Anstoss 4: »Es ist eine Unverschamtheit, was die Firma uns da vorsetzt.«
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Leserbriefe

Unglaublich: die einstweilige Verfiigung
von Electronic Arts gegen Anstoss 4 von As-
caron, zwei Tage vor dessen Veroffentli-
chung. Anstatt sich um eigene Angelegen-
heiten zu kiitmmern, versucht EA, durch ei-
ne vollkommen iiberfliissige Klage das
Konkurrenzprodukt zu torpedieren. Es ist
eine bodenlose Frechheit, einer geschwiich-
ten Firma wie Ascaron durch eine mehr als
mickrige Anschuldigung das Wasser abzu-
graben, nur um selbst die Nummer 1 auf
dem Fufballmanager-Markt zu werden.
Matti Gorges

Natiirlich besitzt Electronic Arts die Fifa-
Rechte und darf als einziger Hersteller die
Originalnamen in seinen Spielen verwen-
den. Doch ich finde es mehr als schiibig, so
gegen seine Mitbewerber vorzugehen. Eine
einstweilige Verfiigung, nur weil angeblich
50 Kicker in dieser beanstandeten Version
die gleichen Geburtsdaten haben, ist doch
licherlich - insgesamt gibt es mehr als
2.500! Dieses Vorgehen triibt stark meine
bisher recht gute Meinung von EA, weshalb
ich die nichste Zeit auf Titel dieser Firma
verzichten werde. Oliver Mitzschke

Es ist eine Schande, dass riesige Konzerne
wie Electronic Arts versuchen, kleine Soft-
wareschmieden wie Ascaron mit allen mog-
lichen Tricks am Erfolg zu hindern. Ich
kann mir diesen Schritt nur so erkliren,
dass EA Angst vor dem besseren Produkt

hat, nimlich Anstoss 4. Nun versucht die
Firma, durch Tricks die eigenen Absatzzah-
len weiter auszubauen. Ich werde auf jeden
Fall meine Lehren aus diesem Vorgang zie-
hen und nie wieder irgendwelche EA-Pro-
dukte kaufen. Ferner werde ich auch in mei-
nem Bekanntenkreis Stimmung gegen die-
se »Mafiosi« machen. Elias Hessler

Wenn kurz vor Weihnachten
zwei so dhnliche Produkte wie Anstoss 4
und der Fuf3ball Manager 2003 erscheinen,
wird nun mal mit harten Bandagen ge-
kampft. Inzwischen hat sich die Sache ja
geklirt — mehr Details finden Sie in den
Deutschen News dieser Ausgabe.

Ich mochte nur sagen: Was Ascaron sich
mit seinen Spielen erlaubt, ist mehr als be-
schimend. Seit Anstoss 3 ist kein Pro-
gramm dieser Firma erschienen, das nicht
von Bugs verseucht gewesen wire — von Pa-
trizier 2 iiber Anstoss Action bis Port Roya-
le. Bei Anstoss 4 habe ich den Fehler ge-
macht, dass ich es mir vor dem GameStar-
Test bestellt habe. Das wird mir mit Sicher-
heit nicht mehr passieren! Bjorn Kopke

Ich bin gleich nach Erscheinen von An-
stoss 4 in den Laden gerannt und habe mir
das Spiel gesichert. Aber 50 Euro fiir ein
Programm, in dem es vor Bugs nur so wim-
melt, ist eine bodenlose Frechheit. Ich habe
ein Spiel mit meinem Bruder gestartet, und
wir waren froh, wenn es mal nach einer Mi-
nute noch lief — Abstiirze im Sekundentakt.
Das Ding ist der grofite Witz, der mir je auf
die Festplatte gekommen ist. 79 Prozent
sind da eine maRlose Uberreibung.
Thomas Wagner

Ich méchte mich mal richtig iiber Ascarons
Anstoss 4 auslassen. Es ist eine Unver-
schimtheit, was die Firma uns da vorsetzt.
Dieses Programm ist absolut bug-verseucht
und diirfte in meinen Augen gerade mal als
frithe Beta-Version bezeichnet werden.
Auferdem gibt es Abstiirze en masse. Ver-
sprochene Features fehlen. Was mich am
meisten aufregt, ist, dass ich insgesamt iiber
100 Euro dafiir hinblechen musste: Erst 40

fiirs Spiel, und dann noch mal knapp 60 fiir
ein DVD-Laufwerk. Christopher Alegria

Mag ja nur ein kleiner Trost
sein, aber von dem DVD-Laufwerk haben
Sie auch langfristig was. Was die Bugs an-
geht: Auf die Auslieferungsprobleme, Bild-
fehler und einen benétigten Patch haben
wir im Test hingewiesen. Das ist natiirlich
keine Entschuldigung fiir Ascaron.

Tolle Titelstory! Auf Unreal 2 freue ich mich
schon seit iiber einem Jahr mehr als auf je-
den anderen Ego-Shooter. Die Grafik ist ja
wohl nur genial, und von den neuen Spiel-
ideen gucken sich hoffentlich auch andere
Entwickler was ab. Was ich allerdings nicht
ganz nachvollziehen kann: Von den ange-
blichen Rivalen ist nur Doom 3 ernst zu
nehmen, oder? Breed oder Far Cry haben
doch wohl keine echte Chance. Peter Water
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Breed und Far Cry werden Un-
real 2 voraussichtlich in ein paar Kernpunk-
ten Paroli bieten — vor allem bei den groflen
Landschaften. Deshalb der Vergleich.

Ich méchte mich iiber die Titelstory zu Un-
real 2 beschweren. Es sollte nicht die Aufga-
be einer Preview sein, die ganzen Uberra-
schungen, Wendungen und Losungswege
eines Spiels vorwegzunehmen. Der Spaf,
ein Problem aus eigener Kraft gelost zu ha-
ben, ist schlieflich das Beste an Computer-
spielen. Wenn ich aber schon jetzt erfahre,
dass ich mich statt in einer Mine im Inne-
ren eines Aliens befinde, so wird dieser
SpaR erheblich getriibt. Hubert Ragge

Das tut uns leid! Ein bisschen
miissen wir in einem grofRen Preview-Artikel
aber schon verraten, woher die Faszination
des Spiels kommt. Seien Sie unbesorgt: Un-
real 2 hat neben der beschriebenen Mission
noch jede Menge Uberraschungen in petto.

Ich habe in GameStar 1/2003 gelesen:
»Und wenn Sie die Biester dann erledigt ha-
ben, fallen sie wie in UT 2003 nicht mit vor-
gefertigten Animationen einfach um, son-
dern physikalisch berechnet korrekt zu Bo-

Unreal 2: »Darauf freue ich mich schon seit iiber einem Jahr mehr
als auf jeden anderen Ego-Shooter.«

den.« Was soll das? Befliigelt es euch zu wis-
sen, wie eine Leiche hinfillt, wenn man der
Person den Gnadenschuss gibt? Thr wisst ge-
nau, dass solche Sitze von Jugendlichen be-
geistert aufgenommen werden, und macht
es trotzdem. Ich empfinde solche Kommen-
tare genauso makaber wie das Programmie-
ren derartiger Bewegungen.  Lionel Martz

Wir beschreiben eine Tatsache,
nimlich ein Feature des Spiels. Im Ubrigen:
Irgendwie miissen erledigte Gegner ja zu
Boden fallen. Normalerweise denkt sich ein
3D-Grafiker dafiir mehrere Todesanimatio-
nen aus. Bei Unreal 2 entfillt das, schliefR-
lich kiimmert sich das Programm darum —
das finden wir nicht makabrer als den Job
des »Todes-Animation-Designers«.

Schéner Test zu Gothic 2. Aber warum nur
88 Prozent? Das ist ja genau die gleiche
Wertung wie beim Vorginger. Es ist zwar
seitdem einige Zeit vergangen, aber 90 Pro-
zent miissten trotzdem drin sein. Gerade
den Sound, der bei euch nur »Gut« bekom-
men hat, finde ich wirklich gelungen. Dass
es nur wenige Sprecher sind, macht doch
nichts! Piranha ist halt kein Riesenunter-
nehmen, bei dem jede Figur eine andere
Stimme kriegen kann.  Alexander Moiser

Mit der Wertung zu Gothic 2 bin ich iiber-
haupt nicht einverstanden. Das Ding ist ein-
fach nur genial. Spitestens nach einer hal-
ben Stunde im Spiel habe ich die Schule
vollkommen vergessen, und auch schon ein
paar Verabredungen mit Freunden des-
wegen verpasst. Meiner Meinung nach ist
auch der Schwierigkeitsgrad genau richtig.
Klar — Einsteiger werden ziemlich iiberfor-
dert, aber die kommen mit dieser Art Rol-
lenspiel doch sowieso nicht zurecht.
Magnus Koschinski

Ich nehme es euch ja nicht wirklich iibel,
aber wie kommt Jorg Langer dazu, zu be-
haupten, die Goten wiren die bestgepan-
zerten Kimpfer im spiten Mittelalter? Die
Goten waren ein germanischer Stamm, der
von den Rémern weniger wegen seiner
Panzerungen gefiirchtet wurde, sondern
wegen seiner Korpergrofe und Kampfkraft.
Nebenbei: Der letzte Konig der Goten fiel
711 nach Christus, und das war eindeutig
noch frithes Mittelalter.  Andreas Scharkg

Jorg hat nicht von den »Goten«
als antikem Stamm gesprochen, sondern
von »Gotischen Rittern« (sieche Uberschrift)
— womit kein Volk gemeint ist, sondern ein
Truppentyp. Die »Gotische Riistung« war
eine aus Metallplatten bestehende, sehr ro-
buste und vergleichsweise bewegliche Kor-
perpanzerung, die ihren Tragern grofe Vor-
teile im Kampf gegen andere Ritter brachte.

L

Gothic 2: »Das Ding ist einfach nur genial.«

Danke, vielen Dank fiir die Vollversion von
Tropico. Ich wollte mir dieses Spiel kaufen,
und am gleichen Morgen wurde die Game-
Star geliefert. Christian Stankowski

Im Test:
Reports:
Technik:

GamePro 02/2003 mit DVD - jetzt am Kiosk!

Titelstory: Mortal Kombat Deadly Alliance —

das kontroverse Prigelspiel kehrt in 3D zurlck.
Bricht es wieder alle Tabus?

Angespiell: Zelda, Fable (Project Ego), Deus Ex 2,

Yager, Silent Hill 3, Final Fantasy X-2 u.a

The Getaway, Sly Raccon, Die Sims, BMX XXX u.a.
Gewalt in Videospielen, Spiele gunstig kaufen
GroRer Schwerpunkt zum Thema Surround Sound.

Mit Kaufempfehlungen fir alle Preisklassen!
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Wow — dachte ich, als ich mir die aktuelle
GameStar aus dem Postkasten holte und
die Tropico-Vollversion sah. Thr lasst eure
Leser wirklich nicht zu kurz kommen!
Nochmals herzlichen Dank, denn das ist
wirklich ein tolles Spiel! Philipp Réthl

Als ich Michael Triers Kolumne iiber die
neuen »Sicherheitsmaffnahmen« vieler
Firmen las, war ich entsetzt! Sollten das die
Vorlaufer der totalen Uberwachung sein?
Haltet uns auf diesem Gebiet unbedingt
auf dem Laufenden. Deckt mal in einem
Report auf, was sich Firmen alles leisten.
Ich will nicht, dass Bill Gates auf meiner

Festplatte rumschniiffelt. ~ Michael Koch

B Bitte versucht, dafiir zu sorgen, dass Vir-
d gin Interactive die treuen Fans der Infi-
nity-Engine fiir den Betrug bei der Col-
lectors Edition von Icewind Dale II ent-
schidigt. Bereits Wochen vor dem ver-
spiteten Erscheinungstermin war so-
wohl auf der offiziellen Webseite wie
Y auch auf der Online-Seite des exklusiven
Distributors Karstadt.de der Inhalt angegeben. Wie in der
US-Version gehorte dazu ein Satz Wiirfel fiir Rollenspieler
sowie eine Stoffkarte. Leider wurde dann beim Offnen des
Pakets klar, was Virgin Interactive die deutschen Fans wert
sind: Die Beigaben fehlten und die Tabellen mit den D&D-
Regeln darf man sich selber ausdrucken. Dieser Geiz ist um-
so trauriger in Anbetracht der liebevollen Arbeit, die Pro-
grammierer und Ubersetzer geleistet haben. Uberhaupt
nicht tragbar ist zudem, dass man noch bis zum Erscheinen
des Spiels dariiber im Unklaren gelassen wurde, dass man
nicht erhilt, was man bestellt hatte. Bastian Goldliicke

Wir haben den Brief der Firma Virgin Interactive vorgelegt. Die
Antwort des Pressesprechers Mike Hesse:

Der Protest von Herrn Goldliicke beziiglich des Inhalts der deut-
schen Icewind Dale II Collectors Edition ist berechtigt. Uns ist ein
folgenschwerer Fehler unterlaufen, denn bei der Werbung auf
Karstadt.de und der von uns unterstiitzten offiziellen Web-Sei-
te zu Icewind Dale hat man versehentlich die Inhalte der ameri-
kanischen Collectors Edition kopiert und dann leider nicht mehr
aktualisiert. Es war im Internet gelegentlich auch die Rede von
absichtlichem Betrug — eine verstindliche Reaktion, die wir aber
von uns weisen mdchten. Auf der Verpackungsriickseite sind al-
le Inhalte der deutschen Edition korrekt aufgelistet und abgebil-
det. Natiirlich ist uns bewusst, dass Kunden, die online gekauft
haben, keine Moglichkeit hatten, die Riickseite zu sehen. Wir
sind derzeit bemiiht, eine Losung fiir alle Online-Kdufer zu fin-

den. Wir werden uns mit den Kunden in Verbindung setzen.

Es scheint sich um einen (vermeidbaren!) Feh-
ler gehandelt zu haben, bewusste Tduschung sehen wir im
Verhalten von Karstadt nicht. Und Virgin versucht nach ih-
ren Angaben, Betroffene zu entschidigen.
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Ich kann bald nicht mehr das installieren,
spielen oder lesen, was ich méchte? Der PC
sagt dem Benutzer, was er 6ffnen darf und
was nicht? Das hért sich fiir mich an wie in
einem schlechten Science-Fiction-Film. Wo
kommen wir denn hin, wenn der Computer
steuern kann, was wir fiir Daten 6ffnen?
Und vor allem: Wer bleibt nicht lieber bei
seinem alten Rechner, der dem Benutzer
freie Hand lisst? Stefan Mollenkamp

Wir halten Sie natiirlich auf dem
Laufenden iiber diese Entwicklungen. Das
Argument von Stefan Mollenkamp sollten
Microsoft & Co, ernst nehme: Die Kund-
schaft entscheidet, mit welchen Software-Li-
zenzierungstechniken sie leben mochte.

Wieso um alles in der Welt habt ihr Screen-
shot-Galerien auf GameStar.de jetzt auf ein-
mal nur fiir Premium-User zuginglich ge-
macht? Ich bin sehr enttiuscht und glaube,
es geht vielen so wie mir. Marec Reiter

Ich komme mir mittlerweile echt verkohlt
vor. Seit der Erstausgabe ‘97 kaufe ich Ga-
meStar und kann mir inzwischen auf eurer
Homepage fast nichts mehr angucken - so-
gar Bilder kosten schon Geld! Durch Leute,
die euer Heft regelmifig gekauft und ange-
priesen haben, seid ihr Deutschlands belieb-
testes Spielemagazin geworden. Aber wenn
das mit Premium so bleibt, wiirde ich fast ga-
rantieren, dass sich das dndert. Fabian Olk

GameStar.de kostet uns viel Geld,
fiir Mitarbeiter, Server, Programmierung und
Providerkosten, das durch Werbe-Erlse nicht
mal ansatzweise hereinkommt. Wie viele an-
dere Websites auch haben wir uns deshalb
entschlossen, einen Teil der Inhalte fiir die
Leser zu reservieren, die sich an diesen Kos-
ten mit der Premium-Abogebiihr beteiligen.
Und die fiir ihre Euro ja auch wirklich etwas
geboten kriegen: Download- und Spieleser-
ver, ein komplettes Heftarchiv, exklusive Ar-
tikel und mehr. Doch auch die normale Web-
site immer noch jede Menge Inhalte — {iber
60 Rubriken! Fiir die Sie auch weiterhin kei-
nen einzigen Cent zahlen miissen.

Euer Artikel zur Situation der deutschen
Spiele-Entwickler war echt gut. Vielleicht
bringt er ja ein paar Leute auf die Idee, sich
Programme zu kaufen, statt sie sich zu bren-
nen oder runterzuladen. Aber ich kann ver-
stehen, warum es keinen Heimvorteil fiir un-
sere Spiele-Entwickler gibt: Drei Tage nach
Erscheinen von Gothic 2 musste ich fiinf Ge-
schifte abklappern, um ein iiberteuertes

Exemplar zu ergattern. Severin Biirstel

Georg Amann, Schrobenhausen « Dominik Bechlarz, Augsburg
« Stefan Burghardt, Berlin « Christian Damke, Tutzing  Sebastian
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* Michael Lebschi, Schorndorf « Maximilian Lukas, Diisseldorf «
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Rauth, Heilbronn « Thomas Ritter, Kehl « Sven Schroder, Neu-
miinster « Rolf Siegel, Stuttgart » Daniel Ternes, Pullach « Andre-
as Toffel, Neustadt « Simon Vogl, Furth im Wald « Tim Walter,
Coburg e Piet Wienke, Biihnsdorf « Josef Zierhofer, Miihldorf
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Sicherlich gibe es ohne Raub-
kopierer mehr deutsche Entwicklerteams
(und vermutlich niedrigere Preise). Dass
Gothic 2 kurz nach Erscheinen nicht mehr
ohne Weiteres zu haben war, hatte aber ei-
nen anderen Grund — das Programm war
in vielen Liden schlicht ausverkauft.

Zum wiederholten Male sind mir Leser-
briefe aufgefallen, die sich iiber die starke
Diskrepanz beziiglich Preview und endgiil-
tiger Wertung beklagen. Euer Argument
lautet, dass auf ein Spiel mit »Ausgezeich-
net« nicht zwangsliufig eine 90-Prozent-
Wertung folgen muss. Das ist in Ordnung.
Allerdings denke ich, dass es Sinn machen
wiirde, bei mehreren Previews auch Ab-
wertungen vorzunehmen, weil der erste
Eindruck ja nicht immer bestitigt wird. Bei
Anno 1503 zeichneten sich in den letzten
Previews schon deutliche Schwichen ab.
Warum also nicht gleich auf »Sehr gut«
runtergehen? Patrick Berg

Bereits seit lingerem verdndern
wir immer wieder mal den Ersteindruck,
beispielsweise im letzten GameStar fiir
C&C Generals: Von »Ausgezeichnet« run-
ter auf »Sehr gut« — einfach weil eine spiel-
bare Version tatsichlich ein paar kleine
Schwichen aufgedeckt hatte. Auch bei An-
no 1503 haben wir damals eine Abwertung
uberlegt, uns aber dagegen entschieden.

Kompliment an Mick Schnelle: Endlich mal
ein Spiele-Profi, der bestitigt, dass viele Pro-
gramme zu schwierig sind. Das habe ich
schon lingst festgestellt. Sicher, der Schwie-
rigkeitsgrad istimmer eine individuelle Sa-
che, aber es existieren einfach Stellen, wo
die Grenze zwischen Herausforderung und
Frust iiberschritten wird. Jedes Spiel sollte
drei Schwierigkeitsgrade haben. Der erste
miisste selbst fiir Kinder locker losbar sein,
der zweite fiir Durchschnittszocker, und am
dritten sollten auch Profis wochenlang zu
knabbern haben. Alex Segmiiller



