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Dank kraftiger Geld ) "s Iﬂdle Produktlon von.{.‘hns Roberts’
Weltraum-Comeback begonnen. Beim §
das frisch versamme te Entwicklerte
sums kennen. AuBerdem sammeln wir zahlreiche neue Details (»Wie, man kann )

permanent sterben?!«) und sprechen mit Roberts & Co. tiber groBe Plane und' 1

noch groBere Herausforderungen. von veinrich Lenhardt

Genre: Weltraum-Action Publisher: Cloud Imperium Games l
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ie rund zwei Dutzend Spie-  wir uns ganz ohne meteorlogische Sabota- zu, in dem in den nachsten Jahren eine On-
leschépfer, die fiirs Grup- geabsichten nach Austin begeben, um mehr  line-Galaxis entsteht. Fiir viele Entwickler
penfoto auf den Stufen vor  iiber Star Citizen zu erfahren. Nach gegliick-

ist heute der erste Arbei g. Es herrschen

ihrem neuen Biiro posie- tem Crowdfunding lauft die Produktion des
ren, frotzeln und frosteln. neuen Weltraum-Spiels von Chris Roberts
Die Temperaturen sind nun namlich auf Hochtouren.

knapp tiber dem Gefrierpunkt und prompt

wird der GameStar-Korrespondent verdach-  Universen entstehen bekanntlich gerne im
tigt, das fiir texanische Verhaltnisse unge- Rahmen eines Urknalls. Er N
bihrlich frostige Winterwetter aus Deutsch-  lig geht es im Erdgesc

land mitgebracht zu haben. Dabei haben Altbaus unweit der Universitat von Au

18  Wing Commander hatte urspriinglich den Arbeitstitel »Squadron«. GameStar 03/2013
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Es gibt viel zu entdecken: Zur Ver6ffentlichung sind
rund 100 Sternensysteme geplant, die jeweils mehrere
Ziele auf Planeten, Monden und Stationen enthalten.

Vom Stuhl gehauen hatte es auch Chris Ro-
berts, der nach einem Jahrzehnt in der Film-
branche wieder zu seinen PC-Spiele-Wur-
zeln zurlickkehrt. Denn der Spendenaufruf
des Wing-Commander-Schopfers hat die er-
staunliche Summe von uber 7,4 Millionen
Dollar eingebracht; 100.000 Fans griffen ins
Portemonnaie, um ihren Beitrag zur Finan-
zierung von Star Citizen zu leisten. Roberts’
Erwartungen wurden Ubertroffen; nun kann
er es sich leisten, wahlerisch zu sein und
weniger zusatzliches Investorenkapital an-
zunehmen: »Je mehr ich mich auf die Com-
munity stiitzen kann, desto besser fir das
Spiel«, erklart er die Finanzlage. »Die Inves-
toren mogen das Konzept von Star Citizen,
aber letztendlich sind sie daran interessiert,
einen Gewinn zu erzielen. Mir geht es aber
vor allem darum, das bestmogliche Spiel zu
machen, betont Roberts. »Crowdfunding
gibt mir die Macht zuriick, die besten Ent-
scheidungen fiir das Spiel zu treffen. Je
mehr Geld ich so bekomme, desto mehr
Kontrolle habe ich tiber das Universum.«

Die Atmosphare bei der Biiroeréffnung erin-
nert eher an ein Klassentreffen als an den
ersten Schultag, denn Roberts hat viele alte
Bekannte zusammengetrommelt, mit de-

nen er schon in der Origin-Ara oder bei Digi-
tal Anvil arbeitete. »Wenn du im Star-Citi-
zen-Team bist, hast du entweder friiher
schon mal mit mir an Wing Commander,
Privateer oder Freelancer gearbeitet, oder
du besitzt Erfahrung mit Weltraum-Spielen
beziehungsweise grofRen Projekten im
MMO-Stil«, erklart Chris Roberts seinen
Hang zu Veteranen.

Andere Teammitglieder waren einst an der
Entwicklung des Weltraum-Actionspiels
Starhawk fiir die Playstation 3 beteiligt.
Man fiihlt sich sichtlich wohl im All. Und
auch fiir die vom Spiel verwendete CryEngi-
ne 3 gibt es interne Spezialisten: Paul Rein-
dell arbeitete drei Jahre lang bei Crytek an
der Engine mit und schulte Lizenznehmer
wie das Star Citizen-

»Uns fehlt die Zeit,
um Leute erst aus-
zubilden.« Wir lau-

»Crowdfunding gibt
mir die Macht zuriick«

Team. Eines Tages
fragte der Welt-
raumspiele-Fan Paul
keck bei Chris Ro-

fen zum Beispiel
dem Sound-Fach-
mann Martin Galway in die Arme, der be-
reits zu C64-Tagen Ohrwiirmer wie die Wiz-
ball-Musik komponierte. Der Art Director
Chris Olivia arbeitete erstmals bei Wing
Commander 3 mit Roberts zusammen. Der
Entwicklungsleiter Eric Peterson war Mit-
griinder von Digital Anvil und verdiente sich
seine ersten Weltraum-Sporen bei Privateer 2.

berts an, ob der ihn
nicht voll einstellen wolle. Das Ja-Wort und
ein Flugticket von Frankfurt nach Austin lie-
Ren nicht lange auf sich warten.

Um die bestmoglichen Leute zu gewinnen
und die TeamgrolRen lberschaubar zu hal-
ten, kreisen mehrere Entwicklungsgestirne
um das Projekt Star Citizen. »Das ist meine

der Grafikkarte war das Bes-
te fiir die schillernden 256
Farben gerade gut genug.
Dazu gehorte auch ein ent-
sprechender Monitor, fiir
den damals um die 800
Markfalllgwurden Sahne-
naubchen war eine eigene
300 bis 500

Roberts und der Hardware-Hunger

»Wenn ich einen Penny hatte fiir jedes Mal, dass mir jemand erzahlt hat, er habe fiir Wing Com-
mander seinen PC aufgeriistet oder eine Soundkarte gekauft, dann hatte ich verdammt viel Klein-
geld«, sagte Chris Roberts einmal. Schon 1990 scheute sich der Entwickler nicht, selbst die beste
Hardware auf dem Markt an ihre duRersten Grenzen zu treiben — und die Spieler damit reihen-
weise in die Computergeschafte. Weltraum-Enthusiasten mussten locker 2500 Mark (ca. 1300
Euro) oder mehr auf den Tisch blattern, um Wing Commander in all seiner pixeligen Pracht zu ge-
nieRen. Das Spiel verlangte mindestens nach einem Intel 286er mit 12 Megahertz, und auch bei

hne die kam aus

TITTITRTTINT

MHL L




LS SY [0 ]4A Weltraum-Simulation

Im Untergeschoss dieses zum Biirogebau-
de konvertierten Altbaus hat das Star-
Citizen-Team seine Zelte aufgeschlagen.

Der Meetingraum wird eingeweiht:
Chris Roberts nimmt bei der Grafiker-
Konferenz am Tischende Platz.

Vorstellung von der nachsten Generation
der Spieleentwicklung«, nennt Roberts die
Aufteilung der 60 bis 70 Mitarbeiter an drei
Standorten: 20 bis 25 Angestellte bilden das
Kernteam in Austin, das sich auf Weltraum
und Raumschiffe konzentriert. 15 bis 20
Crew-Mitglieder in Los Angeles kiimmern
sich vor allem um Konzeptarbeit und den
Einbau der einzelnen Komponenten. Chris
Roberts selbst wohnt in L.A. und besucht re-
gelmaRig das Austin-Biiro, wo seine rechte
Hand Eric Peterson den Laden in Schwung
halt. Das Team von Behaviour Interactive im
kanadischen Montreal spezialisiert sich der-
weil aufs Geschehen auferhalb der Raum-
schiffe und die Server-Technik. AuBerdem
leistet ein Studio im mexikanischen Mon-
terrey Beistand bei der Grafikproduktion.

Studidbesuch: Raumstation Austin

Lauschige, aber zentrale Lage; niedrige Decken, aber viel Licht — das die Programmierer nach besten Kréaften mit Jalousien abblocken: Willkom-
men im neuen Austin-Biiro von Chris Roberts’ Firma Cloud Imperium Games. Am 15. Januar war Arbeitsbeginn fiir viele Mitarbeiter, die heiRBe 7
Produktionsphase von Star Citizen hat begonnen. Wir haben uns mit geziickter Kamera unters Entwicklervolk gemischt.

Bitte lacheln: Am ersten offiziellen Arbeitstag
des Studios posiert das Team fiirs Gruppenfoto.

Der erste Arbeitstag ist auch GroR-

kampf-Drehtag, in kurzen Video-Inter-
views stellen sich die Entwickler vor.

Typischer Arbeitsplatz: reichlich Moni-
tore, Kaffeenachschub, und in der Ecke
sitzt der Therapie-Teddybar.

So viel Aufwand wird fiir die Wiederbele-
bung eines Genres betrieben, das in den letz-
ten Jahren von etablierten Publishern als
nicht mehr zeitgemaR aussortiert wurde: zu
schwierig, zu nischig und zu konsolenun-
freundlich seien Weltraum-Action-Flugsimu-
lationen. »Im Spiele-Business jagt jeder nach
dem Einhorn, spottelt Chris Roberts tiber
die Social-, Casual- und Massenmarkt-Manie.
»Die Firmen wollen,

Facebook-Spiel arbeitet. Roberts hingegen ist
zuversichtlich, mit Crowdfunding aufs richti-
ge Pferd gesetzt zu haben: »Wir haben
100.000 Leute, die uns vorab mehr als 7 Milli-
onen Dollar gegeben haben. Es konnte im-
mer noch Millionen Weltraum-Simulations-
Fans geben, aber jahrelang hat niemand ein
neues Spiel furr die erschaffen.«

Was der alte Welt-

dass 200 Millionen
Menschen ihre Spie-
le spielen, vergessen
dabei aber die Ba-

Der Held kann sterben,
sein Erbe lebt weiter.

raum-Meister vor
seinem geistigen
Auge hat, sind
gleich zwei Spiele,

sis.« Das ist auch ein

Seitenhieb auf Roberts’ ehemaligen Origin-
Mitstreiter, den Ultima-Schopfer Richard
Garriott, der derzeit fiir Zynga an einem

?
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Um eines der (von Spielern steuerbaren) Trigerschiffe der
Bengal-Klasse entbrennt eine laserfreudige Raumschlacht.

.

angesiedelt im sel-
ben Universum. Squadron 42 nennt sich
eine Einzelspieler-Kampagne, in der Raum-
schlachten mit reichlich Story-Dramatik
garniert werden. »Das ist fiir mich so, als
wiirde ich Wing Commander heute neu ma-
cheng, beschreibt Chris Roberts das ange-
strebte Spielgefiihl. Unser Held ist ein
Nachwuchspilot des menschlichen Sternen-
imperiums, der nach ein paar vergleichswei-
se gemiitlichen Raumpatrouillen in einen
kriegerischen Konflikt verwickelt wird. An
der Seite von computergesteuerten (oder,
im Koop-Modus, menschlichen) Fliigelman-
nern zieht er in den Kampf gegen die Van-
duul, jene Predator-mafRigen Kinderschreck-
Aliens, die die Rolle als Menschheitsfeind
Nummer 1 von den Kilrathi Gibernehmen.

Digitalisierte Videos wie einst bei Wing
Commander 3 und 4 verwendet Roberts
nicht, dank moderner Performance-Capture-
Technologie kann Schauspielkunst in glaub-
wiirdige Computerg araktere umge-
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einen Schwerpunkt auf Filmsequenzen. Hier
kann ich Charaktere herumbewegen und
Kulissen aufbauen.« Mehrere Darsteller aus
alten Wing Commander-Tagen will er fiir die
Aufnahmen verpflichten. Vielleicht klappt
sogar ein Engagement von Mark Hamill,
auch wenn der womoglich in neue Star
Wars-Aktivitaten verwickelt wird? Roberts
gibt sich optimistisch: »Wer weif3, Mark hat
schon eine Menge fiir mich gemacht. Ich
werde mit ihm und einigen anderen Leuten
reden, damit sie vorbeikommen - und dann
werden wir etwas Spal haben. Warum soll-
ten sie nicht mitmachen wollen, wir hatten
immer eine gute Zeit.« Auch bei der Bu-
chung von Prominenz wiirden sich die Kos-
ten in Grenzen halten, weil der Capturing-
Zeitaufwand fur die Schauspieler im
Vergleich zu echten Drehs geringer ausfallt.

Squadron 42 soll die Fans gliicklich machen,
die sich ein modernisiertes Wing Comman-
der wiinschen. Das eigentliche dicke Ding
ist aber das persistente Online-Universum
von Star Citizen. Der Grundgedanke erin-
nert an friithere Roberts’sche Space Operas
wie Privateer: Mit einem Startschiff und ei-
ner Handvoll Credits ausgestattet betreiben
wir Selbstverwirklichung im Jahre 2942.
Star Citizen ist ein galaktischer Sandkasten,
in dem Sprungpunkte rund 100 Sonnensys-
teme miteinander verbinden. Um das néti-
ge Geld fiir Upgrades und neue Schiffsmo-
delle zu verdienen, konnen wir zum Beispiel
Handelsrouten abklappern, als Bodyguard
Eskorten fliegen oder als Pirat dicke Fracht-
schiffe jagen gehen. Alle Aktionen wirken
sich auf den Ruf aus, den wir bei den diver-
sen Fraktionen des Universums genieRen.
An fliegenden Untersatzen gibt’s dabei
nicht nur Raumjager, sondern auch groRere
Kaliber wie Zerstorer — und sogar das rund

Die Cockpits, rechts das
eines Hornet-Jagers,
sollen sich individuell
schmiicken lassen, etwa
mit Dinosaurier-Figiir-
chen. Zum Vergleich
links das Steuerpult
eines Vanduul-Raumers.

einen Kilometer lange Tragerschiff, das ma-
jestatisch durch diverse Bilder dieses Arti-
kels gleitet und mehrere Crewmitglieder so-
wie Jagdmaschinen tragen kann.

Die Flugsteuerung mit Game Controller

oder Joystick soll relativ einfach ausfallen,
aber im Hintergrund lauft eine detaillierte
Physik-Simulation der einzelnen Schiffskom-
ponenten. Ver-

Im Universum von Star Citizen tummelt sich

allerdings nicht nur die Menschheit mit ih-
ren diversen Fraktionen und Gruppierungen.
So findet man an der ostlichen Grenze des
Erden-Imperiums die Sonnensysteme der
Xi’An. Diese an Schildkréten erinnernden Ali-
ens sind vor allem an Handelsbeziehungen
interessiert. Wesentlich ungemditlicher geht
es dagegen im Westen zu, denn dieser ga-

sierte Spieler
konnen deshalb
tunen und fei-
len, mit Schub-

laktische
R R Sektor wird
»Wir bauen das Universum, T
von dem wir traumen« eslernn

diisen-Konfigu-
rationen experimentieren sowie Tasten und
Makros definieren. »Der Durchschnittsspie-
ler braucht das nicht zu machen, aber wir
unterstiitzen es«, verspricht Eric Peterson.
Auch Gelegenheitspiloten sollen ihren SpaR
haben, aber wer sich tiefer in die Steuerung
einarbeitet und fliegerisches Kdnnen be-
weist, soll dafiir belohnt werden. Peterson
vergleicht diesen Ansatz mit dem Strategie-
spiel Starcraft 2: Das l3sst sich einfach mit
der Maus bedienen, aber wer nach Hohe-
rem strebt, optimiert seine Hotkey-Kiinste.

Interview chris Roberts

Der Wing-Commander-Vater Chris Roberts (44) ist nach einer De-
kade im Filmgeschaft in die Spielebranche zuriickgekehrt und
hat Cloud Imperium Games gegriindet. Von Los Angeles aus lei-

Du hast Ende
2000 die Spielebranche ver-
lassen, aber ein Spieler bist
du immer geblieben?

Ich spielte so-
gar mehr, nachdem ich mich
aus der Branche zuriickgezo-
gen hatte. Ich hatte immer
alle Konsolen und meinen PC
stets mit den besten Grafik-
karten aufgeriistet. Dabei
storte mich aber, dass ich
kaum noch PC-Spiele bekam,
die meinen Computer wirk-
lich forderten. Es gibt ja nur
noch wenige reine PC-Pro-
gramme, die meisten sind
Echtzeit-Strategie-Titel wie
Starcraft 2 oder Company of
Heroes. Das letzte Spiel, das
die PC-Leistungsgrenzen in
technischer Hinsicht wirklich
ausgereizt hat, war Crysis.

Betrachtest du Freelancer
noch als »ndein« Spiel, nach-
dem du das Projekt ein paar
Jahre vor seiner Veroffentli-
chung verlassen hattest?

Es steckt sicherlich vieles
drin, das urspriinglich von
mir stammt, aber es ist nicht
das Spiel, das mir urspriing-
lich vorschwebte. Es war ein
gutes, aber kein groRartiges
Spiel, es fiihlte sich etwas ge-
nerisch an. Bei Freelancer
hatte ich viele Ideen, die ich
nicht umsetzen konnte. Ur-
spriinglich war es als Einzel-
spieler-Titel geplant, der sich
dann in ein Online-Spiel mit
einem dynamischen Univer-
sum verwandeln sollte ...
aber ich hatte nie die Gele-
genheit, dieses Vorhaben um-
zusetzen. Jetzt kann ich es.

\od tet er die Entwicklung von Star Citizen als Director.

In den 90er-Jahren hast
du bei Origin an einem Fan-
tasy-Spiel namens Silver-
heart gearbeitet. Was ist da-
raus geworden?

Wir arbeiteten bei Origin
an Prototypen, aber hatten
es mit der damaligen Tech-
nologie nicht hingekriegt.
Als ich dann das erste Mal
Assassin’s Creed sah, sagte
ich mir: »Okay, jetzt konnten
wir Silverheart machen.«
Denn dein Charakter in Sil-
verheart ist ein Dieb, der Ge-
baude emporklettern kann;
eine ganze Stadt wird simu-
liert. Die Spielwelt ist wirk-
lich cool und nicht das {ibli-
che Fantasy-Setup. Ich halte
tatsachlich noch die Rechte

an Silverheart und wﬁrie_es

aggressiven
Weltraum-Nomaden sind die groRte Bedro-
hung fiir die Menschheit. lhre Schiffe erin-
nern ein wenig an Kilrathi-Modelle aus
Wing Commander, das war’s aber schon
wieder mit den Ahnlichkeiten. Wer in den
Schiffen drinsteckt, enthiillt das von Chris
Olivia entworfene Titelmotiv dieser Game-
Star-Ausgabe: Die neuen Alien-Bosewichte
sehen wesentlich weniger »niedlich« aus als
die klassischen Muppet-Killerkatzen. »Beim
Anblick der Vanduul soll man nicht den Ein-
druck kriegen, als wiirden sie Handchen hal-
ten und tiber Vélkerverstandigung reden
wollen, grinst Chris Roberts.

Die Vanduul sind ein aus mehreren Clans be-
stehendes Kriegervolk, das zwar zahlreiche
Planeten besetzt halt, aber keine zentrale Hei-
matwelt hat. lhre Kampfflotten tauchen tiber-
raschend in anderen Systemen auf und pliin-
dern ganze Kolonien aus. Es sei denn, deren
Bewohner bezahlen den gewiinschten Tribut
- dann wird man bis zum nachsten Besuch
verschont. Um militarisch erfolgreich gegen
eine Vanduul-Flotte vorzugehen, ist schnelles
Reagieren gefragt, das sind sozusagen die
Welt-Events von Star Citizen, bei denen meh-
rere Spieler zusammenarbeiten miissen. Chris
Roberts vergleicht den Zustand des Mensch-
heits-Imperiums mit dem Rémischen Reich in
dessen Spatphase: Die Vanduul verkérpern
quasi die Barbaren vor den Toren.

Das Star-Citizen-Universum enthalt auch
weitere Volker, zum Beispiel die Krell, die Te-
varin und die Banu. Nach Veréffentlichung
sollen die
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deren System entdeckt, wird in den Geschichtsbiichern des Spiel-
Universums als Entdecker gewiirdigt. Zusatzliche Sternenvolker
bringen neue Raumschiffe mit, die man durch Eroberung oder Han-
del dem eigenen Fuhrpark einverleiben darf. So kénnen die Spieler
zwar in die Schiffe, nicht jedoch in die Haut der Aliens schliipfen,
der Pilotencharakter muss menschlich bleiben. Chris Roberts kann
sich aber vorstellen, zu einem spateren Zeitpunkt die Option anzu-
bieten, eine der anderen Rassen zu spielen. Die Aussicht auf PvP-
Schlachten »Menschen gegen Vanduul« ist zu verlockend.

Bei der Verwendung des Begriffs »MMO« greift Chris Roberts zu di-
cken Anfiihrungszeichen. Zwar erfiillt Star Citizen die Anforderun-
gen »massiv, Multiplayer, online, liber 100.000 Spieler sollen sich
gleichzeitig im persistenten Universum tummeln kénnen. Nur
denkt man bei »MMO« unwillkiirlich an halb automatische Statis-
tik-Kdmpfe und Level-Hamsterrader. Bei Star Citizen hat der Spieler
zwar einen Avatar, der auch aufRerhalb von Raumschiffen spazieren
kann, aber es gibt fiir ihn keine Charakterentwicklung, Ausriis-
tungs-Upgrades sind den Schiffen vorbehalten. Denn die Potte sind
die eigentlichen Helden - und daraus resultiert eine spannende De-
signentscheidung, die uns Chris Roberts enthiillt: Der Spielcharak-
ter ist sterblich — und zwar dauerhaft, im besten Permadeath-Stil.

Roberts erklart: »Wir sind darauf aus, dem Universum ein Gefiihl
von Geschichte zu verleihen. Das bedeutet auch, dass Leute sterben
konnen und ihre Besitztiimer an die nachste Generation verma-
chen.« Schon die Heldenbegrabnisse von Wing Commander sorgten
fuir so manchen Schauer, doch bei Star Citizen ist der Exitus unseres
Piloten keine Sackgasse. Im Falle des Ablebens erschaffen wir einen
neuen Charakter, der die Schiffssammlung und Geldreserven des
verblichenen Ahnen erbt; miihsam erarbeitete Fortschritte gehen
also nicht verloren. Noch nicht ganz klar ist, in welchem Ausmafe
sich der Ruf bei den diversen

Fraktionen auch auf die

Shooter-SChiEBerEien nichste Generation auswirkt.

Roberts fasziniert der Gedan-

an RaumStationen ke, dass Spieler im Laufe der

Jahre eine regelrechte Ahnen-
tafel entwickeln und auf den Lebenslauf ihrer bisherigen Charakte-
re zurlickblicken kdnnen, in dem persénliche Hohepunkte festge-
halten werden. So lassen sich auch Familientraditionen a la
»Schmuggler in der dritten Generation« pflegen.

Das Prinzip der Sterblichkeit betrifft auch NPCs. Wahrend in Online-
Rollenspielen ein und derselbe Obergegner wiederholt von Millio-
nen von Spielern umgelegt werden kann, erleben bei Star Citizen ge-

v

Den mehrere Personen fassenden GroRfrachter der Constellation-Klasse
(oben) bekommen Fans, die mindestens 250 Dollar gespendet haben.
Roberts nennt das Schiff auch liebevoll »unseren Rasenden Falken«. In
der Mitte ein GréRenvergleich der Constellation mit Piloten sowie einem
Jager der Aurora-Klasse, dem Startschiff fiir Normalspieler. Unten zwei
Konzeptzeichnungen fiir Cockpit (links) und Kajiite.

meuchelte Bosewichte keine spontane Wiederauferstehung. »Es
gibt zum Beispiel einen beriichtigten NPC-Piraten; es ist wirklich
schwer, ihn auszuschalten. Schafft das ein Spieler, wird diese Tat in
der Geschichte des Universums festgehalten«, erklart Roberts. Die
Betonung liegt auf »ein« Spieler, denn dieser Boss kann tatsachlich

Fahrplan fiir Tester: Der Modul-Kalender

Star Citizen soll voraussichtlich Ende 2014 erscheinen. Das bedeutet aber nicht, dass die {iber 100.000 Spender noch rund zwei Jahre lang
warten missen, bis sie etwas Spielbares in die Finger bekommen: »Wir nehmen einzelne Systeme, Module oder Applikationen des Spiels und
veréffentlichen sie vorab. Je friiher unsere Unterstiitzer etwas in ihre Finger kriegen, desto schneller erhalten wir Feedback und erfahren, was
am besten ankommt,« erklart der Entwicklungsleiter Eric Peterson. Noch im Laufe dieses Jahres sollen die drei unten stehenden Programm-
komponenten erscheinen und immer wieder erweitert und optimiert werden. Ab der Stufe »Digital Mercenary« (40 gespendete Dollar, ent-
spricht rund 30 Euro) erhalten Investoren nicht nur das fertige Spiel, sondern auch Zugang zu diesen Testmodulen.

Hangar-Modul (uni 2013) Social-Modul (september 2013) Multiplayer- Alpha (Dezember 2013)
T ,;' - e
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Im ersten Testmodul kdnnen wir unser vorbe- Auf planetaren Stationen in der Raumhafen-  Der Test von Flugmodell- und Waffen-Balance

stelltes Raumschiff noch nicht fliegen, aber Kneil n, mit anderen Charakteren soll nicht vor Ende des Jahres beginnen und

immerhin an Bord herumgehen und auch s Missionsangebot durchfors-  dann allmahlich erweitert werden. Los geht’s

r euerte Charaktere mhrschemllch mit Schiffsduellen zwischen
elern a




Ausgefeilte 3D-Modelle
mit glaubwiirdigen
GroRenverhdltnissen:
Kleine Kampfschiffe
starten im Hangar eines
Tragers zum Einsatz.

nur einmal besiegt werden. Damit es durch
diese dauerhafte Oberschurken-Bereinigung
nicht langweilig wird in der Galaxis, riickt
alsbald ein anderer NPC-Schmutzfuf8 nach.

Aber keine Sorge vor Frust durch standig
abnibbelnde Helden, so leicht stirbt man in
Star Citizen nicht. Wenn bei einer Raum-
schlacht das eigene Schiff abgeschossen
wird, entkommt der Charakter in der Regel
per Rettungskapsel, die schlieBlich aus dem
All gefischt wird. Und Schiff samt Ladung

Was bisher geschah ...

waren hoffentlich mit einer entsprechen-
den Credit-Pramie versichert. Riskanter fir
Leib und Leben sind Kimpfe Mann gegen
Mann, wodurch Entermanover zum Nerven-
kitzel geraten. Bis zu einem gewissen Grad
konnen angeschossene Spielfiguren wieder
zusammengeflickt werden, aber ein Kopf-
schuss kann das endgiiltige Aus fiir den
Charakter bedeuten. »Dadurch werden
Enterkampfe riskanter als die eigentlichen
Raumschlachten«, merkt Chris Roberts an.

Moment mal: Mann gegen Mann? Enter-
kampfe?! Es ist eines der abenteuerlichsten

DEa L

Die Vollendung des ersten selbstversor-
genden Quantum-Triebwerks ermoglicht
der Menschheit, weiter und schneller durch
das Sonnensystem zu reisen als je zuvor.

Auf dem Mars wird das erste Terraforming-
Projekt erfolgreich abgeschlossen: Die Ver-
sorgung des Roten Planeten mit einer

atembaren Sauerstoff-Atmosphare.

Nahe Neptun kommt ein Frachtschiff vom
Kurs ab und verschwindet. Forschungen

flihren zu einem Sprungpunkt, der die Er-
schlieBung ferner Galaxien erlaubt.

ge der Tevarin wird der
hohe General Ivar Messer zum absoluten
Anfiihrer der UPE gewdhlt und begriindet
damit die Umwandlung in ein Imperium.
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Die Supermachte der Welt verkiinden ihren

Beschluss, die Erkundung des Alls unter
dem Banner der United Nations of Earth

gemeinsam voranzutreiben.

Elemente von Star Citizen: GroRe Schiffe

und Raumstationen avancieren zum Schau-
platz von SchieBereien. Moglich macht’s die
CryEngine 3, denn die liefert die notwendi-
ge Technologie gleich mit — das grundlegen-
de Crysis-Gameplay ist quasi direkt mit ein-
gebaut. Passende Waffenmodelle und
Schaupldtze miissen Roberts & Co. freilich
dennoch erstellen, aber der vorhandene
Shooter-Kern erleichtert die Entwicklung.

Den Ablauf der Entermandver beschreibt
Roberts so: Zundchst muss der Angreifer in
einer Raumschlacht die Schutzschilde und

Wa

Um die Dutzende besiedelten Planeten der
Menschheit in der Regierung zu vertreten,
reformieren sich die United Nations of
Earth zu den United Planets of Earth.

| einer auBerirdischen Lebensform her, den

| Aus Ablehnung gegeniiber der allenfelnd-

Die Menschheit stellt ersten Kontakt mit

Banu. Baldmdglichst werden ein Friedensver-
trag und Handelsabkommen geschlossen.

Wegén seiner giinstigen'tage inidét,Nahe»
mehrerer Sprungpunkte wird der erddhn-
liche Planet Terra zum Zentrum der Welt-

raum-Expansion im »Osten« bestimmt.

7] (9]
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| lichen Haltung des Imperators fordert der
Gouverneur von Terra die Unabhdngigkeit
von der Erde. Das Referendum schlagt fehl.
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Bei einem unal forming-"

Versuch stolt die Menschheit auf das Im-

perium der Xi’An. Vom ersten Moment an

sind die Beziehungen angespannt.

"Die Tevarm wesﬂlch der Erde stiirzen dle"
Menschheit in ihren ersten interstellaren
Krieg. Obwobhl sie technologisch unterle-
gen sind, lehnen sie jede Diplomatie ab.

ine Xi’An-gesttzte Revolte setzt den alten
| Imperator ab. Die neue Regierung fiihrt

wieder Wahlen ein und setzt auf Offenheit
und Zusammenarbeit mit Alien-Volkern.

ihre ehemallge Heimatwelt Elysium IV zu-
riickzuerobern. 2610 wird ihre Flotte in der
Schlacht von Centauri geschlagen.

Die mysteriosen Vanduul beginnen mit
Uberfillen auf Planeten der Menschen.
Hinter den Angriffszielen und erbeuteten
Gegenstanden ist kein Muster erkennbar.

24  Chris Roberts’ Familie hat einen kurzen Auftritt im Spendenaufruf-Video.

Zu Spielbeginn kampft die Menschheit mit
| Geldproblemen, ausbleibendem Fortschritt
bei der Erschaffung kiinstlicher Planeten

und der Bedrohung durch die Vanduul.
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NEUE VIDEOGAME-
ROMANE VON PANINI

Auf der Briicke des riesigen Trager-
schiffs besprechen sich die Offiziere.

Iiie offizielié -
Romanreihe

e —

Triebwerke des Ziels ausschalten, dann nah genug heranfliegen und
einen Verbindungsgang ausfahren, der an die Luftschleuse des an-
deren Schiffs andockt. Nachdem deren Tor gesprengt wurde, kann
die feindliche Ubernahme beginnen. Das soll sich taktischer spielen
als in einem typischen Shooter, denn es steht mehr auf dem Spiel -
wie gesagt das permanente Ableben des eigenen Charakters. So
stehen sich kleinere Teams menschlicher Spieler gegenliber, eventu- 4
ell verstarkt durch NPCs oder Geschiitztiirme. Bestimmte groRRere % £

\; n
VERNICHTFUNGE
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Bd. 4, Vernichtung
ISBN 978-3-8332-2608-3
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0 TM and © 2013 Lucasfilm Ltd. . \
All Rights Reserved.

Schiffe und Raumstationen haben sogar aufriistbare Verteidigungs-
systeme an Bord, die im Kampf gegen die Angreifer helfen.

Der Weltraumspaziergang als Alternative zum Andocken ist eine
Idee, deren Verwirklichung noch nicht sicher ist. Denn um Rauman-
zug-Ausfliige verniinftig umzusetzen, miissten Roberts & Co. auch i
die Dekompression beim Verlassen und Betreten eines Schiffs be- - Shiy C
riicksichtigen. Also »echte« Luftschleusen samt eigener Sauerstoff- 1
Physik? Vielleicht. Enterzugang gibt es auf jeden Fall nur durch ei-
nen bestimmten Bereich. Die Idee, an beliebiger Stelle ein Loch in
den Schiffsrumpf zu schnitzen, verursacht zu viele technische Kopf-
schmerzen. AuRerdem verspricht sich Roberts mehr Spannung und
Drama, wenn die Verteidiger schon vorab wissen, an welcher Positi-
on das Enterkommando eindringen wird: »Das soll sich etwa anfiih-
len wie der Beginn des ersten Star-Wars-Films, wenn Darth Vader
mit den Sturmtruppen an Bord kommt.«

" ASSASSIN'S

REFED

Die Romanreihe zum
Game-Bestseller

Der
Neue Bany
iSt dal

ASEIYS .
EN ﬂ Der offizielle
O Roman zu

Assassin’s Creed Il

Interview Paul Reindell

Paul Reindell (30) ist einer der Engine-Experten

im Star-Citizen-Team. Zuvor arbeitete er drei Jah-
re lang bei Crytek in Frankfurt und ist der Co-Au-
tor eines Buchs liber die CryEngine 3.

Band 5:
Forsaken - Verlassen
ISBN 978-3-8332-2610-6

1

Was sind die wichtigs- Erzahl uns mehr iiber die Shoo-

ten Starken der CryEngine 3 fiir
ein Spiel wie Star Citizen?

Die Rendering-Quali-
tat ist absolut super und es gibt ein
fantastisches Lichtsystem. Dann
sind da die eingebauten Ego-Shoo-
ter-Elemente und das Vehikel-Sys-
tem, das wir fiir Raumschiffe nut-
zen. Oder das Animationssystem:
Wenn die Schubdiisen sich bewe-
gen, Waffen abgefeuert werden
oder der Pilot sich im Cockpit um-
sieht, basiert das auf Systemen, die
schon in der Engine enthalten sind.

Und in welchen Bereichen
miisst ihr noch selber ran?

Unter anderem bei der Kiinstli-
chen Intelligenz fiir Raumschlach-
ten. Die CryEngine ist eher auf
computergesteuerte Personen
ausgerichtet, die auf dem Boden
herumlaufen. Wir haben aber ein
dreidimensionales All und missen
ein Navigationssystem sowie eine
eigene Kl-Logik dafiir schreiben.

ter-Einlagen beim Entern von
Schiffen und Stationen.

Die CryEngine 3 hat von Haus
aus alle Komponenten, die du fiir
einen Ego-Shooter brauchst: Ani-
mationen fiir die Ich-Perspektive,
dazu passende Kiinstliche Intelli-
genz und Waffensysteme. Auch
Physik, Sound und Interface; es ist
tatsachlich eine komplette Spiel-
und keine reine Rendering-Engine.
Ein Selbstlaufer ist das Spiel damit
aber nicht, auch auf grafischer Sei-
te haben wir noch viel Arbeit, zum
Beispiel eigene Charakter-Modelle.

Und die Grafik lauft auch auf
Hardware von heute?

Oh ja, zum Beispiel habe ich das
KI-Video zu Hause auf meinem Pri-
vat-PC aufgenommen. Der ist auch
schon {iber ein Jahr alt und hat
eine GTX-470-Grafikkarte. Und im
Moment ist das Spiel noch nicht
mal optimiert; wie sind ja erst an-
derthalb Jahre in der Entwicklung.

Die Ereignisse zwischen

SC II: WINGS OF LIBERTY und

SC II: HEART OF THE SWARM -

exklusiv als Roman!

StarCraft Il
Flashpoint

" ISBN 978-3-8332-2441-6

© 2013 Blizzard Entertainment. Al rights reserved.

Im Buchhandel erhdltlich!
Weitere Titel und Infos auf www.paninicomics.de
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Auch wenn wir alleine unterwegs sind, soll
es im Online-Universum genug zu tun ge-
ben. Falls Mangel an menschlichem Schiffs-
verkehr herrscht, sorgen computergesteuer-
te Raumschiffe fiir Leben im Universum.
Neben von Spielern ausgeschriebenen Auf-
tragen stehen auch automatisch generierte
Missionen zur Verfligung. Als langfristigen
Motivationsmotor nennt Chris Roberts das
Scheffeln von méglichst viel Geld, um neue
Schiffe und Stationen zu kaufen. Sogar Fab-
riken sollen wir erwerben kdnnen, welche
bei Versorgung mit Rohstoffen und Arbeits-
kraften bestimmte Giiter herstellen, die sich
dann auf dem freien Markt verkaufen las-
sen, zum Beispiel eine verbesserte Zielerfas-
sung fir Raketen. Die dynamische Wirtschaft
mit von Spieleraktivitaten ausgelosten Preis-
schwankungen soll so komplex ausfallen,
dass entsprechend geneigte User sich auf
eine Karriere als Handler und Industrieller
konzentrieren kénnten — die X-Serie oder so-
gar Eve Online lassen griiRen.

Star Citizen verspricht nicht nur,dem tot ge-
glaubten Genre der Weltraum-Flugsimulati-
onen zu neuem Glanz zu verhelfen. Es ist
auch ein Bekenntnis zum PC als High-End-
Spieleplattform. Chris Roberts riimpft die
Nase liber PC-Titel, die Umsetzungen von
Konsolenspielen sind, die wiederum auf sie-
ben Jahre alter Hardware basieren. Er moch-
te zurlick zu der »nicht kleckern, klotzen«-
Einstellung der Wing Commander-Ara: »Wir
mochten das Universum bauen, von dem

Raumstationen und groRere Schiffe
konnen durch Entermandver erobert
werden. Aber nach dem Andocken
miissen Sie erst einmal die Verteidiger
in Ego-Shooter-Manier bezwingen.

wir traumen, ohne uns dabei um integrierte
Grafik zu scheren. Und die Hardware-Preise
sinken ohnehin. 12 Millionen Polygone dar-
zustellen, das ist derzeit etwas fiir High-End-
Grafikkarten, aber in einigen Jahren kann
das jedes 200-Dollar-Modell leisten.«

Messe 1999. Doch die Jahre vergingen, Free-
lancer wurde und wurde einfach nicht fer-
tig, Microsoft libernahm Digital Anvil und
veroffentlichte das Spiel schlielich 2003 -
ohne Chris Roberts und ohne einige der am-
bitionierten Features, die er einst verspro-
chen hatte. Darunter eine

An Ambitionen hat es Ro-
berts noch nie geman-
gelt. Bevor er fiir gut ein
Jahrzehnt aus der Spiele-

»Crytek ist
fantastisch!«

lebendige Online-Galaxis
mit Tausenden Bewoh-
nern, wie er sie nun fir
Star Citizen plant.

branche verschwand und
sich als Produzent in Hollywood versuchte,
leitete er die Entwicklung von Freelancer.
Seine Vorfiihrung eines imposanten Proto-
typen des Weltraum-Spiels gehorte zu den
Top-Gesprachsthemen wahrend der E3-

Die CryEngine 3

Als Motor fiir Grafik, Physik & Co. dient Star Citizen Cryteks CryEngine 3, die schon in Crysis 2
zum Einsatz kam und auch in Crysis 3 fiir offene Miinder sorgen soll. Wie die Unreal Engine
3.5 oder die Frostbite Engine 2 (Battlefield 3, C&C Generals 2) unterstiitzt auch die CryEngine
3 alle aktuellen Technologien inklusive DirectX 11. Da es von Star Citizen bislang keine pas-
senden Bilder gibt, um die diversen Grafik-Effekte zu zeigen, greifen wir auf ein Bild von Crysis
3 zuriick. Neben der hohen Polygonanzahl (gut zu sehen an den detaillierten Figuren 1) be-
herrscht die Engine auch Tricks wie volumetrische Effekte 2, Echtzeit-Schatten, HDR, verzerrte
Spiegelungen 3 sowie »Realtime Global Illumination« und »Screen Space Ambient Occlusion«
(SSAQ). Letzteres sorgt dafiir, dass das Licht zwischen Objekten reflektiert wird und die Szene-
rie durch glaubwiirdige, diffuse Schatten an Realismus gewinnt. Auch Star Citizen selbst soll
mit optischen Details protzen, laut Chris Roberts bestehen alleine die Piloten aus je 100.000
Polygonen. Noch eine Schippe drauf legen die Raumjager mit 300.000 und das gewaltige
Tragerschiff mit sieben Millionen Dreiecken. Wo andere Spiele eine Szene aus maX|maI zwei
MlIIlonen Polygonen bilden, will Roberts bls zu zehn Millionen iiber den Blldsc i

Warum glaubt Roberts, dass er seine ambi-
tionierten Weltraumvisionen nun halbwegs
piinktlich umsetzen kann, mit Geld von der
Fanbasis statt — wie damals - den Mi-
crosoft-Millionen im Riicken? Zum einen,
weil das Team ganz auf Star Citizen konzen-
triert ist: Digital Anvil hatte in guten Zeiten
zwar um die 100 Angestellte, arbeitete aber
auch an bis zu fiinf Projekten gleichzeitig;
das Freelancer-Team war nie mehr als 30
Mann stark. Zum anderen, weil die CryEngi-
ne 3 dafiir sorgt, dass man »nicht erst die
Kamera erfinden muss, mit der man den
Film drehen will«, wie Roberts sich aus-
driickt. Er spricht von der Arbeit an der
Spiel-Engine, die bei Freelancer zwei Jahre
verschlang, weil neue Technologien wie 3D-
Beschleunigerkarten die Anfangsarbeit zum
Teil obsolet machten. »Diesmal beginnen
wir mit sehr ausgereifter, zukunftssicherer
Technologie«, schwarmt Chris Roberts tiber
die CryEngine 3 und preist die Zusammen-
arbeit mit Crytek, die schon ein Jahr vor der
Crowdfunding-Kampagne begann. Dass die
ersten Weltraum-Flugszenen so begeisternd
gut aussahen, sei dem Einsatz der Engine-
Tiiftler zu verdanken: »Crytek ist fantas-
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Wie stark konnen wir in
Star Citizen Wirtschaft und Markt-
preise beeinflussen?

Das Wirtschaftssys-
tem ist noch nicht fertig, daran ar-
beiten wir gerade. Wir wollen eine
lebendige Wirtschaft mit Engpdssen
und Uberschiissen, die so weit wie
moglich von den Usern angetrieben
wird. Vieles wird dynamisch passie-
ren: Jemand hat eine Fabrik, die von
Robotern bemannt ist, also braucht
er elektronische Teile. Wenn nach ei-
nem Angriff Reparaturen fallig sind,
muss Personal eingeflogen werden,
das wiederum Nahrung und Unter-
haltung benétigt — so werden neue
Missionen generiert. Im Spiel wer-
den wir verfolgen, wo die Brenn-
punkte sind und wo die Leute sich
bevorzugt aufhalten. Um Spieler in
ein weniger beliebtes System zu lo-
cken, konnten wir dort einen Schatz
deponieren. Denkbar sind auch
Preisschwankungen in der Zeit, wah-
rend man eine Ware ans Ziel befor-
dert — das ware nur realistisch.

Wie verhilt es sich mit dem Ruf,
den der eigene Pilot bei den diver-
sen Fraktionen genief3t?

Die Reputation im Spiel ist dyna-
misch und héngt von den Aktionen

Interview Eric Peterson

Eric Peterson (48) leitet als »President of Production« das Studio in Austin. Mit Chris Roberts arbeitete er schon
bei Origin und Digital Anvil zusammen, wo Eric auch Produzent des Strategiespiels Conquest: Frontier Wars war.

des Spielers ab: Mit wem hat er
bisher zu tun gehabt? Was hat er
angestellt? Wenn er zum Beispiel
in den Zentralwelten ein Darlehen
nicht zuriickzahlt, wird ein Geldein-
treiber auf ihn angesetzt. Dann
kann er zu den Grenzwelten am
Rande des Universums fliehen,
denn hier ist die auf ihn ausgesetz-
te Pramie nicht wirksam. Da drau-
Ren ist er also sicher, bis er zu den
Zentralwelten zurtickkehrt ...

Wie werde ich das auf mich aus-
gesetzte Kopfgeld wieder los?

Es wird Wege geben, den Ruf
wieder aufzupolieren. Zum Beispiel
konnte jemand einen Deal anbieten:
»Zahle 150 Credits und erledige
einen Transportauftrag, und dann
vergessen wir die ganze Sache.«
Quasi eine Mission, die einer »Du
kommst aus dem Gefangnis frei«-
Karte entspricht. Wobei man im
»Gefangnis« auch ganz schon viel
Spal’ haben kann.

Welche Missionstypen gibt es?

Handel, Piraterie, Kopfgeldjagd,
Geleitschutz ... es gibt massig viel
zu tun. Die verfligbaren Missionen
werden auf einer Art Schwarzem
Brett gelistet. Sie konnen sowohl
vom Computer generiert als auch

von Spielern ausgeschrieben wer-
den. Sagen wir mal, eine Grenzwelt
benétigt dringend Medikamente
und ist verzweifelt genug, weit
mehr als den Marktpreis zu bezah-
len. Als reaktionsschneller Handler
kann man da ein Vermogen verdie-
nen. Doch der Flug ist riskant, also
heuert man ein paar andere Spieler
als Geleitschutz an. Dariiber hinaus
wird es 6ffentliche Auftrage geben,
die von der Regierung ausgeschrie-
ben sind. Du kannst auch Schwarz-
geld-Vereinbarungen mit anderen
Spielern treffen. Wenn dann je-
mand mit den Credits durchbrennt,
kannst du einen Steckbrief mit ei-
ner Belohnung herausgeben ...

Besteht nicht Missbrauchsge-
fahr, wenn man Kopfgeld auf ande-
re Spieler aussetzen darf?

Wir wollen keinesfalls »Grie-
fing« (also Belastigungen durch an-
dere Spieler, d. Red.). Es wird ein
System geben, das dir zu Spielbe-
ginn besonderen Schutz gibt. Wir
planen auch einen »PvE/PvP«-Reg-
ler, mit dem du dein gewiinschtes
Spielerlebnis einstellen kannst.
Wer nicht gegen andere Spieler
kdmpfen will, muss es auch nicht.
In den sicheren Sternensystemen

wachen Ordnungshiiter der Regie-
rung. In anderen Regionen kdnnten
Gilden fiir Ordnung sorgen und da-
fiir eine Steuer erheben. Das ist
eine der Ideen, die wir derzeit dis-
kutieren, aber wir miissen noch
rauskriegen, wie das funktionieren
wiirde. Deshalb wollen wir vorab
einzelne Spielmodule verdffentli-
chen, um solche Sachen zu testen.

Das erinnert an Eve Online, das
ja von seiner starken Community
lebt. Ihr setzt auch auf die Fans.

Je friher wir erfahren, was den
Spielern wichtig ist und was weni-
ger, desto besser kdnnen wir Priori-
taten setzen. Ein Beispiel: Als wir
damals bei Digital Anvil Starlancer
entwickelten, investierten wir viel
Zeit in den Koop-Modus, bestimmt
einige Monate. Bis zu vier Spieler
konnten die Kampagne spielen,
jede Mission hatte mehrere Ver-
zweigungen und Ereignisse abhan-
gig von der Spielerzahl. Aber es war
das Jahr 2000 und wir waren unse-
rer Zeit voraus — kaum einer hat
das jemals gespielt. Hatten wir das
schon wahrend der Arbeit gewusst,
hatten wir die Idee erst einmal ig-
noriert und vielleicht spater mit ei-
nem Patch nachgeliefert.

tisch!« Im fernen Frankfurt mangelt es
nicht an alten Wing Commander-Fans, die
sich fiir die Realisierung von Roberts’ SciFi-

Vision schwer reinhdngen.

Alles eitel Sonnenschein in der Galaxis? Das
Wohlwollen der Community kénnte noch

durch die geplanten

Mikrotransaktionen
auf eine Probe ge-
stellt werden. Denn
Star Citizen muss

Lieber 100.000 Geld-
geber als ein Publisher

dauerhaft Geld ver-

dienen: Das Entwicklerteam soll zusammen-
bleiben, Updates entwickeln sowie die Ser-
ver am Laufen halten - und all das ohne
Monatsgebtihr. Deshalb sollen nicht alle zu-
kiinftigen Updates kostenlos sein, so sind

Dieser Entwurf eines leichten Frachters
(links) erinnert frappierend an die Sere-
nity aus der TV-Serie Firefly (rechts).

weitere Story-Kampagnen im Stil von Squa-
dron 42 gegen Zuzahlung denkbar. Eine
weitere Einnahmequelle ist der Verkauf der
Spielwahrung Star Credits. Die kdnnen wir
uns im Spiel durch Missionen verdienen -
oder zeitsparend das Portemonnaie ziicken,
um schnell die Mittel fiir den nachsten

Schiffe und andere Inhalte des MMO-Uni-
versums auch erspielen lassen. AufRerdem
hange der Spielerfolg primar vom Kénnen
des Piloten und weniger stark von der Aus-
riistung ab. Chris Roberts findet die Kauf-
lichkeit fair: SchlieBlich gabe es nicht weni-
ge Spieler, die ein paar Dollar librig haben,
aber die durch Job und Familie wenig Zeit
haben und deshalb ihrem Spielfortschritt
auf die Spriinge helfen wollen.

Dem Team bereitet es groBen Spal, fiir eine
Community zu arbeiten, die extrem heil3
darauf ist, das Spiel in die Finger zu bekom-
men. Auch wenn der Druck noch groRer ist,
wenn man statt fiir einen Publisher zu ar-
iten im Dienste von 100.000 Geldgebern

Raumschiff-Up-
grade zu erwer-
ben. Ein Kauf-
zwang besteht
laut Roberts aber
nicht, da sich

"\JJ’
Crowdfunding-Weltrekord fiir ein Compu-
terspiel: Zuerst wollte Chris Roberts zwei,
besser fiinf Millionen Dollar von der Fanba-
sis sammeln - bekommen hat er nun mehr
als siebeneinhalb Millionen, Tendenz stei-
gend. Die erste Finanzierungshiirde hat die
ambitionierte Weltraum-Simulation ge-
nommen, und auch die ersten Produktions-
schritte Giberzeugen. Durch die Cry Engine

zwar noch 2013 starten, Star Citizen durfte
aber noch ein paar Entwicklungsjahre vor
sich haben. Doch die Vision vom Online-
Universum soll das Warten wert sein: »lch
kann es vor meinem geistigen Auge sehen -
und ich will dieses Spiel spielen, so Chris
Roberts. Wir auch. Heinrich Lenhardt / &R

Exste Stufe
geziindet

Heinrich Lenhardt
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

3 erspart sich Roberts technologische Alp-

trdaume wie einst bei Freelancer - und kann
dank »Crysis inside« kiihne Features wie
Entermandver in Ego-Shooter-Manier
draufsatteln. Es gibt noch abartig viel zu
tun, aber das Team scheint auf einem guten
(langen) Weg zu sein. Die Entwickler zéhlen
aufihre riihrige Community, deren Mithilfe

beim Testen und Ausbalancieren der zahl-
reichen Spielsysteme helfen soll. Denn
noch sind die groRen Plane vor allem eines:
Plane. Mogen sie wahr werden!




