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EDITORIAL
ein erster Gamescom-Termin dieses Jahr 
hatte es gleich in sich: ein Gespräch mit 
Pete Hines, seines Zeichens Vice President 
bei Bethesda und ein absoluter Vollprofi in 
Sachen Geheimniskrämerei. In über 15 Jah-
ren als PR-Verantwortlicher hat er die Kunst 

perfektioniert, nur das zu verraten, was auch verraten werden 
darf. Sein Stichwortgeber ist wiederum Creative Director Todd 
Howard, der laut eigener Aussage Fallout 4 am liebsten erst eine 
Woche vor Release angekündigt hätte.

Für mich der ultimative Interview-Endgegner, schließlich habe 
auch ich in meinen 14 Jahren als Games-Journalist so manchem 
Entwickler das eine oder andere Geheimnis aus der Nase gezo-
gen. High Noon um 9 Uhr auf dem Kölner Messegelände, daheim 
in München wartet Kollege Dimitry auf den Gesprächsmitschnitt 
für seine große Fallout-4-Titelstory. Für die ist er eine Woche zu-
vor extra nach Dallas zur Quakecon geflogen, um sich dort von 
Todd Howard eine neue Demo zeigen zu lassen.

20 Minuten lang dauert das Duell zwischen Pete Hines und mir. 
Ich feiere kleine Siege (Es gibt doch Ladezeiten!) und erleide 
kleine Niederlagen (kein Sterbenswörtchen zur Story). Am Ende 
einigen wir uns insofern auf ein gerechtes Unentschieden, dass 
Pete mir von sich aus für jede »Kein Kommentar«-Antwort eine 
Bonusfrage gewährt. Und so kann ich Dimi vielleicht zwar keine 
neuen Infos zur Story schicken, aber zumindest doch ein paar in-
teressante Zitate und Zusammenhänge, die ein klares Bild da-
von vermitteln, warum Fallout 4 nicht nur das ambitionierteste, 
sondern auch das riskanteste Projekt in der Bethesda-Geschich-
te ist. Unsere gesammelten Erkenntnisse lesen Sie ab Seite 20.

Die Wahrheit zwischen den Zeilen
Ein paar Messeflure weiter erleben Michael Graf und Benjamin 
Danneberg das komplette Kontrastprogramm. Chris Roberts 
haut im Stakkato dermaßen viele neue Infos zu Star Citizen 
heraus, dass die Kugelschreiber der beiden 60 Minuten lang 
dauerrotieren. Das Ergebnis gibt’s ab Seite 32. Klar, auch Ro-
berts ist Profi genug, um einen genauen Plan zu haben, wie er 
seine Weltraumsimulation präsentieren will. Nur umfasst die-
ser Plan ungefähr das Tausendfache an Infos und Fakten im 
Vergleich zu einem typischen Pete-Hines-Interview.

Generell gilt die Regel: Je größer der Publisher und je wich
tiger der Titel für den Unternehmenserfolg, desto mehr domi
nieren die Geheimniskrämer die Plaudertaschen. Gerade auf 
einer Messe wie der Gamescom, bei der ein unklug gewähltes 
Wort auf der Showbühne binnen Sekunden auf Facebook und 
Twitter die Runde macht.

Das Interessante ist: Nicht immer wird ein Artikel besser, nur 
weil der Entwickler des jeweiligen Spiels eine Plaudertasche 
ist. Fakten und Infos allein ergeben nämlich noch keinen span-
nenden Artikel. Sondern das, was sich hinter den Fakten ver-
birgt. Die Geschichte hinter der Geschichte. Und wer die erzäh-
len möchte, muss nicht nur wiedergeben, was gesagt wird. 
Sondern auch nachhaken, interpretieren, recherchieren und 
analysieren. Egal ob man es mit einem Geheimniskrämer oder 
mit einer Plaudertasche zu tun hat.

Viel Spaß beim Lesen und Spielen!

Worüber Chris 
Roberts wohl 

gerade redet?

Pete Hines und 
Heiko Klinge 
nach ihrem 
Interview-Duell. Mit der aktuellen Aus-

gabe gibt es neue 
Schriftarten in der 
GameStar, die zum ei-
nen etwas moderner 
aussehen, und zum an-
deren ein paar Buch
staben mehr pro Zeile 
ermöglichen. Außerdem 
entkoppeln wir nun Ein-
leitungen von der Über-
schrift und machen sie 
zum Teil des Fließtextes. 
Das ermöglicht eine 
flexiblere und damit 
abwechslungsreichere 
Artikeloptik. 
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Fallout 4 ist das meisterwartete 
Spiel des Jahres. Und gleichzei-

tig das am besten gehütete Ge-
heimnis. Wir haben uns eine 

neue Demo von Creative Director 
Todd Howard vorspielen lassen, un-

sere Erkenntnisse in einem Exklusiv-
Interview mit Bethesdas Vice President 

Pete Hines diskutiert und setzen für Sie nun 
alle Puzzleteile zusammen.  Von Dimitry Halley

Warum hat das so lange gedauert? Diese Frage brennt uns schon seit 
der Ankündigung von Fallout 4 im Rahmen der E3 unter den Nägeln. Jahre-

lang mussten Fans der postapokalyptischen Rollenspiel-Serie auf ein offi  zielles 
Lebenszeichen warten, seit 2012 brodelt die Gerüchteküche. Dass Bethesda zur Ankün-

digung die erste eigene Pressekonferenz auf der wichtigsten Spielemesse der Welt nutzt, 
ist natürlich eine clevere Strategie. Das Publikum bricht in Jubelstürme aus wie bei kaum 
einem anderen Spiel der E3, für viele Magazine und Blogs ist Fallout 4 der Sieger der 
Messe und eines der meisterwarteten Spiele aller Zeiten.

Trotzdem fragen wir Pete Hines, warum das so lange gedauert hat. Der Vice President 
von Bethesda überlegt einen Moment, ist generell sehr vorsichtig, uns nicht zu viel zu 
verraten, nennt dann aber doch zwei Gründe: »Nummer eins: Je länger die PR-Kampagne 
geht, desto schwieriger wird es, den Hype am Laufen zu halten. Dann hat man am Ende 
einige große Momente, aber dann wird’s zwangsläufi g wieder still um das Projekt. Bei 
einem kurzen Zeitraum wie von jetzt bis November ergibt sich das Problem so nicht.«

Grund Nummer zwei: »Wir können das Spiel jetzt zeigen, wie es wirklich ist. Vor ei-
nem Jahr wären so viele Sachen noch nicht klar gewesen. Viel wichtiger ist aber eine 
Sache an Punkt eins: Wir wollen nicht alles spoilern müssen, um die Leute über eine 
lange Werbekampagne bei der Stange zu halten. Der kurze Zeitraum ermöglicht es 

uns, nichts über die Story zu verraten und den Spieler viele Aspekte unserer Welt 
auf eigene Faust erkunden zu lassen.«

Und während wir im Rahmen der Quakecon 2015 hinter verschlossenen 
 Türen eine Gameplay-Demonstration von Creative Director Todd Howard ver-
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TITELSTORY

20 Die letzte Quakecon-Präsentation von Todd Howard war Skyrim – damals begannen bei einer Zuschauerin zeitgleich die Wehen.
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