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Rudolf Inderst, Norman Volkmann, Christof Zurschmitten (Hg.): 
Für eine Handvoll Games: Zehn Jahre Schreiben über das  
Kulturgut Spiel

Marburg: Büchner, 258 S., ISBN 9783963172489, EUR 25,-

Digitale Spiele sind Gegenstand des 
Schulunterrichts, werden in Museen 
gesammelt und ausgestellt oder an 
Hochschulen erforscht. Digitale Spiele 
sind ein Kulturgut. Als solches sind sie 
in vielfältige Diskurse – wie den Spiele-
journalismus –  eingebunden, welcher 
im deutschsprachigen Raum lange 
vom ‚Spieletester_innen-Journalismus‘ 
dominiert wurde. Aus diesem Grund 
richtet sich das 2010 im TITEL kul-
turmagazin gegründete – und später 
zu nahaufnahmen.ch umgezogene – 
Spieleressort an einem essayistischen 
Feuilleton-Journalismus aus. 

Der vorliegende Band versteht 
sich nicht als Ref lexionsf läche der 
Geschichte des deutschsprachigen 
Spielejournalismus, sondern als „Werk-
schau“ (S.9) der Arbeit des genannten 
Spieleressorts. Aus den ersten zehn 
Jahren der Tätigkeit dieser Redak-
tion wurde von den drei, diesen Band 
herausgebenden Redakteuren eine 
Auswahl an Texten versammelt, die 
sich in textsortenspezifischen Sekti-
onen zusammenfinden. Die erste und 
umfassendste Sektion widmet sich den 
Spielekritiken, die zweite den Essays 
und Reportagen und die dritte und 
kürzeste kollektiv verfassten Texten. 
Durch die chronologische Abfolge der 
gesammelten Texte lassen sich einerseits 
bestimmte Tendenzen der deutschspra-
chigen Spielkultur nachvollziehen und 
andererseits die Spuren von Themen wie 

Klimawandel und Krieg nachzeichnen, 
die eine gewisse Aktualität nicht zu 
verlieren scheinen.

Die versammelten Texte sind 
durchweg feuilletonistisch und anspie-
lungsreich, zeugen von einer Auswahl 
verschiedener Schreibstile, auch wenn 
diese nahe am akademischen Gestus 
bleiben. Die Spielekritiken sollen keine 
Essays sein, erinnern dennoch teilweise 
– dem gewählten spieljournalistischen 
Ansatz geschuldet – an diese Textsorte. 
Passend zur Feuilleton-Ausrichtung 
werden inhaltlich auch Independent-
Spiele einbezogen, was aber insbeson-
dere bei den Spielekritiken dazu führt, 
dass manche erwartete Spielbespre-
chung eines AAA-Titels fehlt. Hierbei 
mag es auch eine Rolle spielen, dass die 
Auswahl an Spielkritiken ferner unter-
schiedliche Genres berücksichtigt und 
hierbei keinesfalls bei den marktdo-
minierenden Gattungen stehenbleibt. 
Besonders zu betonen ist, dass diese 
Kritiken nicht bei einer werkimma-
nenten Betrachtung oder allenfalls 
einer Verortung im Genre verharren, 
sondern die digitale Spielkultur, und 
wie sich das besprochene Spiel hierzu 
verhält, mit einbeziehen. 

Um anderen spieljournalistischen 
Textsorten Raum zu geben, bleibt die 
Auswahl an Spielekritiken begrenzt, 
sodass es sich beim vorliegenden Buch 
eher um eine Anthologie als eine 
erschöpfende Werkschau handelt. Die 
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dargebotenen Texte sind ohne jede 
Frage interessant für die Betrachtung 
des jüngeren deutschsprachigen Spiele-
journalismus, jedoch vermisst man 
jene Texte, die es nicht in die Auswahl 
geschafft haben. 

Dieser Eindruck bleibt auch bei der 
zweiten und dritten Sektion erhalten. 
Die ausgewählten Essays umfassen 
zuweilen unkonventionellere Texte und 
dokumentieren innerhalb der Text sorte 
Essay eine größere Bandbreite an Sub-
textsorten, und die Sektion mit den 
Teamartikeln gewährt multiperspek-
tivische Einblicke in die Sichtweise 
der Redaktion auf stationäre Konso-
lengenerationen, Videospielmusiken 
oder erhebende Gameplay-Momente, 
jedoch pressiert die Frage nach Inhalt, 
Umfang und Form der fehlenden Lek-
türe.

Auch wenn dieses Buch keine 
Reflexion der Geschichte des deutsch-
sprachigen Spieljournalismus sein 
möchte, so regt es dennoch an, kritisch 
über diesen nachzudenken, wenn auch 
in anderer Gestalt. Im Kontext mit 
digitalen Speichermedien wird oft-

mals das ‚Recht auf Vergessen‘ einge-
fordert, wobei übersehen werden kann, 
dass diesen Medien beziehungsweise 
ihren Medienträgern das Vergessen 
innewohnt. So bemerken die Heraus-
geber: „Auch viele Texte gingen im 
Zuge des besprochenen Umzugs [vom 
TITEL kulturmagazin zu nahaufnah-
men.ch] verloren, worüber man sich 
trefflich ärgern kann, ärgern muss!“ 
(S.11). Ohne eine adäquate Langzeit-
archivierung gehen – aus vielfältigen 
Gründen – kulturhistorisch relevante 
Texte verloren, was für ihre Themen-
gebiete und deren Erforschung mehr 
als nur ärgerlich ist. Somit gilt es, die-
sen Teil des kulturellen Erbes ange-
messen zu sichern, zur Verfügung zu 
stellen und nachnutzbar zu machen. 
Hierzu werden sicherlich eher Werk-
ausgaben denn Werkschauen benötigt, 
und die Editionsphilologie wird sich in 
diese einschreiben, aber dieses Buch 
verschafft bereits jetzt einem Thema 
Aufmerksamkeit, das sonst allzu gerne 
vergessen wird.

Kai Matuszkiewicz (Marburg) 


