
Da mal andere Farben, hier eine 
Schriftart geändert, dort eine Unter-
legung hinzugefügt – die meisten 
Layout-Änderungen sind eher subtil 
und fallen vielen Lesern nicht be-
wusst auf, wenn man nicht explizit 
darauf hinweist. Erst wenn man zum 
Beispiel Artikel aus den ersten zehn 
GameStar-Jahren direkt nebenei-
nander legt wird deutlich, wie sehr 
sich das Aussehen des Heftes ge-
wandelt hat. Unübersehbar ist der 
Schnitt, den wir mit der Ausgabe 
10/2004 hinlegen, hier schön zu se-
hen an der Vorschau zu Deus Ex: 
Human Revolution. Neben neuen 
Elementen wie den Stärken und 
Schwächen fällt die neue Optik auf. 
Die Artikel werden dunkler und flä-
chiger und sollen dadurch »erwach-
sener« wirken.

Wenn es gut ist, fällt es gar nicht auf: Das Layout eines Heftes macht Informationen erfassbar, 
bestimmt den Lesefluss und erzeugt im Idealfall sogar gute Laune. In den letzten 20 Jahren haben 
wir die Gestaltung unseres Magazins (und natürlich) unserer Website unzählige Male dezent getunt oder 
sogar komplett überarbeitet. Wir erinnern an die größten Änderungen.  Von Sigrun Rüb und Markus Schwerdtel

DES HEFTES NEUE KLEIDER

Ein harter Schnitt

Layout-Evolution

Auch in Previews listen 
wir übersichtlich auf, 
was das Spiel kann und 
was die Entwickler noch 
verbessern müssen.

Wir werden mutig und 
modern und stellen 
Bilder in Artworks, die 
wir obendrein noch 
mehrfach beschriften.

Unter der Headline plat-
zieren wir die Angaben, 
die vorher über dem 
Fazitkasten am Ende 
des Artikels standen.

Neue Portraitfotos in 
Schwarz-Weiß sollen 
dem Heft einen edleren 
und seriöseren Look 
verleihen.
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»Wir haben ein tolles Team, das wollen wir auch zei-
gen!« Das dürfte der Gedanke hinter der Idee gewesen 
sein, Fotos der Redaktion im Editorial abzubilden. An-
fangs passiert das mit (aus heutiger Sicht etwas unbe-
holfenen) Montagen von Verbrecherfotos auf Spielefi-
guren oder sogar Autos. Wir treiben das Konzept noch 
weiter und installieren über viele Jahre Ganzkörper- 
Fotos der Redakteure in Spielelandschaften. Blöd nur, 
dass wir uns dafür in vielen peinlichen Posen ablich-
ten lassen müssen – die älteren Kollegen erinnern 
sich lebhaft an durchkicherte Foto-Sessions. Noch 
später gehen wir zum klassischen Klassenfoto über, 
das zwar jeden Monat wieder einigen Organisations-
aufwand bedeutet (»Wann sind wir eigentlich mal 
komplett im Büro?«), dafür aber natürlich das ganze 
Team zeigt. Aktuell verzichten wir im Editorial auf 
Teamfotos, die sind schließlich auf der nicht umsonst 
so getauften Teamseite viel besser aufgehoben. Und 
selbst dort benutzen wir in letzter Zeit immer öfter kei-
ne klassischen Gruppenbilder mehr, sondern fotogra-
fieren lieber Szenen aus dem Redaktionsalltag, etwa 
bei der Mittagspause oder bei Drehvorbereitungen. 
Schließlich erfüllen diese Fotos am besten, was wir 
mit den Bildern eigentlich beabsichtigen: Wir wollen 
zeigen, wer wir sind und wie wir arbeiten.

Wir bei GameStar merken schon ziemlich früh, dass sich dieses Internet vermutlich doch irgendwann durchsetzen wird. Deshalb gibt es 
schon kurz nach dem Start des Heftes auch eine Website, auch wenn die außer einer Teamvorstellung, dem Forum und ein paar anderen In-
halten wenig bietet. Doch schon Anfang 2000 steht eine »richtige« Website, mit News, Tipps und Umfragen. In der Magazin-Rubrik gibt’s 
sporadisch Artikel aus dem Heft. Redaktionsveteranen erinnern sich noch an die obligatorische Frage des damaligen Webmasters Frank 
Maier: »Welchen Artikel stellen wir denn diese Woche online?« Beim Relaunch 2004 (das Bild stammt aus der Konzeptionsphase) passiert 
ganz viel auf einmal: Das Website-Layout nähert sich dem des Hefts an, GameStar Premium (heute GameStar Plus) wird prominenter darge-
stellt. Richtig hell wird es 2008 auf der Website, mit viel Weißfläche und abgerundeten Ecken geben wir der Seite einen freundlichen Look. 
Etwas überladen wirken aus heutiger Sicht die Navigationsleisten oben. Beim Wechsel zur aktuellen www.gamestar.de werden die deutlich 
entschlackt und durch Aufklappmenüs ersetzt. Und aktuell? Stück für Stück stellen wir die Seite auf mobiltaugliches Layout um. Artikel und 
Videos lassen sich schon jetzt prima unterwegs betrachten, bald ist auch die Startseite dran.

Das Editorial
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Editorial
Gamestart

Eine Polemik für den PC – 
und für die Next-Gen-Konsolen

Wir haben die Schnauze voll! Wir haben die Schnauze voll von Matschtexturen, Fünf-Polygon-Mo-
dellen und Animationen, die aus Helden Clowns machen. Wir wollen keinen Fog of War, wo keiner 
hingehört. Wo ständig Sichtweiten von unter Hundert Meter herrschen oder ganze Häuserzeilen 
und Baumreihen wie aus dem Nichts aufploppen, da ist unsere virtuelle Welt alles andere als in 
Ordnung. Denn schließlich haben wir die Power, haben wir die Macht, schon jetzt viel schönere, 
weitaus glaubwürdigere und um Längen faszinierendere Welten darzustellen, als die, die uns in 
der Regel von den Spieleentwicklern angeboten werden. Die Rechenleistung ist ja längst da, die 
Power moderner Highend-Spiele-PCs übertrifft schon heute bei weitem die der so genannten 
Next-Gen-Konsolen von morgen; von einer grade erscheinenden WiiU ganz zu schweigen. Aber 
kaum jemand nutzt sie so recht. Nicht von ungefähr sammelt ein Chris Roberts über vier Millio-
nen Crowdfunding-Dollar* mit dem Versprechen ein, mit Star Citizen ein Spiel zu erschaffen, das 
die Leistungskraft moderner PCs voll ausschöpft. Und Bethesda verspricht, dass The Elder Scrolls 
Online den PC voll ausnutzen und damit um Längen schöner werde als Skyrim.

Oh, da murren sie wieder, die Vertreter der »Grafik ist nicht alles«-Fraktion. »Es kommt doch auf 
den Spielspaß an, nicht auf die Technik«. Das sehe man ja an den alten Spielen und an tollen In-
die-Titeln. Ja, verdammt. Natürlich ist das richtig. Aber markierten denn diese alten Spiele, an die 
man heute so gerührt zurückblickt, nicht meist auch jeweils die Spitze des zur jeweiligen Zeit 
technisch Machbaren? Wing Commander war seinerzeit auch deshalb so faszinierend, weil es alle 
anderen Spiele der damaligen Zeit grafisch in die Pilotentasche steckte. Und neben den tollen Su-
per Meat Boys dieser Welt wollen wir einfach mehr Battlefield 3-Hardwarefresser, mehr Crysis 
3-Grafikhämmer. Wie fantastisch könnten sehr gute Spiele wie ein Call of Duty: Black Ops 2, ein 
Far Cry 3, ein Assassin’s Creed 3 oder ein GTA 5 sein, wenn sie genauso gut aussehen würden, wie 
sie sich spielen? Aber da sie für die Hardware der gegenwärtigen Konsolengeneration program-
miert wurden, sind sie – selbst wenn sie hübsch sind – technisch schlicht überholt.

Wir brauchen diese Faszination der aufwändigen Blockbuster, die einem an jeder Ecke die Kinnla-
de auf Bodenniveau legen, über die man auch wegen ihrer schier unglaublichen Effekte redet. 
Denn auch das macht unser Hobby so einzigartig. Nichts gegen eine schöne ruhige Runde Panzer 
Corps oder einige Stunden Bastion. Aber die ganz großen, die echten, fast schon ehrfürchtigen 
Momente mit allen Nackenhaaren in Habacht-Stellung erleben wir doch dann, wenn beides zu-
sammenkommt: geniales Spieldesign und geniale Technik. Und darum brauchen wir die Next- 
Gen-Konsolen, die nächste Xbox und die nächste Playstation so schnell wie möglich. Denn dann 
wird sich auch das Rad der Spieleentwicklung endlich weiter drehen, auch auf dem PC.
Viel Spaß beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team

01/2013

GameStar 
Black Edition 
Guild Wars 2

Die Weihnachtszeit 
ist ideal, sich auf 
das wirklich Wichti-
ge zu besinnen: 

Endlich (weiter) Guild Wars 2 zu spielen! 
Unser randvolles 148-Seiten-Sonderheft 
hilft nicht nur Einsteigern, sondern auch 
Profis, die eine neue Klasse spielen, 
schnell ihre Berufe auf 400 pushen oder 
alle Dungeons knacken wollen – im for-
dernden Erkundungsmodus. Außerdem: 
ein Guide für legendäre Waffen, zügiges 
Gilden-Ausbauen und die Schlachten im 
»kleinen PvP« und »Welt gegen Welt«. 
www.gamestar.de/guildwars2

GameStar 01/2013
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GameStar MMO Magazin 01/13

Endlich ist es da, das neue, einmalige 
GameStar MMO! Brandaktuell mit allen 
Infos zum großen WoW-Patch 5.1 inklusi-
ve aller Änderungen, die dieses Update 
für Mists of Pandaria mit sich bringt. 
Dazu kompetente Guides zu allen Klassen 
auf sensationellen 140 Seiten! 

Dazu erfahrt ihr alles über das neue Sze-
nario Angriff auf Zan`vess, die neue Daily 
Quest rund um den Konflikt zwischen 
Allianz und Horde, die neuen Instanzen, 
alle Bosse und noch viel mehr.

196 Seiten geballte MMO-Power für nur 
6,99 Euro – jetzt am Kiosk oder unter 
gamestar.de/mmo

GameStar.de
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GameStar ist ein Testmagazin, da ist ein informativer, klarer, leicht verständlicher Kasten am Ende eines Artikels wichtig, der alles noch ein-
mal zusammenfasst und verdichtet. Zu Beginn 1997 ist alles noch einfach: Genre, ein paar Daten, Hardware-Empfehlungen, fünf Kategorien, 
»Wertungssonne« und gut. 2000 wird es etwas komplizierter, denn da halten die vielen unterschiedlichen 3D-Karten Einzug in den Wertungs-
kasten (bei uns kurz WK genannt). Anfang der 2000er-Jahre beginnt ein kleines WK-Wettrüsten mit den Mitbewerbern der PC-Games, die sich 

immer wieder Neuerungen für ihre Wertungskästen einfallen lassen. Deshalb füh-
ren wir zum Beispiel 2001 die Alternativen ein. 2002 gibt es einen kleinen Vorge-
schmack auf den heutigen WK, wir schreiben unter »Das führt zur Wertung« zum 
ersten Mal Pros und Contras auf. Obwohl durch die vielen Daten ohnehin schon 
grafisch überfrachtet, führen wir 2004 zarte graue Striche als Hinterlegung ein, 
die dem Auge Orientierung bieten sollen. Na ja ... Ende 2004 feiert unser lange 
umstrittenes, aber im Nachhinein doch erstaunlich gut funktionierendes Additi-
onssystem seinen Einstand: Die Einzelwertungen aus zehn Kategorien ergeben 

die Gesamtwertung. Das bringt Transpa-
renz und zwingt uns dazu, sehr genau über 
jeden Aspekt der Wertung nachzudenken. 
Mit dem neuen Layout der Ausgabe 
10/2010 bekommt auch der WK einen or-
dentlichen Facelift. Nicht nur ist die Spiel-
spaßkurve oben neu, es gibt zudem den 

Genre-Check und eine neue grafische 
Gestaltung, die das Teil auf Seiten-
höhe anschwellen lässt. Damit ist 
der Höhepunkt des Wertungskas-
ten-Wahnsinns erreicht, größer 

wird’s nimmer. Heutzutage üben wir 
uns im Wertungskasten-Reduktion. 

Neue Spielkonzepte (vor allem im Indie-
Bereich) haben die zehn Einzelkategorien 
unbrauchbar gemacht, dafür gibt’s jetzt 
fünf vergleichsweise weit gefasste Katego-
rien mit Sternewertung. Und am Ende steht 
– wie immer in den letzten 20 Jahren 
GameStar – eine hoffentlich richtige, nach-
vollziehbare »Wertungssonne«.

Wenn die Wertungssonne aufgeht
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