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Mehr Meinung
Ich habe mir soeben das Test-Vi-
deo zu Act of Agression angese-

ﬂ hen. Und ich muss jetzt mal einen

Kommentar loswerden. So geht es nicht
mehr. Dieses Test-Video ist einfach eine Auf-
zdhlung von Features, genauso wie ihr es die
letzten 20 Jahre gemacht habt. Véllig zahnlos
wird da aufgelistet, was man in diesem Spiel
so tun kann. Ich habe es kaum geschafft, mir
das ganze Video anzuschauen. lhr miisst uns
sagen, ob das Spiel was taugt oder nicht! lhr
misst Position beziehen, und zwar bereits
nach 20 Sekunden im Video. Ich schaue mir
mittlerweile lieber so Youtube-Kandle wie
»Worth A Buy« an. Weil die mir, wenn auch
oft auf etwas harte und unschéne Art, mittei-
len, ob das Ding was taugt. Selbst wenn auf
solchen Channels auf den ersten Blick oft et-
was auf den Putz gehauen wird, auch die
miissen das Vertrauen ihrer Leserschaft pfle-
gen. Und dann wird deutlich, dass die gar
nicht so polemisch sind, sondern ehrlich ge-
rade heraus. WeissNix

Ich zitiere mich mal selbst: »Die magere In-
szenierung macht das Spiel auch nicht mit
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einer spannend geschriebenen Story wett.
Erzahlerisch ist Act of Aggression eine lang-
weilige Enttduschung.« Oder: »Die Kampag-
nen fithren uns mehr schlecht als recht an
die Volker heran.« Act of Aggression ist fiir
mich ein gutes Beispiel fiir einen Titel, den
man im Test auf jeden Fall aus unterschiedli-
chen Perspektiven betrachten muss. Man-
chen Leuten ist bei Echtzeitstrategie die
Kampagne am wichtigsten, diese werden
wissen wollen, dass der Solopart von Act of
Aggression nicht sonderlich gelungen ist.
Andere sehen die Kampagne sowieso nur als
Aufwdrmiibung fiir den Multiplayer oder Skir-
mish, diesen diirfte das Spiel viel besser ge-
fallen. Aber wenn ich einfach nur sage, dass
das Spiel richtig klasse ist, ist keiner dieser
beiden Gruppen gedient (und die Singleplay-
erfans wiirden sich durch meine Kaufemp-
fehlung zurecht betrogen fiihlen). Das heiBt
aber natirlich nicht, dass ein Test keine kla-
re Stellung beziehen kann oder soll. Die ver-
schiedenen Aspekte des Spiels miissen ja
nicht nur erwdhnt, sondern auch bewertet
werden. Ich wollte zum Beispiel so klar wie
moglich machen, dass die Story ein komplet-
ter Reinfall ist, das sollte man wissen, wenn
man an dem Spiel interessiert ist. Aber mit
dieser Aussage werden die Zuschauer unter-
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Act of Aggression: »Dieses Test-Video ist einfach eine Aufzahlung von Features.«
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schiedlich umgehen, manche werden sagen:
»Macht nichts, Story ist mir eh egal«. Das
Ziel eines Videos ist, dass der Zuschauer am
Ende ein moglichst gutes Bild von den Star-
ken und Schwachen eines Spiels hat. Ganz
ohne Polemik. Maurice Weber

Zu viele Previews?
Die Ausgabe 09/15 ist in grofer
Riickschritt im Vergleich zu der

ﬂ vorherigen Entwicklung von

GameStar. Es wurde mehrmals erwdhnt und
war eigentlich Konsens bei den Riickmel-
dungen an die GameStar, dass der Preview-
Teil radikal gekiirzt werden sollte. Mehr als
drei bis vier Previews braucht die Printaus-
gabe nicht. Dafiir sollte der Test- und insbe-
sondere der Magazinteil erweitert werden.
Zuletzt hat GameStar genau diese Redakti-
onspolitik auch gelebt. Bei dieser Ausgabe
nimmt jedoch die Preview-Rubrik mehr als
die Halfte der Zeitschrift ein. Selbst unter
der Einbeziehung der Gamescom ist das viel
zu viel. Auch der Magazinteil ist gelinde ge-
sagt so lala. Der Hintergrundartikel zu Mar-
kenrechten ist OK. Bei dieser Ausgabe kam
aber wieder die Frage: »Wozu brauche ich
iberhaupt das Abo, bei solch einem Con-
tent?«. Hoffe, es handelt sich um einen ein-
maligen Ausrutscher und nicht einen lang-
fristigen Trend (ausgeldst durch den neuen

Eigner?). legion_ix
@ und Gamescom gab es in letzter
Zeit zu viele Previews. Auch die
Reportbereiche fand ich oft verschenkt, das
kann von mir aus viel 6fter ins Kiinstlerische
gehen, in die Vermittlung von dem, was
Spiele ausdriicken kénnen und was ihre Fas-
zination ausmacht. Da ist der Bericht {iber
Loose Cannon auch wieder viel zu sehr eine
Feature-Schlacht. Das Ding sollte so und so
viele Quadratmeter haben, mit Raketenwer-

Kann nur zustimmen, durch die E3
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fer, und Autos und Schief3en in Autos, fiinf
verschiedene Losungswege, zehn Felgenfar-
ben. Das liest sich wie eine Preview {iber ein
Spiel, das nicht mal erschienen ist. Solche
Berichte und Previews 6den mich nur noch
an. Das kann man vielleicht einmal machen,
um zu zeigen, wieso ein Spiel gescheitert
ist, aber bitte nicht zu oft. Naitomea

Schade, dass euch die Ausgabe nicht gefal-
len hat. Das geht aber ganz allein auf die
Kappe der Redaktion, der neue Eigentlimer
hat damit nichts zu tun. Wobei ich — natiir-
lich — der Meinung bin, dass wir angesichts
der Umstdnde ein mehr als ordentliches Heft
auf die Beine gestellt haben. Es war halt
schlicht ein ganz schwacher Testmonat, was
um diese Jahreszeit nichts Ungewdhnliches
ist. Daflir war Gamescom. Und da ist es halt
schon so, dass unserer Meinung nach eine
Preview zu Mafia 3 mehr Leser interessiert
als der Test eines unbekannten Indie-Spiels,
das wir aus dem Steam-Hut zaubern. Zu den
Reports zdhle ich im Ubrigen auch den BPjM-
Artikel. Den fand ich blof direkt im An-
schluss an den Mortal Kombat X-Test scho-
ner. An der redaktionellen Ausrichtung hat
sich also nichts geandert. Die Chancen ste-
hen deshalb gut, dass euch diese Ausgabe
wieder besser gefillt. Heiko Klinge
meiner Meinung nach vollig legi-

M tim, eine Sommerloch-Ausgabe

mit mehr Previews zu fiillen als dblich. In-
haltlich hat die Ausgabe also wie immer vol-
lig gestimmt. Ein weiteres tolles Heft, und
auBBerdem: Das Cover ist herrlich!

Melchiah

Angesichts der Gamescom ist es

Es wundert mich, dass Dice mit

Battlefront vs. Battlefield
@ Battlefront stdndig nur negative
Schlagzeilen bringt. Quasi jede
News zu Battlefront ist fiir Fans erstmal ein
Dampfer. Ich frage mich, ob Dice das nicht
geschickter verpacken konnte, die haben
doch sicher auch eine Marketingabteilung?
Aber es scheint es sie gar nicht zu interessie-
ren, wie in den Medien (iber Battlefront be-
richtet wird. Natiirlich meldet sich auch mal
einervon den Jungs zu Wort, beschwichtigt
ein wenig, wenn der Shitstorm droht, zu laut
zu werden. Aber so wirklich kann ich ihnen
nicht abkaufen, dass sie mit Herzblut an der
Sache arbeiten. Ihr kdnnt euch sicher noch
an den vorletzten Medal-of-Honor-Teil erin-
nern? Den Multiplayerpart hatte auch Dice zu
verantworten. Fiir mich das Ergebnis einer ty-
pischen Auftragsarbeit: Alle Punkte auf der
Liste wurden brav abgehakt — kein Auftrag-
geber konnte ihnen etwas vorwerfen, aber
wirklich Spal gemacht hat der Multiplayer

nicht. Nun hat Dice seit Jahren Erfahrung mit
eben dieser Art von Spielen, warum passiert
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Battlefront: »Dice will verhindern, dass die Marke Battlefront mehr Strahlkraft hat als Battlefield.«

ihnen so etwas? Und warum trifft man gera-
de bei einem Titel wie Battlefront so viele un-
populdre Entscheidungen? Mich beschleicht
das Gefiihl, dass man der eigenen Marke
Battlefield keine ernste Konkurrenz machen
mochte. Dice halt nur die Rechte an der Batt-
lefield Marke, nicht aber an der Star-Wars-Li-
zenz. Und wenn Disney den ndchsten Battle-
front-Teil bei einem anderen Studio
entwickeln lassen sollte, schaut Dice in die
Réhre — vor allem dann, wenn man kurz vor
der Veroffentlichung eines neuen Battle-
fields steht. Also will man verhindern, dass
die Marke Battlefront mehr Strahlkraft hat
als die eigene. So erfiillt man seinen Auftrag,
steckt sich das Geld in die Tasche und sorgt
gleichzeitig dafiir, dass viele Fans schon wie-
der ungeduldig auf den nachsten Battlefield-
Teil warten. Denn Battlefront ist eben doch
kein Battlefield. Mark Stephanides

Oh, da hast du offensichtlich etwas ver-
wechselt. Aber fiir den Fall, dass noch mehr
Leser annehmen, Dice wiirde Battlefront im
Auftrag von Disney produzieren, hier eine
kleine Richtigstellung. Electronic Arts hat
bereits 2013 mit der Walt Disney Company
ein exklusives und mehrjahriges Lizenzab-
kommen {iber die Star-Wars-Marke abge-
schlossen. Das bedeutet, dass EA fiir die
kommenden Jahre einziger Lieferant fiir
Spiele mit Lichtschwertern und AT-ATs sein
wird. Dice hingegen ist seit 2006 eine hun-
dertprozentige Tochter von Electronic Arts.
Ergo gehdren sowohl Battlefield als auch
Battlefront in letzter Instanz Electronic Arts.
Die Gefahr, dass Dice Battlefront absichtlich
lieblos umsetzt, um Battlefield nicht zu
schwachen, ist folglich sehr gering. Vielmehr
diirften der negative Eindruck, den Battle-
front bisher in einigen Aspekten hinterlas-
sen hat, der Mischung aus hohen Erwartun-
gen auf Spielerseite und einigen recht
unpopuldren Entscheidungen auf Entwick-
ler-Publisher-Seite zu verdanken sein. Dass
man sich auf dem PC keine Freunde macht,
den Serverbrowser zu streichen, miissten
auch EA und Dice wissen. Petra Schmitz

Report: Mit der Lizenz zum Spielen
Der Artikel zu Lizenzgebiihren hat
mir sehr gut gefallen! Gut recher-

@ chiert und gut geschrieben. Bin
etwas blaudugig gewesen und hab mir das
alles nicht so kompliziert vorgestellt, also
dass man gewisse Dinge lizenzieren muss
natiirlich (Autos, Marken etc.), aber dass
man sogar Gebaude lizenzieren muss, da
ware ich jetzt nicht drauf gekommen. Mehr
in diese Richtung! Spannend! theurbanite
@ Hinweis: Wenn ihr bei Heckler &
Koch Deutschland anfragt, kann

es durchaus sein, dass die sagen: »Wir ha-
ben keine Lizenzen vergeben.« Denn im Fal-
le von Medal of Honor: Warfighter haben das
Heckler & Koch USA gemacht, und die sind
ein Stiick weit eigenstandig. bloody_mclane
@ ben! Meine Meinung: Dass man
sogar Gebaude und Bauwerke li-
zenzieren muss, finde ich echt bescheuert.
Gerade Stddte sollten doch immer realitdts-
nah dargestellt werden und solche Gebdude
wie der Burj Khalifa geh6ren zum Stadtbild
von Dubai einfach dazu. Dass dann ein Ar-
chitekt Lizenzgebihren verlangt, finde ich
einfach damlich. In dieser Hinsicht sollten
Lizenzgebiihren einfach wegfallen. Gesetz-
lich natiirlich. Aber ich wei schon: Das ist
nicht so einfach. AssassinsCreedFan
@ dass grofe Publisher wie Electro-
nic Arts mit der dicken Brieftasche
einkaufen gehen und exklusive Lizenzdeals
iber Jahre abschlieen. Und kleinere Ent-
wicklerstudios mit knappen Budgets (wie
beispielsweise die ebenfalls im Artikel er-
wihnten Sector 3 Studios) schauen hierin

die Réhre, weil sie sich das nicht leisten
konnen. -eRNle-

Toller Artikel! Und als wichtiger

Interessanter Artikel, gut geschrie-

Das wirklich Traurige daran ist,
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