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gner sieht n;an im Ego-Shooter Stalker haufig. Sie sind we-

Verkauft und vergessen

Wochen und Monate konnen vergehen, bis schwere Bugs in Spielen behoben wer-
den. Hinter der Verzogerung stecken Priifverfahren — und manchmal Absicht.

uf Hawaii kommt das Ungliick als Glatz-

kopf mit Sonnenbrille. Sein Erscheinen
sagt: Das war’s mit deinem Spielstand! Der
haarlose Pechbote ging um unter den Kdufern
des Insel-Rennspiels Test Drive Unlimited.
Man lud das Profil, und dann stand der eigene
Spielcharakter verwandelt da: Glatze, Son-
nenbrille. Die meisten Autos in der Garage wa-
ren weg, das Postfach voller alter Meldungen,
langst geschafft geglaubte Missionen wieder
offen, die Statistiken erfreulich: 622 Millionen
Motorrdder habe man bislang gekauft. Und
minus 332 Millionen Autos. Der schwere Pro-
duktfehler, der reihenweise Spielstande un-
brauchbar machte und die Spielleistung von
Wochen vernichtete, war zunéchst ein Arger-
nis. Zum Debakel wurde er, weil der Hersteller
Atari die Glatzenpest vier Monate lang wiiten
lie3, bevor ein Patch das Problem behob.

Es eilt nicht

Die Wartezeit bei Test Drive Unlimited ist kein
Einzelfall. In letzter Zeit hduft sich verschlepp-
te, schlampige oder komplett fehlende Pro-
duktpflege. Beispiel Colin McRae: Dirt: Durch
einen peinlichen Produktionsfehler lief3 sich
das Rallye-Spiel in einer Teilauflage nicht ab-
speichern, wenn man keine aktive Internet-
Verbindung besaf3. Zudem zerstorte Dirt gele-
gentlich Speicherstande. Wartezeit auf Patch
1.2, der das Problem behob: einen Monat. Bei-
spiel Stalker: Im Actionspiel landeten Spieler
auch nach dem dritten Patch bei Zonenwech-
seln noch mitten in Feindgruppen oder stan-
den ratlos vor einer nicht mehr zu &ffnenden
Handlertiir. Wartezeit auf Patch 1.0004: vier
Monate. Beispiel Elder Scrolls 4: Oblivion:
Die deutsche Version des Rollenspiels wurde
von schweren Ubersetzungsfehlern, falschen
Questbeschreibungen und einem Speicher-
fehler bei der Tastaturbelegung geplagt. War-
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der das einzige noch das schwerste Problem des Spiels.
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Ein Fehler im Rennspiel Test Drive Unlimited zerstort das gespeicherte Profil und fiihrt zu Unsinnswerten wie diesen.

tezeit auf den ersten Patch, v1.1.511: fiinf Mo-
nate. Beispiel Just Cause: Spieler des Insel-
Shooters werden von Tonstottern, Leistungs-
einbriichen, Grafikfehlern und seltsamer Kol-
lisionsphysik geplagt. Und zwar bis heute —zu
Just Cause ist kein einziger Patch erschienen.

Muss schnell gehen!

Wo kommen die Fehler her, warum hat sie vor
dem Verkauf keiner entdeckt? Wann ein Spiel
erscheint, das diktiert in der Spielebranche ei-
ne harte Mischung aus Kosten- und Zeitdruck,
die vor allem kleinen und mittleren Firmen oh-
ne Speckreserven zusetzt. Entwickler miissen
ihrem Geldgeber, dem Publisher, zusichern,
ein Spiel bis Tag X fertig zu stellen. Dieser Ter-
min liegt meist in begrenzten Zeitfenstern, et-
wa dem Weihnachtsgeschaft oder in sicherer
Entfernung vom Verkaufsstart starker Konkur-
renzspiele. Zudem knupfen sich an Tag X Fol-
gezwadnge: Der Publisher muss Produktions-
kapazitdten fiir DVD und Verpackung buchen,
Werbung schalten, bei Handlern Regalraum
reservieren. Platzen diese Absprachen, weil
das Produkt nicht rechtzeitig fertig wird, dann
drohen Konventionalstrafen. Bérsennotierte
Unternehmen unterliegen dariiber hinaus
dem steten Druck, zum Quartalsende erfreu-
liche Verkaufszahlen zu melden —also Spiele
rechtzeitig vor der Frist in die Laden zu stel-
len. In all diesen Féllen kommen Hersteller in
die Versuchung, die Qualitatssicherung am
Ende der Produktion zu kiirzen, um den an-
gepeilten Termin doch noch zu halten.

»Ein flinfter Stalker-Patch ist schon in Arbeit.« — Oleg Yavorsky

Stadrkstes Indiz fiir den Zeitdruck sind die der-
zeit florierenden »Release-Patches«: Entwick-
ler nutzen die Zeit zwischen der Abgabe der
Master-DVD an das Presswerk und dem Erst-
verkaufstag (iblicherweise ein bis zwei Wo-
chen), um noch weiter am Spiel zu flicken. Zum
Erscheinungstermin steht dann bereits der
erste Patch zur Verfligung — siehe Gothic 3,
Command & Conquer 3, Colin McRae: Dirt.
Die Hersteller verkaufen solche Nachrei-
chungen als schnellen Service. In Wirklichkeit
sind Release-Patches ein sprechender Hinweis
darauf, dass die Entwickler durchaus wissen,
dass in ihren mit der heiBen Nadel gestrickten
Programmen noch zahlreiche Locher klaffen.

Wo kommt der her?

Dass die Hersteller Bugs wissentlich in Kauf
nehmen, ist dennoch eher die Ausnahme als
die Regel. Oft sind die Firmen von den Fehlern
genauso Uberrascht wie die Kunden. »Einige
der schweren Probleme mit der deutschen
Version von Armed Assault waren uns voll-
kommen unbekannt«, seufzt etwa Marek Spa-
nel, Studiodirektor von Bohemia Interactive.
Auch das Online-Spiel Test Drive Unlimited
sei erst auf den Markt gekommen, als es in
den Betatests fehlerfrei war, beteuert der zu-
standige Producer Maxime Lippin von Atari.
»Die Probleme tauchten erst auf, als Hunder-
tausende von Spielern miteinander und mit
der Spielwelt interagiert haben.« Fabrice Cam-
bounet, Senior Producer bei Ubisoft, rechnet
vor: »10.000 Spieler verbringen in nur einer
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Ralf Ada

m ist unabhangiger Produzent und Entwick-
lungsberater. Er hat unter anderem an Desperados 2,
Paraworld und Sacred Underworld mitgewirkt.

Stunde schon wesentlich mehr Zeit mit dem
Spiel als 20 Tester in einem Monat.«

Die schiere Masse an Spielern schleife zu-
dem Problemfelder heraus, die vorher nicht
abzusehen waren, sagt Martin Lorber, Firmen-
sprecher von Electronic Arts. Das Echtzeit-
Strategiespiel Command & Conquer 3 wurde
nach seiner Veroffentlichung in flinf Monaten
achtmal angepasst, vor allem bei der Ein-
heiten-Balance, die sich dramatisch veran-
derte. Die Stdrke mancher Truppen hat sich
mehr als verdoppelt, der Verkaufswert von Ge-
bauden fiel um 70%. Grund sei die Spielweise
der Kundschaft, meint Lorber: »Wenn ein Pro-
gramm veroffentlicht ist, gibt es Hunderttau-
sende von Spielern, die manchmal einen Grof3-
teilihrer Freizeit damit verbringen und eigene,
neue Strategien entwickeln.« Im Vergleich mit
anderen Echtzeit-Strategiespielen bleiben
derart schwere Eingriffe ins Zahlenwerk den-
noch einmalig. Der Verdacht liegt nahe: Hier
ist nicht tief genug getestet worden.

Wir sind dann mal weg

Ob die Probleme iiberraschend kamen oder
nicht — es ist die Aufgabe des Herstellers, sie
so schnell wie moglich zu l6sen. Tatsdchlich
kann zundchst viel Zeit verstreichen. Frither
mussten Spieler auch deshalb lange warten,
weil die Entwickler nach dem anstrengenden
Projekt erst mal in Urlaub gefahren waren,
schon wieder alle Kapazitaten in ein Addon
gesteckt hatten oder gar nicht erst mit Fehlern
rechneten. Solche Planungspatzer sind heut-
zutage die Ausnahme, professionelle Entwick-
ler beginnen sofort nach der Veréffentlichung
mit der Produktpflege. Mehrere Staustufen
sorgen dafiir, dass auf dem Weg bis zur Verof-
fentlichung eines Patches trotzdem Wochen
und Monate vergehen kénnen.

Verzégerung 1: Biindeln

Bevor ein Bug angegangen werden kann,
muss er aufgenommen und in seiner Schwere
und Haufigkeit gewichtet werden. »Unsere
PR-Abteilung sammelt die Meldungen und er-
stellt eine Bug-Datenbank«, beschreibt etwa
der Firmensprecher Oleg Yavorsky das Vorge-
hen beim Stalker-Macher GSC Game World.
»Die Programmierer suchen dann nach den
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iie;ald Kohler ist Entwicklungschef und Geschfts-
fiihrer beim deutschen Entwickler Bright Future,
dem Studio hinter der Fusshall-Manager-Serie.
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Die deutsche Version von Oblivion war von schweren Textfehlern geplagt. Spieler mussten fiinf Monate auf Abhilfe warten.

Ursachen der Bugs. Sobald mehrere Fehler
behoben sind, werden sie zu einem Patch ge-
biindelt.« Nur in schweren Fallen veroffentli-
chen Firmen Patches, die ein einziges Problem
l6sen. In der Regel erscheinen die Softwarefli-
cken aus Effizienzgriinden erst dann, wenn sie
mehrere Patzer auf einmal abdecken.

Verzogerung 2: Losen

Ein Grofiteil der unerwarteten Fehler entsteht
durch die unzdhligen méglichen Kombinati-
onen von Hardware-Bauteilen in PCs. »Im
Prinzip hat jeder einzelne PC-Benutzer da
drauf3en eine véllig eigenstdndige Konfigura-
tion, auf der das Spiel laufen muss«, erklart
der unabhédngige Produzent Ralf Adam. »Das
ist fir Entwickler—und insbesondere die Qua-
litatssicherung — die Hélle.« Systemabhan-
gige Bugs lassen sich liberhaupt erst finden,
wenn die Testabteilung die entsprechende
Hardware zur Verfligung hat. Der Aufwand
verursacht mitunter enorme Kosten. Und die
Sucharbeit kann dauern. »Einige Abstiirze in
Stalker waren fiir uns iiber Monate nicht in
den Griff zu kriegen, bekennt Oleg Yavorsky.
Und Maxime Loppin stellt fest: »Wir haben fiir
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Fabrice Cambounet betreut als Produzent in der
franzdsischen Ubisoft-Zentrale Spiele wie Heroes of
Might & Magic 5 und Faces of War.

Test Drive Unlimited viele Fehler gemeldet be-
kommen, die wirin unseren Labors nicht nach-
bilden konnten. Was wir nicht reproduzieren
kénnen, konnen wir nicht reparieren.« So ver-
gehen teilweise Wochen, bevor die Ursache
eines gemeldeten Bugs tiberhaupt identifi-
ziert ist; erst dann kann die Reparaturarbeit
beginnen. Manchmal kapitulieren die Entwick-
ler gar komplett. Zu solch zweifelhaftem Ruhm
ist zum Beispiel das Aufbauspiel Anno 1503
gekommen, das aus Zeitgriinden ohne Mehr-
spieler-Part auf dem Markt erschien. Die Her-
steller Max Design und Sunflowers verspra-
chen, die fehlende Funktion schleunigst nach-
zureichen. Nach iiber einem Jahr teurer Mehr-
arbeit strich das Duo die Segel: »Leider sind
wir an unsere eigenen Grenzen gestofen.«
Der Mehrspieler-Patch ist nie erschienen.

Verzégerung 3: Priifen

Der wichtigste Grund fiir Verzogerungen ist
aber ausgerechnet ein biirokratischer. Denn
bei der Produktpflege teilen sich Entwickler
und Publisher die Arbeit. Der Entwickler tragt
die Verantwortung fiir das Losen technischer
Probleme, sprich: fiir Patches. Der Publisher

»lch kann nicht sagen, ob es fiir Test Drive Unlimited noch weitere Patches geben wird.« - Maxime Loppin

r

Oleg Yavorsky ist PR-Leiter und Firmensprecher

des ukrainischen Entwicklers GSC Game World, dem
Macher des Ego-Shooters Stalker.
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Kapitulation: Nach iiber einem Jahr gestanden die Anno 1503-Macher ein,

Produktinfo ¥ Communis

N

P Mermvierrachzuamo 1303

jebe ANNO F:

2uAWNO 1503

beteiigten

den versprochenen Mehrspieler-Modus nicht hinzubekommen.

Wir streiken.

Die Stalker-Fanseite Oblivion Lost ging in Streik und stellte voriibergehend
die Berichterstattung ein, weil THQ einen Patch iiber Monate verschleppte.
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ibernimmt alle Aufgaben, die direkt mit den
Kunden zu tun haben, also die Beantwortung
von Support-Anfragen, Hotline-Telefonate
oder den Austausch defekter Datentrdger. Die
Folge der Aufgabenteilung: Was der Entwick-
ler am Spiel @ndert, muss vom Publisher ab-
gesegnet werden. »Das hat gute Griinde, er-
klart Gerald Kohler, Entwicklungschef fiir die
Fussball Manager-Serie, »sonst konnte es
passieren, dass wir Mist bauen und Electronic
Arts plétzlich die erbosten Kunden an der Hot-
line hat.« Also schicken die Publisher fertige
Patches erst einmal durch ihre hauseigene
Qualitatssicherung, die abklopft, ob das Heil-
mittel nicht ganz neue Wunden aufreifit. Gera-
de Electronic Arts ist ein gebranntes Kind: Fiir
das Actionspiel Battlefield 2 mussten gleich
zwei Patches sofort mit Hotfixes nachgebes-
sert werden, weil sie neue Probleme verur-
sachten —ein Pflaster fiirs Pflaster.

Der Publisher-Test kann fiir fertige Patches
zum Flaschenhals werden, der die Veroffentli-
chung deutlich verzogert. Gelegentlich blei-
ben Patches auch einfach liegen, weil die Qua-
litatssicherung bereits mit anderen Aufgaben
ausgelastet ist — »Klingt verriickt, habe ich
aber schon erlebt«, staunt Ralf Adam.

Verzogerung 4: Angleichen

Was den Priifdurchgang beim Publisher ver-
trackt macht, ist die Versionsvielfalt moderner
PC-Spiele. Denn der typische Titel erscheint in
mehreren Sprachversionen, teils mit inhalt-
lichen Anderungen (etwa Schnitten fiir den

Xbox-360-Besitzer von Test Drive Unlimited bekamen bislang 11 kostenlose neue Autos als Download geschenkt.

deutschen Markt), als Sammleredition und als
packungslose Download-Variante. »Von jedem
Patch fiir Heroes of Might & Magic 5 gibt es
mittlerweile zwolf Versionen, stohnt Fabrice
Cambounet. Fiir all diese Ausfiihrungen miis-
sen Fehlerlosungen angepasst und iiberpriift
werden. Die meiste Zeit verschlingen die An-
gleichungen bei verschiedenen Sprachversi-
onen. Wenn Patches Texte dndern, gehen erst
die Ubersetzer des Publishers ran, dann die
Priifer. Dazu kommen rechtliche Fragen bei
Spielen mit Lizenzen, vor allem Sportspielen:
Darf das neue Stadion tiberhaupt eingebaut
werden? Missen die Nutzungsrechte beim
nachgereichten Editor fiir andere Lander ange-
passt werden? »Der internationale Aufwand
wird unterschatzt«, meint Gerald Kéhler. Da
Publisher in der Regel alle Patch-Versionen auf
einmal veroffentlichen, miissen schon fertige
Softwareflicken warten, bis auch die letzte Va-
riante den Testparcours durchlaufen hat. Dass
etwa der Stalker-Patch 1.0004 monatelang in
der Warteschleife hing, lag wohl an den asia-
tischen Ausgaben. Weil in Multiplayer-Spielen
wie Stalker alle Sprachvarianten zueinander
kompatibel sein miissen, hielt THQ die europa-
ischen Patches zuriick, bis die Probleme in
Fernost gelost waren —das dauerte.

Warum warten wir?

Was Spieler besonders drgert, ist die Hinhal-
tetaktik der Publisher, die Verzégerungen sel-
ten klar begriinden. Das Stalker-Update etwa
war lange vor seinem Erscheinen angekiin-
digt und sei bereits fertig, so erfuhren die
Spieler. Umso unverstandlicher schien ihnen
die Wartezeit. Die Fanseite Oblivion Lost stell-
te aus Protest voriibergehend die Berichter-
stattung ein und rief zum Boykott auf: »THQ
US schafft es bis heute nicht, eine funktionie-
rende Patch-Politik aufzubauen. Wir strei-
ken!« Ahnlicher Kommunikationsirger bei
Test Drive Unlimited: Im Mdrz 2007 kam das
Spielin den Handel, Atari versprach bald dar-
auf einen Patch fiir Mai. Nach mehreren Ver-
schiebungen erschien der am 16. Juli, mehr
als zwei Monate zu spét. Zu allem Uberfluss

TIME  01:03.72

leckte fiinf Tage davor auch noch eine Beta-
Version ins Internet, Atari musste schleunigst
eine Installationswarnung aussprechen.

Wer soll das bezahlen?

Dass Publisher Patches manchmal ganz
scheuen, hat einen banalen Grund: Sie sind
teuer. »Der Aufwand fiir gute Produktpflege
istimmens und liegt im Bereich von 15 bis 20
Prozent der gesamten Produktionskosten des
Spiels, erkldrt Gerald Kohler fiir den Fussball
Manager. Zehn bis 15 Leute seien beiihnen an
jedem Stalker-Patch beteiligt, beschreibt Oleg
Yavorsky von GSC Game World, dazu kdme ei-
ne Handvoll externer Tester. »Alle Kosten las-
ten dabei auf unseren Schultern.« Das ist
branchentiiblich. »In der Regel besagen die
Vertrdge, dass die Patch-Arbeit vom Entwick-
ler ohne Mehrkosten fiir den Publisher erfol-
gen muss, erklart der Produzent Ralf Adam.
Die Verpflichtung gilt meist fiir zwei bis drei
Jahre. »Das wird aber fast nie genutzt, da nur
sehr wenige Titel einen so langen Lebenszyk-
lus haben«, schrankt Adam ein. Das durch-
schnittliche PC-Spiel steht zwei bis drei Mona-
ten im Vollpreis-Regal. Danach beginnt die
Zweitvermarktung als Budget-Version.

Die Konsequenz: Bei Ladenhiitern stellen
Publisher den teuren Support nach kurzer Zeit
ein, gleichgiiltig, ob das Spiel noch Méangel
hat oder nicht. »Ein Spiel, das sich nicht ver-
kauft, ist auch durch Patches nicht zu retten,
diagnostiziert Gerald Kohler. Ralf Adam hat
das an Paraworld exemplarisch erlebt. Das
Echtzeit-Strategiespiel bekam kurz nach dem
Erscheinen einen aufwéndigen, kostenlosen
Booster-Pack mit neuen Missionen zum Down-
load beigestellt — was aber kaum jemand
merkte, denn das Spiel hatte sich erbarmlich
verkauft. Adam: »Das war vorbildliche Pro-
duktpflege, deren Wirkung natiirlich véllig ver-
pufft ist.« Gerald Kéhler folgert niichtern:
»Wenn sich ein Spiel schlecht verkauft, muss
man einen Schlussstrich ziehen, auch wenn
man einige Fans enttduscht.« Solche Schluss-
striche hat auch Kéhlers Mutterfirma Electro-
nic Arts gerade wieder gezogen. Am ersten
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Das Rennspiel Colin McRae: Dirt machte in der Verkaufsversion Spielsténde unbrauchbar. Der Patch kam erst nach einem Monat.
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Das Rollenspiel Vampire: Bloodlines wurde bis heute 41 Mal gepatcht — von den Spielern selbst.

September wurden die Online-Server fiir die
zwei Jahre alten Sport-Episoden Fifa 06, NHL 06
und NBA 06 geschlossen. »Die Mehrzahl der
Spieler hat sich den aktuelleren Spielen der
Serien zugewendet. Daraus mussten wir die
Konsequenzen ziehen«, begriindet der Fir-
mensprecher Martin Lorber die Einstellung.

Wer macht das nun?

Das Aus fiir Patches aus Kostengriinden
kommt manchmal anders als erwartet. Dann
ndamlich, wenn die Entwickler keine Gelegen-
heit mehr haben, ihr Spiele noch zu pflegen -
weil sie Pleite sind oder sich mit dem Publi-
sher iberworfen haben. »Bei aufwandigen
Patches gibt es hadufig Streit darum, wer denn
nun fiir die Kosten aufkommen sollk, erzahlt
Ralf Adam. »Kommt es hart auf hart, kann der
Entwickler damit drohen, seinen Laden dicht-
zumachen, wenn er fiir die Patcherei nicht be-
zahlt wird.« Welche Konsequenzen der Ab-
schied des Entwicklers hat, durfte Jowood un-
langst mit Gothic 3 erfahren. Weil dessen Ma-
cher Piranha Bytes die Vertrage aufkiindigten
und beim Konkurrenten Deep Silver unter-
schlipften, steht Jowood mit dem nach wie
vor bugverseuchten Spiel allein da. Ein ande-
res Team mit den Reparaturen zu beauftra-
gen, ist teuer und ineffizient. Deshalb wahlte
der Publisher den leichtesten Ausweg: Die
Produktpflege wird einfach den Kunden selbst
ibertragen. Technisch versierte Spieler stop-
fen seitdem regelmagBig die grobsten Liicken
in Gothic 3. Den gleichen Weg war Jowood
schon 2004 gegangen, als die Firma aus Fi-
nanznot das Studio Wings Simulations
schloss. Der katastrophal fehlerhafte Multi-
player-Shooter S6ldner wurde daraufhin vom
Modding-Team Project Zero weiter betreut.
Ein Klassiker der verlassenen Projekte ist das
Rollenspiel Vampire: Bloodlines. Kurz nach
der Veroffentlichung ging das Entwicklerstu-
dio Troika in Konkurs, fiir das schwer ver-
buggte Spiel fiihlte sich niemand mehr zu-

Kaufer der PC-Version von Test Drive Unlimited bekamen bislang zwei kostenlose neue Autos im Patch geschenkt.

standig. Also sprangen die Fans ein: Von 2004
bis heute sind 41 (!) Patches erschienen, der
letzte gerade erst Ende August.

Was geht noch besser?

Die Lebensdauer eines Spiels bestimmt die
Qualitdt der Produktpflege — aber umgekehrt
kann ein vorbildlicher Support das Leben
eines Spiels deutlich verlangern. Wie sehr der
Firmenrufvon konsequenter Betreuung profi-
tiert, ldsst sich nicht nur am oft genannten
Beispiel Blizzard ablesen, die erst im Mai
2007 wieder einmal das zehn Jahre alte Spiel
Starcraft gepatcht haben. Vor allem kleinere
Modellprojekte wie die Trackmania-Spiele
des franzdsischen Studios Nadeo fiihren vor
Augen, wie man sich eine treue Fangemeinde
aufbaut. Nadeo hatte iber mehrere Jahre
nicht nur bestdndig neue Elemente und Ver-
besserungen fiir den Rennspiel-Baukasten
verdffentlicht, sondern die dritte Episode
Trackmania Nations sogar komplett kosten-
los zum Download bereitgestellt — spdtestens
seit diesem Coup scharen sich begeisterte
Spieler um die Serie. Nach dhnlichem Rezept
versuchen mittlerweile viele Hersteller, die
Fangemeinden ihrer Titel einzuspannen. »Wir
durchstobern die Foren und nehmen Anre-
gungen auf, erzahlt der Heroes 5-Producer
Fabrice Cambounet. »Das Anziehpuppen-In-
ventar wurde zum Beispiel von den Fans ge-
wiinscht. Wir haben es dann im Patch einge-
baut.« Auch Stalker soll noch wachsen. »Eine
der Ideen flir den ndchsten Patch ist ein
Freeplay-Modus, in dem man die Welt ohne
Handlungseinschrankung erforschen kann
und neue Quests findet, verrdt Oleg Yavor-
sky. Modding-Programme fiir das Spiel hat
GSC Gameworld bereits versffentlicht.

Die Publisher-Lektion

Gute Produktpflege wird von den Spielern
wahrgenommen und belohnt. Schlechte Pro-
duktpflege — und das ist die Krux ab der

Schwemme an unzureichenden, verspdteten
oder fehlenden Patches — wird dagegen kaum
bestraft. Dass mit schoner Regelméaigkeit
Spiele mit Médngeln, Abstiirzen, Inhalts- und
Technikfehlern auf den Markt kommen, liegt
auch daran, dass sich die Spieler weitgehend
damit abgefunden haben. Mit dem unfertigen
Gothic 3 zum Beispiel ist die groRe Mehrheit
der Kdufer durchaus zufrieden, in der Game-
Star-Leserwahlwurde es zum Spiel des Jahres
2006 gekiirt. Der Patch-Arger um das »Beta-
field« gescholtene Battlefield 2 hielt die Spie-
ler nicht davon ab, auch das Addon Special
Forces und den Ableger Battlefield 2142 in
grofien Mengen zu kaufen. Und das Online-
Rollenspiel Vanguard, das mit gravierenden
Problemen angelaufen war und massiv nach-
gebessert werden musste, erfreut sich trotz-
dem zahlreicher Fans. Tenor: Ruhig Blut be-
wahren, es wird doch sténdig besser.

Die Spielebranche profitiert davon, dass
ihre Kunden in der Regel mit Enthusiasmus
und dem Willen zur Freude einkaufen gehen.
Und deshalb bei Mangeln auch eher mal ein
Auge zudriicken. Die idealen Kunden helfen
sich auch noch selbst: Weil die Fangemeinde
immer hdufiger die Lust darauf verliert, auf die
Nachbesserungen der Publisher zu warten,
nimmt sie die Produktpflege kurz entschlos-
sen selbst in die Hand. Auf das Ende des Glat-
zenterrors in Test Drive Unlimited zum Bei-
spiel musste niemand vier Monate lang war-
ten: Innerhalb weniger Tage hatten Spieler be-
reits das kleine Hilfsprogramm TDU Backup
verdffentlicht, das den Spielstand automatisch
sicherte. Bei Haarlosigkeit half ein Mausklick,
und das Profil war wiederhergestellt.

FAQs zu den Community-Patches

Hallo liebe Fanfix-Nutz:

. h b
« b) Ich mochte auch eir

2) Fragen zur Installation

Aus schierer Not iibergab Jowood die Pflege von Gothic 3 an die Spieler selbst.
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