
Im Spätherbst 1981 ist die Zeit für Spielemagazine überreif. Das 
stellt nicht nur Russell Sipe, der Gründer und Chefredakteur der 
US-amerikanischen Computer Gaming World (CGW), im ersten 
Editorial Anfang November fest. Diese These wird auch durch 
den Start weiterer wegweisender Gaming-Publikationen unter-
mauert. Denn nur Tage vorher erscheint unter dem Titel Electro-
nic Games das allererste Videospielmagazin der USA. Und jen-
seits des großen Teiches debütiert mit Computer & Video 
Games beinahe zeitgleich das (laut Cover) »First Fun Computer 
Magazine« in Großbritannien.

Vor diesem dreifachen Urknall finden Spiele nur in schmalen 
Rubriken allgemeiner Computer- oder Technikmagazine statt, 
oder sie werden von Spielern für ihresgleichen in Club-Newslet-
tern und Fanzines besprochen – billig kopierten Heftchen in ge-
ringen Stückzahlen. Vor allem der Computer Gaming World sieht 
man an, dass sie diesem Hobbyisten- und Enthusiasten-Umfeld 
entspringt: Für 2,75 Dollar gibt’s gerade mal 40 Seiten, schwarz-
weiß bis auf den Umschlag und mit Inhalten, die unglaublich 
nerdig sind und ganz nah an den Lesern dran – aber auch den 
Spielemachern, die froh sind, dass ihnen endlich jemand eine 
Bühne bietet. In der Erstausgabe sinniert beispielsweise der 
Strategie-Altmeister Chris Crawford (Balance of Power) über die 
Zukunft des »Wargaming am Computer« und kommt zum Fazit: 
»Die Hardware für gute Kriegsspiele ist da. Aber wir haben nicht 
genügend gute Programmierer, die gute Kriegsspiele schrei-
ben.« Klingt wie Werbung für den Beruf des Entwicklers. Craw-
ford, der regelmäßig Features über Gamedesign in der Compu-
ter Gaming World veröffentlicht, hat aber etwas anderes im 
Sinn: »Ich glaubte, gut informierte Kunden seien wichtig für das 
Wachstum der Industrie«, erzählt uns der Wargaming-Veteran. 
Überhaupt, führt Chris Crawford aus, hätten die frühen Spiele-
zeitschriften das Medium Games enorm vorangebracht, denn 
sie halfen den Kunden, »die Flops zu meiden. In der Frühzeit 
war es leicht, Geld zu machen, indem man Müll unters Volk 
warf. Und wenn ein Kunde sich übertölpelt vorkam, dann zer-
störte das sein Vertrauen in die gesamte Industrie.«

Von und für Profis
Neben Crawford kontaktiert Russel Sipe weitere angesehene 
Spielemacher, die regelmäßig zu seinem Magazin beitragen. 

Dan Bunten zum Beispiel, der zu diesem Zeitpunkt bereits für 
ausgefeilte textbasierte Simulationen wie Computer Quarter-
back oder Cartels and Cutthroats bekannt ist und später das 
wegweisende M.U.L.E. entwickelt, analysiert unter dem Titel 
»Real World Gaming« auf zahllosen Seiten seine Kunst und gibt 
Tipps sowie Denkanstöße für besseres Spieldesign, ohne dabei 
belehrend zu wirken. Dagegen kommt Kollege Jon Freeman mit 
seinen Kolumnen nicht ganz so sympathisch rüber: Ab 1983 
nutzt der Mitgründer von Automated Simulations (später Epyx, 
einer der wichtigsten Hersteller der 8-Bit-Ära) die wachsende 
Reichweite der Computer Gaming World, um sich den Frust von 
der Seele zu schreiben: »Fünf Jahre als professioneller Spielde-
signer ist genug Zeit, um eine lange Liste von Dingen (und Leu-
ten) aufzustellen, die mich an Kunst, Handwerk, Hobby und Ge-
schäft der Computerspiele stören, peinigen und ärgern«, leitet 
Freeman seine erste Tirade ein, die sich mit Heimcomputer-Klo-
nen populärer Arcadetitel (»ekelhafter Müll«) beschäftigt. Fast 
schon legendär ist sein Verriss des C64 in der September-Aus-
gabe 1983, den der Atari-Anhänger als »überbewertete, irrefüh-
rend beworbene und nutzerfeindliche Maschine« tituliert. An-
derthalb Seiten zeternde Argumentation münden in der Bitte, 
man möge »sich selbst, seinen Freunden und der ganzen Indus-
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trie einen großen Gefallen tun« und die Aufmerksamkeit der 
Leute auf etwas anderes lenken. »Egal worauf.« 

Glücklicherweise veröffentlicht der wütende Freeman in sei-
ner Zeit als unregelmäßiger Autor der CGW nur Topspiele – nicht 
auszudenken, wie der Entwickler reagiert hätte, wenn einer der 
Redakteure sein Adventure Murder on the Zinderneuf oder das 
Fantasy-Schach Archon verrissen hätte. Letzteres wird im Fazit 
in Ausgabe 9/83 aber jedoch als »sehr gutes, mit großer Sorg-
falt entwickeltes Spiel« gelobt – Glück gehabt. Auch Crawford 
wird von den Redakteuren gehätschelt. »Eigentlich behandel-
ten sie meine Spiele sehr nett«, erinnert er sich. »Das einzige 
Mal, das ich gegen ein Review protestierte, war 1990 der negati-
ve Test von Balance of the Planet.« Der Tester sei zu jung gewe-
sen, um die Ernsthaftigkeit und Notwendigkeit dieser neuen, 
lehrreichen Spielerfahrung zu würdigen. Dabei sind es gerade 
solche Produkte, die lange Jahre in der Computer Gaming World 
ihre bevorzugte Heimat finden. Zwar erobert – ungeachtet Free-
mans Beschwörungen – der C64 die Spielewelt und das Maga-
zin. Man beschäftigt sich aber weiterhin wenig mit seichter, von 
der Spielehalle inspirierter Action, sondern setzt auf tiefschür-
fende Berichterstattung über Strategie- und Rollenspiele, Simu-
lationen und Adventures. Damit ist die CGW das 
Sprachrohr führender Computerspielhersteller wie 
Avalon Hill, SSi oder Sierra On-Line und überlebt nicht 
zuletzt durch ihre thematische Schwere den Industrie-
Crash der Jahre 1983/84. Im Sommer 1985 ist sie von 
vormals 18 US-Spielezeitschriften die einzige überle-
bende, wie Russell Sipe im Rückblick in der 50. Ausga-
be mit Stolz, aber ohne Prahlerei verkündet. Der einsti-
ge Pastor bleibt über zehn Jahre lang Chefredakteur und 
verkauft das Heft 1993 an den Ziff-Davis-Verlag, der nach 
vielen fetten PC-Spielejahren – die Dezember-Ausgabe 
1997 sprengt den Umfang von 500 Seiten – im November 
2006 der Ära mit Ausgabe Nr. 268 ein Ende setzt. Die 
Umwandlung in das offizielle Games-for-Windows-Maga-
zin überlebt die Publikation anderthalb Jahre. Was ange-
sichts der Qualität und Beliebtheit des Games-for-Win-
dows-Programms auch niemanden verwundern dürfte.

Elektronische Spiele ernst genommen
Auch der Mit-Pionier Electronic Games wird wegen des sich ver-
ändernden Marktes und sinkender Anzeigenumsätze neu aus-
gerichtet – allerdings schon erheblich früher und mit weniger 
Erfolg. Nach 34 Ausgaben kommt es im Mai 1985 zum Abschied 
von der reinen Games-Berichterstattung und zur Umbenennung 
in Computer Entertainment. Drei Hefte später geht endgültig 
eine Ära zu Ende, die Ende 1981 von Bill Kunkel und dem Ehe-
paar Arnie Katz und Joyce Worley eingeläutet wird. Die drei kom-
men aus der SciFi- und Comicwelt, verlegen eine Wrestling-Zeit-
schrift und schreiben ab 1979 die regelmäßige Games-Kolumne 
»Arcade Alley« für das junge Video-Magazin des New Yorker Ver-
lags Reese Publishing. »Wir mussten jedes Spiel von Atari be-
sprechen, denn mehr gab’s ja nicht«, erinnert sich Arnie Katz  
in einem Interview an den anfänglichen Themenmangel. Doch 
dieser Zustand verkehrt sich rasch ins Gegenteil: 1981 konkur-
rieren Konsolen von Mattel und Philips mit dem Atari VCS, 
Dritthersteller wie Activision betreten die Bühne, und die Spiel-
halle erlebt ihre goldene Ära. »Als Pac-Man einschlug, wussten 
wir, dass wir hier auf eine vollkommen neue Unterhaltungsform 
blicken, die für immer bleiben würde«, schreibt der 2011 ver-
storbene Bill Kunkel in seinen Memoiren »Confessions of the 
Game Doctor«. Er und Katz entwickeln die Idee eines Magazins 
nur für Spiele und stoßen bei Reese Publishing auf offene Oh-
ren: Die Electronic Games startet mit der Ausgabe Winter 1981.

»Wir wählten den Namen aus einem einfachen Grund: Wir 
waren nicht an einem Magazin interessiert, das ausschließlich 
Videospiele bespricht«, erzählt Kunkel. »Wir sahen diese neue 
(elektronische) Unterhaltungsform als Hobby, als Lifestyle.« Die 
Electronic Games begleitet den beliebten neuen Zeitvertreib 
dreieinhalb Jahre lang auf farbenfrohe und freudvolle, aber 

Die Computer Gaming World spricht zuvorderst Strategie- und 
Simulationsfans an - Werbung und Titel von SSi und Avalon 
Hill sind Dauergäste. Actionspiele (wie Dan Gorlins Choplifter) 
werden zunächst nur selten besprochen.

Quark von Crawford: Der Überschrift zum Trotz geben 
die CGW-Kolumnen des angesehenen Kriegsspieldesi­
gners tiefe theoretische Einblicke in seine Arbeit. Von 
ihm stammt unter anderem das Strategiespiel Balance 
of Power, in dem man die USA oder die Sowjetunion 
des Jahres 1986 managt.
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auch ernsthafte und erwachsene Weise – in seinen 
Editorials und Features gibt Arnie Katz kluge Einblicke 
und führt hinter die Kulissen der Industrie. »Wir zielten 
auf Erwachsene, aber wenn du ein cleverer Teenager 
warst, konntest du es auch lesen«, erklärt er stolz in ei-
nem Gespräch mit der Branchen-Website Gamasutra. 
Ein Notensystem zur Bewertung von Spielen führt die 
Electronic Games zwar nicht ein (dieses die Geister 
scheidende Element der Spielepresse debütiert vielmehr 
in Ausgabe 11 der Computer & Video Games). Sie ist mit 
ihrem Schwerpunkt auf Produkt-News und -Reviews aber 
prototypisch für die bald wie Gemüse aus dem Boden 
schießenden Spielemagazine. Und sie entwickelt ihre ei-
gene Sprache zur Beschreibung der jungen Medienform: 
Laut Bill Kunkel nutzt man als Erstes die Begriffe ›play-
field‹ und ›play mechanics‹, zudem prägt Katz wohl die 
Genrebezeichnung ›Shoot’em up‹.  

Die Electronic Games erlebt und begleitet den rasanten 
Aufstieg der Games-Branche in den frühen 1980er-Jahren – 
und auch ihren jähen Absturz. Die 136 Seiten dicke Weihnachts-
ausgabe des Jahres 1983 besteht beinah zur Hälfte aus Anzei-
gen, zwölf Monate später sind nur noch ein Fünftel von 100 
Seiten von (Computer-)Spieleherstellern wie Epyx, Micro Fun 
oder First Star gebucht. Eine neue Anzeigenleiterin soll die sich 
verschärfende finanzielle Misere überwinden, wozu sie auf ei-
nen breiteren Themenansatz und den Abschied vom bloßen Ga-
ming plädiert. Auch der Chefredakteur ist ihr ein Dorn im Auge: 
Katz und dessen Frau werden Ende 1984 gekündigt, Kunkel ver-
abschiedet sich kurz darauf ebenso – und zwei Ausgaben spä-
ter auch die Electronic Games selbst. Das wegweisende Trio 
bleibt dem Spielen und Schreiben treu: Ab 1988 füllen sie eine 
Videospielrubrik in der Computer Gaming World, Ende 1992 läu-

ten sie eine neue Generation ihres einst wegweisenden Maga-
zins ein, die bis Mitte 1995 andauert.

Erst Arbeit, dann Spielvergnügen
Während die Electronic Games nur klassisch über Leserbriefe 
und Fragebögen mit ihrer Klientel in Kontakt tritt, wünscht sich 
die Computer Gaming World ausgiebigen Input von ihren Le-
sern. Schon in der Debütausgabe sucht Russell Sipe Autoren 
fürs Heft und bietet ihnen eine Entlohnung von 2 Cent pro Wort. 
Macht 10 US-Dollar für eine halbe Seite, wobei laut Chefredak-
teur der größte Bedarf zunächst bei Spieletests für den TRS-80 
liegt – zu dieser Zeit noch der bestverkaufte Heimcomputer der 
USA. Auch in der Debütausgabe der englischen Computer & Vi-
deo Games wird um aktive Beteiligung der Leser gebeten, mit 
fast schon dramatischen Worten: »Unsere Existenz als Magazin 
hängt von Euch ab, den Lesern, die uns mit selbst erfundenen 
Spiele-Listings überschwemmen.« Wobei das Ausloben von ma-
geren 10 Pfund pro abgedrucktem Listing die Dringlichkeit die-
ses Aufrufs leicht konterkarikiert. Wenigstens will man aber un-
ter allen Autoren der ersten zwölf Monate ein Wochenende in 
der französischen Hauptstadt verlosen.

»Das war schon ziemlich schäbig«, gibt der damalige Chefre-
dakteur Terry Pratt zu. »Aber das Redaktionsbudget war un-

glaublich knapp, und ich gab jeden Penny aus 
und verbrachte viel Zeit damit, dem Verlag 
mehr Geld abzutrotzen.« Der Verlag heißt 
EMAP, und Pratt, der seit 1980 für das Wochen-
magazin Computer Talk schreibt, bekommt 
recht überraschend die Chance, das erste briti-
sche Videospielmagazin zu entwickeln. »Man 
hat mir den Job auf dem Klo in einem Pub im 
Londoner West End angeboten«, erzählt er uns. 
Pratt haftet der Ruf an, passionierter Gamer zu 
sein, und derjenige, der ihn in seiner Lieblings-
kneipe anspricht, ist Zeitschriftenmacher Ri-
chard Hease. Der braucht jemanden für ein Spie-
lemagazin, das er sich ausgedacht und für das er 
schon stapelweise Listings von US-Zeitschriften 
gekauft hat. Zu Programmen für die üblichen US-
Verdächtigen wie Apple 2 oder Atari 400/800 
stößt in der Computer & Video Games seitenweise 
Programmcode für mehr oder weniger illustre Ge-
räte der brodelnden britischen 8-Bit-Szene: Com-
modore PET und VC 20, Sharp MZ-80K, Acorn Atom, 
Ti 99/4A oder der Bausatzrechner Nascom II – sie 
alle und noch viel mehr Systeme werden mit meist 

Jon Freeman, der Mitgründer von Automated Simula­
tions (später Epyx) und Macher von Archon zerreißt in 
seiner CGW-Kolumne den C64 (wobei sich die Redak­
tion sogar zu einer Anmerkung genötigt fühlt). Zwei 
Jahre später lobt er dafür den Amiga in den Himmel.

Mit der TeleMatch erscheint Ende 1982 das erste 
deutsche Spielemagazin – ein paar Inhalte werden 
von der Electronic Games übernommen. Die im April 
1983 debütierende Konkurrenz des Stuttgarter Ehapa- 
Verlags, Tele Action, hält sich nur zwei Ausgaben lang.
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simplen Reaktions- oder Strategiespielen, mit Arcade-Clones 
oder Brettspielumsetzungen versorgt. Allerdings befindet sich 
kaum eines dieser Geräte in der Redaktion, mit der Folge, dass 
vor der Veröffentlichung niemand die Listings testen kann. »Zu-
recht erhielten wir viele verärgerte Reaktionen«, sagt Pratt. »Wir 
waren für den Job, den wir zu machen versuchten, einfach nicht 
ausgestattet.« Letztlich seien die Leser aber erheblich geduldi-
ger mit ihnen gewesen, als sie verdient hätten. »Der Geist des 
frühen Heimcomputer-Hobbys war: Wir sitzen alle im selben 
Boot, und wir alle lernen noch«, erinnert sich Brett an die nach-
giebige Kundschaft, die schon froh war, überhaupt ein »richti-
ges« Magazin zu bekommen.

Gaming-News und Besprechungen neuer Spiele für alle er-
denklichen Plattformen nehmen darin wachsenden Raum ein, 
wenngleich man die Texte zunächst nur mit fantasievollen (bzw. 
weniger diplomatisch ausgedrückt: potthässlichen) Illustratio-
nen versieht. Erst nach einem halben Jahr wird hie und da ein 
Spielebildschirm abfotografiert. Screenshots per Tastendruck? 
Zukunftsmusik! In der Pionierzeit arbeitet man noch mit Fotos 
und Bildern, die per Post an die Druckerei verschickt werden. 
Selbst Mitte der 1980er, als der Großteil der Listings aus dem 
Heft verdrängt ist und die Computer & Video Games zum euro-
paweit führenden Testmagazin wird, muss die Games-Berichter-
stattung oft ohne grafische Komponente auskommen. Aber der 
Spielejournalismus schlummert ja immer noch in seiner Früh- 
und Findungsphase: »Meine Position war fantastisch privile-
giert, und wir erfanden alles aus dem Nichts«, schwärmt Terry 
Pratt über die Zeit und fügt an: »Die eine Hälfte meiner Ideen 
war Müll und die andere inspiriert.« Anfang 1984 gibt Pratt die 
Führung seines Magazins ab, um sich anschließend vollkom-
men dem Spielehersteller Beyond zu widmen, den er Ende 1983 
für EMAP ins Leben ruft. Nach Übernahmen durch Dennis Publi-
shing sowie Future Publishing endet im Oktober 2004 die Ära 
des ältesten europäischen Spielehefts.

Inspiration für Deutschland
Die britischen Spielemagazine – neben der Computer & Video 
Games auch die plattformspezifischen Publikationen des 
Newsfield-Verlags Crash (für den ZX Spectrum) und Zzap!64 
(wenig überraschend für den C64) – sind die wichtigsten Vorbil-
der für die deutschsprachige Spielberichterstattung, die sich 
dank der Heimcomputerrevolution vor allem an die wachsende 
Zahl von Usern des C64, des Schneider CPC  und weiterer 8-Bit-
Rechner richtet. Ab März 1986 veröffentlicht der Eschweger 
Fachmagazin-Verlag Tronic die ASM (kurz für Aktueller Software 
Markt), die zur führenden Infoquelle deutscher Gamer und 

Raubkopierer wird. Und aus der Spieleberichterstattung der 
Happy Computer macht der nahe München sitzende Markt & 
Technik Verlag Anfang 1987 ein paar Sonderhefte mit dem Titel 
Power Play, die sich zunächst zu Beilagen und Anfang 1990 
schließlich zum eigenen Heft weiterentwickeln.

ASM und Power Play sind die wohl bedeutendsten Urväter 
des hiesigen Spielejournalismus’, allerdings nicht die ersten, 
die sich voll und ganz der interaktiven Unterhaltung verschrei-
ben. Bereits zum Jahreswechsel 1982/83 kommt aus Hamburg 
das erste deutsche Spielemagazin – die TeleMatch, die sich teil-
weise aus der Electronic Games speist, aber auch reichlich eige-
ne Inhalte produziert. Und die im Gegensatz zur US-Vorlage be-
reits in der zweiten Ausgabe bei Spieletests Teilnoten in den 
Kategorien Grafik, Sound, Action und Spielwitz vergibt. Die ty-
pisch deutsche Zahlenversessenheit eben. Das Schicksal der 
TeleMatch gleicht allerdings dem der Electronic Games: Durch 
die Erweiterung des Themenspektrums um generelle Einsatz-
möglichkeiten von Heimcomputern sowie die Umbenennung in 
Telematch Computer Software Magazin im Mai 1984 will man 
auf den rasanten Bedeutungsverlust von Konsole und Spielhalle 
reagieren. Im November kommt die Fusion mit der Zeitschrift 
Computer Praxis und drei Hefte später bereits das Ende der ers-
ten deutschen Spielezeitschrift. Doch dieses Ende ist, wie wir 
heute längst wissen, nur der Anfang. Sonst würdet ihr ja jetzt 
nicht diese Ausgabe der GameStar lesen.  

Im Gegensatz zu den Konkurrenten 
setzt die Electronic Games ab Ausgabe 
1 auf die Attraktivität von Screenshots 
– seien es abfotografierte Bildschirme 
oder aufgehübschte PR-Optiken.

Die Macher der Electronic Games wollen 
das gesamte Hobby abbilden – und neh­
men sich daher auch seitenweise neuer 
Spielhallenautomaten an.

Die 1983er Dezember-Ausgabe der Elec­
tronic Games platzt vor Anzeigen aus allen 
Nähten. Doch der Crash naht. Diverse Her­
steller (hier Activision) beginnen bereits, 
die Heimcomputer ins Visier zu nehmen. 

Ab ihrer zweiten Ausgabe vergibt die 
TeleMatch nach dem Schulnotensystem 
ein Gesamturteil sowie Bewertungen 
für Grafik, Sound, Action und Spielwitz.
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