
INVASION DER BUGS
Absturz statt Abschuss, Stillstand statt Spielfluss: Zahlreiche Top-Spiele sind nur eingeschränkt spiel-
bar und müssen nachgebessert werden. Vor allem deutsche Entwickler setzen schlechte Beispiele.

Kranke Spiele
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ie Charaktere stehen nach einem
Abschuss auf und rennen ins

Feindfeuer. Waffen können nicht entladen
werden. Leere Fahrzeugtanks sind wieder
voll, wenn man das Spiel lädt; die Wagen
fahren aber auch mit leerem Tank. Gegen-
stände verdoppeln sich, wenn sie in der
Gruppe übergeben werden. Alte Speicher-
stände machen Probleme, Dialoge hängen. 

Wie weit ist ein Spiel mit diesen Fehlern
vom Erscheinungstermin entfernt? Drei
Monate? Um genau zu sein: Drei Monate
sind vergangen, seit das Spiel veröffent-
licht wurde. Die Liste zeigt einen unvoll-
ständigen Auszug aus den bekannten Pro-
blemen des deutschen Rollenspiels The
Fall, nach dem Patch 1.65 – dem siebten seit
November 2004. Das ambitionierte End-
zeit-Epos, das seit Monaten an einer schier
endlosen Flut von teils gravierenden Feh-
lern laboriert, ist symptomatisch für ein
Mangelleiden, das im letzten Jahr vor al-

lem an deutschen Spielen nagte – und die
Käufer krank macht vor Ärger.

Sie schlummern im Code
»Bugs sind wie Schreibfehler«, sagt Florian
Knappe vom Hamburger Entwickler 49Ga-
mes. »Wenn man viel schreibt, schleichen
sich Fehler ein.« Und Spieleprogrammierer
schreiben viel: Hundertausende von Code-
zeilen, fast immer auf mehrere Personen
verteilt, die an einzelnen Programmteilen
arbeiten. »Wenn die zusammengefügt
werden, entstehen Probleme«, erklärt Be-
nedikt Grindel, Produzent bei Blue Byte.
Dann schweben Figuren in der Luft, blo-
ckiert die Steuerung oder bricht die Netz-
werkverbindung ständig zusammen.
Entwickler ordnen Programmfehler intern
in drei Kategorien ein: A-Bugs sind Abstür-
ze und schwere Spielstörungen, etwa un-
lösbare Aufgaben in der Hauptkampagne,
die schnellstens behoben werden müssen.

B-Bugs beschreiben auffällige Probleme,
zum Beispiel heftige Grafikfehler oder Leis-
tungseinbrüche, die aber das grundlegen-
de Funktionieren des Spiels nicht beein-
trächtigen. C-Bugs schließlich sind Schön-
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The Fall: Nach den ersten Patches tauchten bei manchen Spielern
Grafikfehler auf – Schuld waren veraltete Speicherstände.
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heitsfehler wie ungenau ausgerichtete
Texturen – solchen Feinschliff erledigen
die Entwickler am Ende, falls die Zeit
reicht. Was zum Erscheinungstermin nicht
behoben oder gar nicht entdeckt wurde,
gelangt in die Hände der Käufer – und
wird damit vom alltäglichen Arbeitspro-
blem zum Ärgernis, weil es die Funktion
eines für Geld erworbenen Produkts ein-
schränkt. Was die Ausnahme sein sollte,
wurde im letzten Jahr gerade unter deut-
schen Spielen zur Regel: Massive Bugs be-
lasteten Projekte aller Größenordnungen
von Sacred über Söldner oder Restricted
Area bis hin zu The Fall.

Der Fall The Fall
Um die Jahreswende sorgte das Endzeit-
Abenteuer The Fall für Unruhe in der Spie-
lerschaft: Eine Flut von Programmfehlern
jeder Spielart plagte den Titel des Entwick-
lers Silver Style. Weil die Verkaufsversion
vor Bugs strotzte, verschob GameStar den
Test des spielerisch durchaus gelungenen
Rollenspiels, bis mit Patch 1.5 die schlimm-
sten Löcher gestopft waren. »Wir haben
den Fehler gemacht, zu lange zu entwi-
ckeln«, erklärt Projektleiter Carsten Streh-
se. Das Team hatte noch kurz vor dem Er-
scheinungstermin Änderungen an den
Spielelementen vorgenommen und da-
durch Fehler eingebaut; nach nunmehr
sieben Patches sei The Fall aber »praktisch
fehlerfrei.« Zwar besserte Silver Style
schnell und wiederholt große Mengen der
Bugs aus und betreute Unzufriedene im
Forum auf der Webseite persönlich; durch
die Softwarepflaster traten aber neue Pro-
bleme auf, wenn Spieler einen alten Spei-
cherstand benutzen wollten. Weil sich in-
zwischen Teile des Programmcodes geän-
dert hatten, konnte es unter anderem zu
Grafikfehlern kommen. »Deutsche Pro-
duktionen bieten inzwischen oft mehr
Spielspaß und sind innovativer als etwa
US-Titel«, glaubt Carsten Strehse. »Leider
wird dieses hohe Niveau allerdings bei der
Qualitätssicherung oft noch nicht erreicht.
Ich bin mir aber absolut sicher, dass dies
sich sehr schnell ändern wird.«

Nachbessern, nochmal verkaufen
Silver Style tritt inzwischen die Flucht
nach vorne an. In Kürze soll eine erweiter-
te, fehlerfreie Extended Edition von The
Fall in den Handel kommen. Das Spiel folgt
damit einer Strategie, die im letzten Jahr
Schule gemacht hat: der Nachveröffentli-
chung. Es ist ein trauriger Trend, den 2004
gleich zwei deutsche Spiele gesetzt haben.
Sowohl Sacred als auch Söldner kamen
rund ein halbes Jahr nach dem Ersterschei-
nungsdatum in einer neuen Version her-
aus. Offiziell boten Söldner: Reloaded und
die Sacred-Neuauflage erweiterte Inhalte,

inoffiziell vor allem eines: ein vollständig
funktionierendes Programm. 

Das deutsche Action-Rollenspiel Sacred
hat der Entwickler Ascaron seit März 2004
in acht Patches umgebaut – allein 81 Ände-
rungen brachte das erste Update, Version
1.7 legte 164 Korrekturen nach. »Unterm
Strich sind wir schon ein wenig stolz«, sagt
der Torsten Allard, Leiter der Qualitätssi-
cherung bei Ascaron. »Es ist uns in nur
neun Monaten gelungen, Sacred nahezu
komplett von technischen und Balancing-
fehlern zu befreien. Vergleichbare Produk-
te haben für solch einen Kraftakt schon bis
zu drei Jahre benötigt.« Die Patches verhin-
derten, dass erledigte Aufgaben endlos ab-
kassiert werden konnten, gaben auch bei
Angriffen mit dem Kettenblitz Erfahrung
für getötete Gegner oder ließen Spieler
nicht mehr auf Pferden stehen; vor allem
aber zogen sie dem Multiplayer-Part Dorn
für Dorn. Denn vernünftige Mehrspieler-
Partien waren mit der Verkaufsversion
Glückssache, weil Logins fehlschlugen,
Server abstürzten oder Spiele gar nicht erst
erstellt werden konnten. »Bei den vielen
Servern, den hohen technischen Anforde-
rungen und nicht zuletzt dem ungeheue-
ren Ansturm ist uns so einiges um die Oh-
ren geflogen«, gibt Torsten Allard zu. »Sa-
cred hatte Bugs, das lässt sich nicht leug-
nen. Aber eine vernünftige Spielbarkeit
war vom ersten Tag an möglich.«

Laienspieler als Tester
Warum tun sich Entwickler wie Ascaron so
schwer damit, gravierende Fehler in ihren
Programmen zu finden? »Bugfixing und
Balancing sind im Allgemeinen sehr
schwierig, erst recht bei einem so umfang-
reichen Spiel wie Sacred«, meint Allard.
»Wenn man dann noch an die schier un-
endlich vielen Konfigurationen der PCs
beim Kunden denkt, dann ist ganz gut zu
verstehen, dass heutzutage kein Hersteller
hundertprozentig finale Spiele herausbrin-
gen kann.« Wer finden will, muss aber vor
allem suchen – und gerade kleinere Ent-
wickler drücken bei der Fehlerjagd gern
mal ein Auge zu, wenn das Budget knapp
wird und der Erscheinungstermin naht.
Während große Publisher fest angestellte
Betatest-Abteilungen oder professionelle
Testunternehmen beschäftigen, greifen fi-
nanzschwächere Studios auf hausgemach-
te Lösungen zurück. »Festangestellte Tes-
ter haben wir nur relativ wenige, denn wir
haben im Jahr einfach nicht genug Pro-
dukte, um einen festen Stamm dauerhaft
beschäftigen zu können«, erklärt Torsten
Allard. Ascaron rekrutiert stattdessen nor-
male Spieler für Beta-Tests. »Wir greifen
im ersten Schritt gerne auf ortsansässige
Spieler zurück, die sitzen dann hier bei uns
im Haus und berichten direkt. Dann folgt

ein erster geschlossener Beta-Test mit we-
nigen handverlesenen Leuten aus dem
ganzen Bundesgebiet. Erst danach starten
wir den großen offenen Beta-Test.« An dem
nehmen dann – wie für das Sacred-Addon
Underworld – bis zu 600 Leute teil. Dass die
Laienprüfer als Bugjäger ausreichen, wenn
sie von einigen Profis unterstützt werden,

DIE DREI BUG-KLASSEN

A-Bugs machen das Programm unspielbar. Dazu gehören Abstür-
ze, unlösbare Aufgaben in der Hauptkampagne oder extreme Gra-
fikfehler wie hier beim 3D-Shooter Medal of Honor.

Entwickler ordnen entdeckte Fehler in drei Kategorien ein, die
nach ihrer Problematik und Dringlichkeit gestaffelt sind.

Mit B-Bugs funktioniert das Spiel zwar noch, der Fehler stört die
Atmosphäre aber deutlich – etwa, wenn bei Need for Speed Un-
derground 2 nur die Reifen des Wagens zu sehen sind.

C-Bugs sind Schönheitsfehler wie falsche Rechtschreibung in Bild-
schirmtexten oder kleinere Grafikbugs, die das eigentliche Spiel
kaum beeinträchtigen – etwa, wenn der Ant Lion in Half-Life 2
den Kopf für eine Sekunde in die Wand steckt.
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ist für Allard erwiesen: »Wir haben mit Be-
ta-Tests sehr gute Erfahrungen gemacht.« 

Komplexer als Diablo
Noch eine Stufe niedriger setzte das Ham-
burger Entwicklerstudio Master Creating
an. Für das Action-Rollenspiel Restricted
Area – wie Sacred eine Diablo-Variante –
suchte sich das Team den wenig bekann-
ten Publisher Vidis als Partner. »Unser
Budget war enorm begrenzt«, seufzt Jan
Beuck, Creative Director bei Master Crea-
ting. Entsprechend dünn fiel die Qualitäts-
sicherung aus. »Die Hardware-Kompatibi-
lität hat das Team selbst getestet«, erzählt
Beuck. »Wir hatten zehn freie Tester aus
der Community. Das ist nicht gerade viel,
aber wir hatten Angst, dass eine Beta-Ver-
sion als Raubkopie im Internet landen
könnte. Deshalb haben wir nur Leute be-
schäftigt, die wir persönlich kannten.« In
der Verkaufsversion verschwanden
prompt Nichtspielercharaktere von der
Karte oder folgten nicht in die Missionen,
blieben Missionen unlösbar und der Mehr-
spieler-Part praktisch unspielbar. »Die zu-
fallsgenerierten Levels haben uns 90 Pro-
zent der Probleme eingebrockt«, erklärt
Beuck. »So etwas werden wir nicht noch
einmal machen.« Was bei Diablo funktio-
nierte, sei in Restricted Area komplizierter:
»Unser Zufallsgenerator zieht jede Wand
einzeln ein. Diablo 2 baut vorgefertigte
Räume aneinander. Das ist wesentlich we-
niger fehleranfällig, aber auch nicht so
vielfältig.« Beuck ärgert, dass Bugs in be-
kannten Spitzenspielen gerne vergessen
werden. »Meinen ersten Charakter in Dia-
blo 2«, erinnert sich der Designer, »habe
ich durch einen Bug verloren.«

Druck von oben
Mangelnde Kontrolle ist ein Faktor, man-
gelnde Zeit ein anderer. Wenn der Spiel-
raum für Korrekturen zu knapp wird, kom-
men auch fehlerlastige Spiele auf den

Markt. Oft ist das Zeitfenster für ein Spiel
begrenzt: »Zu Weihnachten wären wir
durch die Vielzahl an anderen Spielen
untergegangen«, sagt Jan Beuck, »deshalb
mussten wir Restricted Area Anfang Ok-
tober veröffentlichen.« Verschiebungen
werden zudem teuer, wenn die Werbung
bereits gebucht ist und Händler auf die an-
gekündigte Software warten. »Kurz vor
dem Release überstürzen sich in der Regel
die Ereignisse«, erzählt Ascaron-Mann Tor-
sten Allard. »Wir hatten Situationen, wo
wir sicher waren, eine finale Version in
Händen zu halten. Dann wurde ein weite-
rer, kleiner Fehler gemeldet, die Program-
mierer haben diesen Fehler beseitigt, und
am Ende liefen einige Spielcharaktere als
Heiltrank herum.« Nicht immer ist die

Hektik beim Entwickler hausgemacht, oft
hat auch der Publisher die Hand im Spiel.
Weil zum Beispiel die österreichische Fir-
ma Jowood in Finanznot stürzte, wälzte sie
immer mehr Aufgaben an ihr Studio
Wings Simulations ab – die Söldner-Ent-
wickler brachen unter der Belastung bei-
nahe zusammen (siehe das »Making of«
auf Seite 190). »Wegen der dünnen Perso-
naldecke hatten wir so gut wie keine
Ressourcen frei«, stöhnt der Wings-Chef
Teut Weidemann. Zu niedrige Qualitäts-
standards und Druck vom Publisher führ-
ten dazu, dass Söldner mit massiven Ser-
ver-Problemen und etlichen fehlerhaften
Spielelementen auf den Markt kam. Das
Debakel hatte Folgen: Inzwischen hat Jo-
wood Wings komplett geschlossen.

Unendliche Leidensgeschichte: Im Endzeit-Epos The Fall häuften sich beim Erscheinen die Fehler, selbst nach sieben
Patches ist längst nicht alles gelöst – beispielsweise zahlreiche Probleme mit den Fahrzeugen im Spiel.

Sacred: Zu den Bugs im Action-Rollenspiel gehörten kuriose, aber harmlose
Fehler wie Charaktere, die auf dem Rücken von Pferden stehen.

Half-Life 2: Ein klassischer Grafikbug sind falsche Kollisionsabfragen – da-
durch stehen Gegner in Wänden oder schweben in der Luft.
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Aus Fehlern gelernt
Dass es auch anders geht, zeigen ehemali-
ge Rabenkinder wie Blue Byte. Die deut-
sche Firma, die noch für Siedler 3 und 4 ge-
hörige Spielerschelte wegen zahlreicher
Bugs einstecken musste, hat mit dem
jüngsten Siedler-Spross ein erfreulich pro-
blemfreies Spiel in den Handel gebracht.
»Bugs sind etwas ganz Normales«, sagt Be-
nedikt Grindel, Produzent von Die Siedler 5.
»Wichtig ist, sie durch eine solide Pro-
grammarchitektur schnell beheben zu
können und sich genügend Zeit dafür zu
nehmen.« Das Mühlheimer Studio, inzwi-
schen unter dem Dach des Publishers Ubi-
soft, widmet dem Aufspüren und Ausmer-
zen von Bugs eine Aufmerksamkeit, die
internationalen Standards entspricht. Da-
zu gehört, einen Großteil der Tests an pro-
fessionelle Unternehmen auszugliedern.
»Wir haben in Rumänien ein spezialisier-
tes Studio«, erklärt Grindel. Dort testen bis
zu 150 Leute Software, 15 davon arbeiteten
zu Spitzenzeiten für Blue Byte. Seit dem
Spätsommer 2004 ging die Mannschaft
auf Fehlerjagd, Monate vor dem Erschei-
nungstermin Ende November. 

Wie Spiele getestet werden
Die Bugschnüffler erhalten von den Pro-
grammierern eine aktuelle Version des
Spiels, die sie komplett durchspielen – oft
unterstützt durch eine Funktion zur Zeit-
beschleunigung. Dabei prüfen sie alle neu-
en oder veränderten Spielelemente und
probieren auch unlogische Dinge aus. Alle
gefundenen Fehler werden in einer Daten-
bank gesammelt, mit ausführlicher Pro-
blembeschreibung und (wenn nötig) mit
einem Screenshot. Dann sind wieder die
Programmierer an der Reihe, die Bugs in
ihren Programmteilen ausbessern. Das
Hauptaugenmerk liegt dabei auf den A-
Bugs, also Abstürzen und schweren Spiel-
problemen; Schönheitsfehler werden erst
gegen Projektende abgeschliffen. Mit der
neuen Spielversion überprüfen die Tester
anhand der Datenbank, ob das Problem

tatsächlich nicht mehr auftritt. So wan-
dern die Verantwortlichkeiten hin und
her. Im Netz der Bugsucher bleiben mitun-
ter skurrile Fehler hängen. In Siedler 5
konnten Einheiten zum Beispiel scheinbar
über Wasser laufen, weil das Programm
beim Wetterwechsel die Seen zwar in der
Spiellogik zufror, aber nicht in der Grafik –
da schwappten noch Wellen. In einer Mul-
tiplayer-Partie konnte der Held Helias mit
seiner Spezialfähigkeit nicht nur gegneri-
sche Einheiten konvertieren, sondern
fälschlicherweise auch die Helden – auf
einmal hatte der Beta-Tester deshalb alle
Heroen auf dem Bildschirm in seiner Ar-
mee, teilweise sogar doppelt. Die kuriosen
Bugs wurden behoben. »Manchmal treten
Fehler nur dann auf, wenn man Dinge in
einer ganz bestimmten Reihenfolge
macht«, schildert Benedikt Grindel. »So-
was finden Bugsucher heraus.«

Sonderfall Deutschland
Dass sich die Mühe auszahlt, ist für Grin-
del klar: »Das größte Lob ist, wenn in den
Foren nicht viel über Bugs geredet wird.«
Trotz der Bug-Schwemme des letzten Jah-
res beobachtet er eine zunehmende
Wachsamkeit bei seinen deutschen Kolle-
gen, zumindest bei denen, die durch den
Zorn der Käufer schon gebrannte Kinder
sind. »Wir sehen, dass alle Studios inzwi-
schen mit guten QA-Abteilungen arbei-
ten«, sagt Grindel. »Das bekommt einen
immer höheren Stellenwert.« Dass ausge-
rechnet deutsche Programme so häufig
bug-auffällig werden, führt er auch auf ei-
ne Besonderheit des hiesigen Markts zu-
rück. Denn in keinem anderen Land ist der
Anteil der PC-Spiele so hoch wie hier. »In
anderen Ländern spielen Konsolenspiele
eine deutlich größere Rolle als in Deutsch-

Carsten Strehse ist Gründer des
Entwicklerstudios Silver Style
und Projektleiter von The Fall. 

Torsten Allard leitet die Quali-
tätssicherung bei Ascaron
(Sacred, Anstoss) in Gütersloh.

Jan Beuck ist Creative Director
bei Master Creating und verant-
wortlich für Restricted Area.

Benedikt Grindel betreut 
als Produzent bei Blue Byte in
Mühlheim Die Siedler 5.

Björn Gdanietz arbeitet als Pro-
grammierer für die Hamburger
49Games an RTL Skispringen.

Restricted Area: Das Action-Rollenspiel bekam mit mehreren Patches nicht nur Fehlerkorrekturen verpasst, sondern
auch dringend von der Spielergemeinde gewünschte Neuerungen wie eine Quicksave-Funktion.
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land. Da bedeuten Bugs oft den Tod des
Projekts. Vielleicht profitieren andere
Standorte von diesen Erfahrungen.«

Vorteil durch Konsole
Auch in Deutschland gibt es gute Erfah-
rungen mit der parallelen Entwicklung für
PC und Konsole. 49Games ist eines der we-
nigen hiesigen Studios, das Plattform über-
greifend arbeitet – die RTL Skispringen-Se-
rie erscheint seit Jahren sowohl für den PC
als auch für die Playstation 2. Die beiden
Versionen gleichen sich im Inhalt, unter-
scheiden sich aber technisch, denn die
standardisierte Konsolenhardware ist ein-
facher anzusprechen als die zahlreichen
Konfigurationen eines Heimcomputers.
»Beide Versionen werden bis zu einem be-
stimmten Zeitpunkt zusammen entwi-
ckelt und dann geteilt«, erklärt Björn Gda-
nietz, Programmierer bei 49Games. Weil
verschiedene Leute an den Programmvari-
anten arbeiten, kommt es beim Abglei-
chen zu Fehlern: »Ein Bug ist ein Missver-
ständnis zwischen zwei Programmierern.«
Die Playstation-Version muss beim Konso-
lenhersteller Sony durch die Qualitätskon-
trolle – und dort werden hohe Ansprüche
gestellt. »Bei Konsolen kann man keine
Patches nachreichen«, sagt Florian Knap-
pe, Game Designer bei 49Games. Deshalb
muss die Verkaufsversion fehlerfrei sein.
Das Team bekommt eine Änderungsliste
von Sony und bessert nach, bis der große
Partner zufrieden ist. Schon vorher sollte
das Spiel möglichst fortgeschritten sein,
denn unfertige Programme will Sony laut
Florian Knappe gar nicht erst sehen: »Die
Qualitätskontrolle ist kein Beta-Test. Kon-
solenhersteller wehren sich dagegen, als
Fehlersucher missbraucht zu werden.«
Von den hohen Standards profitiert auch
die PC-Version, denn ausgebessert wird in
beiden Programmvarianten. Entsprechend
problemlos läuft RTL Skispringen seit Jah-
ren auf dem PC, für die aktuellste Version
glättet ein kürzlich erschienener Patch
hauptsächlich Detailfehler. Florian Knap-
pe ist überzeugt, dass die strengen Kon-

trollen die Spielqualität verbessern: »Kon-
solen zeigen, dass man auch komplexe Rol-
lenspiele wie Fable oder Knights of the Old
Republic fehlerfrei hinkriegt.«

Fehler aus Amerika
Bugs in PC-Spielen sind kein deutsches 
Problem; immer wieder setzen sich auch re-
nommierte Teams in die Nesseln. Jüngstes
Beispiel: Das Rollenspiel-Epos Vampire 2
des amerikanischen Entwicklers Troika litt
unter so massiven Problemen, dass erst ein
Notfall-Patch das Durchspielen ermöglich-
te. Berüchtigt wurde der »Society of Leo-
pold«-Bug, bei dem ein Absturz am Ende
der Mission den letzten Speicherstand mit
ins digitale Nirvana riss. Missionen waren
teilweise nicht lösbar, weil die entspre-
chenden Gesprächsoptionen nie auftauch-
ten, Charaktere telefonierten statt mit
dem Handy mit der hohlen Hand – Dut-
zende solcher Schwächen trieben die Spie-
ler in die Internet-Foren, um ihrem Ärger
über die Bugs Luft zu machen.

Ist der Ruf erst ruiniert...
In Zeiten der globalen Vernetzung multi-
pliziert sich der Kundenzorn im World Wi-
de Web. Weil sich Hiobsbotschaften in der
aktiven Spielergemeinschaft wie ein Lauf-
feuer verbreiten, kratzen Bug-Verfehlun-
gen am Ruf des schludrigen Entwicklers
wie des Publishers. Kein neues Phänomen:
Schon 1996 schlug sich der längst aufgelös-
te deutsche Publisher Software 2000 mit
dem unspielbar verbuggten Bundesliga
Manager 97 eine Delle ins Image, die die Fir-
ma nie wieder los wurde. Selbst beim
Nachbessern mit Patches ist Politik im
Spiel: Wer schnell reagiert und in vielen
kleinen Patches Probleme löst, gilt zwar als
spielernah, brennt sich aber mit jedem
neuen Update das Stigma des schlampigen
Entwicklers ein. Manche Firmen warten
deshalb wochenlang ab, um dann einen
großen Patch zu veröffentlichen – das ist
kundenfeindlich, sieht aber sauberer aus. 

»Deutschland hat irgendwann in den
letzten Jahren den Anschluss an den inter-
nationalen Markt verloren«, sagt Stephan
Reichart, der Hauptgeschäftsführer des
deutschen Entwicklerverbands G.A.M.E.
»Wenn noch ein Publisher mit deutschen
Studios arbeitet, dann muss es vor allem
schnell gehen. Das heißt: Es wird gespart,
in erster Linie bei der Qualitätssicherung.«
Der Verband, in dem sich 26 deutsche Stu-
dios organisieren, will dem Qualitätsver-
fall entgegen wirken – zu den Ideen gehö-
ren ein zentrales Testcenter für Deutsch-
land, klar definierte Standards und regel-
mäßige Seminare zum Projektmanage-
ment. Reichart wehrt sich dagegen, nur
den Entwicklern den schwarzen Peter zu-
zuschieben. »Es ist nie alleine die Schuld

des Entwicklers, wenn ein Spiel verbuggt
ist. Dahinter steht immer auch ein Publis-
her, der das zulässt.« Weil die Geldgeber
das Projekt finanzieren, entscheiden sie
auch über Termine: »Der Gelddruck
zwingt dann Publisher, den Entwicklern
die Pistole auf die Brust zu setzen, frei nach
dem Motto: Das muss raus!« Statt Schuld-
zuweisungen auszutauschen müssten bei-
de Parteien »deutlich effektiver zusam-
menarbeiten und Produkte stärker ge-
meinsam entwickeln«, denn: »Es gibt viele
Gründe, warum ein Spiel verbuggt auf den
Markt kommen kann, aber die Kunden
interessiert keiner davon.«

Toleranzgrenzen
Dabei sind die Spieler – wohl auch durch
Erfahrung leidgeprüft – durchaus tolerant.
Fast ein Drittel der Teilnehmer an einer
GameStar-Umfrage gaben an, »ein paar
Bugs verkraften« zu können, nur ein Drit-
tel erwartet vollständig fehlerfreie Spiele.
Und das, obwohl immerhin 22 Prozent der
GameStar-Leser im letzten Jahr »schwere
Probleme« mit mindestens einem PC-Spiel
hatten. Dass irgendwann alle Geduld er-
schöpft ist, wenn die Nachlässigkeit über-
hand nimmt, zeigen Meinungen wie die
des GameStar-Lesers Benjamin Straten:
»Ich habe die Nase voll von unfreiwilligen
Beta-Tests. Bis auf Weiteres werde ich vom
Kauf deutscher Titel absehen.«

Ein paar Bugs kann ich 
verkraften: 62%

ERGEBNIS: Game-
Star-Leser sind
duldsam: An ein
paar Fehlern stö-
ren sich fast zwei
Drittel der Befrag-
ten nicht, sofern
sie das Spiel nicht
stark beeinträchti-
gen. Mit gehäuf-
ten Bugs mag sich
aber kaum je-
mand abfinden.

Hauptsache, 
das Spiel 
läuft: 4%

Spiele 
müssen komplett

fehlerfrei sein:
34%

»Wie stark stören Sie Bugs in PC-Spielen?«
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TOLERANTE SPIELER

Ja, ich hatte leichte Probleme: 52% ERGEBNIS: Wer am PC
spielt, ist mit Bugs
vertraut. Erschre-
ckend: Fast ein Viertel
der Befragten hatte
so massive Probleme
mit einem Spiel, dass
es überhaupt nicht
lief. Mehr als die
Hälfte ist auf kleinere
Bugs gestoßen.

Ja, ich hatte 
schwere Probleme
(Spiel lief nicht): 
22%

Nein, meine
Spiele liefen

fehlerfrei: 
26%

»Hatten Sie im letzten Jahr Probleme mit Bugs?«
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ALLTAGSPROBLEM BUGS

CS
Die Siedler 5: Nach den problemgeplagten Vorgängern ist der
fünfte Teil erfreulich fehlerlos – trotz der Umstellung auf 3D-Grafik.


