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Im Grunde ist Werbung für mich 
kein Störfaktor, auch nicht im 
Heft selbst. Aber Werbung stört 

dann, wenn sie das Heft physisch beschä-
digt. Als Sammler und Leser stört mich das 
immens. Paysafecards mit Guthaben für ir-
gendeinen Free2Play-Titel sind mit einen 
nicht von der Heftseite lösbaren Kleber ver-
sehen. Nimmt man also die Karte ab, kann 
man den Kleber nicht abknibbeln sondern 
er bleibt haften und pappt sich an die ande-
res Heftseite. Mit etwas Glück konnte ich 
den Artikel über ADR1FT retten. Rückstände 
blieben dennoch und das sieht doof aus. Ich 
wünsche mir eine andere Lösung oder einen 
Kleber der mir nicht die GameStar zerreißt. 
Ansonsten kann ich mich nicht beschweren, 
die aktuelle Ausgabe übertrumpft selbst die 
grandiose Nummer 08/14. Der Psychotest 
sowie der Artikel zu den Telltale-Spielen 
sind großartig. Die Vorletzte ebenso. Weiter 
so, GameStar! Jan Joerißen

Den anhänglichen Kleber in der letzten Aus-
gabe empfinden auch wir Redakteure als 
wirklich ärgerlich. Wir stecken schließlich 
nicht all die Zeit, Mühe und das Herzblut in 
unser Heft, nur damit einzelne Seiten ver-
klebt und zerrissen werden. Gutscheinkarten 
wie diese sollten in der Tat mit einem Kleb-
stoff angebracht sein, der sich leicht entfer-
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nen lässt. Gleichzeitig muss er aber stark ge-
nug sein, die Plastikkarten sicher im Heft zu 
halten. Unsere Produktionsabteilung ist be-
reits über das Malheur informiert und ver-
sucht nun, den perfekten Mittelweg in Sa-
chen Klebekraft zu finden. Ich hoffe, das 
Thema #Klebergate ist damit bereits Ge-
schichte. Heiko Klinge

Ich finde die Umstellung des Lay-
outs größtenteils gelungen. Na-
türlich gibt es keine Änderungen 

ohne Schmerz. Positiv finde ich die langen 
Berichte. Das ist Journalismus, das findet 
man nicht im Internet. Natürlich sind Spie-
letests euer Schwerpunkt, aber ihr habt 
Recht damit, dass man die in der heutigen 
Zeit auch überall im Internet finden kann, 
daher brauchte euer Magazin einen neues 
Alleinstellungsmerkmal. Das neue Papier 
ist mir nicht besonders aufgefallen, weder 
positiv noch negativ. Was mir negativ auf-
gefallen ist, ist das neue DVD-Menü. Ihr 
habt zwar nun auf den einheitlichen Win-
dows-8-Kachellook gesetzt, allerdings finde 
ich ihn unübersichtlich und unleserlich. Un-
übersichtlich, weil die Kategorien zwar 
farblich getrennt, aber trotzdem nicht 
mehr so einfach unterscheidbar sind, da sie 
sich über zwei Seiten vermischen. Eine Ka-
tegorisierung wie im alten Menü fände ich 
übersichtlicher. Auch die »Spiele alles ab«- 
Buttons halte ich für überflüssig. Ich will 
nur die für mich interessanten Videos an-
schauen und nicht eine Stunde am Stück 
berieselt werden. Als unleserlich empfinde 
ich die Texte unter den Videos. Auf dem PC 
sehen sie etwas verwaschen aus, auf mei-
nem Fernseher (noch ein altes Röhrenmo-
dell) sind die Schriften überhaupt nicht les-
bar. Das war früher anders. Und zum 
Schluss: Ich vermisse Videos wie »Raum-
schiff GameStar« oder »Die Redaktion«. Die 
waren immer das Highlight und haben mir 
die Redakteure ans Herz wachsen lassen. 
Und mir fehlt die Rubrik »Freispielcheck«, 
aber wie eingangs erwähnt: Änderungen 
bedeuten immer auch Schmerz. 
 Michael Düpjohann

Mit der Ausgabe 01/15 sollte 
endlich klar sein, dass Ihre Spiel-
spaßwertung ausgedient hat. 

Warum? Weil Sie – vermutlich zurecht – für 
ein Spiel wie This War of Mine keine 
»Spaß«-Note vergeben wollen. Was aller-
dings bedeutet das? Da traut sich ein Ent-
wickler endlich mal, den Krieg anders zu er-
zählen als unzählige »Command and Call of 
Battlefields« zuvor und fabriziert damit et-
was, das im günstigsten Fall eine ähnliche 
Wirkung haben könnte, wie die besten 
Kriegsfilme (die man sich garantiert auch 
nicht aus Spaß anschaut) – und dann be-
kommt er das verweigert, was letztlich die 
Verkäufe maßgeblich beeinflusst: Die Wer-
tung. [...] Wie wäre es stattdessen endlich 
mit dem Entsorgen der »Spielspaß«-Ge-
schichte, hin zu einer »Qualitätsnote«? 
Wunderbarer Nebeneffekt: Mit dieser Note 
können nicht nur Spiele wie eben This War 
of Mine bewertet werden, sondern es könn-
ten endlich auch die ganzen Schnapsideen 
der Publisher (Kontenbindung, etc.) und 
Probleme (Bugs, Serverprobleme, etc.) in die 
Punktzahl einfließen. Sie wagen derzeit sehr 
viele Neuinterpretationen Ihres Heftes, die 
zum Großteil sehr gelungen sind und er-
wachsener daherkommen. Ihre Reports und 
ganzseitigen Glossen sind mittlerweile der 
Hauptgrund, warum ich das Heft jeden Mo-
nat frühestmöglich kaufe. Bitte gehen Sie 
endlich auch ans Bewertungssystem. Es ist 
nicht mehr zeitgemäß! Daniel Sissenich

Danke für die Kritik, ich kann die angespro-
chenen Punkte nachvollziehen und möchte 
dazu zwei Dinge feststellen. Erstens: Ein neu-
es Wertungssystem ist in Arbeit und das 
wird uns nicht nur die Möglichkeit geben, die 
Gängelung durch restriktive Kopierschutz-
mechanismen oder Frust durch Bugs und 
Serverprobleme besser zu ahnden, es wird 
uns außerdem ermöglichen, die wichtigen 
Stärken und Schwächen einzelner Titel her-
vorzuheben. Mehr dazu, sobald es weiter ge-
diehen ist. Zweitens: In der Tat wird unser 
aktuelles Wertungssystem dem Antikriegs-
spiel This War of Mine nicht gerecht. Ich fin-

Oh weh, die Kleberückstände einer Guthaben-
karte können unser schönes Heft beschädigen. 
Ein blöder Bug!
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de es richtig, dass wir hier eine »Spielspaß«-
Wertung verzichtet haben – eben weil das 
bedrückende Spiel nicht wirklich Spaß berei-
tet, aber auch weil dieser Wertungsverzicht 
neugierig macht. Wenn am Ende des Tests 
eine Wertung gestanden hätte, wäre sie 
wohl eher durchschnittlich ausgefallen. Viele 
Leser hätten den Artikel dann vielleicht igno-
riert oder This War of Mine als ein für sie un-
wichtiges Nischenspiel abgetan. Es mag ein 
Nischenspiel sein, aber es ist ein wichtiges. 
Und ich denke, gerade weil wir hier auf eine 
Wertung verzichten, erhält es die Aufmerk-
samkeit, die es verdient. Heiko Klinge

Insgesamt wieder mal eine ganz 
gute Ausgabe. Aber wo ist Hall of 
Fame? Ich hoffe dies war nur 

eine einmalige Sache, denn die Hall of Fame 
ist eine meiner Lieblingsrubriken. Ohne sie 
wird die GameStar viel einbüßen. Klar sollte 
man vorwärtsgewandt sein und, immer nur 
auf der Nostalgiewelle zu reiten, ist lang-
fristig keine Lösung. Eine kleine aber feine 
Rubrik in jede Ausgabe und ab und zu mal 
Specials zu besonderen historischen Spie-
len/Reihen/Ereignissen gehören aber zu ei-
ner Zeitschrift, die Wert auf Journalismus 
legt, statt reiner Testanbieter zu sein.
 legion_ix 

Die Hall of Fame zu Die Siedler ist deutlich 
länger geworden, als ursprünglich geplant. 
Damit sie in die letzte Ausgabe gepasst hät-
te, hätten wir sie kürzen müssen. Und das 
wäre nun wirklich Verschwendung gewesen. 
Deshalb steht sie nun ungekürzt im aktuel-
len Heft. Also keine Sorge, die Hall of Fame 
bleibt auch weiterhin ein fester Bestandteil 
von GameStar. Michael Graf

Ich finde die Evolution eures Ma-
gazins super. Das neue Design ist 
toll, die Papierqualität ist toll, mit 

den neuen Feedback-Seiten muss ich mich 
noch anfreunden, aber was mich wirklich Den Onlinezwang für das Rennspiel The Crew halten viele unserer Leser für unverständlich.

Forenuser »Captain_Koelsch« schlägt vor, dass 
wir unsere Texte im Blocksatz abdrucken. Was 
ist Ihre Meinung dazu?

I am Bread: Innovatives Geschicklichkeitsspiel 
oder ideenlose Oktodad-Kopie?

echt nervt ist, dass ihr so vehement am 
linksbündigen Layout festhaltet. Man kann 
es meiner Meinung nach einfach schlechter 
schnell lesen. Vorab, ich bin kein professio-
neller Layouter, aber ich habe mal eine eu-
rer aktuellen Magazinseiten auf Blocksatz 
umgebaut und finde es direkt angenehmer. 
Über die Schriftart kann man sich ja strei-
ten. Die Initiale ist eine Rockwell Extra Bold 
und der Blocktext Calibri Light. Außerdem 
finde ich, dass Blocksatz edler aussieht.
 Captain_Koelsch

Wow, da hast du dir ja wirklich Mühe gege-
ben. Mein Kompliment! Die Diskussion 
Blocksatz vs. Flattersatz ist quasi das Star 
Wars vs. Star Trek der Layouter – hier schei-
den sich schlicht die Geister. Der Blocksatz 
sieht wie in deinem Beispiel auf den ersten 
Blick zwar ordentlicher aus, allerdings ent-
stehen hier häufig unschöne große Lücken 
zwischen den Wörtern. Und weil wir daran 
glauben, dass gute Texte nicht aus Layout-
Gründen mit Füllwörtern verwässert werden 
sollten, haben wir uns bis auf weiteres gegen 
den Blocksatz entschieden. Auch Magazine 
wie Spiegel, Stern, Beef oder Heikos Lieb-
lingsheft 11freunde sind Anhänger des links-
bündigen Flattersatzes – wir befinden uns 
also in recht ordentlicher Gesellschaft. 
 Sigrun Rüb, Head of Layout & Design

I am Bread

I am Bread ist ein klassisches Ge-
schicklichkeitsspiel und bock-
schwer noch dazu. Ob man da 

jetzt ein Brot, einen kleinen Zwerg oder 
sonst irgendeine Figur steuert, ist doch egal. 
Steckt I am Bread nicht in diese Simulatore-
cke, das hat es nicht verdient! 
 Tobi Wan Kenobi

Naja, die Spiele sind doch auch 
schon ziemlich ausgelutscht. Ob 
das jetzt ein Oktopus, eine Hand 

im OP oder ein Stück Brot ist, ist doch egal. 
Man nehme eine extrem schwammige und 

unhandliche Steuerung sowie ein beliebiges 
Objekt und voila, fertig ist das Spiel. So lus-
tig die Idee anfangs auch war, irgendwann 
ist Schluss. Es müssen nicht tausende Able-
ger davon produziert werden, bis wir alle 
Objekte durchhaben. Genauso nervend 
fand ich es, als nach dem Erfolg von Mine-
craft etliche solcher Klötzchencrafting-Able-
ger auf den Markt geschmissen wurden 
bzw. immer noch werden. Nicht in der Mas-
se liegt die Klasse. Silverhawk170485

The Crew

Ist ja ein nettes Spiel, aber für 
»MMO« fehlen zwei kleine Din-
ge. Endgame-Inhalte irgendeiner 

Art, die einen am Ball halten, und vor allem 
das »MM« in »MMO«. Wo sind die vielen 
Spieler? Alles, was ich bekomme, sind un-
passende Spieler für meine Session. Kein 
Spieler hat meine Koopanfragen angenom-
men. Und von den namensgebenden Crews 
merkt man auch nix. Akantokiller

Der hochgepriesene MMO-Part 
des Spiels stellt sich am Ende 
einfach nur als eine Online-DRM 

und Kundenbindungsmaßnahme heraus. 
Man hätte es wohl wissen müssen.
 Xavderion


