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Die Ahnenreihe des deutschen Videospieljournalismus

Florian Auer am Samstag, dem 22. Juni 2024

Seit dem Anfang der 80er-Jahre gibt es im deutschsprachigen Raum
nennenswerten Journalismus Uber Computer- und Videospiele. Anfangs als
Randthema der groflen Heimcomputermagazine gesehen, entwickelte sich
spatestens ab 1987 eine eigene Identitéat, wie Gber elektronische Spiele zu berichten
ist.

Dieser Bericht soll euch einen Uberblick tber die Geschichte geben und die
Besonderheit, die in der Berichterstattung fir unser Hobby in unseren Breiten besonders
ist — es gibt eine durchgangige Ahnenreihe von den ersten Publikationen bis hin zu
modernen Outlets, die immer noch tber unser Hobby schreiben. Hier sei im besonderen
die direkte Verbindung von den ersten Magazinen bis hin zur modernen Zeit gezeigt —
auch wenn der Artikel versucht, zumindest alle Stromungen und Ideen zu nennen.

Disclaimer: Natirlich habe ich einige legendare Namen, Magazine oder Websites in
meinem kleinen Bericht zu stiefmutterlich oder gar nicht behandelt (4Players, Gamefront
usw.) — mein Fokus lag auf der von der urspriinglichen Happy Computer-Sonderausgabe
.Power Play” basierenden Ahnenreihe und deren Entwicklungen. Auch Publikationen aus
Osterreich, der Schweiz oder anderen deutschsprachigen Landern und Gebieten werden
nicht erwahilt.
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Die graue Vorzeit
Markt und Technik

Der Markt & Technik-Verlag, noch heute bekannt fir Fachbicher der Computerindustrie,
hatte 1983 ein Magazin fur die immer groRer werdende Heimcomputergemeinde
veroffentlicht — ,Happy Computer”. Spiele machten darin nur einen geringen Teil aus, um
aber den Anspriichen der wachsenden Spielerschaft gerecht zu werden, gab es ab 1985
immer wieder Spiele-Sonderteile, in den Spiele aber hauptsachlich nur aufgelistet
wurden. Das Team, das sich um die Spiele gekiimmert hatte, konnte aber schlie3lich ab
Dezember 1987 eine eigene Publikation nur fir Computer- und Videospiele griinden. Die
.Power Play“.

Computer sind zum
Spielen da

as? Sie spielen gerne?
Dann dirfen Sie ruhi-
gen Wissens weiter-

lesen, denn Sie halten den
richtigen Stoff in den Handen.
Das ist die erste Ausgabe von
Power Play, wo sich alles aus-

schlieBlich um Computer-,
Video- und Automatenspiele
dreht. Knifflige Adventures,
spannende High Score-Jag-
den und knirschende Joysticks
stehen im Mittelpunkt.

Den Lowenanteil in Power
Play nehmen die Tests ein. Wir
tun unser Bestes, jedes neue
Spiel so kritisch und objektiv
wie moglich zu besprechen,
um Euch eine echte Kaufhilfe
zu geben. Unser Test-Team,
das Euch an dieser Stelle an-
strahlt, nimmt sich alle neuen
Spiele grindlich vor. Es wird
auf einer der nachsten Seiten
zusammen mit dem Power
Play-Bewertungssystem aus-
fuhrlich vorgestelit.

Zu den Tests kommen ein
umfangreicher Sonderteil mit
Spiele-Tips, Stories, Inter-
views, Trends und aktuellen
Nachrichten. Gerade bei den
Spiele-Tips sind wir auf Eure
Mithilfe angewiesen. In unse-
rer Aktuell-Rubrik dominiert in

Neben den vielen Spiele-
Besprechungen gibt es in die-
ser Ausgabe auch einen gro-
Ben Hardware-Vergleichstest:
Die vier aktuellen Videospiel-
Systeme messen sich unter-
einander. In Japan und den
USA sind Videospiele wieder
aus der Versenkung aufge-
taucht und verkaufen sich wie
verrickt. Angesichts der Fa-
higkeiten der neuen Video-
spiel-Generation kann man
sich gut vorstellen, daB diese
totgesagten Systeme auch bei
uns ein Comeback erleben
werden.

Im Computerspiel-Teil dir-
fen wir Euch neben anderen
heiBen Neuheiten wie »Thun-
dercats« von Elite und »Nebu-
lus«von Hewson einen exklusi-

\!

schickt werden sollte, tobte ein
Sturm Gber London, der fur ei-
nen Stromausfall sorgte. Ma-
gnetic Scrolls verlor dabei viele
Daten, die auf der Festplatte ih-
res GroBcomputers gespei-
chert waren. In tage- und néch-
telanger Arbeit wurde eine

legten unsere Adventure-
Experten doch noch einen fer-
tigen Testbericht vor. Magnetic
Scrolls erwagt jetzt ernsthaft
die Anschaffung eines Not-
strom-Aggregats.

Ein wenig mehr Ruhe und
Beschaulichkeit wiinsche ich

Editorial Powerplay 12/87 mit (v.l.n.r Heinrich Lenhardt, Anatol Locker, Boris Schneider, Martin
Gaksch).

Die Struktur des Magazins war aufgeteilt in Neuigkeiten, Computerspieletests, Berichte,
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Videospieletests, Automatentests und dann einem interaktiven Teil, in dem auch die
Leserbriefe platziert waren. Damit war die ursprungliche Struktur eines deutschen
Spielemagazins geschaffen.

Spieletests

Auch geschaffen wurde die lange sehr beliebte Art, Reviews zu schreiben. Das Spiel
wurde allgemein neutral bis erklarend beschrieben. Die Meinung der testenden Person
war in einen gesonderten Kasten ausgegliedert, ein kurzes Statement nebst Avatar des
Autors oder der Autorin daneben. Fur die Einordnung wurde ein System verwendet, das
die Spiele von 1 — 100 entsprechend bewertete.

verschiedene Gegner Lion-O
nach dem Leben trachten.
Wahrend Lion-O lauft, wird der
Bildschirm gescrollt.

Bestimmte  Gegenstédnde
wie viereckige Kisten und Pilze
kénnen mit dem Schwert auf-
geschlagen werden. Hinter ih-
nen verbergen sich Symbole,
deren Aufsammeln eine neue
Waffe, Bonus-Punkte oder ein
Extra-Leben bringen.

Wenn Lion-O einen seiner
Kumpels erreicht hat, folgt eine
Bonusrunde. Schafft er es, sei-
nen Freund zu befreien, be-
kommt er jede Menge Punkte
als Belohnung.

Das Spielprinzip von Thun-
dercats bietet wenig Neues.
Laufen, Springen und Schie-
Benbeziehungsweise Zuschla-

Warnung: Thundercats ist
weder sonderlich einfach noch

stdndig am Springen oder
Kampfen und wird munter aus
allen Richtungen angegriffen.
Diverse nette Extras versiiBen
den rauhen Alltag.

Durch die pausenlose Action
wird man bestens unterhalten.
Das gilt vor allem fiir die tech-
nisch sehr gute C64-Version,
die gut animierte Sprites und
tadelloses Scrolling bietet. Bei
der Schneider CPC 6128-Ver-

Commodore-Version, bei der
einige Leute in unserer Redak-
tion bereits erhebliche Schwie-
rigkeiten hatten, den ersten Le-
vel zu schaffen.

Einsteiger seien vor dem
Programm gewarnt, doch wer
gut mit dem Joystick umgehen
kann und Action-Spiele
schatzt, wird mit Thundercats
auf dem C64 zufrieden sein.
Die CPC-Version spielt sich lei-

allzu originell. Wer sich daran

sion fehit es an Tempo und an

der bei weitem nicht so gut und
Farben. AuBerdem spielt sie

gen sishen auf der Tagesord- ist ein eher méBiges Vergni-

nung. Es ist aber sehr viel los wird “mit flotier

nicht stort,

und immer wieder neue Geg- Action-Kost bedient. Man ist sich noch schwerer als die gen.

ner greifen an, so daB man

wn [ [MEABAN G oI I8 13 |63 [EA [EA [
s [+s|F M@ [E]E swnd ___[o N[N0 (E3(EA 1D
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Die Wertungen fiir die Schneider CPC 6128-Version
Ausschnitt eines Tests in der Powerplay 12/87.

Die C 64-Version ist vor allem spielerisch ein ganzes Stiick besser

Tronic-Verlag

Im Tronic-Verlag erschien die ,Aktueller Software-Markt", die von 1986 bis 1995 existierte.
Hierbei handelte es sich um eine bei Fans sehr beliebte Publikation mit lockerer Schreibe
und viel Interaktion mit der Leserschaft. Dieses Magazin blieb aber nach seiner
Einstellung 1995 ohne nennenswerten Nachfolger.

TeleMatch

Von 1982 bis 1985 erschien dartuberhinaus noch die TeleMatch, eine der allerersten
Publikationen fur Videospiele. Durch den Niedergang der Videospiele Anfang der 80er
versuchte das Magazin sich noch in die Heimcomputer-Ecke zu retten, wurde aber schon
nach drei Jahren eingestellt.

WEITERE MAGAZINE

Neben der ASM aus dem Tronic-Verlag oder der TeleMatch gab es, vorwiegend in den
80ern, noch viele weitere erwahnenswerte Hefte oder Magazine, die sich mit
Spielberichterstattungen befassten. Dazu gehdrten beispielsweise die legendéare 64er
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(Markt & Technik), ck — Computer Kontakt (Ratz Eberle), Computronic und
Homecomputer (beide aus dem Roeske Verlag, spater Tronic Verlag), HC Mein Home-
Computer (Vogel Verlag), oder die leider nur sehr kurzlebige tele action (Ehapa). Auch
genannt werden wollen die Joystick (DMV) oder vergessene Exoten wie die HCA
(Computer Aktiv).

Einen groRartigen Uberblick tber viele Magazine seit 1978 bietet die Seite kultboy.com,
auf der man sich auch die Coverscans der Magazine von einst anschauen kann.
(ae)

Videospieler, vereinigt euch!

Aus der ,Power Play” im Markt & Technik-Verlag erschien 1991 dann eine vollstandig
eigene Publikation, wiederum als Sonderheft — so wie einst die ,Power Play" gestartet ist,
wurde dann auch die ,Video Games" zuerst als Nebenpublikation erstellt, die dann mit
Anfang 1992 ein eigenes Magazin wurde.

Die Struktur war ahnlich wie die der Power Play. Nach einer Liste von Neuigkeiten aus
der Welt der Videospiele gab es Reportagen, dann Tests, in der Mitte Tipps & Tricks und
am Ende einen interaktiven Teil.
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In Video Games gibt es so
viele Tests, daB die Joypads
schmoren. Nach welchem
Schema wir jedes Modul

unter die Lupe nehmen, i s s HE
verrét dieser Kleine Test- Winnie Forster begeistert sich fiir Phelios (Mega Stephan Englhart spielt besonders gerne Tetris
Drive), R-Type (PC-Engine), Tetris (Game Boy) (Game Boy), Nectaris (PC-Engine), Kwirk (Game

|eitfaden, und Mickey Mouse (Mega Drive) Boy), Violent Soldier (PC-Engine)

Ein neues Videospielmodul zu

bewerten, ist gar nicht mal
leicht. Es ist bei weitem nicht damit
getan, nur mit Schlagworten wie
"Toll" oder "Pfui" um sich zu werfen.
Wir wollen jede Neuerscheinung
ebensao kritisch wie objektiv nach ein-
heitlichen Richtlinien besprechen.

Ny,

V
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Julian Eggebrecht schwarmt fir Super Mario Heinrich Lenhardis Lieblinge sind Probotector
Sechs mit allen Extrawaffen gewa-  Bros. 1-4 (NES/Super Famicom), R-Type (PC- (NES), Ice Hockey (NES), Tennis (Game Boy),

schene Videospielfans sitzen an den Engine) und Revenge of Shinobi (Mega Drive) Klax (Lynx) und Telris (Game Boy)
Redaktions-Joypads, um fur Video . ey

Games die aktuellen Titel zu profen.
Die Mitglieder unseres Teams sind
Heinrich Lenhardl, Julian Egge-
brecht, Martin Gaksch, Michael
Hengst, Stephan Englhart und Winnie
Forster. Rechts sent Ihr die Konterfeis
dieser Knaben, von denen jeder eini-
ge seiner personlichen Videospiel-
klassiker vorstellt. Jedes Modul wird
von einem Mitglied dieses Teams ge-

proft. Die Wertungen werden gemein-  Martin Gaksch I4Bt alles stehen und liegen fiir

Michael Hengst amiisiert sich aufs Heftigste mit

sam ausdiskulierl, um eine objeklive  Super Mario Bros. 1-4 (NES/Super Famicom), Legend of Zelda (NES), Phantasy Star Il (Mega
Beurteilung zu gewe'lhrlelstgen. Tetris (Game Boy) und Galaga '88 (PC-Engine) Drive) und Golvellivs (Master System)
--l:l_

Editorial ,Video Games 01/91“: Wiederum finden sich die Herren Lenhardt und Gaksch neben
anderen BranchengrdofRen wie z.B. Julian Eggebrecht, der mit Factor 5 spater legendére
Videospiele fir N64 und GameCube schuf.

Der Grundstein war gelegt

Im Jahr 1992 bliihte die Video Games als reines Videospielmagazin auf, und die
Autorenschaft stieg stetig an. So modern das Hobby aber war, der Markt & Technik
Verlag war wohl technisch nicht auf der Hohe der Zeit. Das bedeutete, dass die Video
Games noch mit Papier und Schere zusammengestellt wurde, statt mit modernem
Desktop Publishing — welches Anfang der 90er Jahre schon durchaus tblich war.
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.Video Games 7/92" — mein erstes selbstgekauftes Videospielmagazin seinerzei.
Die Geschichte der drei Reiche

Nun, in die chinesische Legende wollen wir nicht eintauchen, aber wohl in das Jahr 1993,
wo aus dem fruchtbaren Boden der Video Games und der Beliebtheit des
Videospieljournalismus einige interessante Bliten wuchsen.
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Die ,Video Games" hatte ihren Stil gefunden, war locker und schien das Hobby mit viel
Spald zu nehmen. Zumindest war das die Art, die in den Editorials oder hin und wieder
eingestreuten Anmerkungen in den Leserbrief- sowie Rat & Tat-Seiten vermittelt wurde.
In der ersten Halfte des Jahres gab es auch immer wieder Berichte Gber moderne Medien
und Technologien, die am Ende des Magazins, nach dem Testteil mit ,Cyber Media*“
Uberschrieben wurden — ein Zeichen dessen, was kommen sollte.
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Spielshows wie "Gliicksrad" oder "Riskant"
garantieren fiir hohe Einschaltquoten -- Ga-
metek setzte die finanzkraftigen Quizsen-
dungen fiir's Super Nintendo um.

orisetzung folgh: Cap-
coms Duck Tales 2
fiir's NES l4dt Euch 2u
sfiannenden Abentevern mit
Dagobert & Co ein. Mit seinem
Spazierstock bewafinet begibt

sich der Multimilliarddr emeut
aul Schatzsuche. Seine drei Mef-
fen Tick, Trick und Track stehen
ihm bei der turbulenten Reise
durchAgypten, Atlantis und dem
Bermuda Dreieck hilfreich zur
Seite.

Wen die ansiehende Sommer-
hitze kalt 146t und die Sehnsucht
nach der frostigen Jahreszeit
quilt, kann sich in Ice Chal-
lenge von Technos abkihlen,
Anstelle von disziplinierten

S e,

Ihr mit Rowdies um den Puck

Mannschaften lauft Ihr mit einer
von acht High-School-Gangs
auf der Eisfldche ein. In rauher
Schulhafmanier drangeln sich
Eure Akteure um den Puck: Je-
des Team hat einen Special-
Punch in seinen Angriffs- und
Varteidigungsreihen, der aul-
dringliche Rivalen per Knopf-
druck von der Bildflache chacks,
Im Spatsommer geht Tradewest
mit RG Pro AM 2 auf die Piste,
In dem PS-starken MNachfolger
riistet Ihr mit Siegpramien Eure
Flitzer auf und sammelt wahrend
des Rennens aul dem Asphalt
liegende Exiras ein. Wer einen
Vier-Spieler-Adapter sein Eigen
nennt, darf im menschlichen
Quartett durch die Kurven flit-
zenMach der Umsetzungvon Pro
Tennis Tour fiir den Game Boy

RC Pra

AM 2 hilt
Rennfreaks
bei Lavne

kimmert sich NMS-Software
um die NES-Version. In Jimmy
Connors Tennis reist [hr mil
Eurem Racket rund um den Erd-
ball und sammelt Weltrangli-
stenpunkte. Ambitionierte Ten-
nis-Gracks kansultieren vor
Reiseantriit die Ballmaschine:
Mach schweiBtreibenden Trai-
ningseinheiten mit Lobs, Vall-
eys und Passierbdllen hetzl [hr
die Kenkurrenz gekonnt iber
fas Spielfeld,

.

.Video Games 06/93“, nun auch mit Deskt-op-Puinshing erstellt. Auffallend: Das Artwork von
Roger Horvarth von Mario.

1993: Die MAN!AC wird gegrindet

Andreas Knauf, Winnie Forster, Martin Gaksch und Ingo Zaborowski kiindigten bei Markt
& Technik und beschlossen, ihr eigenes Magazin zu grinden im eigenen ,Cybermedia“
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Verlag. Die ,MAN!AC". Die Technologie sollte alles ganz anders machen als beim alten
Verlag — vernetzte Macs, Desktop-Publishing und die gro3 angelegte Verwendung von
Grafikeffekten. Artworks wurden in der Anfangszeit zumeist von Roger Horvarth erstellt.

Ende des Jahres stie3 auch noch Heinrich Lenhardt als Gastautor hinzu — so war ein
grof3er Teil des ursprunglichen ,Video Games" Teams nun zusammen in der neuen
Zeitschrift.

Beim Sound sieht's dhnlich aus:
Musik und Effekte werden auf ilre
Vielfalt, Originalitiit und klangliche
Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt die

Musikbegleitung die Aumosphiire
des Spiels oder ist das nervige
Gedudel eine Beleidigung fiir jeden
Billiglautspercher? Sprachausgabe,
durchgehender Soundirack und stil-
volle Jingles schlagen dabei
ebenfalls zu Buche.

Entscheidend ist die SpielspaBwer-
tung, in der alle spielerischen
Aspekte zusammengefat werden:
Aufbau der Levels, Steuerung und
Flexibilitiit der Spielfigur, Abwechs-
lungsreichtum der Feinde, Gefah-
ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie,
Atmosphiire und Komplexitit. Kurz:
Macht's SpaB, dem Obermotz eins
tberzubraten, kehrt Ihr auch nach
Monaten noch gerne in den zweiten
Level zurtick, fordern Euch Riitsel,
Feinde und Hindernisse bis zum
letzten? Wichtig ist, wie schinell Ihr
ins Spiel ‘reinkommt und wie lange
Thr ‘drinbleibt.

Vor zwei Jahren driickte Cyberme-
dias Benjamin Andreas Knauf
noch die Schulbank, handelte mit
Automaten-Platinen und gab neben-
her das Videospiel-Fanzine “Gam-
ble!” heraus. Jetzt ist er Producer,
Anzeigenverkiufer und Hard- und
Software-Spezialist in einem, Ver-
walter tiber viele tausend Megabyte
und wichtigster Kunde der deut-
schen Telecom. Da er seine Arbeit
liebt, ist er mit High-End-End-PC,
Spielautomaten und Laserdisc-Spie-
ler ins Cybermedia-Biirogehiude
eingezogen - wenn’s auf Mitter-

Martin Gaksch begleitete Mario
von seinem ersten Hiipfer in "Don-
key Kong™ bis zum zoomenden 3-
D-Spektakel “Super Mario Kart” —
im Gegensatz zu seinen Kollegen
hiilt er "Mario All Stars" fiir das
beste Jump'n'Run aller Zeiten. Sieht
man von den licherlichen Huipfes-
kapaden des Klempners ab, macht's
fiir Martin “Maga” Gaksch keinen
Unterschied, vor welcher Konsole
er sitzt. Bis heute hiilt er Ausschau
nach raren Modulen fiir das VCS,
niemals erschienenen Zubehor fir
das Colecovision und - kaum zu
glauben — Neuerscheinungen fir
NES und Master System. Die 8-Bit-
Rubrik der MAN!AC bestreitet Mar-
tin Gaksch, 28, unverheiratet und
als Chefredakteur ein Wiederho-
lungstiiter, im Alleingang.

Nebeustebend sind alle
Systeme, die in der
MANIAC beriicksichtigl
werden. Super Ninten-
do, Mega Drive, Neo
Geo und Mega CD findet
Ty im Testeil und in
allen anderen Rubriken
des Hefles. Uber das CD
32 von Commodore und
das Phillips CD-1
berichten wir nur spo-
radisch in einem Fea-
ture, in Messeberichien
und imi News-Teil. Soll-
ten diese CD-ROM-Neu-
linge in Deutschland
erfolgreich sein und
von den Herstellern mit
Spielen versorgen wer-
den, gibt's anch die ent-
sprechenden Tests. Der
Game Boy ist natiivlich
keine 16-Bit-Konsole; da
ibn die meisten von
Euch aber als Ziveil-
Gerdil im Gebrauch
baben, gibt's News und
Tests in der gesonder-
ten Handbeld-Rubrik.
Dort findet Ibr auch
Infos zu Game Gear
wnel Lynx.

Die riumliche Nihe zum Kollegen
Knauf kommt Winnie Forster sehr

- gelegen. Hat der Nachtarbeiter mal
 wieder das gesamte Netzwerk lahm-

gelegt, den Macintosh Quadra 950
zum finalen Absturz gebracht oder
ganz einfach ein Text-Fitzelchen in

~ den unergriindlichen Tiefen der

Gigabyte-Festplatten verschlampt,
gentigt ein Anruf und Andreas ist
zur Stelle. Entlidft ihn der Arbeitstag
in den Feierabend, verkriecht sich
Winnie am liebsten in seine Privat-
Bibliothek, in sein Zeitschriften-
Archiv oder vor die Duo-Engine.

Seinen 486er-PC nutzt er ibrigens
nur als Spectrum-Emulator.

nacht zugeht, schlurft er ein Stock-
werk nach oben, am Morgen wankt
er wieder abwiirts in die Redaktion.
Andreas Knauf interssiert sich fiir
“Street Fighter 2", Mercedes SL und
die letzte Gehaltsabrechnung.

Ingo Zaborowski, das wandelnde Geheimnis: Bekannt ist
nur, daf er Football schitzi, seiner Gitarre metallische
Tone entlockt und seinen Sega-Konsolen ewige Treue
geschworen hal. Seine 80gm-Wohnung steht bis heute
unmébliert. Nur im Eck links hinten flimmert_24_i Stunden
der Fernseher und Ingo zappt zwischen Football-Live, Zei-
chentrick und seinem Mega CD. Zwei Bilicher hat der
23jihrige Halb-Koreaner bereits verbrochen: Erschienen ist
Ingos Lobgesang an seine Lieblinskonsole “Das Mega CD
Buch” (Falken/Sega), auBerdem werkelte er fleiBig am
“Konami Games Guide” des gleichnamigen Herstellers.

Zweite Seite des Editorials der ,MAN!AC 11/93".

Rosenkrieg

Die Aufteilung ist wohl augenscheinlich nicht ganz friedlich vonstatten gegangen. In der
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-MANIAC 12/93“ wurden einige Leserbriefe veroffentlicht, in welcher einige Leser
nachfragten, ob die Redakteure denn wirklich die von der ,Video Games"“ waren. Die
Antworten auf die Briefe waren sachlich, es wurde aber nur geantwortet dass das Team
langjéahrige Erfahrungen hat. Ein Verweis auf die offensichtliche Ausgriindung aus der
Publikation des Markt & Technik-Verlags unterblieb.

Auch die ,Video Games" war sichtlich beleidigt — gerade einmal Ingo Zaborowski wurde
im Editorial verabschiedet, die anderen Grindungsmitglieder wurden nicht erwéahnt.

Uber die Jahre gab es immer wieder Sticheleien der Magazine — mal lasterte die ,Video
Games*, dass die ,MAN!AC" sich einen Test von Tekken 2 ermogelt hatte indem die
Automatenversion als PS1-Version ausgegeben wurde, mal stichelte die ,MAN!AC*, dass
die ,Video Games" bei technischen Ratschlagen Unsinn erzéhlte.

Das Kern-Team der alten ,Video Games* schien zu ,MAN!AC* gegangen zu sein, der
lockere Geist und das freundlichere Auftreten blieb aber bei der ,VG*.

Die ,MAN!AC" gab sich betont cool und ernst — Videospiele waren kein Spal3 und
mussten streng bewertet werden. In den seltenen Momenten, in denen Meldungen aus
dem Redaktionsalltag veroffentlicht wurden, wurde erwahnt wie viele Uberstunden und
Stress der Alltag in der Redaktion mit sich brachte. Nur in den Jahresrickblicken konnte
man den Eindruck gewinnen, dass die Jungs doch Spald beim Erstellen des Magazins
hatten.

Der lachende Dritte?

Neben der ,Video Games* und der ,MAN!AC* erschien auf Basis der alten Mannschaft
noch ein weiteres Magazin 1993 — die ,N“, ein rein fur Nintendo ausgelegtes Magazin.

Auch hier versammelte sich ein Teil der Mannschaft, die schon aus ,Power Play*, ,Video
Games" und ,MAN!AC*" bekannt war — unter anderem Boris Schneider, Heinrich Lenhardt
und Julian Eggebrecht. Das Magazin war aber sehr kurzlebig und wurde schon nach
einer einzigen Ausgabe wieder eingestellt — trotz interessantem Stil und kompetentem
Personal.
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sten bei einer Runde Tetris oder
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sen, aber jeder.ven uns hat seine

_eigenen Vorlieben™ und _;einen Neue Module testen wir als Team.
eigenen'Geschmack: Jeder schaut sich die  Spiele an,

ist unserer Meinung nach
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wenn Du Dir ein neues
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qut, mit dem ein paar unse-
rer Tester nichts anfangen
konnten. Oder vielleicht
stehst Du gar nicht auf die

Team der ,N 95/93“.

Computec und andere

Der Computec-Verlag war in diesem Jahr dabei, die Magazinwelt zu bereichern, mit der
.Play Time" als Konkurrenz zur ,Power Play“ schon seit 1991 und der ,Mega Fun“ als
Konkurrenz zu ,Video Games* und ,MAN!AC* ab 1993. Der Markt sattigte sich. Mit den
Magazinen ,GAMERS*" und ,TOTAL!" erschienen noch zusétzlich unabhé&ngige Magazine
zwischen 1991 und 1993 in der Videospiellandschaft.

Gemeinsamkeiten

Unabhéangig von Verlag und Redaktion, war der grof3te Unterschied zwischen den
Magazinen einerseits der Bewertungsstandard, wobei der Computec-Verlag gerne hdhere
Wertungen gab, und ,MAN!AC" eher strengere.

Grundsatzlich hielten sich die meisten Magazine aber an das in der ,Power Play*“
etablierte 100er-System (nur die ,GAMERS" und , TOTAL!* verwendeten Schulnoten) und
auch der grundsatzliche Aufbau der Magazine blieb &hnlich.

Die folgenden Jahre

Ab 1995 kam noch als nennenswertes Magazin die ,Fun Generation“ hinzu, ein Magazin
mit betont fréhlichem und lockerem Layout, das im Laufe der Jahre von vielen Fans
herzlich angenommen wurde.

In der Bugwelle des Erfolgs erschienen aber auch einige schlecht Gibersetzte Magazine
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aus dem Ausland im deutschsprachigen Raum, wie beispielsweise die ,Super Pro“. Diese
Magazine verschwanden aber schnell wieder aus dem deutschsprachigen Raum.

Die Branche setzte sich langsam, und die Magazine existierten tuber die 32-Bit-Ara
hinweg.

Der ,Markt & Technik“-Verlag gliederte irgendwann seine Zeitschriftenproduktion zum
~Weka-Verlag" aus, welcher wiederum Ende der 90er unter anderem die ,Video Games*
an die ,Future Publishing” aus Grof3britannien verkaufte.

Die ,MAN!AC" begann fruh, sich im Internet zu engagieren. Es gab eine Website mit
vielen Artikeln und Neuigkeiten, und ein ziemlich grof3es Forum, welches gegen Ende der
90er auch immer mal wieder im Magazin erwahnt wurde.

Das grol3e Sterben

Das Fruhjahr 2001 war fur viele Leser etablierter Magazine ein Schock — drei der
wichtigsten Zeitschriften waren einfach verschwunden!

Zuerst wurde die ,Mega Fun® eingestellt, und danach die ,Fun Generation* sowie die
,Video Games" quasi gleichzeitig. Bei der ,Video Games" waren wirtschaftliche Probleme
des ,Future-Verlags" in Deutschland der Grund, bei ,Mega Fun“ und ,Fun Generation* der
Fokus der jeweiligen Verlage auf Marken-Magazine. So gibt es die ,N-Zone" vom
Computec-Verlag noch heute, auch Nachfolger der Playstation-Magazine des Cypress-
Verlags existieren heute noch. Der ,Fun Generation“-Verlag musste 2007 jedoch auch
den Geschaftsbetrieb einstellen.
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S0 schnell kann's gehen: Uber Jahre hinweg hatte
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Lektire bleiben mag. Obwohl dadurch natiirlich die
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Position der MANIAC gestirkt wird, bedauern wir diese
Entwicklung und wiinschen unseren Ex-Kollegen viel
Glick fir die Zukunf

Aus Faxen und E-Mails wissen wir, dass Euch dieser
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zu viele Spieleperlen, die einem durch die Lappen
pehen, wenn man sich nur fiir ein einziges System
inleressierl.

Zumal in Zukunft eher Vielfall als Monokultur vor
dem Fernseher angesagt ist: So durften wir uns bei
der ersten Prasentation der finalen Xbox davon tber
zeugen, dass Microsolt wirklich eine Konsole und
keinen verkappten PC auf den Markt bringen wird (ab
Seite 24). Zudem steht der Game Boy Advance in den
Startlochern (Seite 33) und auch Nintendos Game-
cube soll noch dieses Jahr die Herzen aller Mario-

Fans hiher schlagen lassen. MNicht zu verpessen, dass

im deutschen Handel mit Nintendo 64, Dreamcast, PSone und PS2 momentan vier

Systeme zu erstehen sind, fir die in allen Ecken der Welt programmiert wird — mal

mehr, mal weniger, mal hochwertig, mal dilettantisch

Es gibt also geniigend Griinde, ein Videospiel-Multiformatmagazin und damit die

MANIAC zu lesen: Verschafft Euch einen weitreichenden und kompletten Uber

blick der Konsolen- und Software-Landschaft, spiirt mit uns Zukunftstrends auf und

schwelgt nebenher ein bisschen in der Gber /‘.1.=|I1li;.',j.1|1l'i;_',(‘!1 Geschichte Fures und

unseres Hoblhys,

Editorial ,MAN!AC 03/01“, zum Thema Magazinesterben.

iﬂ‘? oo

Unbeschadet hingegen blieb der ,Cybermedia“-Verlag und die ,MAN!AC*, welche
plotzlich als einziges Multiformat-Magazin ubrig blieb.

Das veranderte auch das Verhalten und die Schreibe der ,MAN!AC*" an sich, deren
Chefredakteur in diesen stiirmischen Zeiten seit 2000 Stephan Freundorfer war (Ubrigens
hat Stephan die beinahe legendare Karriere von der Power Play zur MAN!AC hinter sich,
nur ein paar Jahre spater als die ,Grundervater”). Kurz nach dem Ende der beliebten
Multiformat-Magazine der 90er wechselten viele Leserinnen und Leser zum
.,Cybermedia“-Heft — und pl6tzlich sahen sich die strengen Redakteure viel Kritik
ausgesetzt. ,Seid lustiger!”, ,Ihr nehmt euch viel zu ernst®, hiel3 es in Leserbriefen. Das
Kredo war: Wir haben unser Magazin verloren und mussten zu euch wechseln — wenn ihr
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wollt, dass wir bei euch bleiben, dann andert euch!

In den Leserbriefen reagierte die ,MAN!AC* verstandnisvoll und tatsachlich, auch wenn
das typische ,Haha, hier ist ein neuer Redakteur, der muss jetzt sein Leben aufgeben!“-
Verhalten noch eine weile immer wieder durch Randnotizen von ,MAN!AC*“-Ausgaben
wanderte, so wurde das Magazin freundlicher und nahm sich weniger ernst.

Redakteure der ehemals gestorbenen Magazine schrieben von nun an sogar ab und zu
Artikel fur das ,,Cybermedia“-Blatt. Der Verlag versuchte sich auch zu diversivizieren und
brachte einige andere Produkte heraus — von einem gescheiterten PC-Magazin bishin zu
einem immer noch existierenden und erfolgreichen Magazin tber Musik, Film und Technik
— der ,audiovision®.

Neue Konkurrenz

Der IDG-Verlag, bekannt fur PC-Magazine, veroffentlichte ab 2002 die ,Game Pro*, der
Cypress-Verlag nach Einstellung der ,Fun Generation* ab 2002 die ,Video Games
Aktuell”, die aber nichts mit der ,Video Games* zu tun hatte.

Besonders die ,Game Pro“, obwohl von Layout, Tonfall und der Redakteursmannschaft
her etwas nichterner, machte der ,MAN!AC" Konkurrenz — so sehr, dass sich das
,Cybermedia“-Heft sogar dem ,Game Pro“-Trend beugte und ebenso wie das ,IDG"-
Magazin ab 2004 eine DVD dem Heft beilegte mit bewegten Bildern zu den Heftinhalten.
Ein Schritt, der von vielen Lesern kritisch beaugt wurde, doch gekauft wurde das Magazin
mit DVD haufiger als die Variante ohne. Anfangs testete die ,MAN!AC* noch, beide
Varianten auf den Markt zu bringen, letztendlich entschied man sich, die DVD uberall
beilzulegen.

Die ,Game Pro“ blieb bei Struktur und Wertungen dem fir den deutschen Markt
etablierten Stil ansonsten treu. News, Tests, Hintergrundberichte, Interaktionsteil.

In den 2000ern kam zudem ein neuer Trend im Zeitschriftenmarkt auf — ,New Games
Journalism*, wo der Fokus der Berichterstattung weniger auf der Trennung von Fakten
und Meinungen basierte, sondern eher eine Vermischung aus beiden. Texte sollten das
Gefuhl der Freude am Spiel beschreiben, Leser sollten selbst herausfinden was Meinung,
was Fakt ist, und sich dem Eindruck des Textes hingeben.

Die englische ,EDGE" ist ein gutes Beispiel hierfur — das Magazin wurde von 2005 bis
2007 Ubersetzt auch in Deutschland herausgegeben.

Auch die von 2003 bis 2013 erschienene deutsche ,GEE" geht in diese Richtung.

Die ,MAN!AC*" versuchte, den meisten Trends zu folgen, der New Game Journalism
wurde aber nicht oder kaum implementiert — lediglich einige Tests und Previews des
ehemaligen ,MAN!AC*“-Urgesteins Robert Bannert schienen 2006 und 2007 in diese
Richtung zu gehen mit teilweise sehr tUberspitzt und pointiert geschriebenen Artikeln, bei
denen Meinung und Bericht oftmals verschwammen.

Eine Zeit lang Kontiniutat
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Wie schon in den 90ern kam der Markt wieder in ruhiges Fahrwasser. Die &hnlichen
Magazine ,Game Pro“ und ,MAN!AC*" existierten nebeneinander, teilweise wurden
Schwesterhefte oder Sonderausgaben gedruckt. Die GEE sprach erwachsenere (oder
pratentiosere?) Leser an, auch nachdem die EDGE wieder verschwunden war.

Redaktions-Selfie ,MANIAC 0/06“.

Die ,MAN!AC*" bekannte sich mehr zum Spald am Spiel und zum freundschaftlichen
Miteinander, das man in der Redaktion hatte. Das Redaktionsteam war zwischen 2004
und 2007 fast unveréndert, und sollte im Kern auch noch lange so erhalten bleiben.

Wie einst die ,Video Games" gab es Berichte zu lustigen Anekdoten in der Redaktion,
und in Stellenanzeigen wurde auf das freundschaftliche Betriebsklima hingewiesen. Die
beliebte ,anyMAN!AC*“-Rubrik auf den DVDs war zwar zuweilen von der Leserschaft
wegen allzu grol3er Albernheit kritisiert worden, aber doch immer wieder ein Ausdruck von
Spal3 an Videospielen.

Das urspringliche Team aus ,Power Play” und ,Video Games* Zeiten war im Hintergrund
noch vorhanden. Andreas Knauf wurde der Businessman im ,,Cybermedia“-Verlag, Martin
Gaksch Redaktionsleiter, der aber ab 2005 nicht mehr in Artikeln in Erscheinung trat.
Winnie Forster hatte einen eigenen Buchverlag gegriindet (dazu spater aber noch mehr),
und Ingo Zaborowski war in die Industrie gewechselt.

Diese Bindungen durch alte Bekanntschaften sorgten immer fir gute Interviews und
exklusive Berichte. Boris Schneider, Grindungsmitglied der ,Power Play* war mittlerweile
bei Microsoft in Deutschland fur die Xbox verantwortlich und gab der ,MAN!AC* oft
exklusive Interviews.

Auch im Internet blieb die ,MAN!AC* Vorreiter und baute ihre Onlineprasenz aus — und
auch wenn das Forum in der Mitte der 2000er langsam technologisch in Ruckstand geriet,
so war es immer noch eine der grol3ten deutschen Videospiel-Communities.

Gegen Ende der 2000er aber nahm die Beleibtheit von gedruckten Videospielmagazinen
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ab. Und auch die ,MAN!AC" musste sich anpassen, so entschied man sich gegen Ende
des Jahres, den Namen des Hefts zu andern und sich stilistisch neu, an eine
erwachsenere Zielgruppe orientiert, anzupassen.

Seit 2008
Immer noch da — die M!

Mittlerweile heil3t das Magazin ,M! Games" — die Griinde der Umbenennung wurden nie
ganz veroffentlicht. Inhaltlich gleicht die ,M!"* der ,MAN!AC", so wie sie sich nach der
Umstrukturierung Anfang 2007 prasentierte. Immer noch ist die Struktur ahnlich wie bei
der ,Video Games" in 1991 — Neuigkeiten, Reportagen, Tests, Interaktionsteil.

Das Layout wurde bewusst erwachsen, aber nicht im Stil des New Game Journalism
prasentiert.

I Die Zukunft gehiirt

MiGames  ..oee

Abschied der ,MAN!AC" in Ausgabe 10/08.

Viele bekannte Personen schrieben tber die Jahre (und schreiben immer noch!) fur das
Magazin — von alten Gesichtern der Video Games (S6nke Siemens, Winnie Forster)
bishin zu Urgesteinen des Hefts wie Ulrich Steppberger.

Die ,MAN!AC", die in ihren Jahren immer mal wieder am Layout gedreht hatte, ist seit
2008 als ,M! Games" strukturell gleich geblieben. Einige Schriften wurden ausgetauscht,
aber ein Heft von 2008 sieht neben einer modernen Ausgabe von 2024 nicht alt aus —
sogar einige Layoutelemente gibt es immer noch.

Die ehemaligen Vorreiterrolle im Internet hat das Magazin jedoch voéllig eingebifit. Es gibt
die ,M!" immer noch als Internetmagazin unter maniac.de, doch die technische Basis
zeigt ihr alter. In der Community direkt auf der Site kann man sich nicht registrieren (bzw.
nur iber Umwege), und das ,alte Forum“ — maniac-forum.de, von dem man sich 2012
getrennt hat, existiert immer noch als Zombie im Netz, der aber tatsachlich noch gut
besucht ist. Auch wenn die technische Basis dort Mitte der 90er stehen geblieben ist.
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Outlets in Social Media beschranken sich darauf, das jeweilige Heft zu bewerben — und
wenn man in die veréffentlichten Bilanzen schaut, dann sind ist der Verlag zwar gesund-
aber auch ziemlich klein.

Es ist ruhig geworden um den Grol3vater der deuschen Magazine — auch wenn das
Lesevergnigen immer noch sehr hoch ist, da das Magazin viele tolle Berichte, Test sund
Previews schreibt.

Rocket Beans

Die Rocket Beans bieten Videos und Streams zu allen moéglichen Bereichen der
Videospiele an, und ist eine der bekanntesten deutschen Plattformen dafur.

Rocket Beans geht aus Giga (einem Gaming-TV-Angebot von NBC in den 90ern) und
MTV Game One hervor, gegriindet wurde es unter anderem von Simon Kratschmer, dem
ehemaligen Vize-Chefredakteur der ,Fun Generation®. Einer der Moderatoren ist Colin
Géabel, ein langjahriger ,MAN!AC“-Redakteur. Georg Kartsios, ein weiteres bekanntes
.Beans“-Gesicht hat sich lange Jahre im ,Maniac-Forum" aufgehalten und hatte eine
bekannte Website zu Computer-Rollenspielen.

- . Livestreams Mediathek Podcasts Blog Shop v Forum & mehr... v CE 24/7-Stream ~ O LOGIN Q

&

MORRITON MANORRETURNS

Das Abenteuer
geht weiter!

30.und 31. August

ZURLETZTENFOLGE €

Website Rocket Beans.

Retro Gamer

Die ,Retro Gamer®, ein in Teilen aus dem Englischen Ubersetztes und seit 2024 in
Eigenregie herausgebrachtes Magazin, vereint das ,who-is-who* der deutschen
Redakteure, was die Ahnenreihe seit der ,Power Play" vereint.

Aus der ,Power Play“: Anatol Locker und Heinrich Lenhart. Aus der ,Video Games*:
Michael Hengst, Roland Austinat. Aus der ,MAN!AC*": Winnie Forster (wobei der auch zur
,vVideo Games" gehort) und Stephan Freundorfer (Wobei der ja wiederum der ,Power
Play” zugeordnet werden kann — It's all family!).

Dazu noch weitere langgediente Redakteure und Redakteurinnen.
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Die 90er Jahre — hach! Mich macht das Jahr-
zehnt schwer nostalgisch, fur mich umfasste
es Schulabschluss (1992), abgebrochenes
Studium und Berufseinstieg (1994). Vor genau
30 Jahren wurde ich Redakteur bei PC Player,
1997 durfte ich GameStar entwickeln. Als
Spieler wechselte ich in den 90ern vom C64
Uber den Amiga zum Spiele-PC und kaufte
meine ersten Konsolen (PlayStation und N64).

Viel wichtiger: Die 90er Jahre waren allgemein
ein fantastisches Spielejahrzehnt. Und das
macht sie heute zu einer wahren Retro-Fund-

Noch mehr als die nackten Zahlen hat uns
euer umfangreiches Feedback gefreut.

Wir erweitern einmalig das Retro-Feedback
auf vier Seiten (hatten aber auch auf acht
gehen kénnen!). Wir haben weiter am Heft

geschraubt und die Zahl der ,Unter der Lupe”-

Artikel erhéht. Diesmal stellen wir euch unter
anderem mit Die Dunkle Dimension und
Das Schwarze Auge - Nordland-Trilogie
zwei urdeutsche Spieleklassiker vor.

Letztere hat sich mein alter Kollege Rudiger
Steidle angesehen, den ich als neuestes Mit-

glied der deutschen Autorenschaft begriiten
darf. Als Gastautoren vertreten sind Tom

o grube. Zu Beginn der 90er spielten wir noch
S N 2D-Games auf 8 oder 16 Bit. nur weniae Jahre

Editorial ,Retro Gémer 03/24".

Dreisechzig

Viele der Namen wurden hier mehrfach genannt — auch der von Boris Schneider
(mittlerweile Boris Schneider-Johne), der irgendwann in die Industrie abgewandert und
bei Microsoft tatig ist. Dieser aufert sich auch kritisch zur klassischen Spielkritik — also
dem Prinzip der Spielebewertung, wie sie heute in vielen Bereichen immer noch getatigt
wird. Hin und wieder verdffentlicht Boris auf seiner Website Podcasts mit alten
Weggefahrten.

dreisechzig.net

Gameplan

Winnie Forster, ,Video Games” Redakteur der ersten Stunde und ,MAN!AC“-Grunder,
hatte sich in den 2000ern vom Magazin getrennt und begonnen, seinen eigenen Verlag,
.Gameplan“ zu erstellen. Dort wurden viele tolle und interessante Biicher zu Konsolen,
Controllern und Spielemachern vero6ffentlicht. Diese wurden auch zuerst Uber die
-MAN!AC* vertrieben.

gameplan.de

Elektrospieler

Robert Bannert, Enfant Terrible, der in der ,MAN!AC*" Rollenspiel-Helden schon mal
.BUbchen” nannte und sich nur fir ,echte Toriyamas* erfreuen konnte, veroffentlicht seit
einigen Jahren ,Elektrospieler®, eine Reihe von gedruckten Liebeserklarungen fur Spiele
mit vielen Informationen und tollen Artworks.

elektrospieler.de
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Randnotiz

Fur dieses Special habe ich alle ,Video Games" Ausgaben von 1991 bis 2001 gelesen
und alle ,MAN!AC" so wie ,M! Games"” von 1993 bis 2008. Zuséatzlich noch etliche
Ausgaben von Magazinen des Cypress- und Computec-Verlags. Es war eine
unbeschreibliche Freude, beim Lesen der Magazine in Nostalgie zu schwelgen!

Jetzt seid ihr dran!

Da wir hier bei Videospielgeschichten.de sind, fuhlt euch frei in den Kommentaren
eure Erfahrungen zu teilen —wann seid ihr eingestiegen, mit welchen Publikationen
fahlt ihr euch wohl? Gern kénnt ihr eure Erfahrungen berichten oder Anekdoten zu
Magazinen und Publikationen teilen, Uber die ihr gerne noch sprechen wolltet.

Welche Magazine waren in eurer Region oder in eurem Land beliebt? Gibt es
ahnliche Legenden auch au3erhalb Deutschlands?

Diskutiert mit!

Weiterfuhrende Links

e .Es kam vor, dass Redakteure mit Wasserpistolen durch die Raume jagten“ — Interview
mit Michael Lang (Happy Computer)

¢ Telematch — Die erste deutsche Spielezeitschrift

o Die Zeit verging spielend” — Interview mit Boris Schneider-Johne (Happy Computer,
Power Play)

¢ Geschichte spielend erzahlt — Ein Interview mit Winnie Forster

¢ sowie weitere Beitrdge aus der Kategorie Medien & Literatur

Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 22. Juni 2024 um 07:21 Uhr in der
Kategorie: Medien & Literatur. Kommentare kénnen tUber den Kommentar (RSS) Feed
verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist
momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten

Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die
Webseite wurde 2009 gegriindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéngig tber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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