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gegenseitig an. Deshalb war es wichtig, zu 
erfahren, wie es eigentlich angefangen hat 
und worum es da überhaupt geht. Meine 
Kritik geht an uns. Wir sind doch Gamer. Wir 
wollen doch nur spielen. Wenn keiner mehr 
diese Twittereinträge, von denen im Artikel 
die Rede ist, beachten würde, wäre das The-
ma ganz schnell erledigt. Und dann können 
wir uns wieder auf die wichtigen Streite-
reien konzentrieren, also PC gegen Konsole, 
Xbox One gegen PS4 und Battlefield gegen 
Call of Duty. Danny Schönebeck

Ein ärgerlicher Bericht!
 So langsam reicht es nun! Es ärgert mich, 

dass in einer Zeitschrift, die von Jahr zu Jahr 
dünner wird, acht von 130 Seiten (inkl. Wer-
bung) für ein Thema verschwendet werden, 
das in einer Spiele(!)-Zeitschrift nichts zu 
suchen hat. Wenn ich Mist lesen will, dann 
kaufe ich mir die Bunte und nicht die Game-
Star. Belasst solche Auswüchse inhaltsloser 
Themen bitte online in den Foren, dort viel-
leicht im Spam-Bereich. Ich dachte, der ers-
te Artikel von Christian Schmidt war nur 
ein Ausrutscher, doch der neue Bericht über 
GamerGate ist absolut überflüssig. Nutzt 
die begrenzte Seitenzahl der GameStar für 
Spiele-, Hardwareberichte, und, und, und! 
Wenn in der nächsten Ausgabe wieder ein 
derart nichtssagender Bericht erscheint, wo-
möglich noch mit zwölf vergeudeten Sei-
ten, dann überlege ich mir ernsthaft, mein 
XL-Abo zu kündigen. Z.D.

Argumentfrei
 Jemand, der nicht in der Materie bewan-

dert ist, ist nach dem Lesen so schlau wie 
vorher. Aussage gegen Aussage und nichts 
ist bewiesen. Das übliche 
Sommerloch-Theater. Ist 
dem so? Warum tobt die-
ser Sturm dann aber nach 
über vier Wochen immer 
noch im Internet? Ein Me-
dium mit einem kollekti-
ven Gedächtnis von 2µs? 
Warum schweigt sich die 
Medienlandschaft darüber 
nicht nur aus, sondern un-
terdrückt und löscht aggres-
siv nahezu alle Diskussio-
nen nahezu überall, selbst 
auf 4chan? Was ist an den 
Vorwürfen dran? Das kommt 
mir dann doch etwas zu kurz 
in einer Zeitschrift, die sich 
mehrere Seiten Platz für die 
Eskapaden in der Jury beim 
Deutschen Computerspiel-
preis nimmt und nachweisli-
che persönliche sowie finan-
zielle Verstrickungen in der 
Jury beim Independent Games 
Festival mit dem Preisträger in 
nur einem Nebensatz als »nicht 

auszuschließen« abtut. Darüber hinaus 
sind im Text grundlegende Annahmen 
nachweisbar, die nicht hinterfragt wer-
den. Ist man Sexist, wenn man nicht jeden 
Satz damit beginnt, dass man Sexismus 
 ablehnt? Ist Feminismus in der westlichen 
Welt überhaupt noch notwendig, oder hat 
sich dieser nicht schon längst überlebt 
und ist mittlerweile zu etwas verkommen, 
was selbst als sexistisch zu kategorisieren 
ist? Zu guter Letzt: »belegte kulturwissen-
schaftliche Thesen« ... ernsthaft? Ich halte 
es für gewagt, bei Geisteswissenschaften 
von Belegen, geschweige denn von Wissen-
schaftlichkeit zu reden. Jens Weser

Was ist GamerGate?
Sachlich und informativ

 Lieber Herr Graf, vielen Dank für den 
großartigen Artikel über die GameGate-
Affäre! Selbst als interessierter Gamer und 
Twitter-Nutzer war ich nicht so gut infor-
miert wie nach der letzten GameStar, son-
dern fühlte mich in dem ganzen Dschungel 
aus gegenseitigen Anschuldigungen und 
dem teilweise derben Tenor recht verloren. 
Den Artikel so sachlich zu verfassen, mit 
dem Blick auf die eigentliche Problematik, 
ohne sich in den emotionalen Strudel aus 
»Er hat gesagt, sie hat gesagt«-Geplänkel 
saugen zu lassen und ohne eine Partei 
(wenn auch unbewusst) besser oder schlech-
ter erscheinen zu lassen, war bestimmt 
keine leichte Sache. Phil S.

Vom Kellerkind zur Tratschtante
 Früher galten wir Gamer als verpickelte 

Brillenträger, die im Keller vor ihrem PC oder 
ihrer Konsole sitzen und die Sonne nur aus 
den Videospielen kennen. Nach den schreck-
lichen Ereignissen in Erfurt, Emsdetten und 
Winnenden, wo Computerspiele als Sünden-
bock herhalten mussten, galten Gamer als 
potenzielle Amokläufer, die durch »gefähr-
liche Killerspiele« immer gewaltbereiter 
werden und, sobald sie mit ihrem realen Le-
ben nicht mehr klarkommen, durchdrehen 
und wild um sich schießen. Aber wir werden 
immer größer. Wir sind keine Randgruppe 
mehr. Wir sind keine Außenseiter mehr. Wir 
sind immer stärker in den Medien vertre-
ten. Wir haben es geschafft. Jetzt sind wir ... 
Tratschtanten? Wir diskutieren darüber, wel-
cher Spielejournalist mit welchem Spiele-
entwickler befreundet ist, und sogar wer mit 
wem ins Bett geht, und posten es dann auf 
Twitter? Ganz ehrlich, dann will ich lieber 
wieder als verpickeltes Kellerkind angesehen 
werden. Wenn mich sowas interessieren 
würde, würde ich statt der GameStar die 
Super Illu oder die Bild-Zeitung lesen. Nicht 
falsch verstehen. Das soll jetzt keine Kritik 
an der GameStar sein. Viele schlagen sich 
mit gefährlichem Halbwissen auf die eine 
oder andere Seite und motzen sich dann 
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der Adresse umgetauscht: GameStar 
 Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,  
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Dort können Sie auch form los ältere 
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Auf acht Seiten erläuterte Michael Graf im letzten Heft, was 
sich hinter der »GamerGate« getauften Debatte verbirgt.
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Aus China schickte uns Clemens Hartmann das Foto einer GameStar mit 303 Sachen. Entstanden 
ist es in einem Schnellzug der G-Klasse, der Geschwindigkeiten bis zu 400 km/h erreichen kann.

Hut ab!
 Ich habe von dem ganzen Theater bisher 

nichts mitbekommen und bin einigermaßen 
schockiert darüber, wie das zu- und hergeht. 
Man sollte alle Beteiligten zwingen, mit ih-
rem Konterpart ein echtes Gespräch zu füh-
ren, so richtig in der analogen Welt, mit sich 
in die Augen schauen und dem ganzen ver-
alteten Kram. Da wäre manch einer wohl 
plötzlich etwas höflicher und würde sich 
mehr um eine sachliche Diskussion bemü-
hen. Jedenfalls wollte ich loben, wie diffe-
renziert und sachlich Sie über diese Affäre 
berichten. Es ist gewiss nicht einfach, so 
neutral über so ein emotional aufgeladenes 
Thema zu schreiben, ohne dabei einseitig 
zu werden. Hut ab! Wolfgang Brander

Wasteland 2
Abzocke bei Early Access?

 Ich möchte meinen Unmut zu Wasteland 2 
kundtun. Da ich ein großer Fan der Fallout-
Serie bin, finde ich Wasteland 2 echt toll, 
eure Bewertung ist gerechtfertigt und spie-
gelt meine Meinung wieder. Aber es gibt 
etwas, das mir sauer aufstößt: Ich habe mir 
das Spiel als Early-Access-Version für 45 € 
gekauft! Das Spiel ist jetzt für 25 € im Ein-
zelhandel erhältlich. Das ist meiner Meinung 
nach schon eine Frechheit, wenn man be-
denkt das die »Ranger Edition« mit vielen 
Extras auch nur 40 € kostet. Ich wollte die 
Entwickler unterstützen, nicht bereichern. 
 Andreas Schmalzbauer

 Unsere Preisgestaltung geht auf die Kick-
starter-Kampagne von vor zwei Jahren zu-
rück, wo wir den Beta-Zugang zur Premium-
option für all jene machten, die das Spiel 
schon eher spielen und uns Feedback geben 
wollten. Wir haben damals eine Basisversion 
angeboten, die zum offiziellen Release ver-
fügbar sein sollte, oder eben die Beta für 55 
US-Dollar, die wir über Steam veröffentlichen 
wollten. Erst nach dem Start unserer Kam-
pagne entstand Steams Early-Access-Pro-
gramm und es gab viele Leute, die nicht bei 
Kickstarter mitgemacht haben und dennoch 
Wasteland 2 früher spielen wollten. Wir emp-
fanden es als unfair, die Early-Access-Version 
für weniger Geld zu verkaufen, als unsere 
Kickstarter-Unterstützer zahlten, also haben 
wir 60 US-Dollar verlangt. Wir haben ver-

sucht, sowohl auf Kickstarter als auch Early 
Access klarzumachen, dass es zwei Bezahl-
modelle geben würde, je nachdem, wann 
man Wasteland 2 spielen will. Mir ist klar, 
dass es ohne das Wissen um diese Hinter-
gründe verwirrend sein kann, wie wir zu 
dieser Preisgestaltung gelangt sind. 
 Brian Fargo  
 (Studioleiter inXile Entertainment)

Abwertung bei Onlinezwang?
Wir sollten abstimmen!

 Immer, immer wieder schreibt ihr über 
Onlinezwang, DRM-Quälerei und Gängelun-
gen der Spieler. Getan habt ihr dagegen 
bisher aber wenig. Insofern finde ich eure 
Nachfrage in der letzten GameStar prima. 
Meine Antwort dazu: Jetzt tut doch endlich 
mal was, statt immer nur zu lamentieren. 
Macht beispielsweise eine Leserumfrage 
»Sollen Wertungspunkte bei Restriktionen 
gegenüber dem Spieler abgezogen werden, 
etwa bei Onlinezwang oder DRM?« Und 
wenn die Spieler es mehrheitlich wünschen, 
dann lasst endlich diese »Unterdrückung« 
durch die Publisher in die Wertung einge-
hen. Seid doch mal wieder Speerspitze statt 
Hinterherläufer! T. Hasbargen

Das ist wertungsrelevant!
 Ich sehe das genauso und würde mich 

auch freuen, wenn zukünftig solch ein Punkt 
mit in die Spielebewertungen einfließen 
würde. Ob man nun eins zu eins die Kriterien 
für die von Dirk W. (Anm. d. Red.: in den 
 Leserbriefen der letzten Ausgabe) vorge-
schlagene Punktevergabe übernimmt oder 
sich die Redaktion etwas Eigenes ausdenkt, 
ist mir relativ egal. Thomas Krüger

Für mich zählt der Spielspaß
 Ich finde nicht, dass dies eine gute Idee 

ist, da die Wertung am Ende doch einfach 
nur den Spaß wiedergeben sollte. Wenn 
etwa ein 68er-Spiel am Ende eine 78 be-
kommt, nur weil es keinen Kopierschutz 
hat, oder andersrum ein 89er nur eine 79, 
weil es permanente Internetverbindung 
verlangt, dann würde mir das kaum weiter-
helfen. Ich möchte die reine Spaßwertung 
sehen und hinterher selbst entscheiden, 
ob der Kopierschutz für mich zumutbar ist 
oder nicht. Dirk Schreiber

Lob
Klasse Vorletzte

 Die Vorletzte in der aktuellen Gamestar 
ist die witzigste und damit beste, über die 
ich als langjähriger Abonnent bisher la-
chen durfte! Macht weiter so, auch die an-
derweitige Neuausrichtung gefällt mir 
persönlich sehr gut. Felix Haas

Klasse Vollversion
 Ich habe soeben die Indie-Vollversion 

Rochard von der Heft-DVD der GameStar-
Ausgabe 10/2014 ausprobiert und hatte 
großen Spaß damit! Deshalb an dieser Stel-
le meinen herzlichen Dank für dieses Klein-
od, auf das ich ohne euch vermutlich nie 
gestoßen wäre. Ich persönlich würde mich 
übrigens auch in Zukunft über Indiespiele 
und Geheimtipp-Vollversionen auf der DVD 
wesentlich mehr freuen als die x-te Fas-
sung diverser Vollpreistitel von vorvorges-
tern, bei denen es nur alle Jubeljahre mal 
vorkommt, dass ich sie nicht entweder 
schon längst gespielt habe oder sie ohne-
hin niemals spielen wollte. Abgesehen da-
von: Wenn die Spiele sowieso eine Aktivie-
rung bei Steam & Co erfordern, würde mir 
im Grunde auch der reine Freischaltcode rei-
chen. Nutzt den Platz auf euren Datenträ-
gern lieber sinnvoller, für mehr hochauf-
gelöste Videos zum Beispiel. Zum Schluss 
noch ein großes Lob bezüglich der aktuellen 
Veränderungen am Heft, besonders die Hin-
tergrundartikel gefallen mir ausnehmend 
gut und machen euch zu mehr als einem 
reinen Testheft. Martin Bonvicini

Fehler!
Die älteren Semester erinnern sich vielleicht 
noch an das Jahr 1988. Loriots Ödipussi star-
tete im Kino, im kanadischen Calgary fand 
eine Winterolympiade statt, und Werder 
Bremen wurde Deutscher Meister. Doch viel 
spannender noch: In diesem Jahr erschien 
Interplays Wasteland für Apple 2, C64 und 
DOS. Doch erinnern Sie sich auch, wie wir 
damals die Original-CD kopieren und als 
Speichermedium für Spielstände nutzen 
mussten? Nein? Kein Wunder, schließlich 
waren CDs damals gerade erst als Medium 
für Musik etabliert. CD-ROM-Spiele sollte es 
erst Mitte der 90er geben. Wasteland wurde 
damals auf Diskette ausgeliefert, auch wenn 
unser freier Autor Maurice in seinem Test 
zum Nachfolger Wasteland 2 das Gegenteil 
behauptet. Zur Strafe muss er den Code von 
Wasteland 2 nun in Lochkarten stanzen.

Strafe droht übrigens auch unserem Trai-
nee Dimitry, der sich in der Welt von Valves 
Mehrspieler-Shooter Team Fortress 2 an-
scheinend nicht sonderlich gut auskennt. 
Dort gibt es nämlich eine recht schillernde 
Gestalt: Saxton Hale, Gründer des fiktiven 
Waffenherstellers Mann Co., Abenteurer und 
stolzer Brusthaar-Träger. Spielbar ist Saxton 
in Team Fortress 2 nicht, wohl aber in der 
PC-Version des Actionspiels Super Time Force 
Ultra. Die hat Dimitry getestet und auch 
brav auf Saxton verwiesen, im allerdings 
den Namen »Saxton Heavy« verpasst. Zur 
Strafe schicken wir ihn nun zum Kaltwach-
sen. Wer Saxton Hale falsch schreibt, der 
hat keine Brusthaare verdient!


