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Die ersten Spielemagazine
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DIE URGROSSVATER DER GAMESTAR

Anfang der 1980er-Jahre wenden sich erste Fachmagazine an Computer- und Videospieler. Sie setzen Standards,
pragen Begriffe, vernetzen Kreative und Konsumenten und sind viele Jahre lang die wichtigste Infoquelle fiir
eine standig wachsende Gamer-Gemeinde. von stephan Freundorfer

Im Spédtherbst 1981 ist die Zeit fiir Spielemagazine {iberreif. Das
stellt nicht nur Russell Sipe, der Griinder 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 groBBen Teiches debiitiert mit Computer & Video
Games beinahe zeitgleich das (laut Cover) »First Fun Computer
Magazine« in Grof3britannien.

Vor diesem dreifachen Urknall finden Spiele nurin schmalen
Rubriken allgemeiner Computer- oder Technikmagazine statt,
oder sie werden von Spielern fiir ihresgleichen in Club-Newslet-
tern und Fanzines besprochen — billig kopierten Heftchen in ge-
ringen Stiickzahlen. Vor allem der Computer Gaming World sieht
man an, dass sie diesem Hobbyisten- und Enthusiasten-Umfeld
entspringt: Fiir 2,75 Dollar gibt’s gerade mal 40 Seiten, schwarz-
weif} 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
Biihne bietet. In der Erstausgabe sinniert beispielsweise der
Strategie-Altmeister Chris Crawford (Balance of Power) iiber die
Zukunft des »Wargaming am Computer« und kommt zum Fazit:
»Die Hardware fiir gute Kriegsspiele ist da. Aber wir haben nicht
geniigend gute Programmierer, die gute Kriegsspiele schrei-
ben.« Klingt wie Werbung fiir den Beruf des Entwicklers. Craw-
ford, der regelmafig Features liber Gamedesign in der Compu-
ter Gaming World veréffentlicht, hat aber etwas anderes im
Sinn: »lch glaubte, gut informierte Kunden seien wichtig fiir das
Wachstum der Industrie«, erzahlt uns der Wargaming-Veteran.
Uberhaupt, fiihrt Chris Crawford aus, hétten die friihen Spiele-
zeitschriften das Medium Games enorm vorangebracht, denn
sie halfen den Kunden, »die Flops zu meiden. In der Frithzeit
war es leicht, Geld zu machen, indem man Miill unters Volk
warf. Und wenn ein Kunde sich tibert6lpelt vorkam, dann zer-
storte das sein Vertrauen in die gesamte Industrie.«

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

100 Zahlreiche antike Spielemagazine lassen sich auf archive.org/details/magazine_rack lesen oder herunterladen.

Dan Bunten zum Beispiel, der zu diesem Zeitpunkt bereits fiir
ausgefeilte textbasierte Simulationen wie Computer Quarter-
back oder Cartels and Cutthroats bekannt ist und spater das
wegweisende M.U.L.E. entwickelt, analysiert unter dem Titel
»Real World Gaming« auf zahllosen Seiten seine Kunst und gibt
Tipps sowie Denkanstofe fiir besseres Spieldesign, ohne dabei
belehrend zu wirken. Dagegen kommt Kollege Jon Freeman mit
seinen Kolumnen nicht ganz so sympathisch riiber: Ab 1983
nutzt der Mitgriinder von Automated Simulations (spater Epyx,
einer der wichtigsten Hersteller der 8-Bit-Ara) die wachsende
Reichweite der Computer Gaming World, um sich den Frust von
der Seele zu schreiben: »Fiinf 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-
schéft der Computerspiele stéren, peinigen und drgern, leitet
Freeman seine erste Tirade ein, die sich mit Heimcomputer-Klo-
nen populdrer Arcadetitel (»ekelhafter Miill«) beschéftigt. Fast
schon legenddr ist sein Verriss des Cé4 in der September-Aus-
gabe 1983, den der Atari-Anhdnger als »iiberbewertete, irrefiih-
rend beworbene und nutzerfeindliche Maschinex« tituliert. An-
derthalb Seiten zeternde Argumentation miinden in der Bitte,
man moge »sich selbst, seinen Freunden und der ganzen Indus-
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Ende 1981 erscheinen die ersten drei Zeitschriften, die sich regel-
maRig rund um Spiele drehen: Computer Gaming World und
Electronic Games sind an US-amerikanischen Kiosken zu haben, die
Computer & Video Games entsteht bei einem Verlag in London.
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Die Computer Gaming World spricht zuvorderst Strategie- und
Simulationsfans an - Werbung und Titel von SSi und Avalon

Hill sind Dauergaste. Actionspiele (wie Dan Gorlins Choplifter)
werden zundchst nur selten besprochen.

trie einen grofen Gefallen tun« und die Aufmerksamkeit der
Leute auf etwas anderes lenken. »Egal worauf.«
Glicklicherweise veroffentlicht der wiitende Freeman in sei-
ner Zeit als unregelméafiger Autor der CGW nur Topspiele — nicht
auszudenken, wie der Entwickler reagiert hatte, wenn einer der
Redakteure sein Adventure Murder on the Zinderneuf oder das
Fantasy-Schach Archon verrissen hétte. Letzteres wird im Fazit
in Ausgabe 9/83 aberjedoch als »sehr gutes, mit groBer Sorg-
falt entwickeltes Spiel« gelobt — Gliick gehabt. Auch Crawford
wird von den Redakteuren gehdtschelt. »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 wiirdigen. Dabei sind es gerade
solche Produkte, die lange Jahre in der Computer Gaming World
ihre bevorzugte Heimat finden. Zwar erobert — ungeachtet Free-
mans Beschwdrungen — der C64 die Spielewelt und das Maga-
zin. Man beschdftigt sich aber weiterhin wenig mit seichter, von
der Spielehalle inspirierter Action, sondern setzt auf tiefschir-
fende Berichterstattung tiber Strategie- und Rollenspiele, Simu-
lationen und Adventures. Damit ist die CGW das
Sprachrohr flihrender Computerspielhersteller wie
Avalon Hill, SSi oder Sierra On-Line und uiberlebt nicht
zuletzt durch ihre thematische Schwere den Industrie-
Crash der Jahre 1983/84. Im Sommer 1985 ist sie von I
vormals 18 US-Spielezeitschriften die einzige tiberle-
bende, wie Russell Sipe im Riickblick in der 50. Ausga-
be mit Stolz, aber ohne Prahlerei verkiindet. Der einsti-
ge Pastor bleibt iber 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 Ara mit Ausgabe Nr. 268 ein Ende setzt. Die
Umwandlung in das offizielle Games-for-Windows-Maga-
zin tiberlebt die Publikation anderthalb Jahre. Was ange-
sichts der Qualitdt und Beliebtheit des Games-for-Win-
dows-Programms auch niemanden verwundern drfte.
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Elektronische Spiele ernst genommen
Auch der Mit-Pionier Electronic Games wird wegen des sich ver-
andernden Marktes und sinkender Anzeigenumsdtze neu aus-
gerichtet — allerdings schon erheblich frither 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 spater geht endgiiltig
eine Ara zu Ende, die Ende 1981 von Bill Kunkel und dem Ehe-
paar Arnie Katz und Joyce Worley eingeldutet wird. Die drei kom-
men aus der SciFi- und Comicwelt, verlegen eine Wrestling-Zeit-
schrift und schreiben ab 1979 die regelmédfige Games-Kolumne
»Arcade Alley« fiir 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 anfanglichen 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 Biihne, und die Spiel-
halle erlebt ihre goldene Ara. »Als Pac-Man einschlug, wussten
wir, dass wir hier auf eine vollkommen neue Unterhaltungsform
blicken, die fiirimmer bleiben wiirde«, schreibt der 2011 ver-
storbene Bill Kunkel in seinen Memoiren »Confessions of the
Game Doctor«. Er und Katz entwickeln die Idee eines Magazins
nur fiir Spiele und stof3en bei Reese Publishing auf offene Oh-
ren: Die Electronic Games startet mit der Ausgabe Winter 1981.
»Wirwdhlten den Namen aus einem einfachen Grund: Wir
waren nicht an einem Magazin interessiert, das ausschliefilich
Videospiele bespricht«, erzahlt 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

Quark von Crawford: Der Uberschrift 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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Chris Crawford

Auch Paul Reiche 1l ist an der Entwicklung von Archon beteiligt. Er wird spéter Erfinder der Skylanders. 101



Das elektronische Spielvergniigen

auch ernsthafte und erwachsene Weise — in seinen
Editorials und Features gibt Arnie Katz kluge Einblicke
und fiihrt hinter die Kulissen der Industrie. »Wir zielten

Computer-Spielprogramme

auf Erwachsene, aber wenn du ein cleverer Teenager — o s
warst, konntest du es auch lesenc, erklart er stolz in ei- B G LRy 2 So gewinnen
nem Gesprach mit der Branchen-Website Gamasutra.  der T:?‘;e Sic imme
Ein Notensystem zur Bewertung von Spielen fiihrt die n?:::_ms AUS AMER!

Electronic Games zwar nicht ein (dieses die Geister
scheidende Element der Spielepresse debditiert vielmehr
in Ausgabe 11 der Computer & Video Games). Sie ist mit
ihrem Schwerpunkt auf Produkt-News und -Reviews aber

prototypisch fiir die bald wie Gemiise aus dem Boden "Deutscher
schieBenden Spielemagazine. Und sie entwickelt ihre ei- “schlagt alle

gene Sprache zur Beschreibung der jungen Medienform: | Fross v

Laut Bill Kunkel nutzt man als Erstes die Begriffe >play- Uber

field< und >play mechanics¢, zudem prédgt Katz wohl die . QTi?cspim

Genrebezeichnung >Shoot’em up«.

Die Electronic Games erlebt und begleitet den rasanten Mit der TeleMatch erscheint Ende 1982 das erste
Aufstieg der Games-Branche in den friihen 1980er-Jahren — deutsche Spielemagazin - ein paar Inhalte werden
und auch ihren jdhen Absturz. Die 136 Seiten dicke Weihnachts- \iggszf E'?tcltfonig Gl?mis Ubemgm?teqchietim?hpm

H = H eputierenae Konkurrenz des >tu arter apa-
ausgabe des Jahres 1983 besteht beinah zur Halfte aus Anzei- Verlags, Tele Action, halt sich nur zwei Au%gaben Ianpg.

gen, zwdlf Monate spdter sind nur noch ein Fiinftel von 100
Seiten von (Computer-)Spieleherstellern wie Epyx, Micro Fun
oder First Star gebucht. Eine neue Anzeigenleiterin soll die sich
verschdrfende finanzielle Misere iberwinden, wozu sie auf ei-
nen breiteren Themenansatz und den Abschied vom blofien Ga-
ming plddiert. Auch der Chefredakteur ist ihr ein Dorn im Auge:
Katz und dessen Frau werden Ende 1984 gekiindigt, Kunkel ver-
abschiedet sich kurz darauf ebenso — und zwei Ausgaben spé-
ter auch die Electronic Games selbst. Das wegweisende Trio
bleibt dem Spielen und Schreiben treu: Ab 1988 fiillen sie eine
Videospielrubrik in der Computer Gaming World, Ende 1992 ldu-

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

Erst Arbeit, dann Spielvergniigen
Wéhrend die Electronic Games nur klassisch tiber Leserbriefe
und Fragebodgen mit ihrer Klientel in Kontakt tritt, wiinscht sich
die Computer Gaming World ausgiebigen Input von ihren Le-
sern. Schon in der Debiitausgabe sucht Russell Sipe Autoren
furs Heft und bietet ihnen eine Entlohnung von 2 Cent pro Wort.
Macht 10 US-Dollar fiir eine halbe Seite, wobei laut Chefredak-
teur der grofite Bedarf zundchst bei Spieletests fiir den TRS-80
"ANYTHING YOUR FAVORITE liegt — zu dieser Zeit noch der bestverkaufte Heimcomputer der
COMPUTER CAN DO, THE USA. Auch in fjer DebUtz.:\usgabe.Qer englischen Computer &yi-
AMIGA CAN DO BETTER deo Games wird um aktive Beteiligung der Leser gebeten, mit
£ fast schon dramatischen Worten: »Unsere Existenz als Magazin
AND FASTER. AND héngt von Euch ab, den Lesern, die uns mit selbst erfundenen

|N STEREO" Spiele-Listings iberschwemmen.« Wobei das Ausloben von ma-
geren 10 Pfund pro abgedrucktem Listing die Dringlichkeit die-

o . ses Aufrufs leicht konterkarikiert. Wenigstens will man aber un-
Jon Freeman, der Mitgriinder von Automated Simula- " N .
ter allen Autoren der ersten zwolf Monate ein Wochenende in

tions (spater Epyx) und Macher von Archon zerreif3t in ’
seiner CGW-Kolumne den C64 (wobei sich die Redak- der franzdsischen Hauptstadt verlosen.
»Das war schon ziemlich schabig«, gibt der damalige Chefre-

tion sogar zu einer Anmerkung genétigt fiihlt). Zwei

Jahre spéter lobt er dafiir den Amiga in den Himmel. dakteur Terry Pratt zu. »Aber das Redaktionsbudget war un-
Ami - glaublich knapp, und ich gab jeden Penny aus
a: . . .
9a: The Dream Machine und verbrachte viel Zeit damit, dem Verlag
The real tragedy is that the people mehr Geld abzutrotzen.« Der Verlag heifst
who are buying the Commodore 64 EMAP, und Pratt, der seit 1980 fiir das Wochen-
(in droves) are novices — the people . .
: . b magazin Computer Talk schreibt, bekommt
least suited to the machine. Only two ¥ Jon Freeman S - P . ’ .
reactions are likely: either they will e recht iiberraschend die Chance, das erste briti-
. an a speedin, . . . .
think themselves stupid (because o S AT M s o sche Videospielmagazin zu entwickeln. »Man
) at's ool orais ™, Commodor's jouerman of personal o start wi . . L .
they can't understan((i1 what's going RS R st ey hat mir den Job auf dem Klo in einem Pub im
: i sterious el b o e s SO i e R A P T G e N
on and can't avoid /mysiorions e T T 820w dr WALt Kbt i Londoner West End angeboten, erzahlt er uns.
mistakes), or they will think all com- Iy PSS e 0 N D e e
puters are horrible and throw the o k,‘ifggefnén‘?ﬁzffo“ﬁ;"sfu,i’f.?‘wf’é‘sk?:?‘" %&:&}kﬂéié?aiij%%ﬁ::::‘.‘,.;,{*}7,,5'.52?-"3‘« Prfa\tt haftet d.er Rufan, p_aSS{onle.rterG?me.rzu
whole idea out the window along e e ot s B et noo sein, und derjenige, derihn in seiner Lieblings-
. " Ao-player pratlam, sgretd 10 stancard Cquini, 4, 1YO-buton mowis comer 3, . . . . . .
with their 64. sarialt ittloot g T (ch) ARt o s kneipe anspricht, ist Zeitschriftenmacher Ri-

ay ks, manage two pegpe
u disk drives are sjou

chard Hease. Der braucht jemanden fiir ein Spie-
lemagazin, das er sich ausgedacht und fiir das er
schon stapelweise Listings von US-Zeitschriften
gekauft hat. Zu Programmen fiir die tiblichen US-
Verddchtigen wie Apple 2 oder Atari 400/800

Do yourself, your friends, and the
whole industry a big favor: steer peo-
ple toward something else. Anylhirﬁ

. but the co our o
> mputer of -
2 o
cxons: Unfortunately, 7 Specta-
Sxist, there was nothing go 40Nt
e,for less, compromige 100Ut
ise in’our

Ed. note — As our regular readers aarious ways! ang Gupinge é
know by now, Jon Freeman writes on lg.jl;"":n’g:bf:;kzzz=,;gec;ahmug = stoBt in der Computer & Video Games seitenweise
controversial subjects. Your res gonmyy"x;;gg;nu;fm,i,z‘Mvu- £ Programmcode fiir mehr oder weniger illustre Ge-

rdte der brodelnden britischen 8-Bit-Szene: Com-
modore PET und VC 20, Sharp MZ-80K, Acorn Atom,
Ti 99/4A oder der Bausatzrechner Nascom Il — sie
alle und noch viel mehr Systeme werden mit meist

ponses are always welcome. oA s
o

102 Das Markenzeichen von The One (1988, britisches Magazin fiir 16-Bit-Computerspiele)? Screenshots als Cover- und Seiten-Artwork. GameStar 07/2018
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Im Gegensatz zu den Konkurrenten
setzt die Electronic Games ab Ausgabe
1 auf die Attraktivitat von Screenshots

l Die 1983er Dezember-Ausgabe der Elec-
tronic Games platzt vor Anzeigen aus allen
Néhten. Doch der Crash naht. Diverse Her-

Die Macher der Electronic Games wollen
das gesamte Hobby abbilden — und neh-
men sich daher auch seitenweise neuer

- seien es abfotografierte Bildschirme
oder aufgehiibschte PR-Optiken.

simplen Reaktions- oder Strategiespielen, mit Arcade-Clones
oder Brettspielumsetzungen versorgt. Allerdings befindet sich
kaum eines dieser Gerdte in der Redaktion, mit der Folge, dass
vor der Veroffentlichung niemand die Listings testen kann. »Zu-
recht erhielten wir viele verdrgerte Reaktionen, sagt Pratt. »Wir
waren fiir den Job, den wir zu machen versuchten, einfach nicht
ausgestattet.« Letztlich seien die Leser aber erheblich geduldi-
ger mit ihnen gewesen, als sie verdient hatten. »Der Geist des
friihen 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, iberhaupt ein »richti-
ges« Magazin zu bekommen.

Gaming-News und Besprechungen neuer Spiele fiir alle er-
denklichen Plattformen nehmen darin wachsenden Raum ein,
wenngleich man die Texte zundchst nur mit fantasievollen (bzw.
weniger diplomatisch ausgedriickt: potthdsslichen) 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 Grof3teil der Listings aus dem
Heft verdrangt ist und die Computer & Video Games zum euro-
paweit fiihrenden Testmagazin wird, muss die Games-Berichter-
stattung oft ohne grafische Komponente auskommen. Aber der
Spielejournalismus schlummert ja immer noch in seiner Friih-
und Findungsphase: »Meine Position war fantastisch privile-
giert, und wir erfanden alles aus dem Nichts«, schwarmt Terry
Pratt tiber die Zeit und fiigt an: »Die eine Halfte meiner Ideen
war Mill und die andere inspiriert.« Anfang 1984 gibt Pratt die
Filhrung seines Magazins ab, um sich anschlieend vollkom-
men dem Spielehersteller Beyond zu widmen, den er Ende 1983
fiir EMAP ins Leben ruft. Nach Ubernahmen durch Dennis Publi-
shing sowie Future Publishing endet im Oktober 2004 die Ara
des dltesten europdischen Spielehefts.

Inspiration fiir Deutschland

Die britischen Spielemagazine — neben der Computer & Video
Games auch die plattformspezifischen Publikationen des
Newsfield-Verlags Crash (fiir den ZX Spectrum) und Zzap!64
(wenig tiberraschend fiir den C64) — sind die wichtigsten Vorbil-
der fiir die deutschsprachige Spielberichterstattung, die sich
dank der Heimcomputerrevolution vor allem an die wachsende
Zahlvon Usern des C64, des Schneider CPC und weiterer 8-Bit-
Rechnerrichtet. Ab Mdrz 1986 veroffentlicht der Eschweger
Fachmagazin-Verlag Tronic die ASM (kurz fiir Aktueller Software
Markt), die zur fithrenden Infoquelle deutscher Gamer und

104 Originalausgaben der Tele Action, TeleMatch und ASM (aus deren Friihzeit) sind heute gesuchte und teure Sammlerobjekte.

Spielhallenautomaten an.

steller (hier Activision) beginnen bereits,

die Heimcomputer ins Visier zu nehmen.

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

ASM und Power Play sind die wohl bedeutendsten Urvéter
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-
moglichkeiten 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 spédter bereits das Ende der ers-
ten deutschen Spielezeitschrift. Doch dieses Ende ist, wie wir
heute langst wissen, nur der Anfang. Sonst wiirdet ihr ja jetzt
nicht diese Ausgabe der GameStar lesen. %
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