Spielekritiker zu halten, denn es glaubt sowieso
niemand, dass jeder einzelne Games-Journalist korrupt warex,
konstatierte vor fast zwei Jahren unter den Pseudonym »Grosnik«
der Autor eines Leitartikels auf der englischsprachigen Communi-
ty-Website RPG Codex; zuvor hatten Enthiillungen tiber die Ver-
flochtenheit einiger Autoren mit Spieleunternehmen die angel-
sachsische Spielepresse erschiittert, die unter genau den gleichen
Maéngeln leidet wie die hiesige. »Was die Leute glauben, so Gros-
nik weiter, »ist, dass der Games-Journalismus institutionell kor-
rupt ist«, weil er »offensichtlich um eine be-
sonders reiche und machtige Industrie
herum geformt ist, die sich darauf ausrich-
tet, eine besonders vertrauensselige und
oft mittellose Presse zu manipulieren, zu
umgarnen und zu steuern.« Dass diese
Konstellation die Grundwerte der Autoren
herausfordere und haufig genug tiberwin-
de, ndieses Bild wird sich nicht dadurch verbessern, dass Journalis-
ten Kolumnen dariiber verfassen, dass ihrer Erfahrung nach alle
Spielejournalisten ehrlich sind.«

Ich bin mir sicher, dass das Gros der deutschen Spieletester davon
Uiberzeugt ist, integer zu sein. Zugleich fallt es mir schwer, zu ver-
stehen, worauf diese Uberzeugung fuBt auBer auf dem Bediirfnis,
sich morgens noch im Spiegel anschauen zu kénnen. Es gibt in der
deutschen Spielepresse keine Tradition der Selbstreflexion. 2006
machte das Online-Portals 4Players unter dem Rubrum »kritischer
Herbst« zweifelhafte Praktiken von Redaktionen offentlich, aller-
dings ohne Namen zu nennen. Was zur Selbstreinigungsfahigkeit
der Branche hitte beitragen kénnen, fiihrte zu Vogel-Straul3-Reak-
tionen; es fand keine Nachahmer. Die Debatte nach David Hains
Video fand in sozialen Netzwerken, Foren und Blogs statt, wahrend
die Redaktionen gewohnheitsgemaf
schwiegen. Sie leisten sich den Luxus
der Nichtbeteiligung an einer Diskussi-
on, die sie und ihre Zukunft betrifft; in
Zeiten, in denen Let’s-Play-Moderatoren
auch deshalb solchen Zulauf erfahren,
weil sie als authentisch und unabhan-
gig wahrgenommen werden, der etab-
lierte Spielejournalismus dagegen als
selbstgefallig und hermetisch. Um es
deutlich zu sagen: Kritischer Fachjour-
nalismus schlie3t die Auseinanderset-
zung mit dem eigenen Metier ein; sie Recker wer?
ist ein Ausdruck des Respekts vor der
Leistung aller anstandigen Kollegen. Sie
gehort zu der vom 4Players-Chefredak-
teur Jorg Luibl zu Recht eingeforderten
»Kultur der Kritike, die nicht dort auf-
hort, wo die kollegiale Wertschatzung
beginnt. Der unsagliche Begriff von der
»Nestbeschmutzung« verbietet sich.

Dass Deutschland einen verantwor-
tungsvolleren und facettenreicheren
Spielejournalismus braucht, der den
Namen verdiente, habe ich 2011
schon einmal eingefordert; ich will

Es wird Zeit, sich
glaubhaft von der In-
dustrie abzugrenzen

das hier nicht erneut ausfiihren. Aber selbst wenn man Games-
Journalismus in erster Linie als Produktberichterstattung be-
greift, ware es umso wichtiger, einen Wertekanon zu definieren,
der das Selbstverstandnis als Spielekritiker beschreibt und auf
den sich sowohl Autoren als auch Leser berufen kénnen. »Wenn
Spielejournalisten und Redakteure fiir ihr Publikum glaubwiir-
dig sein wollen, folgerte »Grosnik«, »dann miissen sie bewei-
sen, dass sie mutig genug sind, drei Schritte von diesem System
zuriickzuweichen; dass sie ausreichende und sichtbare Schutz-
vorkehrungen getroffen haben, um eine gesunde, professionelle
Distanz zu den Produkten und deren Herstellern zu wahren,
lUiber die sie berichten; und dass jedes Fehlverhalten erkannt, 6f-
fentlich gemacht und unterbunden wird, sei es durch Informan-
ten oder Aufpasser.«

Einige Medien wie 4Players oder GamersGlobal haben Leitlinien
zur Wertungsfindung verdéffentlicht, andere wie Computerbild
Spiele besitzen Verlagsstatuten, die das journalistische Selbst-
verstandnis beschreiben. Die Mehrheit -
GameStar eingeschlossen — hat keinen Ver-
haltenskodex definiert, an dem ihre Arbeit
gemessen werden konnte, zumindest keinen
offentlich sichtbaren. Das zu dndern ware
das Gebot der Stunde, und zwar nicht als Er-
gebnis eines Brainstormings im Hinterzim-
mer, sondern einer 6ffentlichen, Publikum
und Branchenkollegen beteiligenden Diskussion. Erst aus Of-
fentlichkeit entsteht Verpflichtung. Ich wiinsche mir, dass die
deutschen Spielemedien ihren gegenseitigen Argwohn fiir ei-
nen Moment beiseite lassen und an einer Selbstverpflichtung
mitwirken, die Wertekanon und Leitbild fiir die deutsche Spiele-
presse wdre. In der hinterlegt ist, dass der Journalist ausschlie3-
lich der Offentlichkeit und der Wahrheit verpflichtet ist, nicht
dem Interesse der Industrie; dass er in voller Transparenz dar-
legt, welche Vereinbarungen mit Herstellern einem Artikel zu-
grunde liegen; aber auch pragmatische Verhaltensregeln wie
die, dass Spielekritiker niemals Geschenke von der Industrie an-
nehmen, auch keine Steam-Codes fiir die Privatsammlung.

Es wird Zeit, sich glaubhaft von der Industrie abzugrenzen, die
zu durchdringen, zu hinterfragen und zu kritisieren die Aufgabe
der Spielepresse ist, und nicht umge-
kehrt. Es ware viel gewonnen, wenn
Spielekritiker ein gefestigteres Ver-
standnis davon hatten, dass der Pres-
sesprecher kein Kumpel ist, sondern
ein professioneller Manipulator, und
dass ihr Verhaltnis zur Industrie eines
niichterner Distanziertheit sein sollte.
Zudem ware es ratsam, sich von der
Pseudo-Objektivitat eines 100er-Wer-
tungssystems zu |6sen, dessen vorge-
gaukelte Prazision und Allgemeingdil-
tigkeitsanspruch Widerspruch
geradezu herausfordert; ja die Not-
wendigkeit von Wertungen generell
auf den Priifstand zu stellen. Statt die
Botschaft zu erganzen, sind sie selbst
zur Botschaft geworden. Aber das ist
eine andere Debatte.

T T
Battlefield 4 ey

Die deutsche Spielekritik hat kein
Recht dazu, das Vertrauen des Publi-
kums einzufordern. Sie muss bewei-
sen, dass sie Vertrauen verdient. Ein
wichtiger erster Schritt ware, sich der
Diskussion um ihr Verhaltnis zur In-
dustrie zu stellen. Christian Schmidt

Test von Battlefield 4: Gerade an EA-Spielen entziinden sich
oft hitzige Wertungsdiskussionen und Vorwiirfe.
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