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Die volle Packung

Leserbriefe

Keine Chance: So viele Zuschriften, wie wir zur Kolumne uber DVD-Verpackungen

bekommen haben, wiirden niemals in die kleinen Schachteln passen.

Kolumne: DVD-Verpackungen

Ich kann Jérg Langer nur zustimmen: Die
neuen DVD-Verpackungen sind das Letzte.
Sehen nach nichts aus, und man kann die
Bilder auf der Riickseite kaum erkennen.
Ordentliche Handbiicher und lustige Gim-
micks kann man kiinftig wohl ebenfalls ver-
gessen. Bisher konnte ich Software-Piraten
wenigstens sagen, dass man beim Original-
spiel etwas fiir sein Geld bekommt. Kiinftig
unterscheidet sich ein raubkopiertes Spiel
kaum noch davon. Andreas Stiglmeyr

Endlich! Nach jahrelangem Warten hat es
die Spieleindustrie geschaftt, eine verniinf-
tige Verpackung fiir PC-Spiele bereitzustel-
len. Die neuen Hiillen haben sich schon bei
DVDs bewihrt und finden meine ungeteil-
te Zustimmung. Bei gleicher Qualitit der
Spiele wird in Zukunft (neben der Game-
Star-Kritik) eine zweckmiilige, praktische
Verpackung den entscheidenden Ausschlag
zum Kauf geben. Detlef Piihler

Manchmal glaube ich, den PC-Spiele-Her-
stellern geht es zu gut. Wie kann man auf
die bléde Idee kommen, die schénen und
groflen Pappschachteln durch diese Micker-
DVD-Dinger zu ersetzen? Man muss nur
mal in einen Laden gehen, um zu sehen,
dass Titel wie Command & Conquer 4 oder
Tomb Raider 5 in ihren diinnen Kunststoff-
hiillen total untergehen. Freut mich ja, dass
die Firmen sich das leisten kénnen. Ich will
jedenfalls ordentliche, dicke Handbiicher
und moglichst immer Poster, Tastaturscha-
blonen und Stoffkarten. Arnold Maier

Da traf mich der Schlag: Wie bereits im vor-
herigen GameStar bemiingelt ihr die neuen
Verpackungen. Leute, die Dinger sind ein-
fach praktisch. Wer etwa mal die Papp-
schachtel von Deus Ex gesehen hat, weif3,
wovon ich rede: Der riesige Schuhkarton
enthilt eine einzige CD und ein Booklet von
der GrofRe einer Briefmarke. Ihr sagt, grofie
Schachteln wiirden mehr Stimmung auf-
kommen lassen. Soll ich mir die Packungen
kiinftig beim Spielen auf den Bildschirm
stellen, damit ich das auch merke?

Markus Hofmann

Ich habe mich schon darauf gefreut, dass
ihr die neuen Spielehiillen kritisiert. Was
soll das eigentlich, sie haben keinen Vorteil,
sondern sind nur klein und hisslich. Ich
sammle meine Schachteln, und es sieht
wohl eher nicht so gut aus, wenn ich so eine
Plastikhiille ins Zimmer stelle. Ich hoffe,
die Spielemacher sehen bald ein, wie be-
kloppt das ist. Nicolas Reiser
Stellt euch mal vor, wir wiren alle mit den
jetzigen DVD-Verpackungen grof gewor-
den. Und dann wiirden die Hersteller auf
einmal anfangen, grofle, meist leere und
unstabile Pappschachteln zu verwenden.
Das giibe einen wirklich grofen Aufschrei,
und zwar véllig zu Recht. Das Argument
mit den Handbiichern teile ich ebenfalls
nicht. Dessen Qualitit hingt davon ab, ob
der Hersteller sich Miihe gibt. Es gibt klei-
ne, schick gemachte Heftchen, die sofort
weiterhelfen und auch in eine DVD-Pa-
ckung passen. Johannes Hacher

Thr habt véllig recht, die DVD-Verpackun-
gen sind unbrauchbar. Ich bin zwar kein
Freund der Euronorm-Pappdinger, aber in
die neuen Plastikhiillen passt schlicht und
einfach kein Handbuch zu einem komple-
xen Spiel. Ich verstehe nicht, warum die
Spielefirmen nicht ein Mittelding entwi-
ckelt haben. In der Grofe zwischen neuen
und alten Schachteln, stabiler als die alten
und meinetwegen auch aus Kunststoff, aber
mit ausreichend Platz. Nils Kakkou

GameStar Totale Ablehnung oder freudi-
ges Begriiflen — offensichtlich ist es Com-
puterspielern ausgesprochen wichtig, wie
ihre Programme verpackt sind. Wobei eines
sich herausstellt: So ganz zufrieden sind die
Kiufer mit den immer o6fter recht leeren
Klapper-Schachteln wohl auch nicht. Wahr-
scheinlich wire besser, was der letzte Brief
vorschligt: Eine speziell auf PC-Fan-Be-
diirfnisse zugeschnittene, mittelgrofle Pa-
ckung, in die alles reinpasst.

Warum habt ihr keine Wertung fiir Hitman
gegeben? Ich wiirde es schon allein deshalb
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werten, weil man nicht einfach durchlaufen
und alles abmetzeln kann. Sogar in Deus Ex
bekommt man in manchen Missionen den
Auftrag, Menschen zu téten, aber da habt
ihr nicht so einen Aufstand gemacht. Ich
weif nicht, warum ihr so zimperlich seid
und wegen jedem bisschen eine Zensur
macht, und manchmal finde ich das nur
noch peinlich. Alexander Chudalla

GameStar So oft machen wir doch gar kei-
nen »Aufstand«, und Zensur schon gar
nicht — immerhin haben wir Hitman aus-
fithrlich in GameStar getestet. Aber in den
paar Fillen, in denen fiir uns eine gewisse
Grenze iiberschritten wird, sind wir eben
so ehrlich und geben fiir diese Programme
keine Kaufempfehlung in Form einer
Wertung. Im Action-Rollenspiel Deus Ex
gibt es iibrigens immer alternative Hand-
lungsmaglichkeiten, wihrend das in Hit-
man leider nicht der Fall ist.
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Ich habe Hitman selbst und finde es auch
einigermafen brutal. Trotzdem ist es falsch,
keine Wertung zu geben. Denn so wird das
Spiel gleich abgestempelt, obwohl nicht das
Toéten im Fordergrund steht, sondern der
Weg. Etwa wenn man den japanischen
Drogenboss erledigen soll. Anstatt dass
man stumpf durch die Mission rennt, muss
man geschickt vorgehen — das Wichtigste
ist, wie man zur Zielperson gelangt.

Martin Vogel

GameStar In Hitman muss der Spieler in
jeder Mission einen Auftragsmord planen
und ausfiihren. Selbst dann, wenn er nicht
gerade totet, agiert er stets mit dieser Moti-
vation. Obwohl viele Méglichkeiten beste-
hen zu handeln, fithren die letztendlich im-
mer zum gleichen Mord.

Ich habe GameStar abonniert und finde sie
ja ganz gut, aber jetzt habe ich Grund zur
Kritik. Ich meine, es ist vollig daneben,
wenn Spiele wegen »starker Gewaltdarstel-
lung«von euch keine Wertung bekommen.
Bei Hitman iibernimmt man nun mal die
Rolle eines Killers, der téten muss. Wenn
ihr Angst vor den Behorden habt, seit ihr
doch total ausgeflippt. Max Jaroslawski

GameStar Wir haben unseren Lesern alle
Informationen gegeben, um selbst entschei-
den zu konnen — aber ohne redaktionelle
Kaufempfehlung. Mit Angst vor den Behor-
den hat das nicht das Geringste zu tun.

No One Lives Forever

Der Testbericht zu No One Lives Forever
hat mir sehr gut gefallen. Obwohl mich das
Spiel im Vorfeld iiberhaupt nicht interes-
siert hat, bin ich als Abonnent gleich am
Samstag zu meinem Berliner Import-
Hindler gezogen und habe mir die letzte

US-Fassung geholt. Thr habt recht - das
Spiel ist absolute Klasse. Wobei es mich als
alten Actionspieler schon iiberrascht, dass
eine Firma wie Monolith so was hinkriegt.
Bislang haben die ja nicht gerade mit Qua-
litit iiberzeugt. Jens Porter

Monoliths 3D-Actionspiel Shogo war auch
gut, aber in Sachen Szenario wohl neben
dem Geschmack der Zielgruppe. Bei No
One Lives Forever hatten die Entwickler an-
scheinend erstmals ausreichend Zeit — das
merkt man dem Spiel an.

Duke Nukem Forever

Ich finde es unerhort, was 3D-Realms sich
mit Duke Nukem Forever erlaubt. Seit lan-
ger Zeit gab es nun schon keine Infos mehr
zu dem Spiel. Natiirlich kénnen die Her-
steller selbst entscheiden, welche News sie
veroffentlichen. Aber ich meine, wenn sie
schon ankiindigen, dass es sich dabei um ei-
nen so tollen Titel handelt, verpflichten sie
sich schon fast dazu, auch hin und wieder
mal etwas dariiber zu erziihlen.

Mirco Paschen

Das Verhalten von 3D-Realms zu Duke Nu-
kem Forever ist geradezu bemerkenswert. Da
wird nicht wie etwa bei Diablo 2 jahrelang
versprochen, dass es demniichst rauskommt,
und dann wieder verschoben. Ich denke, da
sollten sich einige Spielefirmen eine Schei-
be abschneiden. Was niitzen mir die besten
Informationen, wenn das Spiel erst in ei-
nem Jahr rauskommt? David Grab

GameStar Friihzeitige Infos haben schon
einen Sinn. Zum einen gibt’s Leute, die wis-
sen wollen, auf welche Titel es sich zu spa-
ren lohnt. Zum anderen wiren gerade bei
diesem Spiel mit stark modifizierter Unre-
al-Engine ein paar mehr Infos allein schon

Duke Nukem Forever: »Ich finde es unerhdrt, was 3D-Realms
sich erlaubt, es gab schon lange keine Infos mehr.«

deshalb wichtig, um langfristig Rechner-
Upgrades planen zu kénnen. Und nichtim
Notfall (»Hilfe, Duke ruckelt«) schnell viel
Geld fiir eine vollig tiberteuerte 3D-Karte
verschwenden zu miissen.

GameStar-Award

Meint ihr nicht, ihr vergebt die »seltene«
Auszeichnung GameStar ein wenig oft? In
den letzten Ausgaben habt ihr jede Menge
davon verliehen. Dass alle Programme gut
sind, bezweifle ich nicht. Aber bisher war
der GameStar auch Kaufgrund fiir ein neu-
es Spiel, und der ist nun so gut wie futsch!
Meiner Meinung nach sollte man pro Heft
nur einen verleihen, um das Ganze iiber-
sichtlicher zu machen. Daniel Hirth

GameStar Wenn ein Spiel erscheint, das
den GameStar verdient habt, dann kriegt es
ihn - unabhingig von anderen Titeln.
Schlielich wire es ungerecht, etwa in den
Jahresend-Ausgaben nur deswegen eine
hart verdiente Auszeichnung nicht zu ver-
geben, weil vor Weihnachten besonders vie-
le Ausnahme-Spiele erscheinen.
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Diablo 2

In den letzten Wochen habe ich stindig Di-
ablo 2 gespielt und die Videos der jeweiligen
Kapitel hiufiger gesehen. Ich finde, dass
auch Diablo 2 als Kinofilm umgesetzt wer-
den sollte, genau wie Tomb Raider. Was
meint ihr? Nils Werner

GameStar Grundsitzlich sind wir nicht der
Meinung, dass ein erfolgreiches PC-Spiel
unbedingt fiirs Kino umgesetzt werden
muss — auch wenn es noch so schicke Ren-
dersequenzen hat. Im Falle von Diablo 2
konnten wir uns das zwar vorstellen, weil
das Fantasy-Szenario schon sehr spannend
ist. Im Zweifelsfalle hitten wir aber lieber
moglichst schnell Teil 3.

Monkey Island 4

Seit Monaten habe ich auf den Tag gewartet,
an dem ich meine CD von Monkey Island 4
in Hinden halte. Und dann finde ich in der
Schachtel nur eine Doppel-CD-Hiille.
Welch Enttiuschung! Kein groRes Hand-
buch, keine Postkarte zum Registrieren,
nicht mal Werbung. Die CD-Hiille sieht zu-
dem noch billig aus. Und das CD-Booklet ist
diinn und in Schwarzweifl. Sowohl bei
Grim Fandango als auch bei Monkey Is-
land 3 gab es ein grofles, buntes Manual.
Und in den USA ist auch fiir Teil 4 ein bun-
tes erhiltlich. Wenn ich mich bei Electronic
Arts beschweren will, muss ich aber eine
teure 0190-er Nummer anrufen. So hilt
man sich enttiuschte Kunden vom Hals.
Immerhin: Das Spiel selbst gefillt mir.
Niels C. Miller

GameStar Es ist wirklich nicht in Ordnung,
wenn US-Kiufer mehr kriegen als deut-
sche, die letztlich ja genauso viel bezahlen.
Wir empfehlen in solchen Fillen, sich we-
nigstens mit einem sachlichen, freund-
lichen Brief, einer E-Mail oder auf den Inter-
net-Seiten der Firma zu beschweren.

Monkey Island 4: »Sowohl bei Grim Fandango als auch bei Monkey
Island 3 gab es ein groBes, buntes Manual.«
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Spieletester

Ehrlich, manchmal beneide ich euch Spie-
letester wirklich nicht. Ich habe gerade mal
Deer Hunter ausprobiert und nach fiinf Mi-
nuten vollig entnervt aufgegeben. Wenn ich
mir vorstelle, ich miisste diesen Schrott
stundenlang testen, wiirde ich vollig aus-
flippen. Na ja, ihr kennt ja diesen Miill sel-
ber. Aber ich hiitte echt nicht gedacht, dass
euer Job so nervig sein kann. Also ein Kom-
pliment von mir wegen eurer Tapferkeit!
Tobias Neumann

GameStar Danke! Nachdem zur Weih-
nachtszeit zwar jede Menge Spitzenspiele,
aber eben auch viel weniger Gutes auf die
Redakteurs-Schreibtische geflattert kam,
tun solche Aufmunterungen richtig gut.

Ich hatte mir Sacrifice ganz friih online be-
stellt und schon befiirchtet, das Geld aus
dem Fenster geworfen zu haben, als ich den
Test sah — 82 Prozent bedeutet fiir mich
nicht mehr als ein »Gut«. Dann war ich vom
Spiel aber sehr positiv iiberrascht. Zugege-
ben, die Kamerasicht ist wirklich zu tief, da-
durch fehlt der Uberblick. Trotzdem, da ist
stindig die Rede von Nachfolgern und
Ideenlosigkeit. Es giibe zu viele Klone und
keine frischen Ideen. Aber wenn Shiny dann
etwas vollig Neues auf die Festplatte bringt,
wird meiner Meinung nach iiberkritisch ge-
testet und es heifft »zu fummelig«oder »zu
hektisch«. Anstatt solche Spiele mit einem
Supertitel zu vergleichen, sollte man froh
sein, dass es immer noch Firmen gibt, die
sich mal etwas anderes trauen und so den
Markt beleben; nur der recht happige Schwie-
rigkeitsgrad hitte nicht sein miissen. Ich je-
denfalls habe genug von Spielen mit Rus-
sen und Amis, historischen Hintergriinden
und sonstigem Einerlei.  Seav-Seang Lim

GameStar Auch wir sind froh tiber Ab-
wechslung und moégen das Spiel, Markus
Schwerdtel etwa schreibt als ersten Satz im
Meinungskasten: »In der bizarren Welt von
Sacrifice habe ich mich sofort wohl gefiihlt.«

Allerdings: Wir haben keine Liste mit
schiitzenswiirdigen Spielen, sondern be-
handeln alle gleich. Wenn die Perspektive
ernsthafte Probleme macht, dann muss das
natiirlich klar zu Sprache gebacht werden.
Es soll sich niemand nach der Testlektiire
das Spiel kaufen und unerwartet feststellen
miissen, dass da ein wesentliches Detail ist,
das den Spielspafl erheblich triibt.

Steineklopfer

Ich bin Archiologe von Beruf, arbeite fiir
die »Heilkrifte der Steine«-Stiftung in Er-
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Die Gewinner 12/2000

Die Gewinner der Verlosung aus
GameStar 12/2000, S. 242:

Andreas Altmann, Straubing = Michael Anglert, Saarbri-
cken e Sebastian Balaga, Salzgitter « Abdullah Batmaz,
Gottingen « Reinald Bendl, Wien = Heiko Beyer, Bad
Harzburg = Bernd Bittel, Speyer  Arthur Boos, Neuss
Martin Brietzke, Eckernforde « Johanna Burghardt, Lich-
tenau « Jakob Cromer, Berlin « Mathias Damm, Bad
Harzburg « Magnus Eickhoff, Petershagen « Abdullah Eli-
bol, Ludwigshafen = Peter Erhardt, Stuttgart « Michael
Feix, Rippershausen e Christoph Fialla, Hildesheim
Maik Flohr, Helmstedt « Konstantin Gebert, Abensberg
Werner Gehl, Norderstedt « Daniel Gingerich, Landau «
Thomas Graczyk, Schopfheim « Daniel Graffe, Minster «
Angela Giinther, Wolfsburg  Hans Heisel, Aachen = Jano
Helle, Bad Lippspringe « Carolin Heller, Rheinberg
Bernd Heppekausen, Bergisch-Gladbach « Joachim Herr-
mann, Eppertshausen = Johann Hofmann, Regenshurg «
Mathias Ihle, Buchen = Wolfgang Jaegers, Rednitzhem-
bach « Jan-Oliver Jur@, Norderstedt « Dennis Kaiser,
Berlin « Oliver Kalek, Hannover = Armin Kammermeier,
Nirtingen « Frank Kisikof, Remseck  Joachim Koch,
Bergkamen < Andreas Kéllmann, Gronau-Epe « Klaus
Krafft, Baiersdorf  Stefan Krause, Niirnberg e Frank
Kiinstner, Rostock « Bjorn Kunz, Winterbach e Aziz
Lewandowski, Berlin « Jan Philipp Metje, Zeigenhagen
Stefan Miller, Erlangen e Malte Nimz, Springe « Klaus
Paland, Koln e Andreas Probst, Treuchtlingen-Wettels-
heim e Stephan Reitz, Zerbst « Sebastian Rindfleisch,
Aichach « Frank Rustig, Koblenz « Andreas Schaefer,
Bremen e Hartmut Schneemann, Géttingen © Johannes
Schoch, Reutlingen  Julian Schéner, Karlsruhe  Benja-
min Schrdder, Rostock « Florian Sommermeyer, Peine
Klaus Stengel, Niirnberg = Simon Tassev, Regenshurg
Jens-Mirco Thiel, Edewecht = Andre Waldmann, Reinbek
« Sebastian Welkerling, Uetze  Nils Westermann, Sche-
nefeld « Carsten Wichura, Berlin « Andreas Zielinski,
Bochum Wir gratulieren!

Riad und verbringe somit die meiste Zeit in
der arabischen Wiiste mit Forschungen.
Kiirzlich besuchte ich meinen Sohn in
Deutschland und bekam zufillig GameStar
zu sehen. Ich blitterte ein wenig und ent-
deckte den Test zu »Legende des Propheten
und des Moérders« mit dem Kommentar
von Petra Schmitz: »Das alles ist so span-
nend wie ein Lexikoneintrag iiber Steinfor-
mationen im Jemen.« Ich war iiberrascht,
dass es solche reizvollen Spiele fiir den
Computer geben soll, und kaufte es mei-
nem Sohn am selben Tag. Wir waren richtig
begeistert. Thomas Berger

GameStar Wir hatten die Hoffnung schon
fast aufgegeben, dass ein Leser unsere Be-
geisterung flir jemenitische Steinvorkom-
men teilt. Da bringen wir immer mal wieder
ganz versteckt den Liebreiz alter Felsforma-
tionen im Heft unter — oder das schéne Ge-
fithl von Wiistensand in verschwitzten San-
dalen. Jetzt endlich zeigt uns dieser Brief:
Unsere Leidenschaften werden geteilt!



