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Battlefield 3
Größe ist (nicht) alles

  Ihr schreibt in eurem Test, dass Battle-
field 3 mit »Operation Feuersturm« das 
größte Schlachtfeld der Battlefield-Ge-
schichte besitzt. Ich behaupte, dass zum 
Beispiel »El Alamein« von Battlefield 1942 
oder »Road to Jalalabad« von Battlefield 2 
um einiges größer sind. Okay, wenn es um 
das eigentliche Schlachtfeld geht, könnte 
der befahr- und befliegbare Bereich von 
»Operation Feuersturm« zwar gleich groß 
oder sogar größer sein. Aber die Flaggen 
findet man geballt in einem relativ engen 
Bereich. Dies ist einerseits toll, weil es hitzi-
gere Gefechte erlaubt, andererseits fehlt so 
vor allem Panzerfahrern und Piloten das 
Gefühl einer echten Schlacht (Spaß macht’s 
dennoch). Wie wäre es mal mit einem Spe-
cial zum Thema Battlefield-Karten heute 
und damals? Max Epperlein

  Bei »Operation Feuersturm« begeistert 
mich vor allem das Gefühl von Größe. So 
eine Weitsicht gab’s auf »El Alamein« und 
»Road to Jalalabad« nicht, auch wenn zuge-
gebenermaßen nur die Jets den vollen Aus-
lauf bekommen. Und derart weite Sniper-
Schüsse waren früher auch nicht möglich, 
das hat die Sichtweite nicht zugelassen. Das 
Special ist eine gute Idee, erste Vergleiche 
zwischen damals und heute bringen wir ja 
bereits in unserem Test zu Back to Karkand.
 Fabian Siegismund

Wo ist das Handbuch?
  Eine gedruckte Anleitung kann man für 

den Preis von 55 Euro wohl nicht mehr er-
warten? Das wäre ja halb so schlimm, 
schließlich ist man ja schon einiges ge-
wohnt – aber auch auf den DVDs konnte ich 
kein Handbuch entdecken. Erst nach dem 
Start von Origin findet man dann beim An-
klicken des kleinen »i« ein »Handbuch«. 
Doch auch diese Anleitung lässt leider Fra-
gen offen. Mit meinen 46 Jahren bin ich bei-
leibe kein Anfänger, sondern Battlefielder 
der ersten Stunde, zudem spiele ich immer-
hin schon seit Atari-VCS-2600-Zeiten (sogar 

noch der mit Holzfu-
nier!). Aber dennoch 
ist für mich und – 
wie ich Foren ent-
nehme – auch für 
jüngere Spieler of-
fenbar nicht immer 
alles selbsterklä-
rend. Es kann doch 
nicht sein, das man 
erst eine teure Hot-
line anrufen oder im 
Internet recherchie-
ren muss, um Fragen 
zu klären.  
Marco Blumensaat

Hirnrissiger Bann
  Ich habe in einem Thread im Battlelog 

kürzlich das F-Wort verwendet, wobei es al-
lerdings eindeutig war, dass ich damit nie-
manden beleidigt habe und es ironisch/
scherzhaft gemeint war, in Anspielung auf 
den rüden Umgangston auf den Servern. 
Deswegen bekam ich eine Verwarnung von 
EA. Weil ich das lächerlich fand, eröffnete 
ich im Battlelog einen Thread, der dies be-
handelte. Ohne jemanden zu beleidigen, 
schilderte ich den Fall und zitierte mich 
selbst, weil man ja sonst nicht darüber dis-
kutieren kann. Daraufhin bekam ich einen 
72stündigen Bann. Wenn der Inhalt/Sinn 
des Posts nichts zählt, sondern NUR die 
Wörter, warum filtert man nicht einfach 
diese Wörter aus oder verhindert das Ab-
schicken des Posts automatisch? Es ist doch 
auch rechtlich fragwürdig, jemandem we-
gen quasi nichts seine gekauften Produkte 
vorzuenthalten! Ich verstehe nicht, wie 
Electronic Arts seine Kunden so behandeln 
kann. Mir tun die Spieler leid, die viel Geld 
in Origin investiert haben und dauerhaft 
wegen Foren-Threads gebannt wurden. 
Noch unverständlicher wird das Ganze, 
wenn man bedenkt, dass das Spiel und so-
mit auch das Battlelog ab 18 sind und die 
Soldaten im Spiel ununterbrochen Kraft-
ausdrücke verwenden. Alex Zerling

  Beim runden Tisch zum Thema Origin 
(siehe Newsteil dieser Ausgabe) hat die 
Community mit EA auch dieses Thema be-
sprochen. Während der Publisher seine 
Bann-Kriterien nicht offenlegen will (Wer 
wird wofür wie lange gesperrt?), hat der 
Origin-Verantwortliche Craig Rechenma-
cher zugeben, dass es sich bei der gleichzei-
tigen Foren- und Origin-Sperre um einen 
Fehler handelt. Es sei schlicht unfair, einem 
Spieler den Zugriff auf seinen kompletten 
Origin-Account und die von ihm gekauften 
Spiele zu entziehen, nur weil er im Forum 
gebannt wurde. EA arbeite bereits daran, 
das zu ändern. Dafür ist es mehr als höchste 
Zeit, wie wir finden. Michael Graf

Star Wars: The Old Republic
Übertriebenes Gelaber

  Mit großem Interesse habe ich euren 
Preview-Artikel über The Old Republic gele-
sen und finde mich in einigen Punkten des 
Lobs und der Kritik durchaus wieder. Aller-
dings gibt es einen Punkt, der mir dann 
doch so unter den Nägeln brennt, dass ich 
einfach meinen ersten Leserbrief verfassen 
muss: Als herausragende Stärke des Spiels 
werden die vollvertonten Dialoge mit den 
Bioware-typischen Antwortoptionen gese-
hen, weil diese einen ja so schön in die Spie-
lewelt eintauchen lassen. Ich persönlich 
hoffe aber, dass das KEIN Trend ist, der sich 
durchsetzt. Versteht mich nicht falsch, ich 

Skyrim
Die Überraschung des Jahres

  Nach dem fehlerhaften Rage war ich ge-
genüber Bethesda mehr als skeptisch. Eini-
ge Monate des Ärgers und nicht beantwor-
teter Kundendienstanfragen später 
erschien dann Skyrim – und fortan war es 
mir unmöglich, auch nur die kleinste Ver-
bindung zwischen diesen beiden Spielen 
herzustellen. Es ist schlicht unglaublich, 
dass eine Firma, die mich so verärgern 
konnte, im Anschluss ein Produkt auf den 
Markt bringt, welches für mich an die reine 
Perfektion grenzt. Ein Spiel, von dem mich 
weder der Betatest von Star Wars: The Old 
Republic noch das neue Batman-Abenteuer 
loseisen konnten. Diese Titel waren meine 
Hoffnungsträger für 2011 – und wurden 
mit einer Macht verdrängt, die ich so, außer 
bei World of Warcraft, noch nie erlebt habe: 
Skyrim macht süchtig, Skyrim bannt, Sky-
rim lässt mich mit Freunden Geschichten 
austauschen. Wie Azeroth wird Skyrim zu-
mindest teilweise zu einer zweiten Heimat. 
Ich freue mich darauf, abends in diese per-
fekte Welt eintauchen zu dürfen. Ich freue 
mich, für wenig Geld wochen- bis monate-
lang mit Spaß spielen zu können. Skyrim 
wurde mit so viel Liebe entwickelt, dass es 
für mich an ein kleines Wunder grenzt. Es 
ist für mich nicht ganz einfach, dies zu sa-
gen, aber: Danke, Bethesda! Das war eine 
Meisterleistung! Marcus Münch

Skyrim: »Ein Meisterwerk!«
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finde vertonte Dialoge prima; Stimmen ge-
ben den Protagonisten und Antagonisten 
viel mehr Leben als trockene Textblöcke.
Was mich aber wirklich stört, ist, dass mich 
speziell die Bioware-Form der Dialoge (und 
speziell jene in TOR) regelmäßig aus dem 
Spiel reißt. Sobald ein Dialog einsetzt, ent-
zieht mir das Spiel die Kontrolle und schal-
tet in eine vertonte Ingame-Cutscene, die 
mit Gesprächsoptionen unterteilt wird. In 
Mass Effect, Dragon Age oder The Witcher 
erschienen mir diese Dialoge passend, über-
wiegend unaufdringlich und tatsächlich der 
Atmosphäre zuträglich. Und sie beschränk-
ten sich auf Phasen des Spiels, auf die man 
sich größtenteils einstellen konnte. In TOR 
hingegen empfinde ich deren Einsatz als 
dermaßen übertrieben (bei wirklich jedem 
Quest-NPC und stellenweise auch noch 
während der Aufträge), dass ich einem Be-
kannten meinen Spieleinstieg nach einigen 
Stunden in etwa so beschrieb: »Voice-over - 
grind - Voice-Over - laufen - Voice-Over - 
grind - Voice-over« und so weiter.
Dieses dauernde Aus-dem-Spielfluss-Reißen 
sehe ich ganz und gar nicht als Stärke, son-
dern vielmehr als Manko. Das hat nichts da-
mit zu tun, dass ich durch die Welt hetzen 
will (ein Turbo-Konsument kann die Dialoge 
ja wohl auch wegklicken), sondern weil ich 
das Gefühl haben und behalten will, meine 
Spielweise zu kontrollieren und nicht auf-
diktiert zu bekommen. Das Spiel entzieht 
mir beim Umschalten in die Dialoge aber 
immer wieder die Kontrolle, und ich muss 
dann aufpassen, was gesagt wird. Mit Ver-
laub, ich würde gerne selbst entscheiden, 
wann ich in einem Spiel aufmerksam zu 
sein habe und wann nicht. Das heißt nicht, 
dass das nur mit Textblöcken ginge, aber 
Dialoge kann man auch vielfältiger und 
nicht dermaßen aufdringlich vertonen und 
»atmosphärisieren«. Auch, weil ich das Ge-
fühl habe, dass bei TOR andere Aspekte 
deutlich liebloser behandelt wurden, weil 

man ja das »Hammer-Feature« Vollverto-
nung bis zum Exzess treiben musste.
 Fabian Dittberner

Cover
Das klappt nicht

  Als ich die neue GameStar in Händen 
hielt, war die Vorfreude wie zu jedem Mo-
natsende wieder riesig. Doch beim Auspa-
cken aus der Folie fiel mir etwas Negatives 
auf: das komische Klappcover. Als ich dann 
auch noch die Werbung dahinter erblickte, 
war das Ganze nun wirklich nicht mehr lus-
tig. Da ich GameStar, wie hoffentlich viele 
andere, auch nach dem Verschlingen in Eh-
ren halte und meine Exemplare auch da-
nach noch vernünftig im Regal aussehen 
sollen, geht dieses Geflatter beim Lesen ja 
mal gar nicht! Schon nach zwei, drei Mal 
umblättern war das Cover voller Knicke.
 Nicolas Eickhoff

  Ich kann verstehen, dass die Klappcover-
Anzeige den Lesekomfort nicht unbedingt 
anhebt. Allerdings lässt sich die Anzeige ein-
fach mit einem Tesastreifen »zähmen«. Üb-
rigens: GameStar-Veteranen erinnern sich 
womöglich, dass es in der Ausgabe 04/2006 
ebenfalls ein Klappcover gab. Allerdings ei-
nes, das sich in der Mitte öffnete. Trotzdem 
war dieses Heft (Titelthema Medieval 2) das 
bestverkaufte jenes Jahres. Michael Trier

Jagged Alliance: BiA
Wirtschaftssöldner

  Als alter Jagged-Alliance-Fan treibt mich 
nach eurem (übrigens hervorragenden) Ar-
tikel zu Back in Action noch eine offene Fra-
ge um: Sind die Söldnerbildchen noch Platz-
halter? Oder sollen sie im fertigen Spiel 
wirklich so aussehen? Mich erinnern sie 
eher an Wirtschaftssimulationen à la Trans-
port Tycoon. Wilhelm Portschy

  Stimmt, gerade beim Rekrutieren per Lap-
top wirken die animierten Gesichter unge-
sund grünlich. Daher wollen Entwickler und 
Publisher hier noch mal nachlegen. Hoffent-
lich machen sie’s auch. Michael Graf

Battlefield 3: »Panzerfahrern und Piloten 
fehlt das Gefühl einer echten Schlacht.«

Es gibt mehr Dinge zwischen Himmel und 
Erde, als wir glauben. Ufos zum Beispiel, 
Geister und Spieler, die Arcania richtig gut 
fanden. Vor allem aber gibt es: Fehler. Die 
Regierung versucht, ihre Existenz zu vertu-
schen. Doch wir öffnen die X-Akten des FBI 
(Fehler Büro Ismaning), die an brief@game-
star.de geschickt wurden. Die Wahrheit, lie-
be Leser, ist dort draußen. Beziehungsweise 
dort unten, in den Berichten der Fehler-
agenten Fox Mulder und Dana Scully.

Aktenzeichen 08/15-1337, München

Bericht von Agent Fox Mulder. Habe heute 
Morgen ein Alien gesichtet und sofort be-
schossen. Zum Glück verfehlt, war nur Scul-
ly vor der Morgentoilette. Trotzdem: Etwas 
ist faul. Und zwar nicht nur die Eier vom 
Frühstücksbuffet. Ein geheimnisvoller Rau-
cher krächzt zwischen Zigarettenzügen von 
Lichtern am Himmel. Meint vermutlich die 
Straßenlaternen. Weiterhin hustet der 
Trenchcoatträger, der sich »Daniel Karsten« 
nennt (vermutlich ein Deckname!), im Arti-
kel zum 1.000-Euro-PC stehe, der Lüfter 
halte den Core i7 2600K kühl, obwohl es 
sich um einen Core i5 2500K handelt. Ein 
gewisser Julian Heimpel soll das geschrie-
ben haben. Suche den Hardware-Hünen 
gemeinsam mit Scully, auf. Heimpel 
schwört, das sei schon richtig so, weil er die 
Zahl immer an den Fingern einer Hand ab-
zähle: Eins, zwei, drei, vier, fünf, sechs, sie-
ben! Der Mann hat sieben Finger an einer 
Hand! Höchstwahrscheinlich ein Atommu-
tant aus einem Supersoldaten-Zuchtpro-
gramm der Regierung. Scully wie immer 
skeptisch, »dekontaminiert« Heimpel mit 
einer Heckenschere. Jetzt hat er fünf Finger.

Aktenzeichen 101-7353, München

Bericht von Agentin Dana Scully. Gehe 
künftig nicht mehr vor der Morgentoilette 
vor die Tür, sonst schießt Mulder wieder. 
Am Frühstückstisch labert er mich wieder 
mit Verschwörungstheorien voll und be-
hauptet, alles reiche »ganz nach oben«. 
Antworte trocken, dass das einzige, was 
ganz nach oben reicht, das Frühstücksei ist. 
Das stinkt nämlich zum Himmel. Treffen 
auf der Straße einen Obdachlosen mit einer 
Mütze aus Alufolie. Sagt, er heiße Daniel 
Matschijewsky, werde als Verräter gejagt 
und schütze sich mit der Folie vor Gedan-
kenkontrolle. Mulder schreibt eifrig mit. 
Auch, dass der Mann behauptet, er habe ei-
nem Geheimbund namens »Redaktion« ge-
dient und müsse einen schrecklichen Fehler 
beichten: Auf dem Cover der GameStar-Ki-
osk-Ausgabe 01/12 stehe »Batman: Ark-
ham Asylum« statt »Batman: Arkham 
City«. Schuld daran sei Michael Trier. Der 
Multimillionär und Direktor des FBI? Mat-
schijewsky wackelt los, biegt um eine Ecke 
– und verschwindet. Was geht hier vor? 
Mulder will die Sache untersuchen, da klin-
gelt sein Handy: Wir werden vom Fall abge-
zogen und zu Knöllchenschreibern degra-
diert. Anordnung von – Michael Trier. Hat 
Mulder doch Recht? Reicht die Sache ganz 
nach oben? Wir werden es wohl nie erfah-
ren. Außerdem steht da vorne so ein komi-
scher Pizza-Lieferwagen mit Dachanten-
nen. In der Feuerwehrzufahrt! Na warte!

Fehler!

Star Wars: The Old Republic: »Die ständi-
gen Dialoge reißen mich aus dem Spiel.«
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