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»Alte« Kollegen gratulieren

AS IST DEIN TRAUMJOB!

Wir haben ehemalige GameStarler nach Gratulationstexten oder besonderen Erlebnissen gefragt. Diese mal
lustigen, mal wehmiitigen Briefe haben uns bis zum Redaktionsschluss erreicht. Fiir ein paar mussten wir die
Artikel-Abgabefrist deutlich verlangern — manche Ex-Kollegen @ndern sich eben nie.

Schon wieder ein Jubildum!

Das erinnert mich nur daran, da.ss |ch.
slter werde. Aber nun, man soll ja Jubi-

5en zur inneren Einkehr nutzen und Anno Mirabilis 1997
sich mal ernsthaft damit beschaftigen, )
. der Jubilar noch bedeutet, 1997, da war Helmut Kohl noch Ka?nzler, bgzahlt wird
was einem Und GameStar ge- mit sogenannten Mark und Pfennig, und in Honolulu
nf’Ch al.l e Jahl.'e:‘.’ heutigen Distanz wird die Maus »Cumulina« geboren - das erste ge-
fa"? i me;]n projekt immer wie- v klonte Nagetier. 1997 ist aber auch das Jahr, in dem
a|5—|°umahS:Sfce32 miéh wenn sich mein gemachliches Studentenleben abrupt endet.
der super. Ic rbreit ergeb‘;”' gerade Denn am 1. Februar trete ich als Redakteur bei der PC
Gelegenheiten zur Zusammeni nicht nur mit meinen Player an, fiir die ich zu Uni-Zeiten schon Komplett!5-
auch mit jungeren Redakteure! h beruflich dazu kom- sungen verfasst habe - zu heute véllig unbekannten
alten Ex-Kollegen. Oder wenn ic ist ein angenehmes, Spielen wie Command & Conquer oder Warcraft. Zum Teil noch
me, die Redaktion zu bes.uchen. Das is i~ o ehemalige mit Karten, die ich mit Tusche zeichne. »Das ist dein Traumjob, hier miis-
ein warmes Gefiihl zuwisseth o mees Kapitel ist, son- sen sie dich mit den FiiRen zuerst raustragen!«, schwére ich mir damals,
berufliche Heim.at Ll ?b‘iezgzlﬁzziz ganz anders als ich zu einem gewissem Mick Schnelle ins Biiro spaziere.
dern e.in !ebendlgé?.ShProéie; trotzdem viele der alten Doch schon schlappe vier Monate spater laufe ich selber raus — und rein bei
funktioniert als dAtnelE IDG, um bei einem Spieleheft mitzumachen, das noch nicht mal einen Na-
Werte bewahrt hat. sl Star stark von men hat. Es ist ein verdammt grof3es Risiko, aber die Umstande passen ein-
Natiirlich ist memve‘.’haltms o G;:l(me ragt, also von fach. Ein starker Verlag, starke PC-Spiele, und natiirlich fahige Kollegen, die
meiner eigenen Arbeit an e N.\a(: elgesn in, Scho- ich zum Teil von der PC Player kenne, aber auch aus der PowerPlay. Das Bes-
allem, was ich an Sieg,e“ uqd Nie -ir TgTrz;inee Redak- ™ teaber: Wir ziehen alle an einem Strang, ticken fast gleich, es gibt keine In-
nem und Stressigem in meiner ZEId 2 \S/erla sle,itung trigen, jeder respektiert jeden. Es ist bis heute ein tolles Gefiihl, meine Arti-
teur, Chefredakteur gnd M‘.tghed er chenges Gefuhl: kel gedruckt zu sehen. Ja, dieses Internet ist auch ganz nett, aber ich lese
erlebt habe. Und da ist mein vorhgrl:t dass ich, abge- nun mal am liebsten auf Papier. 2002 bin ich weg von der GameStar, um als
Demut. Ich fasse es immer noch i k’1e Vorerf’ah- Producer an Spielen wie Blitzkrieg und Lula 3D zu arbeiten. 2004 ging’s so-
brochener Student o.hne J‘?urna|l5t|5(t:>ekam zu einer gar zur Konkurrenz, da war ich Chefredakteur der neuen PC PowerPlay, mit
rung, als Quereinsteiger die .Chance. Bild r;1eines Ge- einigen Kollegen von damals. Aber ganz egal, ob bei der Blitzkrieg-Prasen-
Zeit Teil von Gamestar 2u seifh el in eine Art Pro- tation oder auf gemeinsamen Messeterminen: Mit den GameStar-Leuten
sichts im Heft quasi ein smhgrel’ We;g l die mich er- aus der Anfangszeit — aber auch mit vielen neu dazugekommenen - ver-
mi-Status war. Noch heUte sl L(.afu e{ner Legende bindet mich bis heute etwas Besonderes. Ich fiihle mich nicht einfach nur
kennen, manchmal S'Chtb.ar ner\{?:, Zti)rlich dass als freier Mitarbeiter, sondern als Teil der Familie, so kitschig das auch klin-
.  (hust) zu begegnen. Ay ‘.Ch s dern dz;lss auf w»  gen mag. Ein- oder zweimal im Jahr bin ich in der Redaktion, und es ist im-
nicht ich personlich gemeint bm'é?n z des Namens mer ein bisschen wie nach Hause Kommen. Und manchmal kriege ich so-
mich immer noch irgend\{VIE Qer anm es Privileg, gar einen Kaffee umsonst! Wir sind wie alte Ehepaare, die die Satze des
™ GameStar abstrahlt. Das ist en gewa r[?ndungen anderen vervollstandigen. Die liber die gleichen bekloppten Witze und Sze-
das mir bei spéteren Jobs, b Flrminrgever« (mit nen lachen. Gemeinsam das Niveau einbuddeln. Wie Freunde, bei denen
und vor allem beim Podcast »StayhOt Danke dafiir ich morgens um drei verzweifelt klingeln konnte - und die sofort einen
&% Christian Schmidt) sehr ge.h.plfen a dringenden Artikel fiir mich hitten, den ich schreiben darf!
Je i nichsten Jubilaum! _ _ _
i hefredakteur PS: Ich arbeite gerade am Sonderheft »GameStar History«, das die Game-
D Autoren-Info: Gunnar Lf)tt’.c < em Spieleladen Star-Griindung und das wilde Spielejahr 1997 ausfiihrlich beleuchtet. Un-
<8 Nach einem StUd.entenJOb rI:'zlbnbei GameStar bedingt kaufen, dann kriege ich sogar einen Gratis-Keks zum Kaffee!
e e Sem?nhTsr::ls#rainee, spater als Autoren-Info: Martin Deppe, Stellv. Chefredakteur 1997 - 2002
M (1998 - 2010?' zugacund _ nach einem kurzen Eigentlich hat uns Martin nach seiner aktiven GameStar-Zeit (1997 -
Red.akteul’, L‘Elte:‘ éf mePro-Griinder — GameStar- 2002) nie wirklich verlassen. Egal ob als Producer fiir so geniale Spiele wie
Zwischenspiel 21 | : t war er fur unsere Lula 3D oder als Chefredakteur unseres Konkurrenzmagazins PC Power-
Chefmdakt?ljlr:‘zu ‘ Zrantwortlich, bevor es ihn Play, irgendwie hatten wir immer Kontakt. Und der ist nach wie vor sehr
Onhne_AktNl}fate: Vwo er heute eine PR-Agentur intensiv, nahezu alle GameStar-Sonderhefte entstehen bei Martins Redak-
?f;:u‘:‘?crmri,;e%é) betreibt. tionsagentur Wortspielmacher.
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Mein Baby wird 20!

Nein, keines meiner zweibeinigen, sondern
mein vielblattriges. Aber darf man ein Projekt
eigentlich so vermenschlichen, darf ich die
GameStar Uberhaupt »mein Baby« nennen? Als
einer der drei Griindervater war ich vom ersten
gewagten Gedanken an das neue Spielemaga-
zin mit dabei, hielt stolz die druckfrisch duften-
de Erstausgabe in Handen, und habe es bis zur
Pubertat begleitet. Die ersten Lebensjahre waren nicht immer
einfach; schlaflose Nachte ebenso an der Tagesordnung wie
zahlreiche inhaltliche oder technische Kleinkatastrophen. Ich
bezweifle, dass die GameStar ohne den teils extremen Einsatz
all ihrer Macher Erfolg gehabt hatte. Ohne leidenschaftliches
Engagement produziert man kurzlebigen Durchschnitt, egal in
welcher Branche. Und ohne personliche Note entsteht aus-
tauschbare Beliebigkeit. Die GameStars waren und sind stets
fiir ihre Leser transparent und authentisch - ob in Meinungs-
kasten, auf Messen oder in ulkig-peinlichen Redaktionsvideos.
Mit Stolz durfte ich aus der Ferne verfolgen, wie neue und alte
Kollegen die Marke GameStar trotz aller Marktveranderungen
auf Kurs hielten, kiirzlich die Volljahrigkeit feierten und jetzt
zwanzig Kerzen in die Geburtstagstorte pflocken. Klar kdnnte
es mir seit Jahren egal sein, wie es meinem einstigen Baby er-
geht. Aber egal war uns allen die GameStar zu keiner Zeit - und
wird es wohl niemals sein. Happy Birthday!

Autoren-Info: Toni Schwaiger, Video-Redaktion

Vom Griindungsjahr 1997 bis 2009 begleitet Toni die GameStar-
Geschichte. Als Regisseur, Kameramann, Effekt-Spezialist und
Cutter von Raumschiff GameStar sowie Die Redaktion hatte er
samtliche Filmpreise und eine Hollywood-Karriere verdient. Tat-
sachlich arbeitet er heute aber als Rettungssanitater.
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Liebe GameStar!

Alles Gute zum runden Gebur.tsta.g! Wow, 20
Jahre bist Du jetzt alt. Das ist in diesem Ge- ;
schaft fast schon biblisch. Und lch hf';\tte 1d99
das Privileg, von Anfang an d.abel sein zu ar -
fen. Was mir betriiblicherweise auch zglgt, wf—
uralt ich selbst geworden bin. l?s war elae.au -
= regende Zeit damals. S'\chef, er\\,,\:;ri:sz‘:f
e —be'i\V;Z: ;:::cf;é.lfégfgass ein serioser lT—Ver.lag wie IkI)DG ;/(\;I
™ Zf:;i(;-‘;gr elin »SpaRprojekt«in die Hand nimmt,.hat mchitcr;]ur:oci: ger
Konkurrenz fur einigen Aufruhr gesorgt. Ich ert|n||i\errsevr\2‘r e
tern: Der PR-Manager eines Hard.wallfehers e .e bage
e noch spatabends extra in die Redaktion k'f\m, u ;
s dastS (’:r en der legendaren Voodoo 2 zu ze’\gen: Bislang war e y
:EI: :L‘; ?Niycl?\tig nehmende »Testlabors« gewohntéjeg;z gzrffni;raie_
i iei ake die Vorziige seines Ba :
‘:2’(‘1":2: 3%:il:ﬁ;r$:;ﬁa%uder Firma war das Ub{igenls gcigrel;:hr::‘(\:/str
. r vieles noch etwas 10 er,
gesehe'n.’Doigf:d?:deérgsi?;glashot und jedes Facebook-Video wur-|_
e Mlglm:/\arke%{ngabteilung der Publisher und Herstel.ler g;en.era
de \}IJO?HQE geplant. Und standig gab es irgendwas zu fmer:.)glj
P f|S<t|fj;e;skass§n waren fast Gberall prall g"ef(JIlt = da;'St‘zhgc:/‘;a)ren
claim-Partys« soll an dieser Stelle genugen. AHeerf?i ;’nemes o
> h die vier anstrengendsten und stressigsten e
e ruch und Druck waren enorm,60—Stunde.n o] ohel
ET:EQAgZISEenn die Ausnahme. Und da mir bewusst ist, dass die Ko

- legen von heute auch nicht um halb funf die Maus fallen lassen,

il ”
kann ich jetzt nur noch eines sagen: Hopp, h(_)pp, auj zsu;\;—lj(;hrige .
schrank! Wer hart arbeitet, darf auch hart feiern —da
: denkt.

kommt schneller, als man
Autoren-Info: Michael Orth, ehemals Galuschka, Rle(gakt:lt:triv N (
Mikkl war von 1997 bis 2001 in der Hardware.—Reda ion m.so

ti l’c waren seine teils extrem verzbge}'ten Artlkelabga;\l;)\ir;ietiwe“e

::ghneller war er dafiir in seinem Audi TT unterwegs. Al o
i\eiﬁt er mit Nachnamen Orth, wohnt beschauhch auf de

hat einen ganz normalen zivilen Beruf ergriffen.
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Ok, GameStar. Das erste Mal sah
ich Dich in Miinster am Haupt-
bahnhof. Und musste lachen. Was
fiir ein Cover ey, voll peinlich! He-
xen 2 ist schon ein okayes Spiel,
aber wer zur Holle hatte denn
dieses Artwork ausgesucht, wer
diese Titelseite gebaut? Beim
Reinblattern dann allerdings: Okay. Das mit den Ubersichtli-
chen Wertungs- und Sonderkdsten kann man so machen.
Auch die Einteilung nach Genres hatte was. Genauso aufge-
raumt die Sprache, das Layout. Dazu bekannte Gesichter wie

Toni Schwaiger und Jorg Langer. Und als Vollversion Theme
Park. Hm.

Kurz darauf war die GameStar aus dem Stand Marktfiihrer
und ich nach Miinchen gezogen. Doch dann das Jahr 2000:
Vorstellungsgesprach. Jorg Langer wollte nicht, Absage. Ein
halbes Jahr spater, ich arbeitete gerade bei der Chip, bekam
ich einen Anruf: Jorg suchte handeringend nach einem Lei-
tenden Redakteur fiir die Hardware-Abteilung. Ok, ging ich
halt nochmal hin. Und blieb bis September 2015. In diesen
15 Jahren ist so viel passiert, dass es sich im Nachhinein an-
flihlt wie ein zweites Leben. Ich habe hier alles gelernt, was
man in einem Verlag und einer Redaktion so lernen kann.
Vom guten Schreiben (fiir Fachzeitschriften) und Redigieren
liber die Konzeption von groRen Artikeln, Heftteilen, kom-
pletten Magazinen bis hin zur Kalkulation und Entwicklung
von neuen Magazinreihen. 2001 hatte ich ein paar Artikel
veroffentlicht, im Jahr 2014 erschienen dann in 12 Monaten
43 Hefte, fur die ich als Chefredakteur verantwortlich zeich-
nen durfte. Die GameStar und ihr damaliger Verlag IDG hat-
ten durch ihre »Let’s try it«-Mentalitdt Unmogliches moglich
gemacht. Kein Scheil. Und tiber das Handwerkliche hinaus
habe ich hier gelernt, Verantwortung zu tibernehmen, weil
man sie mir einfach gegeben, mir etwas zugetraut hat. Mir,
dem verplanten Studienabbrecher mit dem Musik- und
Games-Tick. Ja, Geeks zu Redakteuren zu machen hat sich
mittlerweile etabliert. Sie aber in die Fiihrungsebene von
Medienkonzernen aufzunehmen war damals véllig neu und
ist auch heute noch die Ausnahme. Und als angenehmsten
»Nebeneffekt« habe ich bei GameStar auch noch die Frau
meines Lebens getroffen. Huhu, Sigrun :-)

Also: Von tiefstem Herzen Dank fiir Deinen Mut, GameStar.
Wir haben gemeinsam gelernt mit Krisen umzugehen, harte
Kritik auszuhalten und in Energie fiir neue Ansatze umzu-
wandeln. Darum bist du bis heute das relevanteste PC-Spiele-
magazin Deutschlands. Ich wiinsche Dir alles erdenklich Gute
fur die Zukunft. Bleib Dir selbst treu, auch in den schnelllebi-
gen Zeiten von Online-Schreierei und Social-Media-Getdse.
Dann klappt das schon mit den nachsten 20 Jahren!
Autoren-Info: Michael Trier, Chefredakteur

Michael war stolze 15 Jahre bei GameStar, von 2000 bis
2015. In dieser Zeit hat er die Hardware-Abteilung geleitet,
war zehn Jahre Stellvertretender und Chefredakteur und
schlieBlich fir alle unsere Sonderhefte und Spezialprojekte
verantwortlich. Heute betreut er fiir die Kommunikations-
Agentur wildcard Kunden wie Twitch, Anki und Canon, aber
auch Spiele wie Divinity: Original Sin 2.

Wenn Mikkl anbot »Du, ich fahr dich schnell mit dem TT.«, dann meinte er das auch. Noch heute sind Kollegen traumatisiert. 1 37
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Mit GameStar groB geworden

»Hey, du warst doch mal bei der Gamestar,
mit dir bin ich grof® geworden!« Das hore
ich immer wieder mal - auf der Strafe,
beim Einkaufen, auf Partys. Einmal zog so-
gar ein hochrangiger Bundeswehr-Offizier
eine GameStar aus seiner Schreibtisch-
schublade, als mein Bruder einen Termin
bei ihm hatte: »Sind Sie mit DEM Siegis-
mund verwandt!?« Solche Szenen freuen mich jedes Mal.
Denn offensichtlich haben wir bei der GameStar immer
schon etwas sehr richtig gemacht: Wir haben junge Leute
mit unserer Arbeit begeistert und sie vielleicht sogar ein
stiickweit gepragt. Und das ist vermutlich die groRte Erful-
lung, die ein Job mitbringen kann: Fur das, was man tut,
nicht nur bezahlt, sondern auch geschétzt zu werden. Aber
die GameStar hat nicht nur junge Leute gepragt. Sondern
auch einen Burschen, der fiir einen Job als Trainee mit sei-
nen 29 Jahren eigentlich schon zu alt war: mich. Ich bin
2004 ohne langes Z6gern (und ohne journalistische Erfah-
rung) von Koblenz nach Miinchen gezogen, um ein aus-
sichtsloses Studium und eine aussichtslose Bezie-

hung hinter mir zu lassen und in einer neuen

Stadt mit meinem ersten richtigen Job von vorne
anzufangen. Und das hat fantastisch funktioniert!
Seitdem verbinde ich mit der GameStar viel mehr

als nur Spielejournalismus. Die GameStar war der
Grundstein fur alles, was ich heute mache, beruf-

lich wie privat: Sie hat mir gezeigt, dass man Job

und Spaf tatsachlich verbinden kann. Wie unver-

zichtbar es ist, in einem Team mit Gleichgesinnten

7u arbeiten. Wie wichtig journalistische Integritat

__ und wie schon Miinchen ist, die Stadt, in der mei-

ne beiden prachtigen sohne zur Welt ggkommen
sind. Denen ich gerade bei Minecraft zuschaue.

—.  Auchich bin mit der GamesStar groB geworden.

Aus tiefstem Herzen Danke dafr.

Autoren-Info: Fabian Siegismund, Redakteur
Auch wenn Fabian 2004 als snormaler« Redak-
teur anfangt, kommt bei ihm immer wieder die
Rampensau durch. Egal ob in den Redaktionsfol-
gen oder bei Nebenrollen fiir diverse Reality-TV-
Formate, er steht einfach gern vor der Kamera.

__ Das macht Fabian auch bei unserem YouTube-Ka-

nal High5s, bevor er uns 2013 Richtung Berlin ver-
|5sst, um dort und auf YouTube sein Gluck zu ver-

= suchen.Dortister auch heute noch zu finden,

seine Battlefield-Videos laufen auch immer wie-
der mal auf GameStar.de.

138 w. i
alter war einer
unserer beste i
n Schauspieler. Trotzdem war er bei Drehs immer am all fi
eraufgeregtesten vo
n allen.

Die schonste Zeit!

Melne Erinnerung an die Zeit bei GameStar ist
elgeptlich schnell beschrieben: Die schonste
Zeit in meinem Berufsleben! So viele tolle Men
schen kennengelernt, so viele Erfahrungen ge _
' rTlacht. Die abendlichen Matches in dergRedik_
. t|011 mit Quake und Half-Life, manchmal bis ]
spat in die Nacht. Die aufreibenden Wochene
fen bei den Clanliga-Finals. Die vielen netten "
zizaglﬁrll_t:;:’t;gbgdemcfames Conventions 2005 und
eipzig. Die ehr Urghtige Verwunderung einiger -
gz:,::ns(;ges.eTtMona.t wieder eine druckfriscﬁe Gagmegtc;lll'ein
el Vo|e I:an (m|F der Frage im Gesicht: Wer hat das ge-
B e L e
. . : ction-Genre tr i
i(inél_rl}: gnnellizt:r};mm.pa.niel und Florian zusammeer?ug:tzhrss)eegns.
o ZWiSChend, ehD|V|5|on od.er Ghost Recon: Wildlands. Solo
o W e VST i e Lot
. b ine i
Spal. Spielen halt auf jeden Fall jung, dsafulrn;izeirll?::llr:siceﬁ

genau so gutes Beispiel wie das G
g eburt i
les Gute fiir die nachsten 20 Jahre! TR

.\l-/\\zai:ltt);?n:c!n;o: Walter Reindl, Hardware & Clanliga
D s Prozessoren waren dem gelernten Optier enfach niher
i e
Xs:at:é22%0177g; Zfisé ;N;eder zurUc::Eri (jjir::r? j’:ecr:aBr!;ﬁ?, ts)(-_?i_t
klassischer SiIvergamerrr?ae:Ir‘:lei:hR;?Etsit;Cicizl_zj:iti:zzl:}ritsegi:::zn'

Es lauft nicht!

Wie, GameStar ist jetzt auch schon 20? In dem
Alter sind doch eigentlich die Kinder endlich aus
dem Haus und beginnen ein Gammelstudium?!
Ich erinnere mich gern an die friihen Anfangsta-
ge im Schwabinger Keller in der Miinchner Bra-
banter StraRe. Dennin den ersten zwei Jahren
war unsere Arbeit noch frei im Fluss, feste Struk-
turen gab’s kaum oder sie wurden geﬂissentlich
umgangen. Wie wir das taten, was wir taten, war jaauch eigentlich
egal und interessierte im Verlag niemanden. Hauptsache wir tatenes.
Das meiste haben wir in dem Moment erfunden, in dem wir es brauch-
ten - eine schone Zeit. Obwohl, da f5llt mir die Nacht vor der Abgabe
der allerersten Heft-CD ein. Wir hatten damals eine Vollversion drauf,
Theme Park. Kurz vor Feierabend kam Chefredakteur Jorg vorbei und
driickte mir das Ding in die Hand mit der Bitte, mal einen Blick drauf zu
werfen. Feierabend hieR damals bei uns s0 22:00 Uhr. Endlich zu Hause
legte ich das Ding ein, installierte das Spiel und stellte fest, dass es nicht
lief. Anruf beim DVD-Meister Toni, der Jorg anrief, der sich ins Auto setz-
te und mich in Baldham abholte (s-Bahn fuhr ja keine mehr),und um
1:00 Uhr frith saBen wir wieder im Biiro. Dann begann die Tuftelei. War-
um lief das Spiel nicht? Handisch verglichen wir jede Datei einzeln. Da-
ruber das Damoklesschwert, dass eine Vollversion, die nicht lief, bedeu-
ten konnte, dass die allererste GameStar-Ausgabe auch gleich die
allerletzte sein konnte. Dann die Verzweiflungstat kurz vor sechs: Ein-
fach mal den Namen der Heft-CD an den der Original-Scheibe anpas-
sen. Und siehe da, es funktionierte! Wer sich den Spafd gonnen will: Ein-
£ach mal die alte Ausgabe rauskramen und nachgucken, wie die CD
heiRt. Danach sind wir zum nahegelegenen McDonalds zu einem aus-
gedehnten Frihstiick gegangen. Und nachmittags wurde der verloren-
gegangene Schlaf nachgeholt. S0 oder so, herzlichen Gluckwunsch!

Autoren-Info: Mick Schnelle, Redakteur

Mit einer kurzen Unterbrechung war Mick von 1997 bis 2006 ein fes-
ter und wichtiger Bestandteil der GameStar-Redaktion. Heute arbeitet
er als freier Journalist, Ubersetzer, Berater, Heftroman-Autor und na-
tiirlich Podcaster beim Spieleveteranen—Podcast.
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Gordon und ich

Half-Life ist heute ein Klassiker — auch ich bete taglich
vor Steam im Vollbildmodus fiir einen dritten Teil. Das
mit dem ersten Abenteuer von Gordon Freeman da-
mals bei GameStar lief aber noch spektakular unspek-
takular ab. Ich hatte schon ein paar Monate vor dem
Release (Oktober 1998) erstmals mit dem Titel zu tun.
Half-Life war fiir uns da noch ein kleines Projekt von
einem unbekannten Entwicklerstudio. Aus heutiger
Sicht witzig finde ich, dass sehr friih einfach so eine CD mit einem
wackeligen Betabuild ankam. Darin waren grof3e Teile vom Anfang der La-
bore spielbar - noch mit ziemlich vielen Unterschieden zur finalen Version.
Leider habe ich diese CD nicht mehr, aus historischer Sicht fande ich diese
Friihfassung hochinteressant. Die zweite Stufe war dann Wochen spater
eine viel bessere Version. Dem damaligen Publisher Sierra/Havas wurde
wohl allméhlich klar, was er da in der Pipeline hatte: Ich durfte nur spielen,
wahrend ein PR-Vertreter hinter mir sal3 und aufpasste, dass ich keinen
Quatsch anstelle (oder eine Kopie anfertige). In der Branche ist so etwas un-
blich, ich habe das danach nie wieder erlebt.

Spannend wurde es dann beim Test. Wenn ich mich richtig erinnere, kam un-
sere Version relativ spat vor Druckschluss. Wir hatten in Erwartung eines sehr
guten, aber nicht spektakuldren Actionspiels eine Titelstory mit Artwork und
Texten fiir die Druckerei vorbereitet, die irgendwie auf Nummer sicher abziel-
ten. Wahrend ich dann teste, merke ich so allmahlich: »Verdammt, Half-Life
ist nicht okay oder gut. Sondern ein richtig Knallerl« Es musste aufs Cover! Ich
kann mich noch an den Moment erinnern, an dem ich mit schlechtem Gewis-
sen (hatte ich es frither merken miissen?) zur Chefredaktion gegangen bin.
Natiirlich gab es dann erst mal lange Diskussionen. SchlieBlich war so eine Ti-
teldnderung kurz vor Druckschluss aufwandig, das Layout hatte auch so ge-
nug zu tun. Und ich war zu diesem Zeitpunkt der gefiihlt einzige Mensch im
Universum, der Half-Life urpl6tzlich toll fand. Zum Gliick haben die Kollegen
mir irgendwann geglaubt - der Rest ist Geschichte. Und die wird hoffentlich
in Half-Life 3 irgendwann fortgesetzt.

Autoren-Info: Peter Steinlechner, Redakteur

Als Shooter-Experte war Peter lange Jahre (1997 - 2004) fiir die Action-Ab-
teilung von GameStar zustandig. In seine »Amtszeit« fallt nicht nur die Ent-
deckung von Half-Life, sondern etwa auch der Test des legenddren Daikata-
na. Heute joggt Peter nicht nur mit seinem Hund Gino um die Wette,
sondern arbeitet auch fiir die Technik-Website Golem.de und ist dort -
Uberraschung! - unter anderem fiir Spielethemen zustindig.

Zwei Jahrzehnte (Spiel-)Spaf!

Herzlichen Gliickwunsch, GameStar! Sir.1d es_;m:::
lich schon 20 Jahre? Wie schne‘ll df)ch die Zei \(n
geht, wenn man Spaf hat - mit einem N\ag?z:-e,»
das mich seit der allerersten Ausgfe\be erst:\ T(t'_
ser, dann von 2004 bis 2013 als Teil dfas Reda 'Ich
onsteams begleitet hat. Neun Jahre,in denen i
vieles erleben durfte: spannende Besucl'\e vc}:n .
Entwicklerstudios und Presse-Events, gansenau

i jren Designern wie .
0 de Treffen mit legendaren n -
1;’oi:r:j(;rcrk‘\aeefer oder Bill Roper (gibt’s den iiberhaupt noch?), und nic

i ffenen
letzt die immer wieder tollen Kontakte mit Lesern an Ta%evr;itrjsrnc‘)ir one
(T?edaktions-)TUr oder auf Messen. Einiges ausf?ese; (Z;:genden ot

i iti die oft anstr 3
- i Erinnerung bleiben. Positiv etwa _ i i
et mti;‘r:r:auniggen Drehs von »Die Redaktion« (vielen Dank,T\(’)V?;gtiger
?’er i)l(egentlichen Nachmittage, an denen es uns 3edaktTu;er]nArtikeln
o meinsam ein paar Runden Battlefield zu splelen,ﬂa 52 L,
Wa'r’tg:zuschreiben. Negativ hingegen vielleic.ht der‘ber.u:lhtlgct: e oh
\t,\;:‘c 3, dessen einstige Ursprungswertung mir tatszcuhgllacnzxnkem b
: i i it einem .
wird - wenn auch meist mit : i '
gaChfk?::ﬁ;?es Magazin hat eben auch leidenschaftliche Leser: Auf die
ens

nachsten 20 Jahre!

Autoren-Info: Daniel Mats
Daniel war von 2004 - 201

chijewsky, Redakteur ]
3 ;Is Redz’akteur bei GameStar und lalsOAll! .
i i nline-
round-Talent in fast allen Genres daheim. Hf:l:.teharb.eelltte’lc):rn?elsimmer
ar ei ing-Agentur. Naturlich spt
dakteur fur eine Marketing .
Ef)ch zum Beispiel auf seinem YouTube-Kanal Jokerface
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Es waren simplere Zeiten

20 Jahre sind fir ein Medium, das es

so recht erst seit 40 Jahren gibt, eine
halbe Ewigkeit. Die Griindung der
GameStar fiel in eine Zeit, in der die
Redaktion kein Internet hatte, Presse-
mitteilungen als Fax kamen und
Komplettldsungen auf Disketten; wo
Flugsimulationen eine Sektion im

Heft besalRen, Rollenspiele siechten und
Strategiespiele boomten. GameStar begleitet seit damals
nicht nur den Wandel der Computerspiele, sondern liberlebt
bis heute durch Anpassungsfahigkeit. Das alte Flaggschiff
mit seiner rigiden Form und strengen Sachlichkeit hat sich
Uber die Jahrzehnte als mandvrierfahiger erwiesen, als man-
che gedacht hatten, und erhalt sich dennoch einen Teil der
fritheren Grandezza. Vor dieser Leistung ziehe ich den Hut.
Allein, bei aller schénen Erinnerung - die Zeit ist nicht gna-
dig mit der friihen GameStar. Wir waren damals liberzeugt
davon, Spitzenqualitat zu produzieren, und im Kontext der
deutschen Spielemagazine mag das sogar gestimmt haben.
Aber GameStar war in seinen ersten Jahren kein Heft der
Analyse und Einordnung, sondern der Beschreibung und
Nacherzdhlung. Wenn ich in den alten Heften blattere, finde
ich kaum pointierte Urteile oder zeitgeschichtliche Erkennt-
nis. GameStar ist notorisch schlecht zitierbar, die Meinungs-
kdsten von damals sind droge, die Kolumnen der Anfangs-
jahre oft lachhaft, meine eingeschlossen.

Das GameStar-Modell des Ratgebers hat sich seitdem tber-
lebt. Seit 1997 ist die Spielebranche explodiert, und der Ver-
such, dieser auseinanderstrebenden Partikelwolke Form und
Ordnung zu geben, ist irrsinnig geworden. Wir zogen damals
als Redaktion Starke aus der Klarheit unserer Aufgabe, ein-
mal im Monat »die ganze Welt der PC-Spiele« zusammenzu-
fassen. Es waren simplere Zeiten. Heute braucht es den Spie-
lejournalisten nicht mehr als Chronisten, sondern als
Kommentator, Geschichtenerzahler und Reisefiihrer in ei-
nem unendlich komplexen Medium, dessen Sehenswiirdig-
keiten oft abseits der HauptstraBen liegen. Es braucht ihn
mehr denn je als sorgféltigen und unbestechlichen Sinnstif-
ter, der in der Lage ist, Verbindungen zu ziehen, die Erkennt-
nis schaffen. Was er nicht sein muss, ist Entertainer.

Ich wiinschte, ich kénnte sagen, dass die GameStar diese Rol-
le erfiillt. Aber dazu lese ich sie - leider! - inzwischen zu we-
nig, denn meine Interaktion mit GameStar-Content hat sich
auf den Happchen-Konsum reduziert, den die Social-Media-
Posts, GIFs, Clickbait-News und fragmentierten Textstrecken
einem antrainieren. Dass alle Reports hinter der Paywall ste-
cken, mag eine 6konomische Notwendigkeit sein, aber zu-
gleich ist es eine journalistische Tragddie, denn es entzieht
die bedeutsamen, recherchierten Themen dem Diskurs.
Nichtsdestotrotz: GameStar, die Grande Dame des deut-
schen Spielejournalismus, erweist sich von eindrucksvoller
Vitalitat und Alterslosigkeit, und alle, die fiir sie arbeiten,
diirfen sich gliicklich schétzen; ich jedenfalls war es und bin
es. GameStar hat mich bereichert und mich reifen lassen,
und ich wiinsche ihrer Redaktion von Herzen das Gleiche.

Autoren-Info: Christian Schmidt, Stellv. Chefredakteur
Christian stie im Mai 1998 zur GameStar und stieg im Laufe
der Jahre zum Stellvertretenden Chefredakteur auf. 2011 ver-
lieR er die Redaktion Richtung Spieleindustrie. Seit 2011 fiihrt
er mit Gunnar Lott Fachgesprache lber alte Computerspiele
im Podcast »Stay Forever« (www.stayforever.de).

»lch pack’s dann mall« Noch heute zitieren wir in der Redaktion Peters legendéren FeierabendgruR. 139
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