H attingen, im Herzen des Ruhrge-
biets: Heimat des deutschen Ent-
wicklungsstudios Wings Simulations, das
mit seinem Erstling Panzer Elite viele Si-
mulationsfans begeisterte. Das im Jahr
2000 erschienene Spiel war kurze Zeit spa-
ter ausverkauft und wurde 2001 neu auf-
gelegt. Wahrenddessen war das Wings-
Team schon mit den Arbeiten am néchs-
ten Projekt beschaftigt. Es sollte die deut-
sche Antwort auf Battlefield 1942 werden,
ein modernes Online-Actionspiel auf
hochstem Niveau: Séldner: Secret Wars.

Bald stellte sich heraus: Das Wings-Team war
flr ein groRes Projekt wie Séldner fast zu klein.

MAKING OF

SOLDNER

Die erste Verkaufsversion von Soldner war unausgereift und von
Bugs geplagt. Hier lesen Sie, wie es zur halbgaren Veroffentlichung
kam —und was die Entwickler daraus gelernt haben.

Start mit Hindernissen

»Wir begannen schon 2000 mit den ersten
Entwirfen.«, erinnert sich Teut Weide-
mann, Managing Director von Wings Si-
mulations und Lead Designer von Soldner
an den Projektstart. »Doch im Mai 2000
wurden wir von Jowood gekauft, und es
standen noch diverse Beratungstatigkei-
ten fiir andere Projekte an. Zudem muss-
ten wir als Vorbereitung fiir das spétere
Spiel Web- und FTP-Server konzipieren
und aufbauen. Deshalb stiegen wir erst
2001 richtig in die Vorproduktion ein.« Das
Team, nun mit 15 Mitgliedern doppelt so
grofd wie im Jahr zuvor, arbeitet nebenbei
an der Special Edition von Panzer Elite und
Ubernimmt das Online-Management di-
verser Jowood-Titel wie Cultures und
World War 3. Trotzdem kann Wings auf der
E3-Messe 2002 eine erste Version von Sold-
ner zeigen, Journalisten wie Branchenver-
treter sind positiv tiberrascht. Auf die Ent-
wickler selbst wartet dagegen eine weni-
ger schéne Uberraschung.

Gefahr und Rettung

2002 gerat Wings-Eigentliimerin Jowood in
eine Finanzkrise. In der Folge wird ein
Viertel aller Wings-Mitarbeiter entlassen,
die verbliebenen Entwickler miissen mit
drastisch gekiirzten Budgets arbeiten. Das
Soldner-Team schrumpft auf nur noch
zehn Personen. »Wir lebten praktisch von
Monat zu Monat«, erinnert sich Teut Wei-
demann. »Wir mussten mehr Aufgaben
stemmen, als wir bewaltigen konnten -
unsere Effizienz sank dramatisch.« Der an-
geschlagene Publisher schiebt Pflicht um
Pflicht an Wings ab: Die Qualitatssiche-

Kurz nach der Veréffentlichung liefen die Server noch nicht rund.

rung mit Beta-Testern, das Marketing,
schlief?lich sogar das Design der Spiele-
schachtel. »Normalerweise machen wir
das gerne selbst«, sagt Weidemann, »doch
wegen der diinnen Personaldecke hatten
wir so gut wie keine Ressourcen frei.«
Auch die Verhandlung mit allen weltwei-
ten Server-Partnern fiir die Online-Funk-
tionen liegt bei komplett bei Wings. Dass
der geplante Erscheinungstermin Weih-
nachten 2003 von Jowood auf Mérz und
dann vom gesamteuropéaischen Distribu-
tor Big Ben Interactive auf Mai 2004 ver-
schoben wird, iiberrascht niemanden so
richtig. Vier Wochen spater erscheint Séld-
ner auch in den USA. Doch von einer Heer-
schar Bugs und massiven Designproble-
men geplagt ist Soldner beinahe unspiel-
bar: Die Verbindung zu den Servern ist feh-
lerhaft, die Fahrphysik streckenweise ab-
surd, der Solomodus miserabel. Weil viele
Spieler dem Titel mit grofier Spannung ent-
gegengesehen hatten, ist die Fallhohe nun
umso grofier —enttauschte und wiitende
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Kaufer laufen in Internetforen Sturm.
Wings Simulations trifft der Gegenwind of-
fenbar unvorbereitet: Dort ist man selbst
Uberrascht, dass in Test- und Verkaufsver-
sionen Bugs auftauchen, die sie beim Beta-
Test nie gesehen hatten. Was lief schief?

Viel Arbeit, wenig Ehr’

»Man kann den Misserfolg von Séldner an
vier Hauptpunkten festmachenc, erklart
Teut Weidemann. »Zu 30 Prozent lager an
Problemen der Entwicklungsstruktur, zu 30
Prozent an der Jowood-Finanzkrise mit ih-
ren Folgen und zu 30 Prozent am ungenu-
genden Sales & Marketing weltweit —in
Deutschland lief dieser Punkt reibungslos.
Zehn Prozent sind die tiblichen Probleme,
die eigentlich bei jeder Entwicklung auftre-
ten, normalerweise aber vom Team abge-
fangen werden konnen.« Normalerweise.
Weil jedoch das S6ldner-Team mit Neben-
aufgaben belastet war, litten wihrend der
Entwicklung die internen Meilensteine, al-

Bei den Modellen wie dem Hubschrauber MI-24
setzten die Designer vor allem auf Realismus.

so die fristgemafie Fertigstellung grofierer
Programmteile. Der Programmcode musste
mehrfach umgeschrieben werden, der Mul-
tiplayer-Modus sorgte fiir Kopfzerbrechen.
»Wir haben faktisch zwei Spiele parallel ent-
wickelt: eine Single- und eine Multiplayer-
Versiong, stohnt Teut. Da Wings fiir den On-
line-Modus von Séldner keine Serverplatt-
form wie GameSpy mit zusétzlichen Lizenz-
kosten nutzen wollte, mussten die Entwick-
ler einen kompletten Online-Dienst mit
Spielerdatenverwaltung, einem Messenger-
Programm, automatischen Patch-Routinen,
Serververwaltung und CD-Key-Abfrage aus
dem Boden stampfen.

Manche Spielteile scheinen dagegen gut
zu funktionieren — der Programmcode lauft
mit einer Open-Source-Physikengine trotz

zahlreicher Uberarbeitungen stabil und erle-
digt die automatische Terrain-Generierung
zuverléssig mit Hilfe von Satellitendaten. Die
Darstellungsgeschwindigkeit der Grafik-En-
gine steigt gegen Entwicklungsende in drei
Monaten von zwolf auf tiber 50 Bilder pro Se-
kunde. Andere Elemente werden daftir zu
Sorgenkindern. Vor allem das Design und die
Implementierung der KI finden erst sehr spat
statt. »Unsere internen Qualitatsstandards
waren anfangs zu niedrig«, gibt Weide-
mann zu, »das fihrte zu nicht immer opti-
malem Programmcode und Abstiirzen.«
Das Team ersinnt daraufhin eine interne
Testschleife, die das Ausmerzen von Bugs
stark beschleunigt. Durch geschicktes Auto-
matisieren haben die Entwickler fiir jeden
Probelauf statt nach 42 schon nach zwolf
Minuten eine spielfdhige Version aus allen
Code-Einzelteilen auf der Festplatte.

Daftir hinken nun die externen Tester
hinterher, die den Mehrspielermodus unter
die Lupe nehmen sollen. Sie verlegen sich
mehr und mehr darauf, Funktionen zu tes-
ten, nicht jedoch deren Qualitat. Nur zehn
Prozent des Beta-Tester-Feedbacks sind
brauchbar, nur ein Prozent der Kommenta-
re so klar, dass sie sofort umgesetzt werden
kénnen. Und: Eine Spielwelt aus einem
Guss ohne Ladezeiten ist zwar eine feine Sa-
che, doch da die Server nach dem Spielende
und Ausloggen keine Resets durchfiihren,
addieren sich Fehler nach tage- und wo-
chenlangem Betrieb auf. Selbst in den Me-
nis lauft die Zeit weiter — »Die Spiel-Engine
ist auch flr ein Online-Rollenspiel ver-
wendbark, verrdt Weidemann.

Jenseits von Gut und Bése

Wings bemiiht sich bei den Unmutsaufie-
rungen im Séldner-Forum um rasche Abhil-
fe. Fiir das Spiel erschienen bislang mehr
Patches, als andere Titel im Laufe von Jah-
ren ansammeln. »Gibt es zu wenig Patches,
vernachlassigt man sein Produkt. Gibt es zu
viele, wird von Hektik geredet«, seufzt Teut
Weidemann. »Man kann es wohl nieman-
dem Recht machen. Immerhin haben wir
unsere Fans starker befragt und ihr Feed-
back besser in die Entwicklung eingebun-
den als die meisten anderen Entwickler.«
Eine der Lehren: Online-Multiplayer-Ti-
tel besitzen ihre eigenen Regeln, sowohl auf
der Server- als auch auf der Spielerseite.

»Wenn Clans nicht fiir ein gewisses spiele-
risches Grundrauschen sorgen, spielt sonst
kaum jemand, erklart Teut Weidemann.
Trotz aller Haken und Osen sind die Ent-
wickler von Soldner stolz auf ihr Werk. Zehn
Wochen nach Erscheinen verkaufte Soldner
in Deutschland mehr als dreimal so viele
Exemplare wie der Konkurrent Joint Opera-
tions. Im November 2004 erschien mit Séld-
ner: Reloaded eine erweiterte, bug-berei-
nigte Fassung des Spiels, das die Entwickler
wie die Erstausgabe rithrig mit Patches auf
der offiziellen Homepage [] WWW.GAMESTAR.DE
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SOLDNER: SECRET WARS DESIGN-FAKTEN

Entwicklungsdauer: rund zweieinhalb Jahre
{ TeamgroRe: 15 Personen

Programmcode: 775.000 Zeilen

Interne Testversionen: 656

Gefundene Bugs: 3.200

Spielterrain: 18 Mio. Quadratkilometer

STUDIO-FAKTEN WINGS SIMULATIONS

Wings Simulations wurde 1996 von den Pro-
grammier-Veteranen Heiko Schroder und Teut
Weidemann gegriindet, die schon seit Commo-
dore-64-Zeiten in den 80er Jahren als Spielde-
signer aktiv sind. Wings’ erstes Projekt war die
Simulation Panzer Elite, die 2000 und in einer
Neuauflage im Jahr 2001 heraus kam. 2000 wur-
de die Firma vom 6sterreichischen Publisher Jo-
wood Productions gekauft. Wings’ zweites Spiel
Soldner: Secret Wars erschien im letzten Jahr.
Es ist das letzte: Ende Januar schloss Jowood Wings. Das beinahe fer-
tige S6ldner-Addon Marine Corps soll noch erscheinen, auerdem
will Wings der Community als Abschiedsgeschenk Werkzeuge zum Er-
stellen eigener Patches zur Verfiigung stellen.

DESIGNER-FAKTEN TEUT WEIDEMANN

Teut Weidemann gehdrt zum Urgestein
deutscher Spieledesigner. Nach rund drei
Jahren als Designer und Produzent wurde
er 1987 Entwicklungsdirektor bei Soft-
gold/Rainbow Arts, wo er rund 35 Spiele
betreute und teilweise selbst entwarf. Die
meisten Titel erschienen flir den Amiga,
darunter Katakis, Turrican, X-Out, Sphe-
rical, M.U.D.S. und Conqueror — letzteres bereits ein friihes 3D-Pan-
zer-Spiel. Das Entwicklersterben der 90er tiberlebte Teut als IT-Bera-
ter bei Apple. Er half anschlieRend bei der Erfindung von Werbespie-
len mit, entwickelte Lernspiele und wechselte als Experte fir den
deutsch-européischen Spielemarkt zu Microsoft Seattle, bevor er 1996
zusammen mit Heiko Schroder Wings Simulations griindete.
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