Sprechende
Spieler

Stellen Sie sich vor, Sie
spielen - und Abertausende
schauen zu. Eine absurde
Vorstellung? Nicht fir die
wachsende Zahl von
Spielern, die das Aufzeich-
nen ihrer Erlebnisse zum
Hobby und Beruf machen.
Ein Blick auf das Phanomen
»Let's Play«. vonchristof zurschmitten

est, Test, Test, okay. Hier spricht

slowbeef. Ich mdchte ein Expe-

riment mit The Immortal wa-

gen ...« Ein Mikrofon, ein Spiel,

ein Rechner mit Aufnahmesoft-

ware: Michael »slowbeef«
Sawyer zeichnet sich anno 2007 beim Spie-
len eines Action-Adventures aus den 90ern
auf — und hat keine Ahnung, dass er damit
einen Meilenstein erschafft. »Dies ist ein
Spielerkommentar, fahrt Sawyer fort, wah-
rend der Titelbildschirm des Mega-Drive-
Abenteuers liber den Monitor flackert. »Habt
ihr mal eine DVD angeschaut? Dort gibt’s
Regiekommentare und solches Zeugs. Und
nun stellt euch vor, dass irgendein Vollidiot,
der mit der Entstehung des Films nicht das
Geringste zu tun hatte, Kommentare dari-
ber abgibt, wie der Film so ist. Ungefahr da-
rum soll es hier gehen.« Um ein durchge-
hend kommentiertes Spielevideo also. Fiinf
Jahre spater hat das Experiment zahllose
Nachahmer gefunden, Millionen Fans, Auf-
merksamkeit weit tiber die Kreise der Hard-
core-Spieler hinaus und mit slowbeef selbst
einen gefeierten Urvater. Vor allem aber hat
es einen Namen: »Let’s Play«. Die kommen-
tierten Spielevideos sind in aller Munde,
sprechende Spieler langst vom Nischen-
zum Massenphanomen geworden.

Am absoluten Nullpunkt startet allerdings
auch Sawyer nicht. Heute gibt er zu, eher
etwas aufgegriffen zu haben, das sowieso in
der Luft lag: »Erfinder« klingt arrogant.
Wenn man mir schon einen Titel verleihen

444 Als einer der ersten After Action Reports gilt »De bello gallico«, Julius Caesars Bericht tiber den gallischen Krieg.
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mochte, dann besser sPionier«. SchlieRlich
habe ich nicht mal den Begriff sLet’s Play«
gepragt.« Tatsachlich ldsst sich die Vorge-
schichte des Let’s Plays schon langer zuriick-
verfolgen. Die Nahe zur Live-Sportberichter-
stattung ist ebenso offensichtlich wie die zu
den von Sawyer explizit genannten Regie-
kommentaren auf Film-DVDs. Doch auch
bei Spielen hat das gefilmte Let’s Play seine
Ahnen. So ldsst sich eine Verwandtschaft zu
den »After Action Reports«< beobachten, eine
militarische Bezeichnung fiir die Analyse
geschlagener Schlachten. Diesen Begriff
Ubernahmen begeisterte Strategiespieler
fir die oft detaillierten und erzdhlerisch
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ausgeschmiickten Berichte lber ihre am
Kiichentisch ausgefochtenen Plastikfiguren-
Mandver, die schriftlichen Let’s Plays gli-
chen. Auch Sawyer griff nicht gleich zum
Mikrofon: »Ich hab 2004 einen schriftlichen
Leitfaden zum Konsolentitel Metal Gear 2:
Solid Snake auf meine Website gestellt, in
dem Leute spater eine Art Proto-Let’s-Play
erkannten. Damals kannte ich die Bezeich-
nung >Let’s Play«< noch gar nicht.«

In den drei Jahren zwischen diesem text-

lichen Proto-Let’s-Play und dem Immortal-
Video, das Sawyer seine Vorreiterrolle ein-
bringen sollte, verbreitete sich der Begriff
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allmahlich. Allerdings bezeichnete er zu-
nachst nicht Videos, sondern Screenshots,
die im Spielverlauf geknipst und mit unter-
haltsamen Kommentaren online gestellt
wurden. Beinahe ware das Ur-Let’s Play
ebenfalls diesen Weg gegangen: »Die Im-
mortal-Geschichte war urspriinglich als rei-
nes Bilder-Let’s-Play geplant«, erinnert sich
Sawyer. »Ich hab dann aber ein Video aufge-
nommen, das ich fortlaufend kommentier-
te. Eigentlich war das nur als eine Art Bonus
gedacht. Nur haben die Leute es lieber ge-
mocht als die Screenshot-Variante — und ich
entschied mich, das Ganze in Videoform
fortzusetzen.« Ein Phdnomen war geboren.
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Minecraft und Let’s Plays

Es scheint kaum tibertrieben, in Minecraft den Grund fiir den Ende 2009 pl&tzlichen einsetzen-
den Interessenschub am Let’s Play zu sehen: Die Wiirfelwelt ist das ideale Let’s-Play-Spiel:
sperrig genug, dass Anfanger im Web Hilfe suchen, aber zugleich offen fiir die Fantasie und
Tausende von Geschichten. Sowohl fiir den Yogscast als auch fiir Gronkh waren Minecraft-Vi-
deos der Schliissel zu Erfolg. Oder war es umgekehrt? Diese Frage war der Ausgangspunkt ei-
nes Streits zwischen dem Minecraft-Entwickler Notch und den Yogscastern, die ausgerechnet

auf der Minecraft-Mes-
se MineCon verkiinde-
ten, das Spiel verdanke
seinen Erfolg eigentlich
ihren Videos. Notch
wiederum sieht den Er-
folgsgrund natiirlich in
der Qualitat des Spiels.
Die Wahrheit liegt wohl
irgendwo dazwischen:
Das Interesse an Mine-
craft weckte das Inter-
esse an Let’s Plays und
umgekehrt — eine sym-
biotische Beziehung.
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S R PR T T S Y S e sy ] S e

Im Forum der Commedy-Website Something Awful gibt es noch immer viele Text-Let’s-Plays.

Sein historisches Erstlingswerk veroffent-
lichte Michael Sawyer allerdings nicht auf
der Plattform, die heutzutage zum Inbegriff
des Let’s Plays geworden ist - Youtube -,
sondern im Forum der amerikanischen Co-
medy-Website Something Awful, fiir das er
nach wie vor als Moderator tatig ist. Das Fo-
rum ist beriihmt-beriichtigt fiir seine elita-
ren Tendenzen (das Logo ist eine Handgra-
nate, die Zahl der verbannten Nutzer eine
Art Ehrenmal), aber auch fiir sein Potenzial,
Witze hervorzubringen, die sich rasch

Uber das gesamte Web verbreiten. Die
Entwicklung des Let’s Plays liel3 sich ein
wenig mehr Zeit. Wenn man die Zahl der
Google-Suchresultate fiir den Begriff

sLet’s Play« als Gradmesser nimmt, zeigt
sich, dass seine Popularitdt in den ersten
Jahren langsam, aber stetig zunahm - bis
im Jahr 2009 pl6tzlich ein Wachstumsschub
einsetzte, dank dem die kommentierten Vi-
deos auch in Deutschland Ful® fassten.

»2009 war das Ganze hierzulande noch
ziemlich neux, erinnert sich Kai »k4Zz«
Rienow, der schon friih seine Kommentare
auf Deutsch einsprach. »Die Community
war zu diesem Zeitpunkt wesentlich klei-

Something Awful machte auch den Satz »All Your Base Are Belong To Us« aus dem Weltraum-Shooter Zero Wing zum Kult.

ner.« Kleiner und verstreuter: Im Gegensatz
zu den USA fehlte den deutschen Let’s Play-
ern anfangs eine zentrale Anlaufstelle zum
Austausch untereinander. Rienow erkannte
den Wert einer solchen Plattform unmittel-
bar nach seinen ersten Experimenten mit
den kommentierten Videos: »Am 7. Oktober
2009 lancierte ich gemeinsam mit einem
Freund die Plattform Letsplayforum.de und
fragte bei den wenigen damals aktiven Let’s
Playern an, ob sie nicht Interesse hatten,

»Das erste Let's-Play-Video

war nur ein Bonus.«

sich im Forum anzumelden.« Sie hatten In-
teresse. »Das Forum wuchs rasch; innerhalb
der ersten sechs Monate stieg die Mitglie-
derzahl auf 1.000 und die Beitragszahl auf
beinahe 50.000.« Heute dient das Forum als
Ort des Austausches fiir alte Hasen, aber
auch als Anlaufstelle fiir neue Let’s Player.
Und das Wachstum ist ungebrochen: »Nach
nun bald drei Jahren kdnnen wir uns lber
mehr als 12.000 Mitglieder und 600.000
Beitrage freuen, restimiert Rienow.
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Diese Zahlen beeindrucken - und verblas-
sen dennoch angesichts der entsprechen-
den Zuschauermassen: Der Youtube-Kanal
der Briten Lewis Brindley und Simon Lane
etwa, der »Yogscast«, hat Giber anderthalb
Millionen Abonnenten und liber 800 Millio-
nen Videoaufrufe — er gehort zu den erfolg-
reichsten Youtube-Kanalen tiberhaupt.
Auch Deutschland fiihrt mit Erik »Gronkh«

»Unsere Zuschauer sind

junge Manner«

Range ein Let’s-Play-Schwergewicht ins Feld,

das uber 400.000 Abonnenten und 260 Mil-
lionen Aufrufe vorweisen kann.

Doch wer sind diese Millionen Zuschauer,
und weshalb schauen sie sich Aufzeichnun-
gen von Spielen an, statt selber zur Maus
oder zum Controller zu greifen? »lch habe
noch nie einen Zuschauer getroffen, des-

Friihe Let’s Plays bestanden aus moglichst unterhaltsam kommentierten Bildern.

The Immortal

Das Action-Adventure The Immortal, in
dem ein Zauberer aus isometrischer Pers-
pektive ein Labyrinth durchquert, ist eines
der letzten Spiele des Designers Will Har-
vey, bekannt vor allem fiir das Murmel-
Spiel Marble Madness. Urspriinglich (1990)
fir den Heimcomputer Apple IIGS erschie-
nen wurde das Spiel in der Folge auf zahl-
reiche Plattformen libertragen. Wahrend
bei einigen Konsolenversionen die fiir da-
malige Verhaltnisse drastische Gewaltdar-
stellung entscharft wurde, blieb der brutale
Schwierigkeitsgrad in allen Versionen er-
halten — deshalb haftet das Spiel bis heute
im kollektiven Gedachtnis.

446

»Gronkh« war der Name eines Steintrolls, den Erik Range in einem Rollenspiel verkdrperte.

Retsupurae

Michael »slowbeef« Sawyer ist in der Let’s
Play-Community nicht nur beriihmt fiir sei-
ne Pionierrolle - er ist auch gefiirchtet. Mit
seinem Let’s-Play-Kollegen »diabetes« be-
treibt er den Youtube-Kanal Retsupurae
(eine pseudo-japanische Schreibweise fiir
den Begriff »Let’s Play«), auf dem er sich
Uber stiimpferhafte Let’s Plays lustig
macht. Sawyer relativiert aber, dass es ihm
nicht um fehlende technische Fertigkeiten
gehe, sondern um die falsche Einstellung:
»Wenn du ein Let’s Play machst, weil du
denkst: >Hey, ich kann damit beriihmt wer-
denls, dann solltest du vermutlich am bes-
ten gleich wieder aufhéren. Aber wenn du
Let’s Plays wirklich magst und gute Ideen
hast, dann wiirde ich sagen ... nun ja, jeder
macht mal Fehler.« Seit September 2011
verkaufen slowbeef & Co. sogar Merchan-
dise wie T-Shirts und Notebook-Sticker mit

halb ist es schwer, sich ein Bild zu machen, EE Bl (e T

erklart Peter Smits, einer der Griinder des
populdren Let’s-Play-Kanals »Piet Smiet &
Co.«. »Die Youtube-Statistiken verraten mir
immerhin, dass unsere Zuschauer zu 90%
mannlich und zu einem GroRteil zwischen
13 und 17 Jahren alt sind.« Diese Einschat-
zung wird von den meisten Let’s Playern ge-
teilt. Doch auch wenn das Publikum statis-
tisch gesehen einheitlich ist, sind die Motive
fiir das Anschauen der Videos vielfiltig.
»Der eigene Rechner kann das Spiel nicht
stemmen, man besitzt die Konsole nicht,
man hat keine Lust selber zu spielen, méch-
te aber die Geschichte erleben - und so
weiter«, zahlt Smits auf. Der ebenfalls be-
liebte Let’s Player Valentin »sarazar« Rahmel
erganzt: »Manche Fans mochten einfach ein
wenig abschalten bei einem kleinen Game-
play-Video, wo man selber nicht viel ma-
chen muss. Den meisten Zuschauern geht
es aber um den Unterhaltungswert.«

sich auf Insider-Scherze fiir Hardcore-Spie-
ler zu beschranken: Ein Yogscast-Video etwa
wirkt oft wie die Neuauflage einer geradezu
klassischen Comedy-Formel, mit Lane als
ungeschicktem Trottel und Brindley als des-
sen besonnenem Gegenpart. Dass die Num-
mer in einer Spielwelt statt auf der Biihne
aufgefiihrt wird, schrumpft zur Nebensa-
che. Und auch die Wahl des kommentierten
Spiels erscheint gelegentlich zweitrangig.

Das erstaunt nicht; schlieBlich sind die
Kommentare und darin durchscheinende
Personlichkeit des Let’s Players das eigent-
lich Neue, das diese Videos von alteren, we-
niger erfolgreichen Formen wie dem stum-
men Walkthrough abhebt. Die besten Let’s
Plays verstehen es, zu unterhalten, ohne

Andererseits kann das Interesse an einem
bestimmten Programm auch tiberhaupt
erst zum Video fiihren. Peter Smits fand auf
diesem Weg zum Let’s Play: »Ich hérte von
diesem Indie-Titel namens Minecraft und
konnte mir absolut nichts darunter vor-
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Auf Letsplayforum.de tauschen sich deutsche Let’s Player aus
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Daedalic bewarb sein Adventure Deponia auch mit Let’s Play — und ist sehr zufrieden.

stellen. Durch eine flotte Suche bei Youtube
bin ich bei einem Video von Gronkh gelan-
det. Kein noch so nett geschriebener Artikel
hatte mir das damals noch recht uner-
forschte Phanomen Minecraft in der kurzen
Zeit so gut nahe bringen und mich dabei
auch noch unterhalten kénnen.« Let’s Plays
unterhalten also nicht nur, sie informieren
auch und erganzen damit die klassischen

»lLet's Plays konnen unkontrollierte,

aber kostenlose Werbung sein.«

Test-Videos. Denn wo diese nach Kompakt-
heit und Objektivitat streben, bieten Let’s
Play die Gelegenheit, durch die Augen eines
Normalos ein unbekanntes Spiel in voller
Lange zu erleben.

Die Neugierde auf unbekannte Spiele hat
aber auch eine Kehrseite: den Reiz des Verbo-
tenen. Wenn Let’s Plays minderjahrigen Zu-
schauern als Ersatz fiir eine Spieleerfahrung
dienen, die ihnen aus finanziellen Griinden
verwehrt bleibt — warum dann nicht auch
fiir eine Spielerfahrung, die ihnen aus ge-
setzlichen Griinden verwehrt bleibt? Let’s
Plays eines indizierten Spiels anzusehen, ist
zweifelsohne einfacher, als sich dieses zu be-
schaffen. »Das ist nicht auszuschliel3en«, be-
statigt Peter Smits. »Es kommt wohl vor, dass
Minderjahrige mit moglicherweise jugend-
gefahrdenden Inhalten konfrontiert werden.
Und das ist ein Problem. Ich sehe hier aber
eher auf Seiten von Youtube Handlungsbe-
darf. Wer Videos hochladt, bekommt ja nicht
mal die Moglichkeit, diese nur volljahrigen
Zuschauern zuganglich zu machen.«

Die Frage, wer die Verantwortung fiir den Ju-
gendschutz tibernehmen soll, wurde bislang
erstaunlich wenig diskutiert - ganz im Ge-
gensatz zu einem anderen Aspekt der Let’s
Plays, der sie ins rechtliche Zwielicht riickt:
Let’s Play-Videos verletzen strenggenommen
das Urheberrecht. Schlieflich zeigen sie ge-
schiitzte Bilder und Tone; in der Regel, ohne
vorher die Nutzungsrechte abzuklaren. Als
das US-Reprasentantenhaus Anfang 2012

448

den »Stop Online Piracy Act« diskutierte, der
ein restriktives Vorgehen gegen die uner-
laubte Verwendung audio-visueller Inhalte
ermoglicht hatte, sahen sich viele Let’s Player
in ihrer Existenz bedroht. Diese Furcht wird
allerdings dadurch gemildert, dass sich kaum
ein Entwickler oder Publisher offen gegen
Let’s Plays ausspricht. Im Gegenteil wachst
das Bewusstsein dafiir, dass diese Videos viel
Aufmerksamkeit fiir die
kommentierten Spiele ge-
nerieren — und dies in der
Regel auch noch im Gu-
ten. »Da Let’s Player ihre
Spiele meist nach person-
lichen Vorlieben auswahlen, werden sie auch
tendenziell positiv dargestellt«, meint Peter
Smits. Let’s Plays sind aus Sicht der Industrie
also im Idealfall Werbung — unkontrolliert,
aber kostenlos. Einige Entwickler gehen so-
gar einen Schritt liber die stillschweigende
Duldung hinaus und beziehen Let’s Player di-
rekt in das Marketing von Spielen ein.

So etwa der Adventure-Hersteller Daedalic,
der Gronkh in die Promotion von Deponia
einspannte. Der Daedalic-Geschaftsfiihrer
Carsten Fichtelmann erklart: »Fiir die restrik-
tive Verfolgung von Copyright-Verletzungen
habe ich vollstes Verstandnis. Wir verteidigen
unsere Rechte auch. Bezliglich Let’s Plays

habe ich aber eine andere Sichtweise, denn
sie helfen uns dabei, neue Spielerschaften zu
erschlieBen. Der Mehrwert beim Verkauf von
Spielen wiegt schwerer als der Verlust eini-
ger Leute, die sich das Spiel womdglich nicht
mehr kaufen, weil sie ein Let’s Play gesehen
haben.« Das erstaunt auf den ersten Blick,
scheinen doch gerade verhaltnismaRig we-
nig interaktive Adventures durch einen
»Film« bedroht, der die gesamte Handlung
zeigt. SchlieRlich bleibt fast nichts mehr zum
Erleben {ibrig, wenn man erstmal die Story
gesehen hat. Fichtelmann sieht dies anders:
»Die Let’s Plays verwandeln unsere Adven-
tures in Fernsehserien oder in Episoden un-
terteilte Spielfilme. Leute, die skeptisch sind,
ob solche Spiele etwas fiir sie sind, lassen
sich da schon mit wenigen Folgen liberzeu-
gen.« Mit Gronkhs Let’s Plays hat Daedalic
eine jiingere Kauferschicht erschlossen, die
sich bislang kaum fiir Adventures interes-
siert hatte. Fichtelmann zieht denn auch zu-
frieden Bilanz: »Das Experiment hat sich ge-
lohnt und wird auch bald fortgesetzt.«

Dieser Eilmarsch des Let’s Plays vom abge-
schotteten Comedy-Forum hin zum festen
Platz in der Spieleindustrie ist faszinierend.
Nicht weniger faszinierend, wenn auch auf
andere Weise, ist die gegentiberliegende Sei-
te des Spektrums: Quasi als Zerrbild der Spie-
letest-Profis, die den Spaf im technischen
Know-How erden, 6ffnet sich hier eine Welt
der »Ahs« und »Ohsk, des Stotterns und der
hallenden Mikros, der peinlichen Pausen und
der zitternden Bilder. Die Faszinationskraft
der amateurhaften Videos entspringt jenen
Momenten, in denen die Kommentare pl&tz-
lich die Welt des Spiels hinter sich lassen: Da
erfahrt man etwas vom frustrierenden Be-
rufsalltag des Spielers oder kann im - an
eine zaghafte weibliche Stimme gewandten
- »Sag auch mal wasl« eine Beziehung samt
Krise erahnen. Nirgendwo sonst dhneln Let’s
Plays mehr einer Gegenwartsform des Spie-
lens im Wohnzimmer oder der Ausweitung
des Schulhofs auf den digitalen Raum -
Freundschaftsbekundungen und Rangeleien
inklusive. Und nirgendwo sonst wird deut-
licher, dass die Charakterisierung von Let’s
Plays als »Fernsehen der Youtube-Genera-
tion« nicht ausreicht. Zwar sind sie zweifels-

Yogscast

Simon Lanes und Lewis Brindleys erstes kommentiertes Video erschien 2008: bewusst nutzlose,
aber umso unterhaltsamere Tipps fiir Word of Warcraft: Wrath of The Lich King. Dieser Comedy-
Einschlag ist bis heute das Markenzeichen des Yogscast, der zu einem offiziellen Unternehmen

gewachsen ist: Neben
taglich verdffentlichten
Videos (die zum groRk-
ten Teil, aber nicht aus-
schlieBlich aus Let’s
Plays bestehen) um-
fasst der Yogscast auch
einen Podcast, ein Fo-
rum und eine Plattform
fiir die Fan-Community.
Brindleys Freundin
Hannah Rutherford ist
mittlerweile das offizi-
elle dritte Mitglied des
Yogscast-Teams.

»Yogs« ist die Abklrzung fiir »Ye Olde Goone Squad, die World-of-Warcraft-Gilde von Brindle und Lane.
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ohne Teil einer groReren Abwanderung von
den vorgegebenen Programmstrukturen des
traditionellen Fernsehens — aber sie erschop-
fen sich eben nicht im Anschauen. In den
Amateurvideos zeigt sich, dass es nicht zu-
letzt auch darum geht, sich selbst mitzutei-
len und mit anderen auszutauschen.

Michael Sawyer befiirchtet allerdings, dass
diese Seite des Let’s Plays auf dem Weg zur
Professionalisierung auf der Strecke bleiben
konnte: »Es gab friiher mehr Interaktion mit
dem Publikum. Bei meinem Immortal-Let’s-
Play wollte ein Zuschauer wissen, ob sich ein
Ratsel auf eine bestimmte Art 16sen Idsst.
Anstatt ihm zurtickzuschreiben, habe ich ein
Video fiir ihn gemacht. Andere Leute wollten
gegrilt werden, also hab ich sie in einem Vi-
deo gegriit. Ich finde, diese Dinge wurden
in den letzten Jahren zu haufig aufgegeben;
es gibt mittlerweile eine klare Trennung zwi-
schen Zuschauern und Kommentatoren.«

Auch durch die Community der Let’s Player
zieht sich ein Graben. Die oft so enthusiasti-
schen wie stimperhaften Videos der Ama-
teure unterscheiden sich deutlich von den
routinierteren Produktionen der Profis. Kai
Rienow bestatigt, dass dies auch der Wahr-
nehmung der Let’s Player entspricht: »Sie
empfinden sich nicht zwingend als Teil einer
einzigen Community. Das liegt aber einfach
daran, dass die Let’s Player aus unterschied-
lichen Motivationen heraus Videos machen.
Einige wollen schnellen Erfolg und geben
schnell wieder auf, wenn dieser ausbleibt.
Andere wiederum sind auch mit ihren zwolf
Youtube-Abonnenten gliicklich und machen
es nur zum SpaR. Und dann gibt es noch die
»grol3en Let’s Player¢, die meistens recht
professionell an die Sache herangehen. Die-
se Personen werden haufig als Vorbild ge-
nommen, allerdings sollten sich die Neulin-
ge immer fragen, ob sie tatsachlich die Zeit
und Expertise aufbringen kdnnen, um regel-
maRig solche guten Videos zu liefern.«

Diese Frage geht leicht unter im Streben
nach dem Erfolg, der sich, wie rasch deutlich
wird, nicht immer auf den so fliichtigen wie
abstrakten Internet-Ruhm beschrankt. In ei-
nem Moment der unerwarteten Offenheit

erklart ein Let’s Player, dass sich Mitschiiler
lber seine ersten Videos lustig gemacht ha-
ben und er gemobbt worden sei — aber mitt-
lerweile stehe er driiber, weil er schliefSlich
mit seinen Videos »richtig viel Kohle« verdie-
ne. Ob das stimmt, sei dahingestellt - fest
steht, dass das Geld, das mit Let’s-Play-Vide-
os verdient werden kann, bekannt und be-
gehrt ist. Um welche Summen es geht, weil3
niemand so genau - liber das »wie« lasst
sich allerdings etwas sagen: Einen Youtube-
Kanal einzurichten und sporadisch Videos
hochzuladen, gentigt ndmlich nicht. Die gro-
Beren Let’s Player sind allesamt Kooperatio-
nen eingegangen. In Deutschland etwa ver-
marktet das GameStar-Medienhaus IDG die
PlayMassive GmbH, zu der Gronkh.de und
die dort untergebrachten Let’s Play-Kandle
gehoren. Nur die erfolgreichsten Let’s Player
ergattern hingegen den begehrten Status
eines Youtube-Partners, der direkte Anteile
an den Werbeeinnahmen garantiert und da-
mit als Voraussetzung dafiir gilt, mit You-
tube-Videos ernsthaft Geld zu verdienen.

Dass Let’s Plays auch harte Arbeit und Ge-
schaft sein konnen, geht im ansteckend en-
thusiastischen Ton der Videos ebenso leicht
unter wie die Tatsache, dass mit zunehmen-
der Popularitdt und Professionalitdt auch
der Druck auf die Let’s Player steigt. Im Hin-
blick auf die Qualitat wie auch Quantitat
des Outputs — aber auch im Hinblick darauf,
dass eine zunehmend
paradoxe Situation
erwachst. Die namlich,
auf moglichst pro-
fessionelle Weise den
Anschein des Unpro-
fessionellen zu erwecken, von dem das Let’s
Play nach wie vor lebt. Der Anspruch, einer-
seits ein professionelles Produkt abzuliefern
und andererseits wie der Kumpel von ne-
benan zu wirken, ist eine Herausforderung.
Sie fiihrt dazu, dass man an sprachlichen
Eigenheiten wie der »Wir«-Form festhalt,
auch wenn die Fans bereits so zahlreich ge-
worden sind, dass man kaum mit allen
Kontakt halten kann. Dass die Let’s Playern
ihren Fans trotzdem nahe sein wollen, diirf-
te auch der Grund dafiir sein, dass der mo-
netare Aspekt des Phanomens als offenes

. E.‘ MAGST D0 Wl I SMELENT »

Der von Eric »Gronkh« Range betriebene Let’s-Play-Kanal ist einer der groRten Deutschlands.
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Ray William Johnson, ein amerikanischer Komiker, behauptet, als erster Mensch mit Youtube-Videos Millionar geworden zu sein.

GameTube

Unsere Kollegen Michael Obermeier, Chris-
tian Schneider, Martin Le und Daniel Feith
betreiben einen eigenen Let’s-Play-Kanal
namens GameTube. Schauen Sie mal rein!

Geheimnis behandelt wird. Und wie alles,
das offen und verborgen zugleich ist, schiirt
es die Fantasie: Der Berufswunsch »Let’s
Player« klingt fiir viele verlockend - auch
wenn es nur eine Handvoll Let’s Player gibt,
die wirklich von ihren Videos leben konnen,
und selbst viele bekanntere Kommentato-
ren fiur ihren Lebensunterhalt auf andere
Einkilinfte angewiesen sind.

Die zunehmende Professionalisierung hat
aber auch ihre positiven Seiten. Michael
»slowbeef« Sawyer etwa begriit, dass von
Let’s Playern mittlerweile ein MindestmaR
von Sorgfalt erwartet wird und man »nicht
mehr einfach nur eine Kamera schrag Rich-

»Es gibt eine klare Trennung zwischen

Zuschauern und Kommentatoren.«

tung Bildschirm halten kann«. Zugleich je-
doch befiirchtet Sawyer, dass die urspriing-
lichen Werte verloren gehen: »Ich habe
friher wirklich das Gefiihl gehabt, dass es
bei Let’s Plays darum ging, aufregende Spie-
le zu zeigen - und nicht so sehr darum,
selbst beriihmt zu werden. Zudem finde ich,
dass der Name >Let’s Plays, also >Lass uns zu-
sammen spielens, ernst genommen werden
sollte. Es sollte wirklich das Ziel sein, eine
Gemeinschaft zu bilden und mit anderen
Leuten zusammen zu arbeiten.«

Tatsache ist, dass diese Gemeinschaft schon
jetzt vielfaltiger ist, als der Ausdruck »Let’s-
Play-Community« vermuten lasst. Denn es
gibt keine einheitliche Community, sondern
groRe und kleine, professionelle und ama-
teurhafte Let’s Player, die mal mehr, mal we-
niger mit ihren Fans kommunizieren. Ob der
Abstand zwischen den passionierten Ama-
teuren und den aus ihren Kreisen erwachse-
nen »GroBen«, schrumpfen oder wachsen
wird, und ob dabei wie von Michael Sawyer
befiirchtet etwas auf der Strecke bleibt -
das wird sich zeigen. Immerhin: Dass der
SpaR an der Sache durch alle Schichten hin-
durch splirbar bleibt, ldsst zuversichtlich in
die Zukunft blicken. »Leute behaupten
schon seit Jahren, Let’s Plays seien eine Mo-
deerscheinung«, schmunzelt Sawyer. »Ich
wiirde also sagen, dass sie noch eine Weile
existieren werden.« Christof Zurschmitten / Il
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