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Selbstmord in DayZ

Seit 1997 lese ich die GameStar,

doch selten hat mir ein Kommen-

tar so aus der Seele gesprochen
wie der von Johannes Rohe in der Ausgabe
02/2015. Seinerzeit haben mein Clan und
ich die DayZ-Mod monatelang mit groRem
Spal gespielt. Wir haben uns aus Sandsa-
cken, Stacheldraht und Zelten in den Wal-
dern und Ruinen Basen und Supply-Statio-
nen gebaut, sind mit kleinen Konvois auf
Beuteziige gegangen und haben uns mit
anderen Gruppen bekriegt. Heute sind wir
erniichtert. Kein Basenbau, keine Fahrzeuge,
stattdessen aber Zwangserndhrung und
Kannibalismus?! Fiir diesen Mist hatte man
offenbar Ressourcen frei. Statt teamfor-
dernde Mechaniken einzubauen, Ziele, die
man nur gemeinsam erreichen kann, wird
der Psychopathen-Anteil noch befeuert.
Statt dass man die Bedrohung der Spielwelt
(Zombies, Krankheiten, sonstige Gefahren)
erh6ht, um den Leuten Anreize zu geben,
sich gemeinsam der Apokalypse zu stellen,
bekommt man weitere Abgriinde der
Menschheit serviert. Vielen Dank. In den Fo-
ren wird das heil diskutiert und viele loben
das dann noch als Realismussteigerung. Da
kann ich nur mit dem Kopf schiitteln. Ja, es
sind nur Pixel, es ist alles virtuell, doch fiir
mich werden da Grenzen liberschritten.
Nein danke, diesen Realismus brauche ich
nicht, und aus meinem Clan spielt derzeit
auch keiner mehr. Ich hoffe instandig, Bohe-
mia kriegt wieder die Kurve. Thomas Miiller

DayZ: Die Selbstmordanimationen werden
auch in der Community heif diskutiert.
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Ihr habt es doch selbst geschrie-

ben: »Mit dem Argument der to-

talen Freiheit schieben die Ent-
wickler den schwarzen Peter dabei stets
den Spielern zu.« Immerzu wird lber zu we-
nig spielerische Freiheit berichtet, dann ge-
ben einem die Entwickler einer halbwegs
realistischen Apokalypsen-Simulation mal
endlich wirklich alle Faden in die Hand und
prompt wird von den Magazinen, die Gamer
eigentlich fiir normale Menschen halten
sollten, eine Suizidanimation kritisiert. Leu-
te, kommt mal klar. In jedem x-beliebigen
Battlefield-CoD-Crysis-sonstwas kann ich
mir eine Handgranate vor die FiiRe werfen.
Und was wird da gesagt? Nichts. Wird in ei-
nem Survival-Spiel eine passende Animati-
on fiirs Aufgeben eingefiigt, regen sich
plotzlich alle driiber auf. Progama13

DayZ gibt uns nicht alle Faden in die Hand,
spielerische Freiheit bedeutet namlich nicht
nur, Spieler zu drangsalieren oder sich
selbst umbringen zu kénnen. Der Kommen-
tar von Thomas Miiller deckt sich ziemlich
mit meinem Empfinden. Derzeit bietet das
Spiel kaum Méglichkeiten, gemeinsam ein
groBeres Ziel zu erreichen. Klar sind Fea-
tures wie persistente Fahrzeuge schwerer
zu realisieren als Kleinkram wie Selbst-
mordanimationen. Aber auch solcher Klein-
kram verschlingt Ressourcen, die — wie ich
finde — besser in andere Aspekte des Spiel
gesteckt werden sollten. Johannes Rohe

Star Citizen-Kolumne:
Scheinheilige Kritiker

Vielen Dank fiir den hervorragen-

den Kommentar von Benjamin

Danneberg zum Thema Star Citi-
zen! Als Insider der Community kann ich be-
richten, dass kritische Stimmen zu Art und
Umfang des Crowdfundings von jenen, die
tatsachlich Geld in das Spiel gesteckt haben,
eher selten sind. Spielmechaniken, Balan-
cing, Steuerung, Features und vieles mehr
dominieren den Diskurs in den Foren. Na-
tiirlich gibt es auch dort Spieler, die sich zu-

mindest wundern, wohin das noch fuhren
soll mit dem ganzen Geldsegen, der ja nicht
abzureiRen scheint. Da Chris Roberts und
sein Team jedoch duferst umfangreich und
zeitnah Uber aktuelle und zukiinftige Ent-
wicklungsschritte informieren und regel-
maRig Updates fiir die bereits spielbaren
Teile von Star Citizen veroffentlichen, kann
das Gros der Community doch sehr gut
nachvollziehen, wohin das Geld gesteckt
wird und was man dafiir zurlickbekommt.
Leonard Bohm

Ganz starker Artikel! Hoffe, es

lesen sich das genligend Leute

durch, denn sobald das Thema
Finanzierung und Spiele aufkommt, liest
man groBtenteils absoluten Diinnsinn von
den Usern. Es wird Zeit, dass die Leute das
Konzept des Crowdfunding mal wirklich
verstehen und welch unglaubliche Vorteile
diese Art der Finanzierung gerade im
kiinstlerischen Bereich hat. Jeder be-
schwert sich tiber verbuggte Vollpreisspie-
le und x-fache Kopien von Spielprinzipien,
aber es wird munter weitergekauft und
den Aktiondren die Taschen vollgepumpt.
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Reportagen

Ich méchte ich euch ein groBes

Lob fiir den stetig besser wer-

denden Magazinteil ausspre-
chen. Ich hatte vor einiger Zeit tberlegt,
mein Abo zu kiindigen, da mir die GameStar
immer weniger Interessantes zu bieten hat-
te. Ich gehore mittlerweile zur Generation
30+, und mich kann der Hype um Millionen-
und Milliarden-Dollar-Produktionen nicht
mehr so mitnehmen, wie es vor ein paar
Jahren noch der Fall war. Deshalb sind fiir
mich die brandaktuellen Tests und Previews
zu den jahrlichen Updates von Call of Duty
und Assassin’s Creed eher nebensachlich.
Vielmehr interessiert mich der Magazin-
und Hardwareteil eures Heftes, und ich bin
froh, dabeigeblieben zu sein. Macht bitte
weiter so! Mario B.
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Scheinheilige Kritiker

Fast

Inderen uvor News
2ept el paar grofen Publshern vor Abe die acheten nur

Star Citizen: Gastautor Benjamin Danneberg
wirft den Kritikern des Geschaftsmodells
Scheinheiligkeit vor.

Jahrelang war ich Abonnent der

GameStar, stieg dann aber auf-

grund der Aktualitat auf Game-
Star.de um. Nachdem ich die letzten zwei
Ausgaben gelesen habe, steht fiir mich fest,
dass euer Magazin durch die inhaltlichen
und optischen Veranderungen deutlich an
Attraktivitat gewonnen hat. Besonders ge-
fallen mir die bessere Papierqualitat, Layout
und Artikelauswabhl. Ich finde es richtig und
mutig, GameStar attraktiver fiir uns Leser
gestalten zu wollen. Klasse fand ich in der
letzten Ausgabe den Artikel tiber die Indie-
Entwickler in Deutschland, da sie einen gro-
Ren Anteil zur kreativen Entwicklung unse-
res Hobbys beitragen. Deshalb ist es
wichtig, diesen unabhangigen kleinen Ent-
wicklern verstarkt eine mediale Plattform
zu bieten. Helge Ponnwitz

Verlosung und Mitmachkarte

Ich hatte zuletzt immer gerne

kurz nach dem Erscheinen einer

Ausgabe im Reiter »Homex«
(Anm. d. Red.: auf GameStar.de) eure Mit-
machkarte ausgefiillt, um Feedback zu ge-

ben. Allerdings ist nun seit einigen Wochen
diese Funktion nicht mehr aktiv bezie-
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hungsweise es findet angeblich keine Um-
frage statt. Habt ihr die Mitmachkarte ab-
geschafft, da sie nicht mehr ausreichend
genutzt wird? Bevorzugt ihr mittlerweile
andere Feedbackmethoden? Oder spinnt
nur mein Browser? KlausigerKlaus

GameStar findet inzwischen auf so vielen
Kanalen statt, dass die rein aufs Heft bezoge-
ne Mitmachkarte schlicht nicht mehr zeitge-
maRk war. Wir nutzen stattdessen andere
Auswertungstools. Und obendrein bieten wir
mit unserer Feedback-Show eine noch direk-
tere Moglichkeit, uns zu sagen, was gefallt
und was nicht gefallt. Zur an die Mitmach-
karte gekoppelte Verlosung: In Zukunft nut-
zen wir die ehemalige Verlosungsseite lieber
fiir redaktionelle Inhalte, wenn wir allerdings
etwas ganz AuBergewohnliches an Land zie-
hen konnen, findet eine Verlosung in Zukunft
auch im Heft statt. Sie ist dann aber im Re-
gelfall an die Verlosungsseite auf der Web-
site gekoppelt (GameStar.de/gewinnspiele)
wie zuletzt bei der dreitagigen Reise nach
London in Ausgabe 01/2015. Petra Schmitz

Gibt's die Awards noch?

Ich habe mir den Test von dem

Spiel The Talos Principle in eurer

neuen Ausgabe durchgelesen
und natiirlich auch gesehen, dass ihr hier 85
Punkte gegeben habt. Jedoch habe ich kei-
nen Gold-Award gefunden. Gibt es etwa
keine Award-Sticker mehr? Sei es Gold oder
Platin oder fiir besondere Atmosphare?
Wiirde mich freuen, wenn es diese Buttons
wieder gibt. Kajetan Ritter

Da muss ich mir an die Nase fassen, ich habe
den von unserem freien Redakteur Jonas
Gossling verfassten Artikel betreut, und der
Award ist mir durch die Lappen gegangen.
Dass die Awards nicht abgeschafft sind, zei-
gen die Seite »So werten wir« vor den Tests
und der Test zu Elite: Dangerous. Das Spiel
hat sogar trotz vergleichsweise niedriger
Wertung einen bekommen.  Petra Schmitz

gamestarde

ghurt. Michi hat den Stream

Ich glaub sein Anthdrenprogramm hat jetzt

einfach mal nen Neustart gemacht
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Live-Feedback statt Mitmachkarte: André Peschke beantwortet vor der Kamera die Fragen der Leser.

Wertungen abschaffen

Seit mittlerweile 15 Jahren bin ich

regelmaBiger Leser von Euch, erst

im Magazin, nun liber die Websi-
te. Ich schatze eure Meinung zu Spielen sehr
und eure Tests sind eine wichtige Entschei-
dungshilfe fiir mich. Was mir bitter aufstoRt,
ist der Zwang, jedem Test eine Wertung auf-
zudricken. lhr habt viele gute und sprachbe-
gabte Autoren. Warum schafft Ihr nicht die
Wertungen einfach ab? Es wiirde Euch viele
Shitstorms (Anm. d. Red.: auf der Website)
ersparen und euer sprachliches Talent mehr
in den Vordergrund riicken. Oder ist Metacri-
tic fir Euch zu wichtig? maxe2k

Das Problem ist, dass die meisten

Leser eine Wertung haben wol-

len, sei es nun, weil sie es ge-
wohnt sind oder weil sie einfach was haben
wollen, woran die sich orientieren kénnen.
Eventuell auch, weil sie etwas brauchen,
liber das sie meckern konnen, ohne den
ganzen Text zu lesen. Und ganz ehrlich,
wenn die Mehrheit der Leser lieber Tests
ohne Wertung hatte, waren Magazine wie
die Gee noch immer existent. Wolfpig

Die Wertung ist verzichtbar, inso-

fern sie nur Destillat dessen ist,

was der Text ohnehin anfiihrt.
Aus Vermarktungsgriinden ist sie jedoch
unabdingbar, so dass es wohl besser waére,
sie zumindest ohne Wertungskasten und in
groben Schritten (meinetwegen 1-10) zu
gestalten. Was man jedoch bislang von den
Arbeiten an dem neuen Wertungssystem
hinter den Kulissen so hort, scheint es eher
in die entgegengesetzte Richtung zu gehen.

captain_drink

Wir hatten Ende 2014 eine Umfrage zum
Thema Wertungssystem, sowohl auf den
Websites als auch unter den Heft-Abonnen-
ten von GameStar und GamePro. Dabei ging
es auch um die Frage, ob wir Spiele weiterhin
mit Zahlen bewerten sollen. Das Ergebnis
war, dass 75 bis 90 Prozent der Teilnehmer
(es gab Schwankungen zwischen Online-
und Heftlesern) immer noch explizit befiir-
worten, dass wir Spiele mit Zahlen bewerten.
Das ist also mindestens eine Dreiviertel-
mehrheit.

60 bis 72 Prozent dieser Zahlenbefiirwor-
ter sind der Meinung, dass die aktuelle
100er-Skala die beste Losung darstellt. Alle
anderen Systeme bewegten sich im Zustim-
mungsbereich von zwei bis 19 Prozent. Un-
term Strich ist das 100er-System unter unse-
ren Lesern also nach wie vor konsensfahig.
Und darum geht’s ja: Um einen Konsens, der
moglichst viele Leute anspricht. Man sieht
aber auch, dass die Zustimmungswerte zur
Zahlenbewertung lber die Jahre hinweg ab-
genommen haben, sie waren friiher hoher.
Mag sein, dass sich das Stimmungsbild ir-
gendwann komplett umkehrt, aber so weit
sind wir noch nicht. Michael Graf
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