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Die GameStar feiert]ubiléum.}ln unserem grof3en
Denkwiirdiges, Kurioses, Erstaunliches, auf Aufreger und Griinde zur Freude aus
15 Jahren GameStar-Magazin-Geschichte. von wicnaei craf und retra schmitz
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Gamestax

ecial schauen wir zuriick auf

Auf DVD: GameStar-Prototyp als PDF

er Komet Hale-Bopp ziert
monatelang den Nachthim-
mel, GroRbritannien gibt
Hongkong an China zurtick,
Prinzessin Diana stirbt bei
einem Autounfall in Paris,
Schalke 04 gewinnt den UEFA-Pokal und Bo-
russia Dortmund kurz darauf die Champions
League, der Bundesprasident Roman Herzog
fordert, es miisse ein »Ruck« durch Deutsch-
land gehen, und auf der Klimakonferenz von
Kyoto verpflichten sich die Industrienationen

P

erstmals verbindlich, ihren Ausstol§ an Treib-
hausgasen zu senken - das Jahr 1997 muss
sich keineswegs Uber einen Mangel an histo-
rischen Ereignissen beklagen. Fiir uns am be-
deutsamsten ist allerdings der 28. August,
denn an diesem Tag unterzeichnet Deutsch-
land (seinerzeit noch unter Bundeskanzler
Helmut Kohl!) nicht nur ein Kulturabkommen
mit Turkmenistan, nein, auch die allererste
GameStar-Ausgabe erblickt das Licht der Ki-
oskregale. Anlasslich unseres 15jahrigen Jubi-
laums blicken wir zurtick auf unsere Ge-

schichte und auf die Ereignisse, die sie
gepragt haben - auf Skurriles wie die Anfan-
ge in einem Miinchner Verlagskeller, auf Er-
freuliches wie die Geburt unserer Konsolen-
Schwester GamePro, auf Umstrittenes wie
die Online-Aktivierung von Half-Life 2 und
auf Tragisches wie die Amoklaufe von Erfurt,
Emsdetten und Winnenden. AulRerdem wer-
fen unsere Ex-Kollegen Jorg, Toni, Martin,
Christian und Gunnar ganz personliche Riick-
blicke auf ihre GameStar-Zeit. Danke, Jungs -

Jorg Langer

Heute: Chefredakeur von GamersGlobal.de

Es fallt mir, Anfang 40, wirklich schwer, mir mich selbst mit 24 vorzustellen, als ich im
April 1997 mit dem Aufbau der GameStar begann. Das Heft fiel ja nicht Ende August
plotzlich vom Himmel, sondern wollte erst mal erdacht, mit Mitarbeitern ausgestat-
tet, geschrieben, gelayoutet und so weiter werden. Erst war ich allein, dann waren wir
drei, dann fiillte sich so langsam das Anfangsteam. Wahrend ich die ersten Redak-
teure bei konspirativen Mittagessen abwarb, sprach ich mit Layout- und Assistenz-Be-
werbern in dem Ubergangsbiiro, in dem wir die ersten paar Wochen lang unterge-
bracht waren. Ein groRRer, lichtdurchfluteter Raum, zu dem man durch einen hellen
Gang mit gerahmten Grafiken gelangte.

Als ich eines Abends mit einer Assistenz-Bewerberin schon handelseinig war, zeigte
ich ihr beim Verabschieden noch stolz die zukiinftigen Raumlichkeiten. Sie waren ge-
rade erst von Lagerrdumen in so etwas wie Biiros umgewandelt worden. Man er-
reichte sie,indem man ins 1. UG fuhr, die finsteren Hallen der »Produktion« links lie-
gen lieB und dann beherzt einen Gang betrat, der am unteren Ende ein Fenster bot,
ansonsten aber nur durch Leuchten erhellt wurde. Samtliche Biiros hatten knapp un-
ter der Decke niedrige Querfenster, wie man sie aus (zumeist schimmeligen) Badezim-
mern kennt. Ich konnte aus meinem Biiro den Himmel erspahen, sofern ich vorher auf
einen Stuhl kletterte und den Hals reckte. Der Trakt hie intern bald »Das U-Bootx,

92  Auch am 28. August 1997 unterzeichnet Russland einen Freundschaftsvertrag mit Armenien.

Damals: Chefredakteur GameStar 1997-2004

auf die nachsten 15 spannenden Jahre! Kl

auch wegen des daran vorbei rauschenden Eisbachs. Und meine Assistentin in spe?
Sagte mir noch am gleichen Abend telefonisch ab: Das sei kein Platz fiir sie! Ob ich ihr
das U-Boot vielleicht besser am Tag hatte zeigen sollen? Da konnte es allerdings pas-
sieren, dass ein Wilder mit wirrem Haar seine Schreckschuss-Pistole abfeuerte - der
Anzeigenleiter, wenn er mal wieder eine Seite verkauft hatte.

Jaja, die wilden Anfangszeiten. Ich erinnere mich gern an sie, und auch an die sieben
Jahre, die folgten. GameStar hatte das Gliick, a) zu starken Print-Zeiten, b) zur Bliite-

zeit der PC-Spiele, c) bei einem groRen Fachverlag, vor allem aber d) von engagierten,
fahigen Leuten gemacht zu werden, die immer wussten, dass sie fiir die Leser schrie-
ben. Wir waren auf Anhieb erfolgreich, konnten noch mehr Fihige einstellen und er-

reichten monatliche Auflagen, die heute unerreichbar scheinen.

Zwolf Jahre spéter habe ich noch mal ein Spielemagazin gestartet, GamersGlobal.de.
Das genaue Gegenteil zu GameStar in Sachen Mitteln, aber fiir mich genauso wichtig,
spannend und erfiillend. An welches Magazin ich mich jedoch erinnern werde, wenn
noch mal 15 Jahre verstrichen sein werden? Oder 30? Ich weil} es nicht, aber gerade
eben wehte eine Liedzeile durch meinen Kopf: »The first cut is the deepest ...« = von
wem gesungen, verrate ich aber nicht.



<& Der Prototyp

Bereits im Mai 1997, also drei Monate vor der eigent-
lichen GameStar-Erstausgabe 10/97, stricken die
Griindervater Jorg Langer, Toni Schwaiger und Charles
Glimm eine »Nullnummer«. Mit diesem 19seitigen
Heft-Prototypen riihren sie auf der E3-
Messe schon mal die Werbetrommel. Die
Artikel sind allerdings hastig zusammen-
gepappt, neben einem Interview mit
dem Westwood-Boss Brett Sperry prangen Fotos von Peter Moly-
neux. Ebenfalls legendar ist das Team-Fahndungsfoto (oben), fiir das
die Redakteure extra ihre Kommunionsanziige aus der Mottenkiste
gefischt haben. Wer in der Nullnummer schmékern mochte, findet
sie librigens als PDF auf unserer Heft-DVD.

Die GameStar-Redaktion

Das Shooter-Duell &

1998 erweist sich als Jahr des Shooter-Glaubenskriegs: Unreal und
Half-Life (Bild) setzen MaRstabe, aber welches Spiel ist besser? Im
GameStar-Test setzt sich Half-Life schlielich mit 92 Wertungspunk-
ten knapp gegen Unreal (91) durch. Das Valve-Erstlingswerk hat zwar
die schwachere Technik, aber eine viel besser inszenierte Story. i

=3 Star oder Pro?

Der Name des neuen Magazins
wird heftig debattiert: Soll es
»GamePro« heilen, wie das
Spielemagazin-Flaggschiff un-
seres amerikanischen Mutterver-
lags IDG? Oder lieber »Game-
Star«? Verzweifelt braust der
Videomann Toni Schwaiger zur
Blitzumfrage in den Miinchner
Spieleladen »PC Fun«. Von 100
befragten Kunden stimmen dort
51 flir »GameStar«. »GamePro«

=3 Die MMO-Mutter

B8 net-Abenteuer ins kollektive

1997 ist nicht nur das Ge-
burtsjahr der GameStar,
sondern auch eines Genres:
der Online-Rollenspiele.
Okay, zuvor gab’s bereits die
meist textbasierten Multi
User Dungeons (MUDs) und
Vorreiter wie das dreidimen-
sionale Meridian 59 von
1996, doch erst Ultima On-
line katapultiert die Inter-

erscheint auch, aber erst 2002 Spielerbewusstsein. Beim Im Dezember 1997 startet unsere Website
als unsere Konsolen-Schwester. Test in Ausgabe 12/97 verweigern wir dem Meilenstein allerdings die Wertung. GameStar.de. Aus heutiger Sicht kurios: Da-
Unser Fazit: »Da Ultima Online als reines Internet-Rollenspiel iibliche Spiele- mit auch Leser ohne Internet-Zugang die Sei-
konventionen sprengt, vergeben wir keine SpielspaRwertung.« Das holen wir te betrachten kénnen, packen wir sie kom-
erst in Ausgabe 2/99 nach, als das Addon The Second Age erscheint — 80 Punkte plett auf unsere Heft-CD. Im Laufe der
gibt’s schlieRlich fiir die Mutter der modernen MMOs. Folgejahre wachst das Seitchen zu einem der ¥

grolten Spiele-Portale Europas heran, mit

heute 13 Millionen Besucher pro Monat.

Die Erstausgabe GJ

Im Juni und Juli dringt dichter Qualm aus dem
Keller des Miinchner IDG-Verlags — denn drunten
rauchen die Redakteurskopfe, das Heftkonzept
entsteht. So beschlieBt das Team, dass GameStar
als erstes Spielemagazin eine feste, groe Hard-
ware-Rubrik bekommt, zudem wird der Testteil in
Genres unterteilt. Unvermeidlich sind natiirlich
endlose Diskussionen iiber Wertungskasten und
-system sowie iiber die Genre-Hitlisten (»Diablo
ist besser als Baphomets Fluch!«). Mit letzter
Kraft geht die Erstausgabe 10/97 schlieBlich in
Druck, ein neues Spieleheft ist geboren!

B~
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< Actionfiguren-Cover

Weil wir den Exklusivtest von Unreal unbe-
dingt auf die Titelseite der GameStar 7/98
nehmen wollen, der Entwickler Epic aber kein
gerendertes Artwork zur Verfiigung stellen
kann, lasst der Publisher GT Interactive eigens
fiir unser Cover ein Gipsmodell eines Skarj-
Kriegers gielRen, fotografieren, nachbear-
beiten - und fertig ist unser Motiv!

% Raumschiff GameStar

Die GameStar-Griinder Charles Glimm, J6rg Langer und Toni Schwaiger wirkten zu-
vor allesamt bei der PC Player und dort an den »Multimedia Leserbriefen« mit, einer
SpaRvideo-Reihe mit den Redakteuren. Die soll’s auch auf der GameStar-CD geben,
allerdings in einem Weltraum-Szenario -
passend zum »Stern« im Heftnamen.
Nach dem Vorbild seines TV-Favoriten
»Raumschiff Enterprise« ersinnt Toni
»Raumschiff GameStare, eine Serie, in der
die Tester durchs All reisen und absurde
Abenteuer erleben. Charles und Jorg ver-
fassen das Drehbuch zur Pilotfolge, der
Produzent Toni verfeinert und verfilmt es.
Legendér: Zum Auftakt treten der IDG-
Geschaftsfithrer York von Heimburg (im
Bild links) und unser damaliger Verlags-
leiter Stephan Scherzer (Mitte) auf.

—~> Geschont & Conquer

Die Titelgeschichte unserer Ausgabe 6/98 dreht sich um Command & Conquer:
Tiberian Sun, den neusten Spross der ruhmreichen Strategieserie. Als der {iber ein
Jahr spater schlieRlich erscheint, miissen wir jedoch feststellen, dass unsere Pre-
view-Bilder geschént waren - unter anderem hatte Westwood schickere Rauch-,
Explosions- und Lichteffekte
hineingemogelt. Seitdem
schauen wir bei Vorab-Bildern
genauer hin: Kann das wirk-
lich so gut aussehen?

Seit 1997
haben wir sage
und schreibe

67.608.969
GameStar-
Hefte gedruckt.

GameStar 10/2012 In den Anfangsmonaten der Website stellen wir taglich bis zu drei (!) News online. Heute sind’s mindestens 20. 93



5 Das Rollenspiel-Revival

Obwohl alle unsere Tester von Baldur’s Gate be-
geistert sind, liberlegen wir lange, ob wir ein eher
unbekanntes Rollenspiel vom eher unbekannten
Entwickler Bioware auf die Titelseite der Ausgabe
2/99 packen sollen - noch dazu, wo Rollenspiele
gerade so beliebt sind wie der Papst auf einem
Nudistenkongress. Doch Baldur’s Gate erweist
sich als Kassenschlager und verschafft dem sie-
chenden Genre ein glorreiches Revival. Uberspitzt
gesagt: Ohne den Erfolg von Baldur’s Gate gabe
es vielleicht kein Skyrim und kein The Witcher 2.

~3 Das erste Sonderheft

Am 22. Dezember 1999 erscheint das erste Game-
Star-Sonderheft, eine Sammlung von Tipps & Tricks
inklusive CD. Der Postkurier, der den Datentrager
mit der Vollversion Flight Unlimited ins Presswerk
bringen soll, taucht allerdings nicht auf! In allerletz-
ter Sekunde rast Michael Galuschka unter Missach-
tung von Tempolimits und schimpfenden Passanten
zum Miinchner Hauptbahnhof, um dort einen zit-
ternden Martin Deppe abzusetzen, der auf der Hol-
lenfahrt mehrfach mit dem Leben abgeschlossen
hat, das Paket aber gerade noch rechtzeitig aufgibt.

zu iiber 100 spie‘Eiﬂ!

Komplettldsungen tu

Tomb Raider 4
Age of Empires 2 x C&C3

HEFT
Flight Unl
Unlimited

Iy

Action-Meilensteine &

Das Jahr 1999 bringt gleich zwei intelligente Action-Meilensteine, beide vom Ent-
wickler Looking Glass, beide getestet von Christian Schmidt. Zunéchst lobt Chris-
tian in Ausgabe 02/99 den Meisterdieb-Simulator Dark Project (links) als »die ge-
lungenste 3D-Innovation seit langem«. Denn statt Priigel- oder SchieRerei steht
das Schleichen im Vordergrund, eingebettet in eine packende Handlung. »Pa-
ckend« ist auch das richtige Stichwort fiir das zweite Meisterwerk System Shock
2. Beim Test des Rollenspiel-Shooters in Ausgabe 10/99 schwarmt Christian von
»klaustrophobischer Spannung« und vom »stimmungsvollsten Spiel dieses Jah-
res«. Bis heute ist System Shock 2 ein Herzensspiel fast aller GameStar-Redak-
teure. Doch Looking Glass bleibt der kommerzielle Erfolg verwehrt, nur ein knap-
pes Jahr spater macht das Studio dicht. Wir trauern ihm bis heute nach.

Der Sims-Urknall

lber die Ladentheke.

_—

Bei ihrer Ankiindigung Anfang 1999 wird Will
Wrights Familiensimulation Die Sims noch
misstrauisch bedugt, doch spétestens beim Test
in Ausgabe 03/00 steht fest: Das Spiel wird Ge-
schichte schreiben! Der Tester Heinrich Len-
hardt lobt Die Sims als »das erste innovative
Echtzeit-Strategiespiel seit langem.« In den Fol-
gejahren avanciert die Serie zu einer der best-
verkauften aller Zeiten, alleine bis Anfang 2010
wandern Die Sims, seine Nachfolger und die
zahllosen Addons insgesamt 125 Millionen Mal

Der Ligastart Q—

Am 10.10.2000 um 10:10 Uhr

startet unsere GameStar-Clan-
liga, liber 450 Clans ringen in
Counter-Strike, Unreal Tourna-
ment und Team Fortress Clas-
sic um die Tabellenspitze. In
den Folgejahren libertragen
wir Turniere live per Internet-
Stream, aufgrund der vielen
Abrufe muss die Telekom anno
2004 sogar 34 zusatzliche Ser-
ver bereitstellen, um die Da-
tenmenge zu bewerkstelligen
- sonst waren wir schuld ge-
wesen, wenn das Internet zwi-
schen Miinchen und Frankfurt
ausgefallen ware! Nach acht
Jahren ist die 13. Saison dann
die letzte, Ende 2008 schlieft
die Clanliga ihre Pforten.

Die Gewalt-Kontroverse g—

P Bereits vor seiner Veréffentlichung entfacht
Interplays Gangster-Shooter Kingpin hitzige
Leserbrief-Debatten. Eine Werbeanzeige zeigt
Leichensacke und den makabren Spruch: »Da-
ran kann man sich gewdhnen.« Wegen seiner
exzessiven Gewaltdarstellung (verstimmelte
Leichen, brennende Zivilisten) droht Kingpin
zudem die Indizierung im Eilverfahren. An-
stelle des Tests veroffentlichen wir in Ausgabe
9/99 daher nur zwei Meinungskasten. »Diese
vollig liberzogenen Brutalo-Elemente dienen
nur der Profit-Maximierung und verderben
mir den SpaR«, echauffiert sich etwa der Tes-
ter Peter Steinlechner. Es folgt der Artikel
»Maulkorb fiir GameStar«, in dem sich Jorg
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Schluss mit Keller: Nach drei Jahren im

IDG-Untergeschoss ziehen wir endlich
in ein neues Verlagsgebaude um. Jérg
Langer darf sein Kellerbiro (Bild) ge-
gen eines mit Tageslicht tauschen.

Langer dariiber beschwert, dass libereifrige
Staatsanwalte Tests zu indizierten Spielen als

Werbung einstufen und das Heft verbieten
lassen kénnen - da zieht die Pressefreiheit
den Kiirzeren. Pikantes Detail: Wenige Seiten zuvor testen wir Unreal Tourna-
ment, das Uiber zwei Jahre (!) spater ebenfalls indiziert wird. Und ein dreivier-
tel Jahr spater in Ausgabe 06/00 verweigern wir dem Engel-Actionspiel Messi-
ah die Wertung, weil es iibertrieben brutal ist - indiziert wird es aber nicht.

Das Strategieduell < |

1999 ist das Jahr des groRen Echtzeit-Duells:
Command & Conquer: Tiberian Sun tritt gegen
Age of Empires 2 an. Was Strategenherzen hoher
schlagen lasst, bereitet Christian Schmidt schlaf-
lose Nachte: Fiir den groRen Vergleichsartikel in
Ausgabe 10/99 misst er die Geschwindigkeit
und Feuerkraft der C&C-Einheiten, indem er sie
stundenlang laufen sowie schieRen ldsst und Pi-
xel zahlt - ein Aufwand, den man der fertigen
Vergleichstabelle nicht unbedingt ansieht.

94 ImJahr 2000 erscheint auch das erste Moorhuhn-Spiel, den ewigen Redaktionsrekord halt Jorg Spormann mit 965 Punkten.

< 3D-Revolution

In Ausgabe 12/99 testen wir einen
»Wunderchip, die Geforce 256!
Nvidias bereits am 31. August vor-
gestellter Chipsatz krempelt den
Grafikkarten-Markt um, weil er das
Ende des 3Dfx-Grafikstandards ein-
ldutet. Wer bis dahin fliissige 3D-
Grafik genieen wollte, kam kaum
um eine Voodoo-Zusatzkarte he-
rum, die neben dem normalen 2D-
Grafikbrett im Rechner schnurrte.
Die rasante Geforce hingegen ver-
eint 2D- und 3D-Beschleuniger.
Einziger Kritikpunkt: Der hohe
Preis, eine Geforce 256 schldgt mit
knapp 600 Mark zu Buche. Zum
Vergleich: Heutige High-End-Kar-
ten kosten sogar mal 600 Euro,
also knapp doppelt so viel.

|
&: Verbuggte Zukunft

Als »Zukunft der 3D-Spiele« bejubeln wir Ul-
tima 9 auf dem Cover von GameStar 02/00,
im Test vergeben wir 92 Punkte. Doch dabei
lassen wir uns ein wenig vom Markenglanz
der altehrwiirdigen Rollenspiel-Serie blen-
den. Denn Ultima 9 erweist sich zwar als
faszinierend und in gewisser Weise als Urva-
ter der modernen 3D-Rollenspiele a la Sky-
rim, leidet aber auch unter mehr tech-
nischen Problemen als eine sowjetische
Marssonde im Metoritenhagel. Einen Rech-
ner zu finden, auf dem das neunte Avatar-
Abenteuer ruckelfrei lauft, dauert ewig: Fiir
den zweiseitigen Technikcheck braucht un-
ser Hardware-Redakteur Walter Reindl fast
eine ganze Woche. 92 Punkte? Im Nachhi-
nein vielleicht doch etwas zu hoch.

GameStar 10/2012

GameStar Liga

) 2000 =
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< Das Mod-Phanomen

Als wir in GameStar 06/00 im Rahmen eines
Mod-Specials erstmals Counter-Strike auf unsere
Heft-CD packen, beschwert sich zwei Ausgaben
spater ein Leser: »Wisst ihr, dass ihr damit fast
die deutsche Counter-Strike-Community getotet
habt? Auf einmal gibt es einen Ansturm von
Newbies, und das Schlimmste: Die wussten nicht
mal, was Counter-Strike ist.« Ein halbes Jahr spa-
ter haben sich die Wogen wieder geglattet — und
wir widmen Counter-Strike in Ausgabe 02/01
erstmals eine Titelgeschichte. Denn am 8. No-
vember 2000 ist nach langer Beta-Phase die Ver-
sion 1.0 erschienen, die die Multiplayer-Server im
Sturm erobert, Counter-Strike avanciert zum ersten Online-Massenphanomen des
jungen Jahrtausends. Im Test muss sich die Erfolgsmod mit »nur« 89 Wertungs-
punkten zufriedengeben. Der Grund: Besiegte Gegner setzen sich in der deutschen
Version hin. So erkennt man auf den ersten Blick gar nicht, ob sie hiniiber sind.

gg{:ﬁ‘i‘!ﬁtﬁke

Als ich Anfang Mai 1997 zusammen
mit Charles Glimm und Jérg Langer die
GameStar zu schmieden begann, war
ich 30 Jahre alt. Schreiben hatte ich mit
19 bei der Happy Computer gelernt,
Ressortverantwortung bei der 68000er,
Leiten beim ST-Magazin und das Vertre-
ten des Chefredakteurs bei der TOS. Tja,
und mit den »Multimedia Leserbriefen«
der PC Player spezialisierte ich mich
schlieBlich auf die Produktion von
Videofilmchen und die Programmie-

rung von Meniisoftware.

< Black & Wiirg

Was wird Black & White mit Vorschusslorbeeren iiberhduft, auch von uns: Das neue
Meisterwerk des Populous-Schopfers Peter Molyneux soll es werden, ein Mischling
aus Gotter-Aufbauspiel und KI-Experiment, in dem man sich einen mitlernenden
Tiergehilfen heranzieht. Nach den ersten Prasentationen sind wir ob der Innovati-
onswucht und der Prachtgrafik regelrecht euphorisch. Doch beim Test in Ausgabe
04/01 folgt die Erniichterung liber den spielerisch flachen Aufbau-Part mit aufge-
pfropftem Kreaturen-Tamagochi - mit 84 Punkten vergeben wir die weltweit nied-
rigste Wertung. Damit |6sen wir hitzige Diskussionen in unserem Forum und in den
Leserbriefen aus. »Ich finde das richtig an-
maRend von euch, zumal es noch nie eine
schlechtere Wertung als 92% fiir dieses
Spiel gegeben hat, drgert sich ein Leser.
Wenig spater dammert allerdings den meis-
ten Kaufern, dass Black & White tatséchlich
nicht der erhoffte Meilenstein ist. Oder, wie
ein Leser schreibt: »Wie kann das beste Spiel
aller Zeiten nur 85 Prozent bekommen ...
habe ich gedacht. Aber ihr hattet Recht!«

Gerade die Spiele- und Fun-Videos wa-
ren es, die der GameStar von Anfang an
ihr einzigartiges, personliches Profil ga-
ben. Die Redakteurskollegen kommen-
tierten - anfangs noch etwas holprig,
aber immer authentisch - ihre Testvi-
deos stets selbst und brillierten in
»Raumschiff GameStar« und »Die Re-
daktion« mit liebenswerter Laienschau-
spielkunst. Liebenswert, weil jeder sei-
ne Arbeit ernst nahm, aber niemals sich
selbst. Und das zeichnet die Redak-
teurs-Rasselbande bis heute aus.

Heute:

Toni Schwaiger

Damals: Leiter Medienproduktion GameStar

1997-2009
iOS-Programmierer und
Rettungsassistent

Klar, es gelang nicht immer alles per-
fekt und fehlerfrei, aber was bis zum
allmonatlichen Redaktionsschluss
machbar war, holten wir aus uns raus.
So manche Nacht wurde durchgearbei-
tet, um die erste Vollversion lauffahig
zu bekommen oder die erste Hybrid-
DVD fehlerfrei zu mastern. Aber die
Mihe wurde belohnt — mit einem
Werk, hinter dem wir stolz standen und
von unseren Fans, die sich bei uns auf
Messen und in Foren dafiir bedankten.

Ich und die meisten meiner Kollegen
haben sich die Miihe nicht fiir den Sold,
den Chef oder den Verlag gemacht —
sondern fiir ein anstandiges Produkt,
das dem Leser,dem Abonnenten, dem
Fan gefiel. Als ich 2009 als letztes Mit-
glied der Griindungsmannschaft den
Verlag verlieR, hatte ich tiber zwdlf Jah-
re mit den kreativsten Kollegen meiner
Karriere zusammenarbeiten dirfen.
Und im inspirierenden Teamwork ent-
standen Video-Kleinode, die mich bis-
weilen etwas wehmiitig an eine ver-
dammt gute Zeit zuriickdenken lassen.

Zusammen bringen die bisher gedruckten Game-

Stars fast 28.000 Tonnen auf die Waage.

Die erste DVD

Als erstes Spielemagazin der Welt soll
GameStar ab der Ausgabe 07/01 auch in

Der erste Amoklauf 0

Der 26. April 2002 markiert eine Z&sur in der deutschen Spielegeschich-

te. Am Vormittag erschieBt Robert Steinhduser am Erfurter Guttenberg-

Gymnasium 16 Menschen und anschlieBend sich selbst, zuvor war der
19jahrige Sportschiitze der Schule verwiesen worden. Schnell kursieren
Geriichte, Steinhduser habe Counter-Strike und andere Actiontitel ge-
spielt, populistische Politiker und reiBerische Presseberichte verteufeln
Ego-Shooter allgemein als »Killerspiele«. Bereits am 8. Mai, zwei Wo-
chen nach der Bluttat, diskutiert der Bundestag eine Verscharfung des
Jugendschutzes, beschlossen wird die Neuregelung erst im Folgejahr. b« o

einer DVD-Version erscheinen, die im Ver-
gleich zur CD-Fassung doppelt so hoch aufge-
|6ste Videos und viel mehr Raum fiir Demos, Pat-
ches und Treiber bote. Das Problem: Die Erstellung einer
kombinierten Video- und Daten-DVD ist kompliziert, es
gibt nur ein einziges bezahlbares Programm, das diesen
Mix bewerkstelligen kann. Und dieses Programm ver-
langt zur Datenspeicherung nach einem Bandlaufwerk,
das es im normalen Handel gar nicht gibt. In letzter
Sekunde erspaht unser Video-Allvater Toni Schwaiger das
Laufwerk auf Ebay und braust in der Nacht zum Miinchner
Hauptbahnhof, um den Verkaufer zu treffen - Bezahlung
in bar, versteht sich. Der dubiose Deal zahlt sich aus, nur
zwei Wochen spéter liegt unsere erste DVD-Ausgabe am
Kiosk. Ubrigens mit einem Video von Duke Nukem Fore-
ver, das »Ende 2001« erscheinen soll. Haha!

Computersplele Blutrausch im Kinderzimmer
i Vom 29. August bis zum 1. Sep-

tember 2002 findet in Leipzig
zum ersten Mal die Games
Convention statt, die im Gegen-
satz zur aufs Fachpublikum be-
schrankten E3 fiir alle Spieler
zuganglich ist und 80.000 Be-
sucher anlockt. Wir vermuten,
das konnte das Ende der eng-
lischen Spielemesse ECTS be-
deuten - und behalten Recht.
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é Dle klelne Schwester

Am 1. September 2002
bekommt GameStar
eine kleine Schwester:
Mit der Erstausgabe
10/02 und einem grim-
migen Pierce »James
Bond« Brosnan auf
dem Cover startet un-
ser Konsolenmagazin
GamePro seinen Kiosk-
Jungfernflug, ange-
flihrt vom ehemaligen
GameStar-Redakteur Gunnar Lott. Nun fei-
ert die GamePro also ebenfalls schon ihren
zehnten Geburtstag - alles Gute!

|—-(> Die CS-Kontroverse

Nachdem die Bundespriifstelle fiir ju-
gendgefahrdende Schriften (BPjS, heute
BPjM fiir »Medien«) kurz zuvor bereits
Unreal Tournament sowie die US-Versi-
on von Return to Castle Wolfenstein in-
diziert hat, priift die Behorde auch eine
Indizierung von Counter-Strike. Die
Community lduft Sturm, in einer On-
line-Petition sammeln wir 25.000 Unterschriften gegen die Indizierung, die
wir an die BPjS-Vorsitzende Elke Monssen-Engberding iibergeben. Unter an-
derem fordern wir in der Petition, dass Counter-Strike als E-Sport anerkannt
wird. Die Aktion fruchtet, unter anderem hort das Priifungsgremium zwei
WW(CL-Profis an. Das Ergebnis: Counter-Strike wird nicht indiziert. Um kiinf-
tig ndher an der Community zu sein, heuert die BPjS einen spieleaffinen Jura-
studenten als Gutachter an: unseren heutigen Redakteur Fabian Siegismund!

Das erste Schlachtfeld <

Als wir in der Ausgabe 10/02 Battlefield 1942
testen, begeistert uns der Multiplayer-Shoo-
ter mit packenden Netzwerk- und (dank Bots!)
Solo-Schlachten. Seine volle Bliite entfaltet
das Konzept der riesigen Schlachtfelder samt
Fahrzeugen aber erst im Internet. Im Online-
Nachtest heben wir die Wertung eine Ausga-
be spater von 88 auf 90 an. Zugleich kristalli-
siert sich eine Trendwende heraus: Dank
Counter-Strike, Battlefield und Unreal Tourna-
ment gehen immer mehr Shooter-Freunde
online, der Multiplayer-Schwerpunkt verla-
gert sich vom LAN ins Internet.

GameStar 10/2012 Im vierten Quartal 2002 verzeichnet GameStar 364.873 Leser pro Monat - Rekord!
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—3 Bose Generale

Der neue Chef (1) &

Nachdem Jorg Langer die
GameStar mitgegriindet
und sieben Jahre lang als
Chefredakteur gelenkt hat,
libergibt er zur Ausgabe
10/04 das Ruder an Gunnar
Lott, ehemals Leitender
GameStar-Redakteur und
Chefredakteur von GamePro.

Die erste Aktivierung &—

»Unfair: Ohne Internet-Anschluss kdnnen Sie Half-
Life 2 nicht mal installieren!« So steht’s auf dem
Cover unserer Ausgabe 01/05, und so ist es auch:
Als allererstes Spiel setzt Half-Life 2 auf eine On-
line-Aktivierung. Bevor man mit Meister Freeman
die Brechstange schwingen kann, muss man ein
Konto bei Valves Download-Dienst Steam einrich-
ten. Das dauert teils Stunden oder funktioniert
gar nicht, weil die Server {iberlastet sind. Auf der
deutschen Verpackung fehlt zudem der Hinweis,

15 DEMOS

27 VIDEOS

In Ausgabe 03/03 verleihen wir C&C

Generals im Test 91 Punkte, vollig zu-
recht, vor allem der Multiplayer-Mo-
dus unterhalt prachtig. Nach lauter
Kritik streicht EA zudem noch vor
dem Verkaufsstart in allen Sprach-
versionen eine geschmacklose Missi-
on, in der man Zivilisten mit Giftgas
téten muss. Die USK gibt C&C Gene-
rals ab 16 Jahren frei - doch kurz da-
rauf wird es von der BPjS als »kriegs-
verherrlichend« eingestuft und im
Eilverfahren indiziert, ein absurder
Vorgang. Vor allem kritisiert die BPjS
das »realitatsnahe« Szenario, China
und die USA kimpfen in Generals ge-
gen die Terroristen-Fraktion GBA. Die
deutsche Version C&C Generdle
muss EA massiv entscharfen, sie er-
scheint erst sieben Monate nach der
englischen. Statt Soldaten kampfen
darin griin blutende Roboter, anstel-
le von Selbstmord-Attentdtern gibt’s
rollende Sprengfésser, USA und Chi-
na werden umbenannt. Weil all das
der Atmosphare schadet, werten wir
beim Nachtest der deutschen Fas-
sung in GS 10/03 auf 89 Punkte ab.

Mit Medal of Honor
hat EA anno 2002 ein
Action-Untergenre
begriindet: das der li-
nearen (Welt-)Kriegs-
SchieBbuden. Beim
Test in Ausgabe 03/02
fihlten wir uns prach-
tig unterhalten, 86

Punkte gab’s fiir die Soldatenhatz. Deren Viter
Jason West und Vince Zampella verlassen kurz
darauf den Entwickler 2015 Inc. und griinden
Infinity Ward. Fiir Activision entwickeln sie den
Weltkriegs-Shooter Call of Duty, der Medal of
Honor dhnelt wie ein Panzer dem anderen. 85
Punkte vergeben wir in Ausgabe 12/03 an den
Urvater einer Serie, die heute zu den erfolg-
reichsten Marken der Spielebranche zihlt und
einen Verkaufsrekord nach dem anderen bricht.
Der jiingste Ableger Call of Duty: Modern War-
fare 3 etwa wanderte in GroBbritannien und
den USA 6,5 Millionen Mal uiber die Ladentheke
- am ersten Verkaufstag! West und Zampella
haben damit allerdings heute nichts mehr zu
tun, doch das ist eine Geschichte flir 2010.

dass man eine Online-Verbindung bendtigt, Tau- B
sende Kaufer sind verargert. Der Shooter an sich
ist aber grandios, auch dank seiner Physik-Spiele-
reien mit der Gravity Gun. Wir beschlieRen, fiir den Online-Zwang nicht
abzuwerten, sondern nur das Spiel zu beurteilen - mit 93 Punkten.

Das neue Wertungssystem <&

Monatelang walzen wir Vorschlagsseiten, diskutieren, rechnen Tabellen aus,
kochen Kaffee und diskutieren anschlieBend noch mehr, bis es in der Ausgabe
10/04 endlich steht: unser neues Wer-
tungssystem! Fortan verleihen wir keine
»Pi mal Daumen«-Prozentzahlen mehr,
sondern errechnen unsere Gesamtwer-
tungen aus zehn Einzelkategorien. Das
macht die Tests nachvollziehbarer und
kldrt endlich die alte Frage: »Worin unter-
scheidet sich ein 87er- eigentlich von
einem 88er-Spiel?« Der erste groRe Titel, =
der sich dem neuen Zehnersystem stellen y
muss, ist Doom 3. Prompt gibt’s fiir den
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lungen, zu unflexible Skriptereignisse,
hinter jeder Tiir ein Imp (géhn!).
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(> Der neue]ugendschutz

Am 1. April 2003, fast ein

Jahr nach dem Amoklauf von

Erfurt, tritt das neue Jugend-

schutzgesetz in Kraft - das
trotz des Starttermins kein
Scherz ist, sondern liberaus
ernste Anderungen bringt. Die
wichtigste: Die Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) priift kiinftig die Alterstaug-
lichkeit jedes Spiels. Fiir Handler sind die Priifsiegel rechtlich bin-
dend, sie miissen an den Kassen kiinftig das Alter der Kaufer kon-
trollieren - bei einem VerstoR droht dem Verkaufer ein BuRgeld
von bis zu 50.000 Euro. Importierte oder nicht gepriifte Spiele
diirfen ausschlieBlich an Erwachsene verkauft werden. Die No-
velle wirkt sich auch auf GameStar aus, unsere Heft-CD/DVD
miissen wir kiinftig ebenfalls von der USK priifen lassen. Am Ki-
osk diirfen nur Hefte bis maximal »ab 16« liegen, die »ab
18«-Ausgabe gibt’s nur im Abo.

sten und zu
beurteilen,
wie wir sie
bekommen.
Und so
soll’s ja
auch sein.

Der Wertungsprlmus o—

In Ausgabe 08/03 verleihen wir die

é GameStar vor Gericht

Der einzige groRe Rechtsstreit der Game-
Star-Geschichte entziindet sich am Test des
Strategie-Rollenspiel-Mischlings Knightshift
in Ausgabe 10/03. Dessen Publisher Zuxxez
behauptet im Nachhinein, unsere Vorab-Ver-
sion sei nicht zum Test freigegeben gewe-
sen. Unser Chefredakteur J6rg Langer ver-
mutet hingegen, die Wertung von 69
Punkten sei auf wenig Gegenliebe gestoRRen.
Vor Gericht setzen wir schlieRlich durch,
dass wir das Recht haben, Spiele so zu te-

In Ausgabe 05/04 tes-
ten wir zwei Spiele
nach, die wir eigentlich
schon bewertet haben:
Unreal Tournament
2004 sowie Counter-
Strike: Condition Zero.
Denn die hatten wir
lUbereilt getestet, beide Spiele verschoben sich nach der
Wertungsvergabe. Condition Zero war zwar zum Test
freigegeben, doch angesichts unserer vernichtenden
Wertung (59 Punkte in GS 09/03) beschloss Valve, das
Spiel zu liberarbeiten — und um ein halbes Jahr zu ver-
schieben. Bei unserem Vorab-Test von UT 2004 in Ausga-
be 01/04 (88 Punkte) funktionierte die Fahrzeug-KI der
Bots noch nicht, Epic verschob um drei Monate. Ergo sind
zwei Nachtests féllig, UT 2004 (links) erntet dank seiner
klugen KI-Fahrer eine 90, das aufpolierte Condition Zero
eine 64. Und wir schworen, bei Vorabtests keine Wertung
mehr zu geben, selbst wenn eine Verschiebung so wahr-
scheinlich erscheint wie ein Blizzard in der Sahara.

bis dahin héchste Wertung der Game-
Star-Geschichte - an ein Addon! Mit
ihren durchdachten Neuerungen, ih-
ren packenden Missionen und ihrer
Orc-Rollenspiel-Kampagne iibertrifft
die Warcraft 3-Erweiterung Frozen
Throne sogar das exzellente Haupt-
programm, dem wir ein Jahr zuvor 93
Punkte verliehen hatten. Ergo gibt’s
fiir den gefrorenen Thron sagenhafte
94 Wertungszahler! Diese Bestmarke
ist bis heute uniibertroffen, ebenfalls

erreicht haben das 94er-Podest Crysis (in GS 12/07)
sowie Battlefield 3 (im Nachtest in GS 02/12, inklusi-
ve des Gratis-flir-Erstkdufer-DLCs Back to Karkand).

Die neuen Fun-Videos <

Zur Ausgabe 10/04 gibt’s nicht nur ein neues Wertungssystem und einen neuen Chef, son-
dern auch ein neues Fun-Video-Format: Nach 58 Episoden tritt die Crew von »Raumschiff
GameStar« endlich den verdienten Ruhestand an. Unsere neue Serie heif3t »Die Redaktion«
und spielt anfangs — wo sonst? - in der Redaktion,
spater parodieren wir Spiele von World of Warcraft
liber GTA bis zu Battlefield. In der Counter-Strike-Folge
»GS Italy« treten Captain Jérg Langer und Sicherheits-
offizier Peter Steinlechner allerdings noch mal in Gast-
rollen auf - zur Feier unserer 100. Ausgabe 01/06. Und
als 50. Folge von »Die Redaktion« gibt’s in der Ausgabe
08/09 eine Parodie auf den Trailer des neuen Star Trek-
Films, frei nach dem Motto: »Wie wiirde ein Reboot
von Raumschiff GameStar aussehen?«
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2003 erscheinen nicht 12, sondern 13 Hefte. Denn die Ausgabe 02/04 kommt bereits am 31. Dezember.
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—$ Frontal daneben

Am 26. April 2005 sendet das ZDF-Magazin
»Frontal 21« einen Bericht namens »Gewalt
ohne Grenzen - brutale Computerspiele im
Kinderzimmer«. Die reierische Panikmache
unter dem Deckmantelchen 6ffentlich-recht-
licher Berichterstattung verdrgert die Spieler-
schaft — und naturlich auch GameStar. In
einem offenen Brief fordern wir den ZDF-
Chefredakteur Nikolaus Brender auf, »in Zu-
kunft das Themenfeld PC- und Videospiele

Martin Deppe

DZ]

He

Wenn ich an meine GameStar-Zeit zu-
riickdenke, wird mir oft schlecht. Ich

kriege Atemnot und Platzangst. Schuld
sind die Dreharbeiten fiir \Raumschiff

mit Fairness zu behandeln. Eine Unterhaltungsform, die von Millionen Deutschen
friedlich genutzt wird, verdient eine differenziertere Betrachtung, keine Stammtisch-
Polemik.« Zugleich starten wir eine Petition und sammeln 51.000 Unterschriften von
Spielern, die’s genauso sehen. Das ZDF zeigt sich gesprachsbereit,am 2. September
bergibt unser Chefredakteur Gunnar Lott die Unterschriften an Brender, den Fron-
tal-Autor Rainer Fromm, den Redaktionsleiter Dr. Claus Richter und den Moderator
Theo Knoll. Das folgende Gespréach endet jedoch nicht im Konsens, Dr. Richter & Co.
zeigen zwar Verstdndnis, beharren aber auch darauf, dass der Frontal-Bericht auf
»anerkannte Missstande« hinweise. Wir nehmen uns vor, uns weiter gegen unsach-
liche Berichterstattung zu wehren und fiir die Spieler einzusetzen.

GameStar« — und die Monstermaske
des Grauens, die ich dafiir tragen durf-
te, wahrend Toni Kunstnebel durch mei-
ne Nistern ballerte. Danke, Toni!

Es sind viele solcher Momente, an die
ich mich in Anekdotenhédppchen erin-
nere. An meine erste E3 etwa, als Jorg
vor dem Abflug sein viel zu breites Auto
in meine viel zu schmale Hebebiihnen-

Tiefgarage bugsieren wollte. Das Ge-

rausch »Lack gegen Scharnier, Lack ver-
liert« hore ich heute noch. Klingt wie

Das Ende des Druckers <

de von »Die Redaktion« krénten: Immer muss-
te der Kollege Jorg Spormann zum Abschluss
durch den langen Gang zum Drucker latschen,
und nie durfte er das Druckerzeugnis mitneh-
men, weil irgendwas (Fisch, Blendgranate,
Drive-by-Shooting) dazwischen kam. In den
neuen Biiros gibt’s aber nur steril-moderne
Druck-Fax-Kopier-Kolosse, also geht der alte
Tintenspucker in den Ruhestand - und wird in
der Folge »Die Quest« (Ausgabe 12/05) fach-
gerecht zu Klump geschlagen.

—

August 2005: Schon zum zweiten Mal stapeln sich in den Redaktionsfluren die Papp-
kartons, wir ziehen in ein frisches Verlagsgebdude. Das prominenteste Opfer des
Umzugs ist der »Drucker ganz am Ende« (Bild), dessen Auftritte bis dahin jede Episo-

der fiese Sound von Fingernédgeln auf
einer Schultafel. J6rg war tibrigens den
ganzen Flug liber sehr schweigsam. So
hatte die Sache doch noch ihr Gutes.

Oder dann, die E3 selber. Wahrend ich
C&C 3 filme, quatscht mich ein nerviger
Typ an. Ein T-Shirt mit der Aufschrift
»Rockstar« will er mir andrehen. So ein
Unfug - was hat ein Rockstar auf ‘ner
Spielemesse zu suchen?

Oder die Fahrt in der U-Bahn durch die
Ghettos von Atlanta (da fand 1997 und
98 die E3 statt), als unser dezent chao-
tischer, langhaariger Anzeigenleiter in

mals: Stellv. Chefredakteur
GameStar 1997-2002
Freier Redakteur,
Producer und Projektleiter

ute:

sein Jackett greift und das GameStar-
Werbegeschenk ziickt - einen Taschen-
kamm, den man wie ein Springmesser
aufschnappen lasst. Was er dann auch
prompt tut, woraufhin mindestens drei
wenig vertrauenserweckende Mitfahrer
ebenfalls hektisch in ihre ausgebeulten
Bomberjacken fassen. Zum Gliick muss-
ten wir an der ndchsten Station raus.

Oder wie Gunnar in freudiger Erwar-
tung eines schmackhaften Mittag-
essens hiipfend gen IDG-Kantine saust,
mit der Riibe oben dermaRen an den
Turrahmen dengelt, dass es ihm unten
die Beine weg- und ihn auf den Hintern
haut. »Aua«, murmelt er nur, wahrend
wir hungrig an ihm vorbeiziehen. Dafiir
ist er Monate spater auf meiner Hoch-
zeit schon uibers Biiffet hergefallen,
wihrend ich noch die Rede hielt.

Ich hatte ja noch so viele »Oder wie...«,
aber hier ist ja so wenig Platz. Nur eins
noch: Ich schreibe heute immer noch
gerne fiir GameStar. Auch wenn viele
Kollegen von damals heute ganz woan-
ders und viele neue dazugekommen
sind - GameStar war und ist fiir mich
wie eine Familie. Ja, klingt pathetisch-
kitschig. Ist aber so, denn Liebgewon- #
nenes behdlt man einfach gern. Mein
Rockstar-Shirt habe ich ja auch noch.

0

5 2006 ==

© Das Riesenspiel

In den USA startet World of Warcraft am 23. November 2004, die
deutsche Version folgt mit vier Monaten Verspatung am 11. Fe-
bruar 2005. Weil wir das Spiel allerdings unbedingt schon vor
dem deutschen Starttermin ausgiebig testen wollen, muss ein
amerikanischer Account her. Den kapert der Betatest-Veteran und
Tester Michael Graf kurzerhand vom US-Korrespondenten Roland
Austinat. So gibt’s in GameStar 03/05 90 Punkte fiir eines der
wichtigsten Spiele dieser Generation, einen Koloss, der das On-
line-Rollenspiel-Genre zwar nicht neu erfindet, aber dem Massen-
markt 6ffnet. Ein Phdnomen
ist geboren, das in seiner
Hochzeit Ende 2010 rund 12
Millionen Menschen fesselt
und den MMO-Markt bis
heute pragt - auch wenn
die Spielerzahlen schrump-
fen, derzeit sind’s noch rund
neun Millionen.

&b Der Pferde-Protest

Es ist beileibe nicht der
erste DLC, zum Echtzeit-
Titel Total Annihilation
etwa hat es ja bereits
1997 einzelne Einheiten
als kostenpflichtige Zu-
satz-Downloads gege-
ben. Dennoch bleibt das
Mini-Addon, das am 3.
April 2006 erscheint, bis heute als Mahnmal fiir Abzock-Erweite-
rungen im kollektiven Spielergedachtnis haften. Es geht ums
Horse Armor Pack fiir Bethesdas Riesen-Rollenspiel Oblivion. Das
Download-»Plugin« kostet 2,50 Euro und bringt eine Pferde-
riistung. Ja, eine Pferderiistung. Mit der man einen Gaul vor
Schaden schiitzen kann. Braucht kein Mensch? Natiirlich nicht,
die Fans toben angesichts der Abzocke. Und was macht Bethes-
da? Verdoppelt den Preis der Riistung! Okay, das ist nur ein April-
scherz, die Entwickler nehmen die Protestler auf den Arm.

é Die Bug-Debatte

Am 13. Oktober 2006 erscheint Gothic 3, der
neue Spross der beliebten Rollenspiel-Reihe - al-
lerdings unfertig und fehlerhaft. Wir weisen im
Test in Ausgabe 11/06 ausdriicklich auf die Pro-
bleme hin, vergeben dank des Gothic-Charmes
aber dennoch 85 Punkte. Ein Umstand, der in den
Foren von GamesStar.de hitzig diskutiert wird und
uns dazu bewegt, kiinftig in Bug-Infokasten ge-
nau darzulegen, welche Macken uns aufgefallen
sind und wie sie sich auf die Wertung auswirken.

———————

Der Kaffee-Skandal é

Eigentlich sollten bei Rockstar die Sektkorken knallen: GTA: San Andreas ist im
Oktober 2004 fiir die Playstation 2 erschienen, am 7. Juni 2005 folgen die Ver-
sion fiir den PC sowie die Xbox - und die Verkaufszahlen entwickeln sich klas-
se, bis 2008 werden weltweit 22 Millionen Exemplare abgesetzt. Im Test in
Ausgabe 08/95 verleihen wir dem Gansta-Abenteuer zudem 90 Wertungs-
punkte. Also alles gut? Denkste, im Juni 2005 sorgt eine hollandische Mod mit
dem unscheinbaren Namen »Hot Coffee« fiir Furore. Die schaltet ein Sex-Mi-
nispiel frei, das die Entwickler deaktiviert hatten: Wenn der Held CJ eine Freundin lange genug bezirzt, ladt sie ihn
auf eine Tasse Kaffee ein - und die beiden hiipfen in die Kiste, wenn auch ziichtig bekleidet. Was in Europa als Kuri-
ositdt beschmunzelt wird, explodiert in den priiden USA und in Australien zum Skandal. Wahrend die Australier das
Spiel gleich ganz verbieten, heben die Amerikaner die Altersempfehlung von »Mature« (ab 17) auf »Adults Only«
(ab 18) an. Daraufhin weigern sich alle namhaften Handelsketten, GTA: San Andreas anzubieten - aus Angst, als
Pornographie-Verkdufer gebrandmarkt zu werden. Hastig strickt Rockstar eine neue Version ohne Liebes-Minispiel
sowie einen Anti-Sex-Patch. Dennoch verklagen zahlreiche Spieler den Publisher 2k Games - und erringen einen
Teilsieg: Jeder Kaufer, der ein Statement unterzeichnet, dass ihn die Liebesszenen verstort haben, bekommt ein sex-
freies San Andreas und 35 Dollar Schadenersatz. Uber 2.600 Spieler nehmen das Angebot an.

Bosse in sei
verletzt 37
der Bluttat
flammt die

(!) zuvor sei

Der zweite Amoklauf &———

Am 20. November 2006 schieBt der 18Jahrige Sebastian

nennen Spiele in einem Atemzug mit Kinderpornogra-
phie, Zeitungen verspritzen Verbotspolemik. Wir kritisie-
ren die Hetzberichte und fragen selbst nach bei Lehrern,
Psychologen und Politikern. Fabian Siegismund fiihrt
zudem ein preisverdachtiges Interview mit einem On-
line-Bekannten des Amokschiitzen, das sogar der
»Stern« nachdruckt. Derweil treibt die »Killerspiel«-Hys-
terie bizarre Bliiten: Weil ein GameStar-Leser drei Jahre

baut hat, klingelt nun pl6tzlich die Polizei an seiner
Haustiir — und fragt, ob er einen Amoklauf plane.

ner Schule um sich, ziindet Rauchbomben,
Personen und tétet sich dann selbst. Nach
im nordrhein-westfilischen Emsdetten

»Killerspiele«-Debatte wieder auf, Politiker

ne Schule als Counter-Strike-Karte nachge-

GameStar 10/2012

Neben der Pferderiistung sorgt auch die miserable Ubersetzung von Oblivion fiir Proteste. Legendar: der »Schw. Tr. d. Le.-en.-W.«.
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< Stalker erscheint

Wir kippen aus den Latschen! Nicht
nur, weil Stalker unglaublicherweise
nach fast sechs Jahren Entwicklungs-
zeit (inklusive diverser Verschie-
bungen und Streichungen von Spiel-
elementen) endlich erscheint,
sondern auch weil wir in den Wo-
chen vor Release etwa drei Millionen
Nahe-an-der-Fertigstellung-Versionen des Titels von GSC Gameworld be-
kommen, um die alle bitte mal mehr, mal weniger genau unter die Lupe

zu nehmen. Wir sollen quasi mitentscheiden, wann das Spiel testfahig ist.

Petra kennt nach einer Weile jeden Grashalm in Stalker mit Namen. Des-
wegen iibernimmt dann auch Michael Trier den Test, aber der kann liber
das Spiel auch nur schwarmen. Bumms, 90 Punkte.

Kein Sex mehr! &

Im Friihjahr 2008 entscheiden wir uns, fortan
auf Sex zu verzichten. Also zumindest im Ma-
gazin in Form von Werbung fiir diese unsag-

Noch vor der
Games Conven-
tion 2008 wird

Adieu Leipzig! &

lichen Handy-Porno-Bildchen und -Filme. Das bekannt: Die
heift: Nicht die Redaktion entscheidet, son- Messe zieht
dern die unabhdngig von uns arbeitende An- 2009 nach Kéln.
zeigenabteilung. Und das auch nicht ganz Dem BIU, dem
freiwillig. Gegen eine zu Recht offen empérte Bundesverband

Interaktive Un-
terhaltungssoftware e. V. wird Leipzig zu klein, zu pro-
vinziell. Trotzdem erleben wir in Leipzig keine Kater-
stimmung, sondern eine wie immer groRartige
Messe mit einem wie immer neuen Besucherrekord.
Wir verlassen die Stadt anschlieBend mit groRer
Wehmut. Und mit dem unbestimmten Gefiihl, dass
es in K6In anders werden wird.

Leserschaft kann auch unsere Anzeigenabtei-
lung nichts tun. Weg mit dem Schmutz!

~> Die Hotel-E3

Die Amerikaner sind ja bekannt fiir ihre Innovationen. Sie haben beispiels-
weise den elektrischen Schneebesen erfunden. Was waren wir ohne?! Und

~> Die GameStars 2007

2008 ist’s vorbei mit dem »Spiel des Jahres«. Erstmals lauft die

2007 erfinden sie die entspannendste E3 aller Zeiten. Statt uns durchs LA

Convention Center zu quetschen, sitzen wir in gemiitlichen Hotelzimmern
mit Entwicklern zusammen und lassen uns quasi aus dem Bett heraus die

e, Spiele zeigen. Richtig tolle Titel

ten Messe aller Zeiten, sondern
auch zu einer der lahmsten.

fehlen allerdings. Das macht die E3
2007 nicht nur zur entspannends-

Preisverleihung unter dem deutlich passenderen Namen
»GameStars«. Wieso wir darauf nicht schon vorher gekommen
sind? Bitte nicht fragen! Jedenfalls ziehen wir, um den neuen Na-
men, aber vor allem die Preistrédger gebiihrend zu feiern von
Miinchen nach Leipzig. In der Stadt der Games Convention eh-
ren wir in einem riesigen (und bitterkalten) ehemaligen Gasspei-
cher unter anderem die beiden deutschen Spiele Crysis (Bester
Ego-Shooter 2007) und Jack Keane (Bestes Adventure 2007).

O Der neue Chef (2)

Ab GameStar 02/08 gibt Gunnar
Lott seinen Chefredakteursposten (seit August 2004) auf und macht
fiir uns den Director of Online and New Business. Damit kiimmert
er sich hauptberuflich um die Websites, Veranstaltungen und Spezi-
alprojekte unseres Verlagsbereiches. Michael Trier riickt vom Stell-
vertreter auf den Chefposten der GameStar.

Layout 3.0

2002 passen wir das Layout nach GameStar-Start das erste Mal
an. 2007 ist es bereits das dritte Mal. Wir verzichten nach wie
vor auf Kreischibunti-Elemente, sondern bleiben den klaren
und ubersichtlichen Heftstrukturen treu.

2007 — 2008 —=——

|
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é} Grand Grand TheftAuto 4 [~
Obwobhl sich die PC-Gemeinde noch bis zum Dezember
gedulden muss, feiert Grand Theft Auto 4 schon bei Kon-
solen-Release im April den Sieg als das groBe Ding des
Jahres. Selbst fachferne Publikationen liberschlagen sich - n
mit Lob Uiber Rockstars spielbare Gesellschaftssatire. So-
gar das Fernsehen berichtet dariiber. Als GTA 4 dann im
Dezember fiir den PC erscheint, ist es noch immer fantas-
tisch. Aber es lauft nicht auf Ati-Karten und lacherlich

liberzogene DRM-MaBnahmen versauen denen, die es
spielen kénnen, auch erst mal den SpaR. Toll gemacht, Rockstar!

=
é GameStar wird 10

Ende August 2007 lassen wir die Sekt-
korken knallen. GameStar wird zehn
Jahre alt und

wir feiern, als
gab’s kein Mor-
gen mehr. Un-
ter anderem
mit einer tol-
len Abobeilage,
in der vieles
von dem steht,
was Sie auch in
diesem Artikel
lesen kénnen.
Und vieles
nicht. Dafiir
anderes.

Empire: Total War selbstgemacht <

Als uns Creative Assembly aus irgendwelchen Griinden kein ge-
scheites Cover-Motiv fiir unsere Titelstory iiber Empire: Total War
liefern kann, tritt Fabian Déhla,
PR-Manager beim Total War-Pu-
blisher Sega auf den Plan und
erzahlt von einem Kumpel aus -
Berlin, der uns auf die Schnelle

ein tolles Motiv malen kénnte.

Wir sagen erst mal zaghaft zu

und sind von einem ersten Ent-

wurf eher enttduscht. Als dann

das fertige Artwork bei uns auf-

taucht, haut’s uns aus den

Schuhen. Es ist grandios und

zahlt in unseren Augen zu den DA
schonsten, die wir jemals auf

dem Cover hatten.

B Vollcersinneni V0 Jahre GameStnr]
= = -
Lo ] me—
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*Die Erde hat einen Umfang von etwas liber 40.000 Kilometer.

Alle Seiten aller gedruckten

GameStars langs aneinander gelegt
reichen iiber 5.000 Mal um die Erde.*

Diablo 3 selbstgemacht éb

Das Diablo-Motiv, das die
Ausgabe 08/09 ziert, stammt
lbrigens nicht von Blizzard.
Die Entwickler wollen uns fur
die Titelstory mit irgendei-
nem Barbaren-Hansel abspei-
sen, wir wollen aber partout
den Herrscher der Hélle und
beauftragen deshalb einfach
den Grafiker Paul Kwon, uns
Diablo zu malen. Was er mit
Bravour erledigt.

CALLOF DUTY S

DRAKENSANG  FALLOWT3
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I <O Der dritte Amoklauf

Der Mérz 2009 ist zunachst
wie zig andere zuvor, wir be-
richten liber Spiele. Ab dem 11.
des Monats allerdings wissen
wir: In den folgenden Tagen
und Wochen werden wir uns
nicht mehr nur mit Spielen
und der Branche auseinander-
setzen. In Winnenden er-
schiel8t der 17jahrige Tim
Kretschmer zunachst 15 Men-
schen und anschlieRend sich
selbst. Auf dem Rechner des Jungen wird Counter-Strike gefunden. Die {iblichen Re-
flexe folgen. Politiker reagieren lber. Verbote werden gefordert. Zeitungen, Maga-
zine, Fernsehsendungen zeigen mit dem Finger auf die »Killerspiele«. Und wir steu-
ern in Interviews, Artikeln und einer dreiteiligen Video-Diskussionsrunde gegen.

unter Vertrag steht.

Der Duke stirbt (fast) <&

2009. Und auch nicht 2010. Haha!

~3> Die erste Gamescom

Die erste Gamescom lockt aus dem Stand mehr Besucher
an als die letzte Games Convention in Leipzig. Aber KdIn
lebt diese Messe nicht, so wie Leipzig es immer getan hat.
Schade. Trotzdem ist am GameStar-GamePro-Stand die
Hélle los, was uns nicht nur eine Menge Spal3, sondern
auch fortgeschrittene Heiserkeit beschert. Und wir veran-
stalten zusammen mit unseren Konsolenkollegen eine
ziemlich geniale Party fiir unsere Abonnenten. Als letzter
verldsst die Sause: Michael Graf. Ohne Jux!

2010 soll das Jahr von
Electronic Arts werden.
Aber weder EAs Neustart
der ehemals groen
Shooter-Serie Medal of
Honor (68 Punkte) noch
die Traditions-Strategie
Command & Conquer: Ti-
berian Twilight (76
Punkte) kann uns vom Hocker hauen. Daniel Mat-

> Zampella und West gegen Activision

Im Mérz 2010 geht eine der amiisantesten Branchen-Schlammschlachten der letz-
ten Jahre los. Erst entldsst Activision die beiden Infinity Ward-Griinder Vince Zam-
pella und Jason West. Man unterstellt den beiden Vertrauensbruch. Dann bricht eine
regelrechte Kiindigungswelle beim Entwickler los. Die Ex-Infinity-Wardler klagen,
weil der Publisher angeblich massive Boni im Zusammenhang mit dem Erfolg von
Modern Warfare 2 nicht ausgezahlt habe. Eine Weile wird im Internet schmutzige
Wasche gewaschen; ehemalige Mitarbeiter erzahlen, sie seien vom Vorstand »ver-
hért worden«, wahrend interne Sicherheitsleute die
Ausgange der Biiros bewacht hatten. Es wird mun-
ter hin und her geklagt, allerdings einigen sich die
beiden Parteien genau einen Tag, bevor der Prozess
losgehen soll. Details liber die Einigung sind indes
nicht bekannt. Gleich nach ihrem Ausscheiden
griinden Zampella und West {ibrigens ein neues
Studio namens Respawn, das bei Electronic Arts

Im Mai 2009 geht etwas zu Ende, was uns fast seit
GameStar-Griindung begleitet hat. 3D Realms ist
pleite, Duke Nukem Forever (iiber das wir das erste
Mal in der Ausgabe 11/97 berichten) wird wohl nie-
mals fertig gestellt. So denken wir, aber ab August
| gibt’s neue Hoffnungen. Gearbox Software (Border-
lands) tibernimmt das Dauerdauerdauer-Projekt. Und
stellt es tatséchlich auch fertig. Allerdings nicht mehr

DY — ([ —

‘ Christian Schmidt
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Heute:

Ich hatte mein Aha-Erlebnis im Winter
1998, als in der U-Bahn in Niirnberg ein
junger Mann auf mich zukam und
sagte: ,Bist du nicht bei GameStar?“ Ich
war tiberrumpelt und dann furchtbar
stolz. Vor allem aber ddmmerte mir da-
mals zum ersten Mal eine Ahnung, in
was fiir eine privilegierte Position ich
gerutscht war: Auf einmal las eine Vier-
telmillion Menschen meine Texte.

Eine Viertelmillion Menschen, die mich
kannten, weil sie mein Bild im Heft sa-
hen, meine Artikel lasen. Ich kann nicht
sagen, dass mir diese Dimension von
Anfang an bewusst war. Ich testete
doch nur Spiele. Ich begriff erst spater,
was fiir ein Geschenk die Jahre bei
GameStar waren - wieviele Menschen
die GameStar-Redaktion als einen Zir-
kel von Freunden sahen, mit denen sie
grol3 wurden und auf deren monatliche
Abenteuer sie sich freuten wie auf die
ndchste Folge einer liebgewonnenen
TV-Serie. GameStar-Redakteur zu sein
hieR, gleichzeitig Clown und Professor,
gleichzeitig Freund und Autoritat zu
sein. Man kann sich bei diesem selt-
samen Spagat leicht ldcherlich machen.
Bei GameStar gelang er, und das lag da-
ran, dass sich die Redaktion der Verant-
wortung bewusst war, die das Vertrau-
en der Leser mit sich brachte. Die

Damals: Redakteur, leitender Redakteur und

stellv. Chefredakteur GameStar
1998-2011
Analyst bei Bigpoint

Verpflichtung zu Wahrheit, Sorgfalt,
Aufrichtigkeit und Rechenschaft. Der
Wille zu Exzellenz. Wir wollten die Be-
sten sein, nicht fiir uns, sondern fiir un-
sere Leser. Wir nannten GameStar »Das
Schlachtschiff«, wir hatten eine Missi-
on. Ich habe diesen Geist als junger Re-
dakteur aufgesogen, er hat mich ge-
pragt. Ich war immer liberzeugt, dass
unsere Werte, unser Qualitatsstreben —
auch unsere Kreativitat! - auf unsere
Leser abstrahlen wiirden, und dass wir
auf unsere Weise einen Beitrag zur Be-
reicherung ihres Lebens leisten. Das hat
meine Arbeit mit groBem Sinn erfiillt.
Es war eine fantastische Zeit. Ich bin
stolz, fiir eine Weile Teil dieser Mann-
schaft gewesen zu sein.

Es ist kein Geheimnis, dass die groen
Tage einige Jahre zuriickliegen; heute
wird ihr Erbe im Internet weitergetra-
gen. Das Heft wird auf seinem Weg
zum 20. Jubildum einen neuen Sinn fiir
sich suchen miissen. Geburtstagskinder
diirfen sich bekanntlich etwas wiin-
schen, aber ich mochte die Gelegenheit
nutzen, um stattdessen einen Wunsch
an GamesStar zu richten: Erzahlt mehr
Geschichten lber Spiele statt nur Ge-
schichten aus Spielen! Und tragt den
Geist von GameStar weiter. Papier ver-
geht. Inspiration tiberdauert.

GameStar 10/2012

schijewsky schreibt in seinem Meinungskasten zu Me-
dal of Honor: »Medal of Honor kommt reichlich be-
miiht daher und enttduscht zudem durch stumpfe
Ballerorgien, die schwache Geschichte, Balancemacken, "
Logikfehler und Bugs.« Michael Graf urteilt Giber Tiberi- ;
an Twilight: »Auf Dauer fehlen mir Anspruch und Ab-

wechslung. Ganz davon abgesehen, dass mich das
Kampagnenende mafRlos enttduscht.«

|
é Jowood verliert

Fiir Jowood soll 2010 ebenfalls
kein gutes Jahr werden. Arcania:
Gothic 4 ist vieles, nur kein Rollen-
spiel im Geiste eines Gothic.
Schlauchlevels und ein uninspi-
riertes Charaktersystem versau-
beuteln alles. Mickerige 69 Punkte
springen bei uns dafiir raus.

Free2Ring

Ende 2010 stellt Entwickler und Publisher Turbi-
ne sein Online-Rollenspiel Der Herr der Ringe
Online auf Free2Play um, hat damit einen Rie-
senerfolg und tritt eine Umstellwelle los. Es fol-
gen unter anderem: Everquest 2, Pirates of the
Burning Sea oder Age of Conan.

DY

&: Ein neues Layout

Mit der August-Ausgabe erfahrt die GameStar mal wieder eine optische Runderneuerung.
Es ist die vierte seit Start des Magazins. Der groRen Idee, dass unsere Artikel klar und struk-
turiert und auf keinen Fall verspielt daherkommen sollen, bleiben wir nach wie vor treu.

Duke Nukem Forever erscheint 2011 und bekommt von uns 68 Punkte.
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0 EA vs. Bayerisches Familienministerium

Der Sci-Fi-Horror Dead Space 2
von Electronic Arts erscheint
hierzulande erst Ende Februar,
einen Monat nach dem Release
in anderen Landern. Schuld ist
das Bayerische Familienministe-
rium, das in einem so genann-
ten Appellationsverfahren die
bereits hart erkdmpfte USK-Ein-
stufung »ab 18« anstreitet und
so einen Prazedenzfall schafft.
Dead Space 2 wird abermals ge-

priift. Zum insgesamt sechsten Mal. Am Ende bleibt’s bei dem urspriinglichen USK-
Urteil, das Bayerische Familienministerium zieht den Kiirzeren.

<> Die Vorshow

Mit der Ausgabe 6/11 starten wir
ein neues Online-Videoformat.
Vorshow heil3t das gute Stiick.
Darin stellen wir regelmaRig die
Themen der kommenden Ausgabe
vor. Vorgabe: Witzig und informa-
tiv soll’s sein. Witzig schaffen wir
nicht immer. Aber immer 6fter.

Freiheit fiir den Doom-Mari

e —

ne <

Der Shooter-Vater von 1993 ist
seit dem 4. August nicht mehr
auf dem Index und sogar ab 16
lahren frei gegeben. Wir diirfen
den Namen also endlich wieder
laut schreiben: DOOM! Hach,
das fiihlt sich toll an!

Gunnar Lott

Damals: Redakteur, leitender Redakteur und

GamesStar. Ich fand ja immer, dass das
ein alberner Name ist. Immerhin konn-
ten alle drei Chefredakteure, die im
Laufe der Zeit ans Ruder kamen, dem
Dréngen der Firmenleitung widerste-
hen, das Heft sogar noch in »PC Game-
Star« umzubenennen. Lachen Sie nicht,
der Wunsch wurde immer wieder
ernsthaft vorgebracht, mal mit halbiro-
nischer Distanz (»Sie machen das ja eh
nicht, dabei ware es doch sinnvoll,
oder?«), mal mit dezentem Druck (»Sie
sollen dariiber jetzt mal ernsthaft
nachdenken, der Vertrieb denkt das
auchc). Das Ziel der Ubung war, in
Marktforschungsstudien leichter als
Spieleheft erkannt zu werden.

Naja, Schwamm driiber. Der Name
GameStar, albern oder brillant, ist ein
Name, der im Laufe der 15 Jahre bis
zum jetzigen Jublidum zu Weltgeltung
gekommen ist. Ich hatte, als Redakteur,
Chef vom Dienst, Chefredakteur und
Online-Verantwortlicher die wunder-
bare Gelegenheit, meinen Teil zum Ge-
lingen des Projektes beizutragen. Ich
habe im Auftrag der GameStar mit Pe-
ter Molyneux gefachsimpelt und mit

Chefredakteur GameStar 1998-2007
Communications Director
bei flaregames

Dr. Christian Pfeiffer gestritten. Mit
John Romero gespielt und auf Kon-
gressen und Symposien mit Politikern
diskutiert. Ich wurde in der Tagesschau
interviewt und im Spiegel zitiert und
habe immer und liberall den Blickwin-
kel der Computerspieler, unserer Leser,
zu vertreten versucht.

Denn auch wenn GameStar in erster Li-
nie eine Zeitschrift und damit ein kom-
merzielles Produkt ist, war es doch im-
mer unser Anliegen, Anwalt und
Sprachrohr der Spielerschaft zu sein: Im
Kampf um die Indizierung von Counter-
Strike oder im Diskurs mit dem ZDF
Uber deren verurteilende Berichterstat-
tung haben wir Stellung bezogen und
auch Wirkungstreffer erzielt. Ich denke,
wir haben ein bisschen dazu beigetra-
gen, unser aller Hobby auch bei denen
akzeptierter zu machen, die es zu Be-
ginn stark abgelehnt haben.

Auf die ndchsten 15 Jahre, mindestens.
Egal, ob GameStar im Jahr 2027 ein
Heft, eine Webseite, eine App oder ein
Stream in meinem im Arm implan-
tierten News-Chip ist.

e () | | — |
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Arger mit Origin &
Plinktlich zum Release von Battlefield 3 schafft es
Electronic Arts in spieleferne Medien. Dank unserer
Berichterstattung tiber das mit dem Multiplayer-
Shooter eingefiihrte Origin. Origin — EAs Vertriebs-
plattform und Kopierschutz in einem - packt jeden
Rechner bei EA auf den Seziertisch. Was immerhin in
den Nutzungsbestimmungen schriftlich festgehalten
ist. Wir loten mit Hilfe des Anwalts Thomas Schwenke
die Untiefen von Origin aus und legen sie auf unserer
Website GameStar.de offen. Uber 3.000 Leserkom-
mentare addieren

S

Der Teufel Im Vertragsdetall

sich unter dem Arti-
kel, die meisten spie-
geln deutlich wider,
wie erbost man tiber
und enttduscht von
EA und Origin ist.
Viele wollen sich
Battlefield 3 nicht
mehr kaufen. Elec-
tronic Arts bleibt
nichts tibrig, als Ori-
gin massiv zu tiberar-
beiten. Inzwischen
ist das Pro-
gramm frei
von Spyware.

Origin

Powered by EA [T

€3 brutal o——

Nana, so eine Uberschrift liest man I~
doch sonst nur in dieser groRRen

deutschen Tageszeitung, die mit »B«

beginnt. Aber in diesem Fall eignen wir uns mal deren
Gebaren an. Schlicht, weil’s passt. Die E3-Messe 2012
ist in Sachen Brutalitdt kaum zu liberbieten. Bei den
meisten potenziellen Blockbustern setzen die Her-
steller fiir die Prasentationen auf moglichst spekta-
kuldre Totungsszenen. Selbst ein Splinter Cell: Blacklist,
das wir eher unter »schleichen und nicht auffallen«
verortet hatten, ziindet ein Mordfeuerwerk. Wir
finden’s doof. Und nicht nur wir, auch ein Warren
Spector ist entsetzt und schickt in einer Kolumne den
Satz »Diese Ultrabrutalitat muss aufhéren!« nach.

& Strafe fiir Diablo 3

Dass wir bestimmte Spiele nach ein paar Monaten
einem Kontrollbesuch unterziehen und sie gegebe-
nenfalls aufwerten, ist ja nicht ungewdhnlich. Dass
wir Spiele indes massiv abwerten, ist es hingegen
schon. Noch ungewdhnlicher, wenn die Abwertung
einen Blockbuster wie Diablo 3 trifft. Im urspriing-
lichen Test gibt’s satte 90 Punkte. Aber nach wochen-
langem Inferno-Frust kénnen wir
nicht anders: Balance-Probleme,
frustrierende Drops und der da-
raus resultierende Auktionshaus-
Wahn sorgen dafiir, dass Diablo 3
Federn lassen muss. Wir werten
von 90 auf 85 ab.

Neues Ende fiir Mass Effect 3

Hat’s so etwas schon mal gegeben? Anfang Mérz erscheint das Finale der groRartigen Mass Effect-Reihe. Mit dem
Ende des letzten Teils der Trilogie sind allerdings viele Spieler unzufrieden. Sie machen sich in Richtung der Entwick-
ler so massiv Luft, dass Bioware einknickt und verspricht, das Ende zu liberarbeiten. Der kostenlose Extended Cut
(DLC) erscheint im Juni und beantwortet viele Fragen, die in der Urfassung offen blieben.

Das Minecraft-Jahr ©

Und wahrscheinlich auch noch lange dariiber hinaus.

Auch wenn 2011 Knaller wie Battlefield 3 oder Skyrim erscheinen,
so gehort das Spielejahr doch ganz klar einem vergleichsweise

kleinen Projekt aus Schweden. Als Minecraft am 18. November die
Beta-Phase verldsst, hat es sich schon tber vier Millionen Mal ver-
kauft. Eindeutig das erfolgreichste Indie-Spiel fiir den PC bis dato.
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Inzwischen arbeitet Gunnar bei flaregames (Mobile-Games-Entwickler) als Communications Director.

Mod macht Verkaufs-Hit

Dank einer Modifikation wird der Hardcore-Taktik-Shooter Arma 2
zum im Sommer 2012 meistverkauften Titel bei Steam. Und dabei
geht’s in DayZ nur ums Uberle-
ben in der Zombieapokalypse.
Aber das ist selbst in der Alpha-
Version schon so spannend und
motivierend, dass DayZ im
Sommer etwa eine Million ak-
tive Spieler verzeichnet.
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