
»Killerspiele«
Als langjähriger und leidenschaftlicher PC-
Spieler habe natürlich auch ich die derzei-
tige Debatte um ein Verbot von Shootern 
aufmerksam verfolgt. Ich verzichte hierbei 
bewusst auf den mittlerweile leider geläu-
figeren Ausdruck »Killerspiele«, da ich die-
sen als diskriminierend und beleidigend 
empfinde. Ich möchte mich aufrichtig bei 
euch bedanken und euch meinen Respekt 
dafür aussprechen, dass diese Diskriminie-
rung durch einschlägig bekannte Politiker 
und Medien in den letzten beiden Ausga-
ben der GameStar so offen und auch of-
fensiv angeprangert und ein Aufruf ins Le-
ben gerufen wurde. Damit meine ich den 
Aufruf, sich mit dem Mustervordruck des 
Beschwerdebriefs an seinen zuständigen 
Abgeordneten zu richten. Dies ist der erste 
und wichtige Schritt nach vorn, um sich 
endlich Gehör zu verschaffen. Ob sich un-
sere Politiker dadurch bereits umstimmen 
lassen, sei dahin gestellt. Auf jeden Fall er-
wecken wir so aber deren Aufmerksamkeit 
und erinnern sie, dass auch PC-Spieler ein 
Wahlrecht haben. 

Klaus Fleischmann

GameStar Viele GameStar-Leser sind dem 
Aufruf aus der letzten Ausgabe gefolgt, 
unseren Musterbrief an ihre Abgeordneten 
zu schicken. Uns wurden die Antworten 
von über einem Dutzend deutschen Politi-
kern weitergeleitet. Einige Beispiele sehen 
Sie unten auf dieser Doppelseite.

Gunnar Lott

Den von euch veröffentlichten Standard-
brief finde ich nicht überzeugend. Das Pro-
blem ist nicht, dass das derzeitige Gesetz 
zur »Amoklauf-Bekämpfung« schon aus-
reichen würde (da sind durchaus noch Er-
weiterungen nötig), sondern dass wir für 
gewalttätig – oder zumindest durch Com-
puterspiele zu Gewalttaten verführbar – 
gehalten werden. Es würde daher mehr 
überzeugen, wenn wir beschrieben, was 
beim Spielen in unseren Köpfen wirklich 
vorgeht. Das wollen die nämlich wissen. 
Wir müssen unser reines Gewissen als 
Spieler offenlegen. Jeder muss dazu sei-
nen eigenen Brief schreiben. 

Malte Käferhaus

Neben euren guten Berichten, den lusti-
gen Extras und den klasse DVDs freue ich 
mich besonders darüber, dass ihr als Jour-

nalisten seriös und kompetent in die Dis-
kussion um Killerspiele eingreift. Es ist 
schön zu sehen, dass ihr uns nicht nur als 
Konsument betrachtet, sondern unsere In-
teressen mit den euch gegebenen Mitteln 
vertretet. Dafür verdient ihr Lob und Aner-
kennung. Doch nun scheint es mir, als ob 
ihr selbst Opfer von Doppelmoral gewor-
den seid. Einerseits tretet ihr für den ver-
antwortungsvollen Umgang mit Medien 
ein und sagt, dass Spiele mit »menschen-
verachtender Gewalt« nicht für Jugendli-
che zugänglich gemacht werden und da-
her keine Verschärfung der Gesetzes-
grundlage erforderlich ist – eine Meinung, 
der ich voll und ganz zustimme. Anderer-
seits scheint euch diese Problematik bei 
einem Test in der Ausgabe 3/2007 plötz-
lich nicht mehr bewusst zu sein. Das Spiel, 
um das es geht, ist Der Weiße Hai. Zwar 
informiert ihr darüber, dass dieses Spiel 
keine Jugendfreigabe erhalten hat, doch 
würde ich mir wünschen, dass ihr die 
Spielmechanik, die ja anscheinend das Tö-
ten unschuldiger Menschen zum Ziel setzt 
und belohnt, kommentiert bzw. gerade in 
dieser hitzigen und leider oft unsachlichen 
Diskussion klar Stellung zu solchen Spie-
len bezieht und sie kritisiert. Damit wür-
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det ihr zeigen, dass unsere Community 
verantwortungsbewusst ist und die von 
uns verlangte Akzeptanz auch verdient.

Marcel Koch

GameStar Wir balancieren bei Spieletests 
auf einem schmalen Grad: Titel wie Der 
Weiße Hai spalten die Gemüter, denn was 
der eine als blutiges Machwerk sieht, ist 
für den anderen legitime Erwachsenen-
unterhaltung. Unsere Aufgabe ist es, klar 
auf Gewalt als Spielinhalt hinzuweisen – 
das kam im Hai-Test vielleicht zu kurz, 
auch wenn wir eine deutliche »Blut-
Warnung« ausgesprochen haben. In die 
Wertung fließt der Gewaltgrad nicht ein, 
denn ob er Teil des Spaßes ist oder nicht, 
ist hochgradig subjektiv.

Christian Schmidt

Hellgate: London
Es gibt einen Satz, der meine Begeisterung 
für Hellgate: London in pure Abneigung 
gegen dieses Spiel umgewandelt hat. Und 
zwar der Satz in GameStar 03/07, Seite 33: 
»Die Stärke der Bestien passt der Genera-
tor an die des Spielers an.« Meiner Ansicht 
nach ist das eine katastrophale Eigen-
schaft für ein Rollenspiel! Wofür verbesse-
re ich eigentlich meine Figur und sammle 
fleißig Gegenstände, wenn sich die Geg-
ner an meine Stärke anpassen? Oblivion 
hat gezeigt, dass der Spielspaß durch eine 
solche Maßnahme flöten geht.

David Isaia

Diablo 2
Ich wollte euch auf ein Thema anspre-
chen, das schon etwas älter ist: Diablo 2. 
Im Battlenet gibt es immer noch eine 
treue Fangemeinde, Foren, Clans, sogar Li-
gen. Leider ist dieses tolle Spiel seit einiger 
Zeit fast unspielbar geworden. Jede zweite 
Partie, die man betritt, stürzt ab. Man 
fliegt aus dem Battlenet und kann sich 
dann manchmal für Minuten nicht neu 
einloggen. Sollte das Spiel mal nicht ab-
stürzen, leidet es unter Lags. Pings zwi-
schen 200 und 300 gelten als normal. Das 
macht besonders Duelle unmöglich. Viele 
Clans und gute Spieler haben deshalb 
schon aufgehört. 

Wer ist schuld an der Misere? Duper, Ha-
cker, Cheater, die, damit sie einen kleinen 

Hellgate: London: »Es gibt einen Satz, der meine Begeisterung in 
pure Abneigung gegen dieses Spiel umgewandelt hat.«

Vorteil haben oder noch reicher werden, 
vor nichts zurückschrecken. Im PvP trifft 
man oft auf Aimbot-Benutzer, im PvE ha-
ben viele ein so genanntes Maphack, wel-
ches die gesamte Karte aufdeckt. »Baal-
run«-Bots öffnen selbstständig Spiele, tö-
ten die Bossgegner und nehmen automa-
tisch nur das Wertvolle mit. Spambots, die 
Werbung für Internet-Händler machen, 
treiben in den Channels seit Jahren ihr Un-
wesen. Sogar vor Spielen machen die Pro-
gramme keinen Halt: Sie betreten ein of-
fenes Spiel, spammen ein paar englische 
Texte und einen Link zu einer Webseite 
und wiederholen das Ganze mehrere Hun-
dertmal am Tag. Blizzard jedoch macht 
rein gar nichts. 

Sicher wäre es auch schön, wenn Bliz-
zard ein paar neue Inhalte in das Spiel 
bringen würde, aber das verlangen die D2-

Diablo 2: »Ich kann nicht verstehen, dass Blizzard dieses Spiel so 
vor die Hunde gehen lässt. Wir wollen ein cheatfreies Spiel!«

Dr. Margit Wetzel, MdB (SPD

Bayerisches Staatsministerium des Inneren (CSU)

Leserbriefe Magazin

179



Spieler gar nicht. Wir wollen einfach nur 
ein einigermaßen dupe- / cheat- / hack- / 
bot-/ spamfreies Battlenet. Dass Cheater 
gesperrt werden, so wie in World of War-
craft. Dass Methoden zum Verdoppeln von 
Gegenständen schnell entdeckt und un-
terbunden werden. Dieses Spiel ist so toll 
gemacht, ich kann es nicht verstehen, dass 
Blizzard es so vor die Hunde gehen lässt. 

Stefan Delgado

GameStar  Wir haben Blizzard mit den 
Vorwürfen der Diablo-2-Spieler konfrontiert 
und um eine offizielle Stellungnahme zum 
Thema gebeten. Bis zum Redaktionsschluss 
erhielten wir keine Antwort.

Gunnar Lott

GameStar
Ich kaufe die GameStar seit der ersten Aus-
gabe und muss sagen, dass ihr euch meines 
Erachtens immer mehr verschlechtert. Am 
Anfang wart ihr noch ein lustiges kleines 
Team, das viel Ahnung von Spielen hatte, 
aber jetzt wirkt es langsam so, als ob euch 
dass alles nervt. Ihr bewertet die Spiele 
meistens nur noch schlecht oder jedenfalls 
schlechter, als sie es verdient haben. Euer 
anfänglich lustiger Humor ähnelt jetzt dem 

eines Kinderfilms. Eure neuen Redakteure 
sind nur am Rummeckern. Was mir auch 
auffällt ist, dass ihr fast alle Spiele schlecht 
macht, die von der Konsole kommen, ge-
nau wie die Gamepad-Steuerung auch 
meistens eins auf den Deckel bekommt. Ich 
wünsche mir in Zukunft kompetentere Be-
wertungen (nicht immer nur Spiele-
Schlechtreden), Spiele mit guten Ruf nicht 
immer gutreden und weniger Kritik an 
Konsolen, die sind schließlich auch toll.

Sebastian Hage

Ich bin ein großer Fan eurer Zeitschrift. Je-
den Monat freue ich mich auf die neuen 
Spielehits und eure guten und professio-
nell geschriebenen Artikel zu Spielethe-
men. Danke für eure tolle Berichterstat-
tung, die frei gegenüber jedem Vorurteil 
und jeder Diskriminierung ist, danke für 
eure professionellen Texte und euren gu-
ten Umgang mit eurer treuen Leserschaft.

Clemens Steinwender

Kalender online?
Auf eurer Schwesterseite TecChannel.de 
findet sich seit geraumer Zeit ein Angebot 
für Premium-Kunden, die Kalenderblätter 
eures Spiele-Kalenders 2007 einzeln in ho-

her Auflösung herunterladen. Auf 
der GameStar-Seite findet sich hingegen le-
diglich ein Link zum Onlineshop mit dem 
Hinweis, dass der Kalender bereits vergrif-
fen sei. Bieten ihr diese Blätter Premium­
kunden von GameStar.de ebenfalls an?

Steffen Lange

GameStar  Danke für die Anregung – ja, 
tun wir. Ab März können Premium-Kunden 
von GameStar.de die Kalenderblätter 
hochauflösend herunterladen.

Frank Maier

Heiko!
Lieber Heiko, mit Vergnügen sah ich mir 
auf der GameStar-DVD dein gelungenes 
Testvideo zu Test Drive Unlimited an. Als 
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IDG Entertainment Media GmbH 
GameStar-Leserbrief 
Lyonel-Feininger-Str. 26 
80807 München

Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails  
ohne vollständigen Namen und Postadresse  
nicht abgedruckt werden können.

Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner 
haben, benutzen Sie bitte das Kennwort  
»TECHtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Für Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD 
wenden Sie sich bitte an:

dvd@gamestar.de

Beschädigte DVDs werden unter folgender Adresse 
umgetauscht:

GameStar Kundenservice 
Tel.: 0711 / 72 52-275 Standardgebühren 
Fax: 0711 / 72 52-377 
E-Mail: shop@gamestar.de

Dort können Sie auch formlos ältere GameStar-
Ausgaben nachbestellen – einfach die Ausgaben-
Nummer angeben und Rechnung abwarten.

So erreichen sie uns

Ich habe mir in meinem Leben zwei Dinge geschworen: nie et-
was zu bereuen; das habe ich schnell aufgegeben. Und meiner 
Bourbon-Marke treu zu bleiben; das habe ich geschafft. Meine 
Welt beginnt dort, wo die anderer Menschen endet, in der die 
Schatten Kanten haben; die Art Kanten, die nach Stahl glänzen 
und ins Herz fallen. Wer zu mir will, muss durch den Rauch der 
Filterlosen finden; aber zu mir wollen nur Menschen, die ver-
zweifelt sind. Ich habe nur zwei Freunde, der eine trägt eine sil-
berne Kappe, das ist mein Flachmann; der andere eine rote, das 
ist mein Korrekturstift, Stabilo 0,4 mm. Man hat mich schon viele 
Dinge genannt, aber die meisten nur einmal. Mein Name ist Dick 
Diamond. Ich bin Fehlerbeauftragter für brief@gamestar.de.

Titelstory: Hellgate London
Die Straße hat ihre eigenen Gesetze, und eines davon lautet: 
Wenn du in Gülle schwimmst, mach das Maul zu. Malone kam 
zu mir, um mir die arme Sau hinter Rokkos Schuppen zu zeigen: 
fast noch ein Kind, vielleicht 24, ausgemergelt; wer so liegt, hat 
keine Sorge mehr um Muskelkater. Ich erkannte den Jungen, Mi-
chael »Tele« Graf, ein Laufbursche für die Spielegazette unten am 
Hafen. Am Abend zuvor war er im Rokko's aufgetaucht, hatte zu 
plappern begonnen: Er habe Mist gebaut, habe in einem Artikel 
zu Hellgate: London behauptet, der Held nutze nur einen Pro-
zentsatz seiner Fertigkeitswerte. Richtig sei, Hellgate-Helden 
setzten ihre Attribute vollständig ein, die Prozentangabe beziehe 
sich lediglich auf die Rüstungsanforderungen. Für eine ehrliche 
Haut ist auf der Straße kein Platz. Graf hatte den Mund aufgeris-
sen, er hatte schlucken müssen. Auch meine Schluckerei wird 
mich eines Tages umbringen, und wenn es soweit ist, dann dan-
ke ich einem gleichgültigen Gott, wenn mir jemand die Augen 
zudrückt, so wie ich es für den Kleinen getan habe. 

Jahresüberblick 2007: Action
Wenn ich etwas auf die harte Tour gelernt habe, dann das: 
Frauen bringen nur Ärger. Jemand sagte mir mal, das sei ab-
gedroschen; aber ich verstehe unter abgedroschen etwas an-
deres, und der Klugscheißer seitdem auch. Die Lady, die in 
meinem Büro wartete, schrie nach Ärger, noch bevor sie den 
Mund aufmachte. Das türkise Top etwas zu eng, die braunen 
Shorts etwas zu kurz, die zwei Pistolen etwas zu sehr auf mich 
gerichtet. Sie stellte sich nicht vor, aber sie nannte einen Na-
men: Christian Schmidt. Der Mann, den ich für sie finden soll-
te. Frauen haben mir oft genug Dinge ins Gesicht gedrückt, 
manchmal auch Waffen; es ist nie die Zeit für viele Worte. Ich 
nickte. Der Kerl war Lohnschreiber für ein Spieleblatt; er hatte 
den Fehler gemacht, sich mit meiner Besucherin anzulegen. 
»Das erste Tomb Raider erschien 2006«, habe er geschrieben, 
dabei sei das 1996 gewesen. Frauen sind nachtragend. Als 
meine Auftraggeberin durch das Fenster verschwunden war, 
warf ich einen Blick ins Horoskop: »Sie werden neue Freunde 
finden.« Meine alten Freunde genügen mir, sie kommen in 
Flaschen und singen für mich, wenn ich Geburtstag habe.

Report: So war 2006
Der Zufall ist ein stiller Henker; er kennt kein Gut und Böse, nur 
die rechte Zeit. Schmidt, der Mann, nach dem ich suchte, musste 
im selben Monat geboren sein wie ich: Er hatte neue Freunde 
gefunden. Sie hatten ihn beim Abflussrohr des Chemiewerks zu-
rückgelassen; das Tosen verschluckte das Würgen Malones, als 
wir Schmidt fanden. Es dauerte drei Tage, bis ich begriff, was die 
Zahlen auf seiner Brust bedeuteten: »9 bis 91«, das hieß: Er hatte 
in seinem eigenen Blatt behauptet, das Wertungsspektrum 2006 
reichte von 9 bis 91 Punkten. »7, 8«, das waren die Wertungen 
aus dem Kasten eine Seite weiter, die der schlechtesten Spiele 
des Jahres. Schmidt hatte sich verrechnet. Und jemand hatte die 
Differenz beglichen. Am Abend stand die Unbekannte wieder in 
meinem Büro. Ich habe eine Sache mehr zu bereuen; aber der 
Bourbon wird bleiben, genau wie die Schatten.

Fehler!

du dann im Video den Satz mit den Damen 
sagtest, die empfindlich auf kleine Schub-
ser reagieren, freute ich mich schon insge-
heim, denn ich dachte, JETZT muss er kom-
men, der allseits bekannte von Heiko Klin-
ge persönlich erdachte Satz: »Ich demons-
triere das mal mit einem selbstverständlich 
geplanten Crash!« Doch alles, was ich von 
dir hörte, war: »Ich demonstrier das mal.« 
Danach hatte ich ein äußerst befremdetes 
Gefühl. Lieber Heiko, bitte vergiss nicht, 
warum viele Leser deine Videos so gerne 
sehen. Du kannst doch nicht einfach dei-
nen typischen Standardsatz vergessen!

Benedikt Entner

GameStar  Habe ich doch gar nicht ver-
gessen! Nur empfand ich Test Drive Unli-
mited als unwürdig für diese große Weis-
heit. Schließlich zerdeppere ich in diesem 
Spiel zwar fröhlich den Gegenverkehr – 
mein eigenes Auto bleibt jedoch ohne ei-
nen einzigen Kratzer. Kein Kratzer, kein 
ordnungsgemäßer Crash, kein Zitat!

Heiko Klinge
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