PREVIEW

Star Citizen

DAS WAR
DIE CITIZENCON 2015

Genre: Weltraum-Simulation Publisher: Cloud Imperium Games Entwickler: Cloud Imperium Games Termin: 2016

Die Constellation im
Quantum Drive: Mit
mehrfacher Lichtge-
schwindigkeit geht’s
auf direktem Weg
zum Zielort.

Auf der CitizenCon prasentierte
Chris Roberts sein Weltraumspiel
Star Citizen und zeigte neue Inhal-
te, endlich auch aus der Solokam-
pagne Squadron 42. Wir fassen zu-
SAMMEN. von Benjamin Danneberg

Bei uns ist es kurz vor 22 Uhr, als Chris Ro-
berts am 10. Oktober 2015 in einem Hangar
in Manchester die ersten handfesten Infos
zur Zukunft von Star Citizen verrét. Die Citi-
zenCon, die hauseigene Messe seines Ent-
wicklerstudios Cloud Imperium Games, wird
live per Stream ubertragen und hat mehrere
zehntausend Zuschauer, die wissen wollen,
wie es mit dem ambitionierten Weltraum-
spiel weitergeht. Nach einer emotionalen
Rede von Sandi Gardiner, der Marketing-
beauftragten bei CIG, startet Roberts mit
einem Video, das die Fortschritte des Pro-
jekts nachzeichnet, bevor es dann endlich
ans Eingemachte geht.

Vorbereitung auf Star Citizen Alpha 2.0
Fur die in Kiirze geplante Veroffentlichung
der Spielversion Alpha 1.3.0. werden auf
der CitizenCon diverse neue Waffen, Emotes
und Verbesserungen am Hangar und eine
Erhdhung der Spielerzahl pro Instanz im
Social Module angekiindigt. Zudem sollen
Spielerin der Lage sein, mit dem Buggy auf
dem Raumhafen von ArcCorp herumzufah-
ren. Der Buggy soll bei Unfdllen explodieren
konnen und Spieler dabei sterben, daher
wird Spielertod und -respawn hinzugefiigt.
Mit diesem Update gehen auch eine Men-
ge Anderungen im zugrundeliegenden Pro-

grammcode einher — damit soll Star Citizen
Alpha 2.0 vorbereitet werden, was eine
Plandnderung zur bisherigen Entwicklungs-
Roadmap ist. Anstelle eines Multicrew-
Updates fiir den Arena Commander und der
Veroffentlichung des Shooter-Moduls wird
Star Citizen eine erste Version des persis-
tenten Universums erhalten, das die bis-
herigen und die gerade genannten, noch
unverdffentlichten Module vereint. Das
Shooter-Modul Star Marine, unter anderem
mit dem Schwerelosigkeits-Spielmodus

SATA-Ball, soll spdter erscheinen. Urspriing-

lich war der erste Release von Star Marine
fiir den Sommer 2015 geplant.

Star Citizen Alpha 2.0 - Crusader

In einem riesigen Gebiet im Stanton System
werden Raumflug und Multicrew-Schiffe,
First-Person-Shooter, Missionen sowie die
Schwerelosigkeit kombiniert. Das Ganze
funktioniert als erste Grundversion des per-
sistenten Universums, also des MMOs, und
soll von hier aus erweitert werden.

Fiir den Anfang sind 64 Spieler geplant,
die von der Raumstation Port Olisar in der
Ndhe des Planeten Crusader aus das All
erkunden. Mehrere Stationen und Plattfor-
men bieten Interaktionsmoglichkeiten wie
Nachtanken und Reparaturen, an acht Kom-
munikationssystemen lassen sich weitere
Zielkoordinaten sowie insgesamt mindes-
tens 38 Missionen freischalten. Genaue De-
tails zu den Einséatzen verrat Roberts nicht,
abgesehen von Kampfen gegen die Kl oder
andere Spieler. Auch die Gefechte im First-
Person-Shooter-Modus sollen nicht zu kurz
kommen. Dafiir sind anfangs Waffen an be-
stimmten Orten auf der Sicherheitsstation

32 Die CitizenCon wird bereits seit 2013 veranstaltet.

Personalentwicklung bei CIG

Von der Vorbereitung der Kickstarter-Kam-
pagne abgesehen beginnt die eigentliche
Entwicklungsarbeit an Star Citizen vor we-
niger als drei Jahren. Im Februar 2013 be-
zieht CIG mit damals 20 Mitarbeitern ein
Biiro in Austin, Texas. Als im August dessel-
ben Jahres das Hangar-Modul veréffentlicht
wird, hat sich das Team bereits verdoppelt.
Das in Manchester ansassige Studio Found-
ry 42, das sich mit der Entwicklung der Sin-
gleplayer-Kampagne Squadron 42 befasst,
wird im Februar 2014 gegriindet. Bis zur
Veroffentlichung des Arena Commanders
im Juni 2014 wachst die Mannstarke von
Cloud Imperium Games auf 139 Personen
an, mit der Er6ffnung des Frankfurter Stu-
dios liberschreitet die Mitarbeiterzahl im
Februar 2015 erstmals die 200er-Marke.
Heute arbeiten liber 270 Personen bei CIG
und es werden weitere Entwickler einge-
stellt. Einige Arbeiten gliederte CIG aus: So
entstehen die Sternenkarte und Webseiten-
Features bei Turbulent, das persistente Uni-
versum bekommt seine Planetenumgebun-
gen von Behaviour Interactive und llifonic
war fiir geraume Zeit fiir den First-Person-
Shooter-Aspekt von Star Citizen zustandig.

Kareah verteilt, die einfach aufgehoben und
benutzt werden kdnnen.

Eine tiberarbeitete Steuerung der Raum-
schiffe wird ebenfalls angekiindigt. Das soge-
nannte Precision Manoeuvering erlaubt maxi-
male Kontrolle {iber das Schiff fiir besonders
genaue Schiffausrichtung, beispielsweise
beim Landen, in Bergbaueinsatzen oder bei
Reparaturaktionen. Uber Space Combat Ma-
noeuvering wird die Kontrolle tiber das Schiff
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Piraten am Kimmunikations-Array: Der Pilot der Hornet feuert aus allen Rohren,
wahrend eine aufgeschaltete Rakete an ihm vorbeisaust.

Der Pilot steuert mit den Raumanzugdiisen auf den War-
tungseingang des Satelliten zu, um ihn zu aktivieren.

Das Constellation-Team wird auf der Sicherheitsstation
Kareah von Piraten attackiert.

im Kampf dynamisch an die installierten An-
triebsmodule angepasst — dieser Modus ist
bereits in die aktuell spielbare Version des
Arena Commander implementiert. Im Super
Cruise werden grofBe Entfernungen schnell
zuriickgelegt, allerdings sind keine schnel-
len Richtungswechsel moglich. Mit Quan-
tum Drive erreicht das Schiff die Maximal-
geschwindigkeit von bis zu zweifacher
Lichtgeschwindigkeit, wird aber auch mano-
vrierunfahig und kann daher nur einen Punkt
in gerader Linie »anspringenx.

Mit einer zwanzigminditigen Live-Partie,
an der acht Spieler teilnehmen, demonst-
riert Roberts die Moglichkeiten der geplan-
ten Weltraum-Sandbox: Zuerst wird der
Flug im Multicrew-Schiff Constellation in-
klusive Nutzung des Quantum Drive gezeigt,
dann steigt der Pilot der begleitenden Hor-
net an einem abgeschalteten Satelliten in
die Schwerelosigkeit aus und nimmt die Da-
tenschleuder wieder in Betrieb. Zuletzt folgt
die Weiterreise zur Raumstation Kareah, wo

schon Piraten warten, die nach einem Feuer-

gefecht die Constellation kapern.

Ein Datum flir den Release von Star Citi-
zen Alpha 2.0 wird {ibrigens auch auf der
CitizenCon nicht herausgegeben. Zitat Chris
Roberts: »lch mochte euch kein Datum nen-
nen, weil jeder auf mich einpriigelt, wenn
ich Daten rausgebe. Aber ich kann so viel
sagen, es wird in der nahen Zukunft sein.«
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Eine Wartungsstation im All inklusive Betankung. Die Reparaturdrohnen sollen nur

eine Ubergangslésung sein, spater soll das Reparieren aktiv stattfinden.

Sternenkarte

Von Entwickler Turbulent kommt an diesem
Abend die schon vor geraumer Zeit ange-
kiindigte Sternenkarte fiir Star Citizen. Die
Prasentation der riesigen 3D-Karte, die ab
sofort auch im Web zuganglich und erkund-
bar ist, |[6st Begeisterungsstiirme bei den
anwesenden Fans aus und ldsst die Ambi-
tionen des Megaprojekts sichtbar werden.

Neben einem Routenplaner werden auch
weitere Details fiir die Jump Points enthiillt,
das sind sozusagen Schnellreisepunkte zwi-
schen den Systemen. Diese gibt es in unter-
schiedlichen Grof3en. Das bedeutet, dass
nicht jedes Schiff jeden Jump Point nutzen
kann. Groe Schiffe brauchen grofie Jump
Points und miissen deshalb andere, oft lan-
gere Routen nehmen als kleine Schiffe.

Auf diese Weise soll ein weiteres strate-
gisches Element ins Spiel kommen, ndm-
lich die wirtschaftliche Routenplanung. Eine
Handelsroute mit einer Freelancer zu bedie-
nen, indem man mehrfach zwischen zwei
Systemen pendelt, kann sich durch das
Jump-Point-System eventuell als lukrativer
herausstellen, als das riesige Handelsschiff
Banu Merchantmen zu nutzen, die vielleicht
einen viel langeren Weg nehmen muss. An-
dersherum konnen allzu lange Routen fiir
kleine Schiffe schnell unrentabel werden.

Die Optionen fiir die Routenplanung sind
schon jetzt recht umfangreich und lassen

sich nach Belieben verandern. In der Ster-
nenkarte dirfen wir eine eingestellte Route
in 3D nachverfolgen, die Spriinge zwischen
den Systemen sind ebenfalls in 3D darge-
stellt. Planeten lassen sich zudem iiber In-
formationsfenster erkunden.

Star Citizen Hardware, Referenzprogramm
und neues Konzeptschiff

Schon auf der Gamescom 2015 wurde die
Kollaboration mit Saitek, Hersteller von
Eingabegerdten wie HOTAS-Systemen (Hands
On Throttle And Stick), bekannt gegeben.
Der Fortschritt der Arbeiten wird in Man-
chester ebenfalls vorgestellt, darunter Ver-
anderungen an der Standfestigkeit, zusatz-
liche Buttons aber auch die modulare
Anordnung von HOTAS und Tastatur. Sowohl
das HOTAS als auch die Tastatur kénnen in
vordefinierte Module zerlegt und neu arran-
giert werden. Beispielsweise ldsst sich der
Tastaturteil mit dem Num-Pad und den Rich-
tungstasten zwischen Joystick und Schub-
regler anbringen.

Wer als aktueller Unterstiitzer von Star
Citizen neue Backer anwirbt, bekommt ab
sofort je nach Anzahl der Geworbenen Be-
lohnungen. Die reichen von Geldwahrung
im Spiel Uber ein Schiffpaket bis hin zu ei-
nem goldenen Schiffsmodell-Set.

Als neues Schiff stellt CIG die Sabre vor,
die ein Pendant zur Hornet darstellen und

Lichtgeschwindigkeit: knapp 300.000 Kilometer pro Sekunde, zumindest im Vakuum. 33



In Squadron 42 treten wir als Neuling in den Reihen der

Kampfpiloten gegen die Vanduul an.

einen weiteren reinrassigen Dogfighter in-
tegrieren soll. Wahrend die Hornet eher
ein Kampfer ist, soll die Sabre als eine Art
Space-Ninja agieren und aus der Tarnung
zuschlagen. Das Schiff ist seit der Citizen-
Con in einem befristeten Konzeptverkauf fiir
161,84 Euro erhaltlich und tragt seitdem
mafigeblich zum kurz darauf folgenden Er-
reichen der Eine-Million-Backer-Grenze bei.

Squadron 42
Mit Spannung erwartet wurden im Vorfeld
der CitizenCon neue Infos zur Singleplayer-
Kampagne Squadron 42, iiber die es in den
letzten Monaten kaum etwas zu horen gab.
Prompt legt die Prasentation mit einer Inga-
me-Zwischensequenz aus der Kampagne
los, in der Admiral Bishop nach den Angrif-
fen der Vanduul (eine aggressive Alien-Ras-
se) vor dem UEE-Senat eine Rede hilt. Bi-
shop wird von Schauspieler Gary Oldman
verkorpert und iiber eine hochkomplexe Ani-
mationstechnologie ins Spiel gebracht.
Diese Technik erlaubt die Darstellung
feinster Veranderungen von Gesichtsmuskeln
und sogar der Durchblutung, um Emotionen
besser darzustellen und eine héhere Glaub-
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Die Sternenkarte kann jetzt schon auf der offiziellen Webseite erkundet, Routen

geplant und Planeteninformationen abgerufen werden.

wiirdigkeit zu erreichen. Im Anschluss an
den Trailer werden die Schauspieler enthiillt,
die an den 66-tdgigen Motion-Capture-Auf-
nahmen mitgewirkt haben. Neben Oldman
sind unter anderem noch Mark Hamill (»Star
Wars«), Gillian Anderson (»Akte X«), Andrew
Serkis (»Der Hobbit«) oder John Rhys-Davis
(»Der Herr der Ringe«) dabei. Die Technik hin-
ter der Umsetzung der Schauspieler und ihrer
Leistung ins Spiel wird ebenfalls vorgestellt,
genauso wie ein Behind-the-Scenes-Video zu
den »Dreharbeiten«.

Roberts zeigt auch eine Live-Demo aus
der Kampagne, allerdings nicht aus Welt-
raumkdmpfen. Stattdessen sehen wir, wie
der Spieler in einem kleinen Shuttle auf der
Fregatte Idris als neuer Pilot ankommt, eine
kleine Reminiszenz an die Einleitung in
Wing Commander 3. Der Spieler steigt aus
und wird durch den groen Hangar und
dann weiter durch die Flugkontrolle und die
Messe bis hin zu einer BegriiRungsanspra-
che gefiihrt, die allerdings eher an eine
Standpauke erinnert. Das Besondere daran:
Alles wird aus der Ego-Ansicht gezeigt, der
Spieler ist frei, ob er den anderen Figuren
folgt oder gar mit ihnen spricht, wobei er

teilweise aus mehreren Antwortmaglich-
keiten wahlen kann.

Noch viel zu tun

Die Demos der CitizenCon zeigen noch kei-
nen finalen Entwicklungsstand. Es gibt Clip-
pingfehler und Probleme mit der Wegfin-
dung, und auch viele Gesichtsanimationen
sind noch nicht fertig. Aber wie Chris Roberts
wdhrend der Prasentation betont, sollte der
Ausschnitt nur einen Ausblick darauf liefern,
was vom Spiel zu erwarten ist. Im fertigen
Spiel wird beispielsweise deutlich mehr an
Bord des Schiffs los sein.

Dabei wird vor allem auf eine natiirliche In-
tegration des Spielers ins Geschehen Wert
gelegt: Das geschaftige Treiben auf dem Flug-
deck inklusive Start und Landung, die beildu-
fige Reaktion von anderen Personen auf den
Spieler und den fiithrenden Offizier, die De-
tails des grofien Schiffs und die abwechs-
lungsreichen Unterhaltungen sollen nicht
nur einer Triple-A-Produktion wiirdig sein,
sondern aktuelle Produktionen in den Schat-
ten stellen. Das ist das definierte Ziel von
Chris Roberts und seiner Firma CIG, das auf
der CitizenCon nochmal bekraftigt wird. %

Mein Fazit zur CitizenCon

Wenn die CitizenCon eine Frage positiv beantwortet hat, dann sicher-
lich die nach der technischen Umsetzung. Schon die Gamescom-
Demo hatte hier einiges zu bieten, und das wurde durch die Vorstel-
lung der Star Citizen Alpha 2.0 untermauert. Uberhaupt war die
Ankiindigung und Demonstration des Mini-Persistenten-Universums
ein cleverer Schachzug, die Zweifel an einer moglichen Integration
aller Module in ein einziges Spiel auszuraumen.

Richtig liberzeugt hat mich aber die Prasentation von Squadron 42.
Die Singleplayer-Kampagne wird nicht stiefmiitterlich behandelt oder
fallt bei den groBen Ambitionen fiir den MMO-Teil hinten runter. Im
Gegenteil: Mit namhaften Schauspielern und einer technisch vielver-
sprechenden Umsetzung macht Roberts deutlich, dass Cloud Imperi-
um Games unter Hochdruck an ihrer Vision einer Weltraumoper arbei-
ten. Ob sie das schaffen, werden wir erst wissen, wenn es soweit ist.
Aber dass Star Citizen kein groBangelegter Betrugsversuch ist, dirfte
den meisten Kritikern (mit mindestens einer Ausnahme) spatestens
nach den neuesten Prasentationen klar geworden sein.

Offen bleibt weiterhin, wann Star Citizen Alpha 2.0 und Squadron 42
auf dem heimischen Rechenknecht aufschlagen. Das Roberts auf die
Nennung von Daten nun komplett verzichtet, ist aus seiner Sicht ver-
standlich, allerdings wird ihm das neue Kritik einbringen, wenn er sich
zu viel Zeit |asst. Jedoch gibt es fiir Squadron 42 mit 2016 ein weitge-
fasstes Release-Ziel und immerhin ist es seit dem Wochenende mog-

lich, Squadron 42 vorzubestellen (also nicht mehr nur zu unterstiitzen).
Das lasst vermuten, dass sich das Team ziemlich sicher ist, in abseh-
barer Zeit handfeste Ergebnisse liefern zu kénnen.

Roberts hat enorme Ambitionen. Auf der Citizen Con 2015 hat er diese
mit gutem Material untermauert. Risikobehaftet bleibt das Projekt
weiterhin und die Arbeiten daran werden noch langer dauern, als ur-
spriinglich angenommen. Aber es wurde auch gezeigt, dass da nicht
an Luftschléssern herumgedoktert, sondern sich ehrlich bemiiht wird,
ein spielbares Produkt zu schaffen. Und ich finde, wir sollten dem
Projekt ausreichend Zeit zugestehen, damit es den selbstgestellten
Erwartungen gerecht werden kann.

Der Autor

Unser Autor Benjamin Danneberg berich-
tet regelmaRig fiir GameStar iiber neue
Entwicklungen rund um das ambitionierte
Weltraum-Projekt von Wing-Commander-
Veteran Chris Roberts. Er zieht optimisti-
sche Spekulationen ewiger Miesmacherei
vor und hofft auf eine erfolgreiche Umset-
zung von Star Citizen und Squadron 42,
weshalb er das Projekt auch privat finan-
ziell unterstiitzt.

34 Gillian Anderson wird bald wieder zu Dana Scully. In der fiir 2016 angekiindigten neuen Akte-X-Miniserie.
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