
Vor vier Jahren trat Star Citizen mit 
einer Kickstarterkampagne seinen 
Siegeszug an. 141 Millionen Dollar 
später blicken wir gemeinsam mit 
Projektchef Chris Roberts auf tur-
bulente Zeiten zurück und ergrün-
den, warum Geduld weiterhin eine 
Tugend ist.    Von Benjamin Danneberg

Einen hohen Berg zu besteigen, ist selbst 
mit Hilfe modernster Technik kein Spazier-
gang. Fitness, gute Planung, eiserner Wille 
und viel Geduld sind für den Bergsteiger un-
erlässlich. Die Entwicklung des Megapro-
jekts Star Citizen ist mittlerweile zu einer 
ähnlichen Herausforderung geworden: 
Nachdem das Vorhaben anfangs noch eine 
nicht unbedingt kleine, aber überschaubare 
Erhebung war, ist sie mittlerweile zum Acht-
tausender angewachsen, sowohl was den 
Umfang als auch die technischen Herausfor-
derungen angeht. Macher Chris Roberts 
könnte aber 2017 vor dem Gipfelsturm ste-
hen: Wenn alles nach Plan verläuft, wird Epi-
sode eins der Einzelspielerkampagne Squa-
dron 42 ausgeliefert und das Update 3.0 soll 
erstmals ein komplettes Spiel aus dem Mul-
tiplayer-Universum Star Citizen machen.

Wir haben mit Chris Roberts im Interview 
ausführlich über die Herausforderungen der 
Entwicklung gesprochen, haben ihm Einzel-
heiten über technische Problemlösungen 
entlockt, Infos über Missionen und Housing 
aus der Nase gezogen und natürlich nach 

dem Stand der Dinge bezüglich Squadron 
42 gefragt. Wir blicken mit ihm zurück auf 
vier Jahre Entwicklung und schauen ein biss-
chen in die Zukunft. Dabei klären wir, warum 
Star Citizen ein wahres Geduldsspiel ist und 
warum wir glauben, dass sich das Warten 
am Ende wirklich lohnen könnte.   

Ein Traum hebt ab

Kickstart!
Nach einer längeren Pause von der Spiele-
entwicklung und einem durchaus erfolgrei-
chen Ausflug in die Filmproduktion (»Lord of 
War«, »Lucky Number Slevin«) entscheidet 
sich Wing-Commander-Vater Chris Roberts 
anno 2011, zu seinen Wurzeln zurückzukeh-
ren und gründet im Jahr darauf Cloud Impe-
rium Games. Er will ein Spiel nach dem be-

währten Minecraft-Modell entwickeln: eine 
Alpha-Version produzieren, diese verkaufen 
und die Einnahmen für sukzessive Verbes-
serungen nutzen. Als Engine wählt er die 
CryEngine 3, den Prototypen für sein neues 
Weltraumspiel lässt er von Freiberuflern und 
befreundeten Studios entwickeln. Die Kos-
ten dafür zahlt er aus eigener Tasche. 

Ursprünglich wollte Roberts mit dem Pro-
totyp die üblichen Investoren für das Projekt 
gewinnen. Mit dem Siegeszug von Kickstar-
ter jedoch beginnt seine Begeisterung für 
das Crowdfunding, also die Finanzierung 
durch viele kleine Beiträge von privaten Un-
terstützern. Zunächst versucht er es über 
eine eigene Webseite, die nach der Ankün-
digung von Star Citizen im Oktober 2012 un-
ter dem Ansturm prompt zusammenbricht. 
Kurz darauf wird eine Kickstarter-Kampagne 
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Cloud Imperium Games wurde 2010 von Chris Roberts und Ortwin Freyermuth gegründet.

Solche schnittigen kleinen Raumschiffe 
waren 2011 noch Ideen in Chris Roberts’ 
Kopf. Heute können wir die Origin 85X in 
der Star Citizen-Alpha fliegen. 



aus dem Boden gestampft: Nach 30 Tagen 
hat Roberts über zwei Millionen Dollar durch 
die Kickstarter-Quelle und nochmal vier Mil-
lionen über die eigene Website eingenom-
men. Kann das Spiel vielleicht sogar ganz 
ohne Investoren entwickelt werden? Über 
weitere Zusatzziele (sogenannte Stretch-
goals) kommt mehr Geld herein, bei 22 Mil-
lionen Dollar verkündet Roberts völlige Un-

abhängigkeit von jeglichen Investoren. Ab 
65 Millionen Dollar werden keine weiteren 
Stretchgoals mehr ausgelobt, die Feature-
Liste ist lang genug. Zum heutigen Zeitpunkt 
und nach etwas über vier Jahren Entwick-
lungszeit sind über 141 Millionen Dollar ein-
gesammelt worden. Doch das heißt nicht, 
dass das Projekt Star Citizen immer wie am 
Schnürchen lief.

Austin, wir haben Probleme
War anfangs noch ein überschaubares Pro-
jekt mit klassischen Weltraum-Dogfights 
und einer Einzelspielerkampagne (Squad-
ron 42) geplant, sorgt der stetige Geldstrom 
bald für einen stark wachsenden Umfang. 
Chris Roberts: »Als wir immer mehr Geld 
einnahmen, sagten wir uns: Hey, wir haben 
jetzt die Möglichkeit, es so zu machen, wie 
wir es wirklich machen wollen. Die Heraus-
forderung bestand nun darin, alles unter ei-
nen Hut zu bekommen, einen vernünftigen 
Workflow zu schaffen.« Das sollte sich 
schwieriger gestalten als gedacht. 

Cloud Imperium Games muss erst mal 
eine komplette Studiostruktur etablieren. 
Neben dem Studio in Austin kommen 2013 
die Standorte Santa Monica und Manchester 
(Großbritannien) dazu. Daneben verlässt 
sich Roberts auf Vertragsstudios wie Behavi-
our Interactive (Wet, 2009), IllFonic (siehe 
Kasten) und Moon Collider (Kythera-KI).    

Die mehrgleisige Entwicklung von Einzel-
spielerkampagne, Multiplayer-Universum 
und der Live-Betrieb der spielbaren Module 
(Hangar und Arena Commander) benötigt 
weit mehr Fachleute, als vorhanden sind. Es 
werden dringend erfahrene Software-Ent-
wickler gesucht, die mit der CryEngine ver-
traut sind und Tools für die Designer schrei-
ben können. Doch die Profis sind rar gesät, 
was zu Verzögerungen im Betriebsablauf 
führt. Häufig stehen die benötigten Tools 
einfach nicht rechtzeitig zur Verfügung. 

Erst mit dem Niedergang von Crytek UK 
entspannt sich die Lage an der Personal-
front: Nachdem Crytek im April 2014 keine 

IllFonic hatte bereits einige Erfahrung mit der 
CryEngine. Unter anderem brachte das Team 2012 
den First-Person-Arena-Shooter Nexuiz auf die Kon-
solen PlayStation 3 und Xbox 360. Die Rezeption bei 
Fachpresse und Spielern war sehr durchwachsen, 
unter anderem wird vielfach die plan- und inspirati-
onslose Portierung kritisiert. Trotzdem klopft Ro-
berts bald darauf bei IllFonic an die Tür. 

»Als wir das Ganze angefangen haben, gab es für 
uns nicht viele Optionen«, stellt Roberts klar. »Da 
waren nicht viele Leute verfügbar, die sich mit der 
CryEngine auskannten. IllFonic hatte gerade ein 
CryEngine-Spiel veröffentlicht und wir hatten da-
mals das Frankfurt-Team noch nicht. Wir hätten 
nun einfach die Arbeit an den Shooter-Mechaniken 

liegen lassen und warten können, bis wir genug eigene Profis im Haus gehabt hätten. Doch 
wir hatten keine Glaskugel, die uns zeigte, dass Crytek Probleme bekommen würde, und wir 
damit in der Lage wären, neue Leute anzuheuern. Ich weiß nicht, ob es damals eine echte an-
dere Option für uns gegeben hätte. Rückblickend hätte ich aber wahrscheinlich ein paar Din-
ge in der Entwicklung etwas anders organisiert, beispielsweise IllFonic besser in unsere Ent-
wicklungsstruktur integriert. Und wir hätten mehr technische Reviews abgehalten.«

2013 versucht sich IllFonic an einem eigenen und anfangs vielversprechenden MMO namens 
Revival, dessen Entwicklung 2015 aber wegen Geldmangel auf Eis gelegt werden muss. Er-
folgreicher ist ihre Arbeit an der Seite von Obsidian Entertainment an Armored Warfare. Aktu-
ell werkelt IllFonic unter anderem am Multiplayer-Horrorspiel Friday the 13th, das allerdings 
auf Basis der Unreal Engine 4 entsteht. 

War IllFonic eine Fehlentscheidung?

Nexuiz ist ein Arena-Shooter, den Illfonic 
2012 veröffentlichte. Die Wertungen durch 
Presse und Spieler fielen nicht so gut aus.
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Der Arena Commander lässt Spieler gegen-
einander in spannenden Dogfights antreten. 
Veröffentlicht wurde das immer wieder 
verbesserte Modul bereits im Jahre 2014. 
Hier sieht man übrigens die Raketenkamera, 
die unser Geschoss im Flug zeigt.



Dass Roberts sich für die CryEngine, eine ausgemachte Shooter-Engi-
ne, entschieden hat, wird ihm immer wieder als Fehler vorgeworfen. 
Die Umstellung auf Amazons Lumberyard-Engine Ende 2016 (siehe 
Kasten) wird von einigen Kritikern als Beweis für die mangelnde Eig-
nung der CryEngine verstanden. Abgesehen davon, dass Lumberyard 
selbst auf der CryEngine basiert, gab es laut Roberts in der Planungs-
phase des Projekts in 2011 keine Alternative: »Ich habe damals beide 
Engines [CryEngine 3 und Unreal Engine 4] beurteilt«, gibt Roberts 
gegenüber dem englischen Magazin Kotaku UK an. »Und ich habe 
mich letztendlich für die CryEngine entschieden, weil Unreal 4 sich 
noch in einem frühen Stadium befand. Sie [die UE4] hatte alle mögli-
chen Fähigkeiten, eine hohe Flexibilität und sie wird oft genutzt – 
aber an dem Punkt wurden noch grundlegende Systeme überarbei-
tet. Es musste noch reifen und die CryEngine war bereits ein wenig 
weiter.« Dass die CryEngine-Macher bei der Entwicklung des Star-Ci-
tizen-Prototypen behilflich sind, könnte ein weiterer Grund für die 
Entscheidung gewesen sein. Außerdem gefällt Roberts der hohe De-
tailgrad, der mit dieser Engine möglich ist. 

Die später nötigen Überarbeitungen der Engine und die Anpassung 
an den wachsenden Umfang des Spiels waren bei der Planung 2011 
einfach nicht abzusehen. Diesbezüglich hätte auch eine andere Engi-
ne keinen Unterschied gemacht, konstatiert Roberts: »Es gibt keine 
Engine, die das kann, was wir gerade machen. Du kannst Millionen 
Kilometer reisen und hast eine Weitsicht von Hunderttausenden Ki-

lometern. Das kannst du nicht in einer 32-Bit-Engine umsetzen, da 
spielt es keine Rolle, ob du Unreal oder CryEngine oder Unity nutzt. 
Wir hätten diese Überarbeitung in jedem Fall machen müssen.«

Eine eigene Engine zu schreiben, hätte CIG rund zwei Jahre gekostet, 
bevor man überhaupt irgendetwas hätte zeigen können, stellt Ro-
berts klar. Die Umarbeitung einer bestehenden Engine, während 
gleichzeitig bereits Inhalte erstellt werden können, erscheint aus die-
ser Sicht durchaus plausibel.

CryEngine – Die falsche Wahl?

CryEngine-Spezialisten waren anfangs Mangelware bei Cloud 
Imperium Games. Erst mit den finanziellen Problemen bei Crytek 
konnte CIG ausreichend Fachleute einstellen. 

Gehälter mehr zahlen kann, greift Cloud Im-
perium Games dort eine Reihe CryEngine-
Spezialisten ab. Ende 2014 beschäftigt CIG 
bereits rund 180 Mitarbeiter. Allerdings 
drängen sich erst einmal andere strukturelle 
Probleme in den Vordergrund. 

IllFonic war bereits seit 2013 mit der Ent-
wicklung von Star Marine beschäftigt, dem 
First-Person-Shooter-Modul für Star Citizen. 
Als deren Arbeit mit den Levels, die direkt 
bei CIG gebaut wurden, zusammengeführt 
werden soll, kommt es zur Katastrophe: Ill-
Fonics Inhalte haben den falschen Maßstab 
und passen nicht in die CIG-Level! »Obwohl 
es danach aussah, als wäre es fast fertig, 
funktionierten die letzten 20 Prozent am 

Ende doch nicht, und wir mussten alles 
nochmal aufdröseln und von vorn starten«, 
erklärt Roberts. Das wirft die gesamte Ent-
wicklung zurück. CIG zieht Konsequenzen 
und beginnt, die meisten Elemente der Ent-
wicklung unter dem eigenen Dach zu verei-
nen. Dazu gehörten das Shooter-Modul so-
wie die KI, die bis dato bei Moon Collider in 
Arbeit war und jetzt im neuen Frankfurter 
Studio weiterentwickelt wird.

Zusätzlich wird damit begonnen, Zustän-
digkeiten und Verantwortlichkeiten besser 
zu delegieren. Foundry 42, das CIG-Studio in 
Manchester, in dem Squadron 42 entwickelt 
wird, dient dabei als Vorbild. Chris Roberts’ 
Bruder Erin und einige seiner Kollegen ha-

ben vorher jahrelang an den Lego-Spielen 
gearbeitet und wissen, wie eine effiziente 
Studiostruktur funktioniert. Ihr Wissen wird 
nach und nach auf alle Studios von Cloud 
Imperium Games angewandt. 

Gleichzeitig nimmt der Fachkräftemangel 
langsam ab: »Wir haben einige wirklich 
großartige Leute bekommen, beispielsweise 
ist das Frankfurter Studio ganz offenbar sehr 
gut für uns gewesen. Dort hatten wir eine 
Menge Leute, die mit der Engine vertraut 
waren und die viel zur Planetentechnik und 
anderen Dingen beigetragen haben«, erklärt 
Roberts. »Wir haben jetzt ein wirklich star-
kes Team, das mindestens so gut ist wie je-
des andere Team in der Gamesbranche.«
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Unter anderem war Freyermuth Produzent beim Director’s Cut von »Das Boot« von 1997.

2013 war der First Person Shooter Star 
Marine, ein Modul für die Alpha von Star 
Citizen, noch bei IllFonic in Entwicklung.



Ein Alpha-Sternensystem, das 400 Billiarden Quadratkilometer Weltraum und 100 Sextillionen 
Kilometer mögliche Flugstrecken umfassen soll. Komplette Sonnensysteme, die bis zu zehn-
mal größer sind. Klingt kaum glaubhaft, oder? Immer wieder sieht sich CIG Vorwürfen ausge-

setzt, sie würden geschönte Zahlen verwen-
den oder die 64-Bit-Umstellung sei eine Lüge. 
Doch die Community beweist mit schöner 
Regelmäßigkeit das Gegenteil. Der Youtuber 
JackFrak reiste zum Beispiel in Crusader vom 
Comm Array 730 zum Asteroidengürtel Yela. 
Dazu überbrückte er in rund 22,5 Stunden 
auf Reisegeschwindigkeit (1060 m/sek.) eine 
Entfernung von satten 86.000 Kilometern 
und bewies damit, dass nicht nur die Entfer-
nungen, sondern auch die Positionen der so-
genannten Points of Interest im Weltraum real 
sind. (Quelle: https://youtu.be/t51EDw-mdHo)

Schummelt Star Citizen bei den Zahlen?

Verschiedene Spieler haben in Videos be-
wiesen, dass Positionen und Entfernungen 
in der Alpha von Star Citizen real sind. 

Umfangreicher Engine-Umbau
Eine gute Mannschaft zu haben, ist das eine, 
die passende technische Basis das andere. 
Roberts wurde und wird von Medien und Kri-
tikern immer wieder für seine Wahl der 
CryEngine gescholten: Sie sei nicht für Mul-
tiplayerspiele dieser Größenordnung ge-
dacht, so der häufig geäußerte Vorwurf. 
Grundsätzlich ist das nicht falsch. Die ur-
sprünglich geplante Star-Citizen-Version 
hatte einen viel kleineren Umfang und deut-
lich weniger Features. Mit dem finanziellen 
Zuspruch durch die Fans wuchsen jedoch 
die Möglichkeiten um ein Vielfaches – und 
damit auch die Ansprüche an die Engine. 
Das macht umfangreiche Überarbeitungen 
an der CryEngine nötig.

Eine der größten Restrukturierungsmaß-
nahmen an der CryEngine ist die Umstellung 
auf 64-Bit-Präzision, die mit der Veröffentli-
chung von Update 2.0 Ende 2015 abgeschlos-
sen ist. Bis dahin läuft die CryEngine mit 
32-Bit-Präzision, was nur wenige Quadratki-
lometer große Maps erlaubt. »Die meisten 
Engines arbeiten mit 32-Bit«, erklärt Roberts 
2015 gegenüber dem englischen Magazin PC 
Games Network. »Das funktioniert gut für ei-
nen First-Person-Shooter oder einen De-
ckungs-Shooter, bei dem du nur wenige Qua-
dratkilometer große Gebiete hast. Aber wir 
sind im Weltraum, wir werden Tausende, Mil-
lionen Kilometer große Maps haben.« 

Damit präzises Reisen innerhalb solch gi-
gantischer Karten möglich wird, muss die En-
gine auf 64-Bit angepasst werden. Neben 
dieser Baustelle wird auch der Netzcode 
komplett neu aufgelegt (die Arbeit daran 
dauert bis heute an). Rund 50 Prozent der En-
gine seien bislang an die eigenen Bedürfnis-
se angepasst worden, sagte der Frankfurter 
Studiochef Brian Chambers in einem Inter-
view auf der Gamescom 2016. 

Diese Arbeiten erforderten zwar viel Zeit 
und Mühe, Ergebnisse sind aber bereits 
heute zu sehen. Im persistenten Universum 
der Star-Citizen-Alpha (der Umgebung des 
Planeten Crusader) können Spieler insge-
samt beeindruckende 400 Billiarden Quad-
ratkilometer Weltraum (offizielle Angabe) er-
kunden. Natürlich ist der überwiegende Teil 
»nur« leeres All, aber die Technologie dahin-

ter funktioniert offensichtlich gut. Mit den 
kompletten Sternensystemen sollen die Kar-
tengrößen sogar noch wachsen. Doch all 
diese Grundlagenarbeit kostet viel mehr Zeit 
als ursprünglich geplant. Und das schlägt 
sich ganz besonders in der öffentlichen 
Wahrnehmung nieder – kein Spieler mag 
Verzögerungen.

Spiel mit den Erwartungen
Trotz einer weitgehend offenen Entwicklung, 
die mit ausführlichen Monatsberichten aus 
den Studios und wöchentlichen Videoforma-
ten einhergeht, reißt die teilweise unsachli-
che Kritik nicht ab. Nicht eingehaltene Ter-

mine und die Entwicklungszeit finden sich 
immer wieder im Kreuzfeuer. In der ur-
sprünglichen Kickstarter-Kampagne hieß es 
damals: »Nach zwölf Monaten (das wäre 
ausgehend vom Kampagnen-Abschluss 
Ende 2013 gewesen) werden wir den frühen 
Unterstützern erlauben, die Multiplayer-
Space-Combat-Alpha zu spielen und nach 
weiteren 20 bis 22 Monaten (also Ende 
2015) werden sie die Star Citizen Beta spie-
len [...].« Nicht zu vergessen: Squadron 42 
sollte ebenfalls bereits Ende 2014 an die 
Unterstützer ausgeliefert werden. 

Der Arena Commander, also das Multi-
player-Space-Combat-Modul, erscheint im 
Juni 2014, ein halbes Jahr nach dem ur-
sprünglich anvisierten Termin. Schon zu die-
sem Zeitpunkt ist klar, dass die ursprünglich 
genannten Termine keinesfalls realistisch zu 
erreichen sind, denn die Dollar-Millionen 
prasseln seit geraumer Zeit im Wochentakt 
auf CIGs Konten und ermöglichen sehr viel 
mehr Features als ursprünglich geplant. Ro-
berts erwägt kurz nach dem Release des 
Arena Commanders, auf weitere Stretchgoals 
zu verzichten, und stellt das mit Erreichen 
der 46-Millionen-Dollar-Marke öffentlich zur 
Disposition. 

Rund 35.000 Unterstützer stimmen ab,  
55 Prozent sind für weitere Stretchgoals,  
26 Prozent dagegen, und weiteren 20 Prozent 
ist es egal. Dem Wunsch der Unterstützer ent-
sprechend gibt es also weitere, teilweise 

25GameStar 02/2017 Eine Billiarde ist eine 1 mit 15 Nullen, eine Sextillion eine 1 mit 36 Nullen.

Ein riesiges, offenes Multiplayer-Univer-
sum voller begebarer Planeten und Stati-
onen, mit Missionen, Berufen und vielem 
mehr: Star Citizen ist das wohl ambitio-
nierteste Spieleprojekt unserer Zeit. 

Riesige Maps mit Entfernungen über Mil-
lionen von Kilometern, in denen wir präzi-
se zwischen interessanten Punkten reisen 
können, sind erst seit der Umstellung der 
Engine auf 64-Bit-Präzision möglich.



Das aktuellste große Update wird Ende 
2016 auf die Live-Server gespielt. Wir ha-
ben es natürlich ausprobiert und fassen 
unsere Erkenntnisse zusammen. 

Im Arena Commander wird mit Pirate 
Swarm ein neuer Spielmodus hinzuge-
fügt. Erledigte Gegner lassen jetzt Pick-
Ups zurück, die unser Schiff reparieren, 
aufmunitionieren oder den Nachbrenner-
Treibstoff auffüllen – das sorgt für mehr 
Dynamik. Neue Schiffe sind mit der 85X, 
Vanguard Hoplite, Herald und dem 
Frachtschiff Caterpillar flugfertig gewor-
den. Sehr cooles Detail: Bei geöffneten 
seitlichen Frachtluken der Caterpillar kön-
nen wir mit Waffen und Raketen durch 
das Schiff hindurch schießen. 

Die größte Neuerung ist natürlich Star Marine, das Shooter-Modul 
für Star Citizen. Auf den beiden Karten Echo Eleven sowie Station De-
mien können sich jeweils zwei Teams in zwei Spielmodi (Elimination, 

Last Stand) messen. Die Karten, die auch Ab-
schnitte in der Schwerelosigkeit enthalten, 
überzeugen mit überwältigendem Detail-
grad. Animationen und Waffen-Handling 
sind generell sehr gut gelungen, ab und zu 
hakt es hier aber noch. Der Sound ist grandi-
os und sorgt für eine wirklich dichte Atmo-
sphäre. Abstürze gab es in unseren Anspiel-
Sessions nur wenige, wir konnten mehrere 
Partien störungsfrei spielen. Allerdings ist 
die Performance trotz einiger Verbesserun-
gen längst noch nicht perfekt. Ganz beson-
ders nervig ist die teils starke Verzögerung 
durch die Verbindung zu den amerikani-
schen Servern. Hoffentlich gibt es bald eige-
ne europäische Server.   

Viele Änderungen am Balancing wirken sich auch auf das persistente 
Universum (Crusader) aus. Dogfights sind langsamer, das Flugmodell 
etwas vereinfacht. Der hohe Netzwerk-Ping sorgt aber auch hier für 
Frust, wenn KI-Piraten kaum zu treffen sind und wir Missionen nicht 

Update 2.6

Auf einer Station nahe einem kleinen Mond 
liefern wir uns Feuergefechte mit anderen 
Spielern, sowohl innerhalb der Station als auch 
in der Schwerelosigkeit drumherum. 

sehr komplexe Ziele wie detailliertere KI-Rol-
len (etwa Touristen, Krankenschwestern, 
Barkeeper) und verbesserte Modularität für 
Raumschiffe. Erst bei Erreichen der 65-Milli-
onen-Dollar-Marke Ende 2014 zieht Roberts 
einen Schlussstrich unter die Stretchgoals.

Hätte Roberts gegenüber den Unterstüt-
zern vielleicht deutlicher machen müssen, 
dass sich die Wartezeit auf ein fertiges Star 
Citizen durch mehr Inhalte signifikant ver-
längern wird? »Wenn ich zurückgehen und 
eine Sache ändern würde, dann, dass ich 
viel deutlicher sagen würde: Je mehr 
Stretchgoals und Features drin sind, je kom-
plizierter es wird, desto länger wird es dau-
ern«, zeigt sich Roberts einsichtig. »Zurück-
blickend hätte ich damals viel energischer 
darauf hinweisen sollen.« Dem Chef kann 
die Entwicklung dabei allerdings selbst 
nicht schnell genug gehen: »Ich bin da ein 
bisschen so wie unsere Unterstützter und 
etwas ungeduldig«, sagt er. »Ich wünschte, 
wir wären mit einigen Dingen schon viel wei-
ter. Es könnte gerne etwas schneller gehen, 
aber wir haben ein großes Team, und wenn 
ich mich umsehe, dann sehe ich Leute, die 
oft länger arbeiten, weil sie mit Herzblut da-
bei sind. Wenn es also länger dauert, dann 

liegt es nicht daran, dass nicht hart gearbei-
tet wird, sondern am Entwicklungsprozess 
eines Projekts mit diesem Umfang und die-
ser Komplexität.« 

Termine nennt Roberts zwar längst nicht 
mehr so frei von der Leber weg wie noch vor 
einem Jahr. Aber ab und zu stellt er trotzdem 
noch (viel vorsichtiger formulierte) Release-
Zeiträume in Aussicht, die am Ende nicht 
einzuhalten sind und die Ungeduld einiger 
Unterstützer noch befeuern – wie der Rück-
blick auf das Jahr 2016 zeigt. 

Preis des Fortschritts 

Technische Meilensteine
Die vielen kleinen und großen Umstrukturie-
rungen von 2014 und 2015 zeigen Wirkung. 
Ende 2015 veröffentlicht CIG das erste rich-
tig große Update für die Alpha. Mit Version 
2.0 kommt Crusader ins Spiel, eine riesige 
Karte mit verschiedenen Stationen, ersten 
Missionen und grundlegenden Shooter-Me-
chaniken, die sogar im neuen EVA-Modus 
(Extra-Vehicular Activity, Aktivitäten in der 
Schwerelosigkeit) funktionieren. Das erst im 
August gezeigte Multicrew-Feature ist eben-
falls mit dabei, und Spieler können an Ser-

vice-Stationen Reparaturen vornehmen und 
Munition auffüllen.  

Update 2.0 ist zu diesem Zeitpunkt das 
bisher größte und bedeutendste Update der 
Entwicklungsgeschichte von Star Citizen. Es 
hebt das bis dato nur in Einzelmodulen vor-
handene Spiel auf den Stand einer echten 
Alpha-Version mit vielen grundlegenden 
Funktionen, die in einem kleinen (noch nicht 
persistenten) Universumsausschnitt zusam-
menkommen. Die Persistenz, also die ser-
verseitige Speicherung von (mit der neuen 
Alpha-Währung gekauften) Gegenständen 
sowie Schiffs- und Spielerzuständen, wird 
im Juni 2016 mit Version 2.4 integriert, was 
einen weiteren technischen Meilenstein dar-
stellt. Nach außen ist das keine sonderlich 
schlagzeilenträchtige Sache, für die Entwick-
lung selbst aber enorm wichtig: Die Ba-
ckend-Funktionalität ist komplett, das Uni-
versum beginnt, für die Spieler endlich 
fortlaufend zu existieren. Man fängt nicht 
mehr mit jedem neuen Login von vorn an.

Ein großer PR-Coup gelingt Roberts mit 
der Präsentation der prozeduralen Planeten 
auf der Gamescom. Darin zeigt er den Anflug 
auf einen Planeten, die Landung sowohl auf 
der Oberfläche als auch in einer neuen Lan-
dezone und darauf aufbauend eine beein-
druckende, komplette Storymission. Es gibt 
Feuergefechte in der Schwerelosigkeit, Fahr-
zeugjagden über die Oberfläche eines Mon-
des, und kurz ist die Interaktivität von Ge-
genständen (eine Frachtkiste) zu sehen. 
Planeten und deren Erkundung waren ur-
sprünglich erst für die Zeit nach Release vor-
gesehen. Aber das Frankfurter Studio hat ex-
treme Fortschritte bei der Technik gemacht 
– so weit, dass es nur wenige Wochen spä-
ter auf der CitizenCon eine weitere beein-
druckende Präsentation der prozeduralen 
Planeten gibt, inklusive Wettereffekten und 
einem gigantischen Sandwurm. All diese 
Dinge machen 2016 mit über 36 Millionen 
Dollar an Unterstützergeldern zum finanziell 
bisher erfolgreichsten Jahr für CIG. 
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Die enge U-Boot-Kulisse von »Das Boot« steht in der Bavaria Filmstadt in München und kann für Events gemietet werden.

Erst durch die extreme finanzielle 
Unterstützung der Fans wurden die 
neuen Planeten und deren wahnsin-
nig detaillierten Landezonen möglich. 



erledigen können. Ein weiteres bedeutendes Feature wird mit der 
Director’s Mode Camera eingeführt. Damit sind diverse neue Kamera-
perspektiven im Spiel, die bereits einige beeindruckenden Fanvideos 
möglich gemacht haben. Mit diesen neuen Ansichten können die ext-
remen Details der Charaktere (Gesichtsmuskelbewegungen, Spiege-
lungen der Umgebung in den Augen, von außen sichtbares Helm-HUD 
usw.) begutachtet werden. 

Neben vielen Änderungen an der Benutzeroberfläche und an Syste-
men hinter den Kulissen ist Star Marine eine echte Bereicherung, vor 
allem für Spieler die nicht gerade die größten Dogfight-Helden sind. 
Die Animationen und die umwerfenden Details von Charakteren und 
Umgebungen sind schon jetzt der Zuckerguss auf dem gutaussehen-
den Spiel – auch wenn es wohl noch lange nicht den Roberts’schen 
Idealvorstellungen entspricht. Allerdings gibt’s noch genug Baustel-
len: Bugs und Abstürze können sich immer wieder häufen, und für Eu-
ropäer ist die Netzwerkverzögerung ein Graus. Aber Star Citizen ent-
wickelt sich stetig und spürbar weiter, und zwar in die richtige 
Richtung. Roberts Detailversessenheit geht ganz offensichtlich nicht 
auf Kosten des Gameplays, sondern sorgt für eine dichte (und für die 
Zukunft sehr vielversprechende) Atmosphäre.  

Rechter Arm kaputt, linkes Bein verletzt: Wir haben ernsthafte 
gesundheitliche Probleme! Später sollen Verletzungen deutliche 
Auswirkungen haben, beispielsweise Hinken. 

Kein Squadron 42
Opfer dieser positiven Entwicklung ist Squad-
ron 42. Das Jahr 2016 vergeht, ohne dass es 
etwas Neues zur Einzelspielerkampagne zu 
sehen gibt. Dabei ist gerade sie für viele alte 
Wing-Commander-Fans ein Unterstützungs-
Grund gewesen. Auf der CitizenCon sollte 
eine fast einstündige Demo gezeigt werden – 
kurz vor der Veranstaltung wird sie jedoch ge-
strichen. Als Grund gibt CIG Probleme mit der 
neuen KI und den Animationen an. 

»Wir wollen, dass die Crew ganz normalen 
Aufgaben auf einem Schiff nachgeht und du 
mit ihnen interagieren kannst«, erzählt uns 
Roberts. »Das ist die KI-Seite. Nun müssen 
wir aber sicherstellen, dass das Verhalten mit 
glatten Animationen einhergeht, beispiels-
weise, wenn jemand zu einem Tisch geht, 
sich hinsetzt, isst, wieder aufsteht und weg-
geht. Es soll keine abgehackten Wechsel ge-
ben, sondern ein flüssiges Bewegungsmus-
ter. Aber das dauert länger, als wir geplant 
haben, und ist einer der Gründe, warum wir 
die Demo nicht auf CitizenCon gezeigt haben. 
Wir versuchen hier, genau den richtigen De-
taillevel zu erreichen, und das ist definitiv 
eine große Herausforderung.« Roberts deutet 
nach der CitizenCon an, dass die Demo 

eventuell später nachgereicht würde. Doch 
auch der letzte Livestream vergeht 2016 
ohne Neuigkeiten zu Squadron 42. Die Un-
geduld mancher Fans macht sich in vielen, 
teilweise unsachlichen Beiträgen im Internet 
Luft. Wie steht Roberts dazu, wenn es mas-
siv Kritik hagelt? »In diesem Projekt gehen 
die Dinge sehr schnell, auch wenn es nach 
außen nicht so aussieht, als würde es 
schnell vorangehen. Man hat ständig das 
Gefühl: Wir müssen diese Sache fertigbe-
kommen, wir müssen jenes raushauen, die 
Leute warten drauf. Die Community ist fan-
tastisch, aber man hat schon das Gefühl, 
dass sie einen enormen Hunger auf alles ha-
ben, was sie kriegen können. Und wenn mal 
eine Weile nichts kommt, dann werden sie 
ein bisschen grantig.« Roberts ergänzt: »Die 
Leute sagen: ›Ich will es jetzt haben, es ist 
mir egal, wenn es noch nicht richtig funktio-
niert.‹ Und wenn man es ihnen dann zeigen 
oder geben würde, heißt es: ›Hey, das funk-
tioniert ja gar nicht, das sieht nicht gut aus.‹ 
Aber abgesehen davon, dass es mich gele-
gentlich ärgert, bin ich der Meinung, dass 
wir eine sehr leidenschaftliche, engagierte 
Community haben, die uns mit wertvollem 
Feedback versorgt.«

Details kosten Zeit
Neben der KI ist der angestrebte Detailgrad 
ein weiterer Grund für Verschiebungen, auch 
wenn das Team gute Fortschritte macht, wie 
Roberts angibt. »Unser Ziel ist es, dass du 
beim Herumlaufen auf der Idris oder bei In-
teraktionen mit der Crew die Qualität einer 
Cutscene hast. Und da gibt es beispielsweise 
Probleme mit der Beleuchtung. Wir wollen 
eine cineastische Beleuchtung erreichen und 
deshalb müssen wir Lichter und Schatten – 
und davon gibt es allein auf der Idris Tausen-
de – anpassen, um den richtigen Effekt zu er-
zielen. Ein anderer Punkt ist Object Container 
Streaming«, fährt Roberts fort. »Squadron 42 
spielt in einem kompletten, offenen Sonnen-
system, in dem du frei zwischen den Plane-
ten reisen kannst. Du kannst aber nicht alle 
Daten auf einmal im Speicher haben, son-
dern du brauchst sogenannte Container, die 
bestimmte Gebiete enthalten.« Das Strea-
ming soll zudem immer im Hintergrund ab-
laufen, sodass der Spieler gar nichts davon 
merkt, wenn ein neues Gebiet (bzw. ein neu-
er Objekt-Container) in den Speicher geladen 
wird. »Allerdings brauchen wir diese Technik 
nicht nur für Squadron 42, sondern auch für 
Update 3.0.«

Überhaupt scheint Update 3.0 und die da-
mit verbundenen Features einen nicht uner-
heblichen Einfluss auf die Verschiebung der 
Einzelspielerkampagne auf 2017 gehabt zu 
haben. Während die Story für Squadron 42 
mit über 1.250 Seiten Dialogtext bereits fer-
tig und das Motion Capturing der hochkarä-
tigen Schauspielerbesetzung (u.a. Gary Old-
man, Mark Hamill sowie Gillian Anderson) 
abgedreht sind, ist es nicht bloß die Feinar-
beit, die alles verzögert.

Technische Fortschritte wie die prozedura-
len Planeten werden in der Kampagne eben-
falls eine Rolle spielen. Wenn man bedenkt, 
dass die erste große Demonstration der Pla-
netentechnik erst im August 2016 stattfindet, 
kann man sich vorstellen, dass die Imple-
mentierung in die Einzelspielerkampagne 
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In der aktuellen Star-Citizen-Alpha kann die 
neue 64-Bit-Technologie von jedem Spieler 
überprüft werden: Reisen Sie doch mal 20 
Stunden lang ohne Schnellreisetechnologie 
von einem Ort zum anderen!  



noch nicht allzu lange in Arbeit ist. Und 
dann wäre da noch Item 2.0, ein System, 
das Roberts in unserem Interview im Zusam-
menhang mit Update 3.0 näher erläutert 
(siehe Kasten). Dieses System soll die Inter-
aktivität in Star Citizen und in Squadron 42 
auf ein ganz neues Niveau heben. 

Quo vadis, Star Citizen? 

Update 3.0
Mit dem Update 3.0 steht für das Projekt der 
vielleicht größte Meilenstein der Entwick-
lungsgeschichte an. Damit möchte Star Citi-
zen nämlich zu einem vollwertigen Spiel 
werden, alle Grundlagen implementiert ha-

ben und genug Inhalte bereitstellen, damit 
sich die Spieler erstmals langfristig im Uni-
versum beschäftigen können (siehe Kasten 
zu den geplanten Inhalten von 3.0). Auf der 
CitizenCon 2016 leistet sich Roberts zu die-
sem Update erneut eine seiner mittlerweile 
berühmt-berüchtigten Terminaussagen – 
wenn auch vage formuliert: Damals heißt es, 
CIG wolle versuchen, 3.0 noch Ende 2016 
herauszubringen. Letztendlich schaffen sie 
zu diesem Zeitpunkt (despektierlich ausge-
drückt) »nur« die Veröffentlichung von Up-
date 2.6 mit Star Marine (siehe Kasten). 

Auf die Frage nach dem Status von Update 
3.0 grinst Roberts und hebt abwehrend bei-
de Hände: »Ich werde keinen Zeitplan oder 

eine Einschätzung für einen Termin rausge-
ben, aber es ist noch viel zu tun. Denn mit 
3.0 wird Star Citizen so etwas wie ein kom-
plettes Spiel mit all den wichtigen Eckpunk-
ten.« Dann geht er ins Detail: »Die wichtigs-
ten Bestandteile sind alle in Arbeit, aber es 
gibt noch jede Menge kleinere Dinge, die ge-
macht werden müssen, beispielsweise Luft-
verkehrskontrollen über Landezonen. Es 
gibt nur eine bestimmte Zahl von Landezo-
nen und es können nicht tausend Leute auf 
einmal landen. Dafür muss ein sinnvolles 
System geschrieben werden, ähnlich einem 
echten Flughafen. Solche Sachen sind nicht 
unbedingt schwierig, aber ein Programmie-
rer braucht dafür vielleicht drei oder vier Wo-

Cloud Imperium Games arbeitet aktuell gleichzeitig an zwei komplet-
ten AAA-Titeln: Einer umfangreichen Einzelspielerkampagne mit offe-
ner Welt (Squadron 42) und an einem extrem ambitionierten MMO-
Universum (Star Citizen). Beziehen wir die Planungsphase und die 
Entwicklung des Prototypen für die Investoren-Demo mit ein, begann 
die Entwicklung bereits irgendwann 2011. 

Die Crowdfunding-Kampagnen für Star Citizen starteten im letzten 
Quartal 2012. Das anfänglich nur mit fünf Leuten besetzte Studio in 
Austin, Texas, bekommt Anfang 2013 Zuwachs durch das zweite Stu-
dio in Santa Monica. Ende des Jahres wird zudem Foundry 42 in Man-
chester (Großbritannien) gegründet. Knapp 60 Angestellte sind Ende 
2013 bei CIG registriert. Ein Jahr später ist die Belegschaft auf über 
180 angewachsen, Mitte 2015 – mit der offiziellen Ankündigung des 
vierten Studios in Frankfurt (Foundry 42 Germany) – arbeiten bereits 
212 Mitarbeiter an Star Citizen & Squadron 42. Bis Dezember 2016 
steigt die Mitarbeiterzahl auf über 350, und CIG stellt weiterhin ein. 

Daran lässt sich der sukzessive Studioaufbau ablesen. Es besteht an-
fangs noch keine Studiostruktur, erst 2014 wird eine Belegschaft er-
reicht, die einem Projekt dieser Größe angemessen erscheint. Es 
konnte nicht (wie in bereits etablierten Studios) von Beginn mit voller 
Kraft an der Entwicklung gearbeitet werden. Dazu kommen die Um-
strukturierungen 2014 und 2015. Star Citizen und Squadron 42 sind 
also seit etwas über vier Jahren richtig in der Entwicklung. Bei Titeln 
dieser Größenordnung liegt das voll im Rahmen, wie Vergleichszah-
len zeigen. So arbeitete Rockstar über fünf Jahre an GTA 5, Starcraft 2: 

Wings of Liberty bringt es sogar auf sieben Jahre. Für Diablo 3 sollen 
die ersten Planungen bereits um die Jahrtausendwende begonnen 
haben, knapp elf Jahre vor Veröffentlichung. Das MMO Guild Wars 2 
benötigte sechs Jahre Entwicklung.

Diese Zahlen ordnen die Entwicklungsdauer von Star Citizen und 
Squadron 42 in einen nachvollziehbaren Kontext ein und zeigen, dass 
hier kaum von verschleppter Entwicklung gesprochen werden kann. 
Zusätzlich sind – anders als bei anderen Großprojekten – signifikante 
Fortschritte in der Entwicklung offen nachprüfbar und teilweise be-
reits spielbar.     

Braucht CIG zu lange?

Vier Jahre nach der Kickstarter-Kampagne hat sich der Umfang des 
Projekts Star Citizen extrem verändert – und die Raumschiffmodel-
le auch: mehr Details, mehr Inhalt, mehr Funktionalität. 
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Staub und Schimmel sind in Raumstationen mit ihrem feuchten, warmen Klima ein großes Problem.

Die CryEngine kann extreme Details dar-
stellen, wie die Alpha 2.6 zeigt: Realistische 
Materialoberflächen, Spiegelungen der 
Umgebung und ein von außen sichtbares 
Helm-HUD beweisen die Möglichkeiten. 



Entwarnung: Star Citizen hat natürlich nicht nach über vier Jahren Entwicklung mit dem 
Sprung von CryEngine auf Lumberyard komplett die zugrunde liegende Technologie ausge-
tauscht. Der mit der Veröffentlichung von Update 2.6 angekündigte Übergang auf die Ama-
zon-Engine ist im Kern ein Wechsel innerhalb gleicher CryEngine-Versionen. Sowohl die von 
CIG verwendete StarEngine als auch Lumberyard basieren beide auf ein und derselben Versi-
on der CryEngine. Während CIG mit der StarEngine einen eigenen sogenannten Zweig entwi-
ckelt und erhebliche Anpassungen vorgenommen hat, ist Lumberyard ein anderer Zweig, bei 
dem sich Amazon darauf konzentriert, großangelegte Onlinespiele mit schneller Netzwerk-
technologie und direkter und integrierter Anbindung der Amazon Web Services (ein weltwei-
tes Servernetzwerk, kurz AWS) zu versorgen. 

Beide Engines (StarEngine und Lumberyard) sind mittlerweile unabhängig vom Support 
durch Engine-Hersteller Crytek und verarbeiten keine weiteren CryEngine-Updates mehr. 
Da Amazon und Cloud Imperium Games sich bei der Engine-Entwicklung vor allem in Bezug 
auf die Netzwerkleistung in die gleiche Richtung entwickeln, sei eine Partnerschaft für bei-
de Parteien sinnvoll, so Roberts in einem erklärenden Forenbeitrag. Nicht zuletzt das hoch-

gradig anpassbare AWS-Server-Netzwerk dürfte 
für den Multiplayeraspekt von Star Citizen von 
großem Nutzen sein. 

Die Migration der StarEngine auf die neue Lumbe-
ryard-Basis ging laut den Entwicklern aufgrund der 
gleichen Engine-Basis mit sehr wenig Personal und 
in sehr kurzer Zeit vonstatten. Dabei wurde laut 
Roberts keine Arbeit der vergangenen Jahre ver-
worfen – die gesamte StarEngine (inklusive 64-Bit-
Präzision, neuer Rendering- und Planetentechnik, 
Item/Entity 2.0, physikalischer Grids, Zonensystem, 
Objekt-Container etc.) wurde auf die neue Basis 
Lumberyard transferiert. Weitere Veränderungen 
würden in Zukunft wie geplant vorgenommen.

Neue alte Engine: Lumberyard

Lumberyard ist ein von Amazon voll lizen-
zierter CryEngine-Zweig. Star Citizen läuft 
seit Ende 2016 auf dieser Basis. 

chen.« Auch Dinge wie Boarding und Sicher-
heit spricht Roberts an: »Im Moment kann 
jeder eine Tür zu einem Raumschiff aufma-
chen. Mit Item 2.0 kannst du die Türen dei-
nes Raumschiffs abschließen. Wenn dann 
jemand rein will, muss er die Tür hacken 
oder sprengen.«

»Da ist also noch dieses und jenes Detail 
und noch jede Menge weiterer Kleinigkeiten, 
die alle zusammengebracht werden müs-
sen«, fasst Roberts zusammen. Das klingt 
nicht nach einem Release in nächster Zu-
kunft. »Wir haben uns 3.0 angeschaut und 
gesagt: Wir brauchen das und das und das. 
Und dann haben wir festgestellt: Verdammt, 
das ist mehr als so manches komplette 
Spiel hat. Deshalb erarbeiten wir einen de-
taillierten Plan für alle Aufgaben und Unter-
aufgaben. Wenn das getan ist, werden wir 
diesen Plan mit der Community teilen. Das 
wird voraussichtlich irgendwann im Januar 
der Fall sein, abhängig davon, wann das 
Produktionsteam die Infos von den Projekt-
leitern bekommt.« Damit die Zeit bis dahin 
nicht völlig ohne neue Inhalte vergeht, soll 
es Zwischen-Updates geben, die beispiels-
weise die Performance verbessern. Unter 
anderem ist geplant, die Anzahl der Spieler 
zu erhöhen, die derzeit auf einen Server in 
Crusader passen. Der größte Teil der Arbei-
ten an Performance und Netcode wird aber 
erst mit 3.0 veröffentlicht. 

Die größte Herausforderung
Denn damit geht laut Roberts auch die viel-
leicht größte Herausforderung im ganzen 
Prozess einher: »Vermutlich sind das Netz-
werk-Setup und der Netzcode die größte He-

rausforderung, weil die CryEngine nicht 
wirklich für ein Multiplayerspiel ausgelegt 
ist. Zudem ist es sehr schwer, im Games-Be-
reich gute Netzwerkprogrammierer zu fin-
den. Mittlerweile haben wir ein gutes Team, 
aber für lange Zeit hatten wir nur wenige 
Leute, die daran gearbeitet haben. Und 
dann kommt hinzu, dass wir ein Spiel ma-
chen, das einen Detailgrad und eine Genau-
igkeit aufweist wie beispielsweise Crysis, 
aber als Multiplayerspiel und in einem viel 
größeren Maßstab.« Der Stellenwert, den 
CIG einem stabilen und leistungsfähigen 
Netzwerk beimisst, kann gut an der überra-
schenden Engine-Umstellung auf Lumber-
yard (siehe Kasten) abgelesen werden, wel-
che die Anbindung an das weltweite 
Serversystem Amazons direkt integriert hat.

Roberts & Co. reicht es aber nicht, traditi-
onelle technische Wege zu nutzen und zu 

verbessern. Während die Optimierung des 
Netzcodes eher zum normalen Alltag in Ent-
wicklung und Instandhaltung von Multiplay-
erspielen gehört, sucht CIG ständig nach 
Wegen, die Technik weiterzuentwickeln. Die 
physikalische Grid-in-Grid-Technik, die Mul-
ticrew-Mechaniken erst möglich macht (wo-
durch beispielsweise ein Spieler in einem 
Raumschiff ruhig auf der Stelle steht, wäh-
rend das Schiff selbst im Raum wilde Manö-
ver fliegt), ist ein gutes Beispiel dafür. 

Item 2.0 ist ein weiteres Beispiel, wie Ro-
berts detailliert erklärt: »Unter anderem ar-
beiten wir auch an einer Art Entitäten-Planer 
und -Updater. Eigentlich ist Item 2.0 mehr 
ein Entity 2.0. Entität ist in der Spielentwick-
lung ein Begriff für jedes Objekt im Spiel, sei 
es ein Raumschiff, ein Spieler oder eine 
Waffe. In der neuen Umsetzung, die mit Item 
2.0 eingeführt wird, haben diese Entitäten 
ihre eigenen Komponenten. Du nimmst ein-
fach eine Entität und packst verschiedene 
Komponenten rein, beispielsweise eine Phy-
sik- oder Grafik- oder Radar-Komponente.« 
Der Entität Raumschiff kann so beispielswei-
se eine Physikkomponente beigefügt wer-
den, die Schwerkraft innerhalb des Schiffs 
ermöglicht. »Wir haben also die Engine auf 
Komponentenbasis umgeschrieben, womit 
du einzelne Funktionen nimmst, an eine En-
tität steckst und damit bestimmst, was die-
se Entität kann. Und das wird dann ganz 
unterschiedlich aktualisiert: Manche Kom-
ponenten werden nur alle paar Minuten ak-
tualisiert, andere dagegen im Sekundentakt. 
Dadurch wird das Ausliefern von Informatio-
nen viel effizienter. In der alten Variante 
wurde jede Entität in jedem Frame aktuali-
siert, das ist völlig ineffizient. Und deshalb 
haben wir die grundlegenden Systeme über-
arbeitet, was nun auch mehr mit moderner 
Engine-Entwicklung übereinstimmt. Für die-
se Veränderungen fokussieren wir uns auf 
3.0. Ein paar Verbesserungen finden sich 
zwar schon in 2.6, aber der Großteil ist für 
3.0 geplant.«

Viel Platz, viel Inhalt?
Neben der Verbesserung der Performance 
eröffnet dieses System aber vor allem noch 
mehr Möglichkeiten für die Entwickler, die 
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Auf Squadron 42 warten die Fans beson-
ders ungeduldig, mit vier Jahren Entwick-
lungszeit liegt CIG aber noch im normalen 
Zeitrahmen für Triple-A-Produktionen. 



gigantischen Welten zu füllen, die sich im 
Star-Citizen-Universum auftun sollen. Schon 
die Homestead-Demo von der CitizenCon 
beeindruckte uns mit einem riesigen Plane-
ten in annähernd glaubhaften Maßstab. Je-
dem Zuschauer schoss unwillkürlich die Fra-
ge durch den Kopf: Wie soll dieser massive 
Raum, diese vielen geplanten gigantischen 
Planeten, überhaupt mit sinnvollen Inhalten 
gefüllt werden? 

Die Erstellung eines kompletten Planeten 
soll die Designer, wenn alle Tools komplett 
fertig sind, nicht mehr als eine Woche Arbeit 
kosten. »Das Ziel ist, Vorlagen für bestimm-

te Ökosysteme zu haben, beispielsweise 
Gebirgszüge oder Wüsten.« Aus dieser Pa-
lette an Vorlagen kann der Künstler dann 
eine Planetenumgebung »malen«, beispiels-
weise wie Tatooine oder Hoth. Darauf auf-
bauend arbeitet man neben den großen 
Landezonen wie Area 18 auf ArcCorp an mo-
dularen Sets für Außenposten, die je nach 
Umgebung unterschiedlich zusammenge-
setzt werden können, beispielsweise hier 
eine Siedlung, dort ein paar Farmen. Basie-
rend auf diesen Sets wird die Gegend dann 
automatisch bevölkert, es sei denn der 
Künstler überschreibt das manuell. 

Ein Teil der Inhalte und Quests wird an-
hand des jeweiligen Ökosystems generiert. 
Das Missionensystem beinhaltet zudem pro-
zedurale Einflüsse, beispielsweise bestimm-
te Ressourcen und darauf aufbauend eine 
bestimmte Frachtlinie. »Dann können Pira-
ten erscheinen, die wiederum Geleitschutz 
für die Fracht erforderlich machen und so 
weiter. Es wird eine Art komplettes Regel-
werk für interaktionen zwischen KI und 
Spielern geben, sodass es dauerhaft Mög-
lichkeiten gibt, Geld zu verdienen und ir-
gendwelches Zeug zu machen.« 

Darüber hinaus soll es auf allen Planeten 
und einigen Stationen besondere Missionen 
geben, die je nach Ruf des Spielers und Ver-
fügbarkeit der Quest angeboten werden. 
Solche Aufträge bestehen aus von Desig-
nern zusammengesetzten Bausteinen und 
sollen sich deutlich von den Dingen unter-
scheiden, die Spieler normalerweise ma-
chen. »Die Idee ist, dass du herumläufst 
und all das tust, was du für gewöhnlich 
machst, beispielsweise handeln. Und dann, 
wenn es gut läuft, sind irgendwann be-
stimmte Missionen verfügbar, so etwas wie 
Super-Missionen. Die machst du aber nicht 
ständig oder mehrere davon hintereinander. 
Es sind spezielle Missionen, Besonderhei-
ten, neben den normalen Aktivitäten mit an-
deren Spielern oder der KI.«

Home, Sweet Home
Reicht das aus, um ständig motivierende In-
halte vor sich zu haben und langfristig an 
das Spiel gebunden zu werden? Roberts 
reicht das – Überraschung! – nicht. Und 

deswegen soll Star Citizen über kurz oder 
lang eine komplette Sandbox bieten, inklu-
sive Housing. Waren anfangs noch maximal 
Appartements in Städten oder auf Stationen 
geplant, macht die neue Technik rund um 
Item 2.0 und das Entitäten-System viel mehr 
möglich. Chris Roberts: »Es wird die Mög-
lichkeit für Spieler geben, ihre eigenen 
Heimstätten oder Außenposten zu errich-
ten.« Wie das möglich ist, führt er gleich da-
rauf technisch aus: »Fracht – also Kisten 
oder Boxen, die beispielsweise in den 
Frachtraum einer Freelancer gestellt werden 
– wird in einer persistenten Datenbank ge-
speichert. Die gleiche Technik wird ange-
wendet, wenn ein Spieler wichtige Gegen-
stände an einem Ort auf einem Planeten 
ablegt. Du kannst weggehen und später wie-
derkommen, und die Gegenstände werden 
wieder auftauchen, weil sie in der Onlineda-
tenbank gespeichert sind. Für uns besteht 
kein Unterschied zwischen einem Gewehr, 
einer Kiste, einem Raum oder einem Eigen-
heim – das sind alles Items in dem gleichen 
Item-System.« 

Item 2.0 soll also nicht nur einen effizien-
teren Informationsfluss auf der technischen 
Seite und höhere Interaktivität auf der 
Gameplay-Seite ermöglichen, das System 
denkt viel größer: »Einer unserer Pläne ist 
es, Spielern zu erlauben, mit ihren Schiffen 
irgendwohin zu fliegen und ein Eigenheim 
aufzubauen. Beispielsweise ein kleines 
Kraftwerk hinzustellen und das dann viel-
leicht mit einem Radarstörsender zu schüt-
zen, damit es nicht entdeckt wird. Dann wird 
das Kraftwerk mit einem Geschützturm ver-
bunden, so entsteht daraus eine eigene 
kleine Basis. Als Tony [Zurovec, für das per-
sistente Universum in Star Citizen verant-
wortlich] über das Farming sprach, ging es 
im Prinzip genau darum, irgendwo einen Au-
ßenposten zu haben und dort Dinge anzu-
pflanzen und zu ernten.«  

Natürlich wird es Limitierungen geben, 
wer was wo und wie viel bauen darf. 
»Schließlich kann nicht jeder Spieler seine 
eigene Megacity hochziehen«, witzelt Ro-
berts. »Ich kann mir aber Organisationen 
vorstellen, die irgendwo eine kleine Basis 
aufbauen, vielleicht in der Nähe einiger Res-

Die folgende Übersicht enthält die derzeiti-
gen Pläne von CIG für Update 3.0. Diese 
Pläne sind keineswegs in Stein gemeißelte 
Feature-Listen, es können sowohl Inhalte 
verschoben werden als auch neue hinzu-
kommen.

•  Ein volles Sternensystem (Stanton) mit 
erkundbaren Planeten (u.a. Hurston, Mi-
croTech, ArcCorp und Delamar) und neu-
en Stationen

•  Neue Missionen, darunter auch mehrteili-
ge Questreihen

•  Mit Handel, Transport, Piraterie, Schmug-
gel, Söldnern und Kopfgeldjagd kommen 
die ersten Berufe in grundlegenden Versi-
onen ins Spiel

•  Der Ursa-Rover und die Dragonfly erlau-
ben Erkundungsfahrten auf Planeten

•  Item 2.0 (oder auch Entity 2.0) bringt vol-
le Interaktivität an Gegenständen, Raum-
schiffen, Stationen usw.

•  Abschließbare Raumschiffe

•  Service-Beacons für Spieler, mit denen 
Aufträge ausgelobt werden können 
(Auftanken, Retten etc.) 

•  Neues Ruf-System, das beispielsweise 
Kopfgelder auf kriminelle Spieler aussetzt

•  Stapel-Updates von Objekten und Nut-
zung aller verfügbaren CPU-Kerne (ser-
ver- und clientseitig) soll für erhebliche 
Performanceverbesserung sorgen

•  Object Container Streaming kommt für 
effizientere Speichernutzung

•  Neues Netzwerksystem und neuer 
Netcode sollen die Performance 
erheblich steigern  

Übersicht: 
Was bringt Update 3.0 ?

Update 3.0 soll die Alpha von Star Citizen 
zu einem kompletten Spiel mit ersten 
umfangreichen Inhalten umgestalten.
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Wegen der Schwerelosigkeit gibt es keine Wassereimer auf der Station, dafür aber Staubsauger.

Neben Squadron 42 entwickelt CIG gleich-
zeitig ein extrem ambitioniertes Multi-
player-Universum. Einen ersten Eindruck 
bekommen wir bereits jetzt in der Alpha. 



Star Citizen lebt zu einem großen Teil von einem gewissen Hype, von 
großen Erwartungen, von Träumen und Vorstellungen. Jeder Trailer, 
jedes Design-Posting, jeder neue Konzeptverkauf befeuert diese 
Vorstellungen und sorgt damit für klingelnde Kassen bei CIG. Aber 
reicht das aus, um ein derartig ambitioniertes Megaprojekt zu finan-
zieren? Die geheime Sorge der Fans: Wenn CIG das Geld ausgeht, 
dann ist es Essig mit Star Citizen. 

Doch Roberts beruhigt: »Zuerst einmal haben wir immer eine or-
dentliche Geldsumme in Reserve, wenn also sämtliche Unterstüt-
zung einbrechen würde, wären wir nicht plötzlich handlungsunfä-
hig. Wir planen den Umfang der Entwicklung anhand dessen, was 
monatlich von den Leuten an Unterstützung ankommt. Ich bin nicht 
besorgt, denn selbst wenn kein Geld mehr hereinkäme, hätten wir 
ausreichend finanzielle Mittel, um Squadron 42 fertigzustellen. Die 
Einnahmen daraus könnten dann wiederum für die Fertigstellung 
von Star Citizen verwendet werden.« 

Zwar sei die Firma nicht in der Position zu sagen, sie würde kein wei-
teres Geld mehr benötigen, aber die nächsten Meilensteine sind of-
fenbar gesichert. Außerdem plant Roberts langfristig. »Star Citizen 

ist für mich kein Spiel, dass du in eine Schachtel packst und sagst: Hey, 
hier ist das Spiel. Es ist ein Live-Produkt. Es kann der Punkt kommen, 
an dem wir sagen, das ist jetzt kommerziell gesehen das fertige Spiel, 
aber wir planen, weiterhin Features und neue Inhalte hinzuzufügen.«

Reicht das Geld?

Die Entwicklung solcher Luxusschiffe kostet viel Geld – vor allem, 
wenn wir sie irgendwann in Star Citizen fliegen möchten. Laut 
Roberts sind die nächsten Meilensteine finanziell abgesichert.

An Ansatzpunkten für Kritik mangelt es 
beim Thema Star Citizen wahrlich nicht. 
Trotzdem basiert meines Erachtens viel In-
ternet-Hass auf Unwissen oder einfach 
Böswilligkeit. Wer beim heutigen Informa-
tionsstand zu Star Citizen und seiner Ent-
wicklung immer noch von Betrug spricht, 
dem ist nicht mehr zu helfen. Natürlich 
können Roberts’ Pläne immer noch schei-
tern, vielleicht muss er sogar Features kür-
zen oder andere Einschnitte vornehmen. 
Doch er arbeitet nicht an vagen Luftschlös-
sern: Hier wird eine extrem ambitionierte 
Vision verfolgt, die technische Grenzen ein-
reißen und ein ganz neues Spielgefühl 
schaffen will. Ich sage: Lasst den Mann in 
Ruhe arbeiten! Wenn er in einem (Squad-
ron 42), zwei oder auch vielleicht erst in 
drei Jahren sein Werk der Öffentlichkeit in 
einem kommerziellen Release präsentiert – 
dann können wir uns ein fundiertes Urteil 
über das Spiel und die Entwicklung erlau-
ben. Bis dahin drücke ich aber in meinem 
eigenen Interesse als Weltraum-Fan und 
Spieler CIG die Daumen, dass sie alle Her-
ausforderungen bewältigen und so ein hof-
fentlich bahnbrechendes Projekt zum Er-
folg führen können. Ohne Visionäre, ohne 
risikobereite Entwickler stagniert unser 
liebstes Hobby. Und das kann sich eigent-
lich niemand ernsthaft wünschen.

Benjamin Danneberg
@Game_Play_Me

sourcen, die sie abbauen und verkaufen. 
Und dann hört eine andere Organisation da-
von und greift sie an, mit Raumschiffen und 
Landfahrzeugen.« Das klingt ein wenig nach 
der EVE-Online-Dynamik, die durch von 
Spielern beherrschte Systeme und Statio-
nen immer wieder große Konflikte hervor-
bringt, in die teilweise Tausende Spieler in-
volviert sind.

Auf diese Weise sollen Sandbox-Inhalte 
eingefügt werden, die keine Missionen be-
nötigen, sondern einfach passieren. »So-
bald alle Teile dafür entwickelt und einge-
fügt sind, werden sich die Spieler ihre 
eigenen Inhalte schaffen können. Das ist 
eine der Regeln in der Entwicklung von Star 
Citizen, dass die Systeme flexibel genug 
sind, um solche Dinge zu erlauben. Natür-
lich ist das auch einer der Gründe dafür, wa-
rum es länger dauert. Aber letztendlich den-
ke ich, für das Spiel und den Spielspaß ist 
das auf lange Sicht besser. Denn wir geben 
den Spielern eine Sandbox und sagen: Hey, 
du wolltest immer schon in einem Science-
Fiction-Universum leben? Hier ist es!«

Ein großer Kessel kocht langsam
Damit sind wir dann auch beim Kern dieses 
Geduldsspiels, das sich Star Citizen nennt: 

Es ist schon lange nicht mehr das Spiel, das 
2012 in einer Kickstarter-Kampagne ange-
priesen wurde. Wäre es bei den paar Millio-
nen Dollar vom Oktober 2012 geblieben, 
dann wäre Star Citizen wahrscheinlich 
schon fertig. Allerdings hätten wir dann 
auch nur die Dinge bekommen, die mit der 
traditionellen Technik möglich gewesen wä-
ren. Über 1,7 Millionen Unterstützer haben 
den finanziellen Rahmen mit nunmehr 140 
Millionen Dollar aber derartig aufgebohrt, 
dass für Roberts ein »popeliges« Star Citi-
zen einfach nicht mehr in Frage kommt. Mitt-
lerweile ist daraus ein technischer Gipfel-
sturm geworden, der am Ende nichts 
weniger beabsichtigt, als das absolut beste 
Spiel hinzulegen, das es jemals gab. Selbst 
wenn Roberts das nicht explizit sagt, man 
merkt es ihm mit jedem Wort, mit jeder Ges-
te an. Da ist jemand mit enormer Leiden-
schaft dabei. Jemand, dem ausschließlich 
das Beste gut genug ist.

Man könnte Chris Roberts Größenwahn 
vorwerfen, allerdings sprechen seine bishe-
rigen technischen Erfolge durchaus für ihn. 
Für eine immer mehr auf Sicherheit spielen-
de Spielebranche, die nur selten mal ein Ri-
siko eingeht oder etwas wirklich bahnbre-
chend Neues wagt, ist das Projekt jedenfalls 

dringend benötigter frischer Wind. Ob es im 
Endeffekt wirklich so gut wird, wie Roberts 
das gerne hätte, werden wir aller Wahr-
scheinlichkeit nach selbst herausfinden, 
vielleicht sogar schon in diesem Jahr. Doch 
wie bei einem Aufstieg in die unbekannten 
Regionen eines hohen Berges, werden wir 
dafür noch ein gehöriges Maß Geduld und 
einen langen Atem brauchen.  
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Multicrew-Schiffe, die auf Planeten 
landen: 2016 präsentierte Chris Roberts 
erhebliche Fortschritte bei der Entwick-
lung prozedural generierter Planeten.  


