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Treffpunkj fiir Raumschiffpiloten im COmputerSEel :

3

Der 49-Millionen-Dollar-Mann

Unterhaltung Der Amerikaner Chris Roberts gilt als Pionier der Computerspiele-Branche.
Nun hat er per Crowdfunding eine Rekordsumme eingesammelt. Damit entwickelt
er eine Weltraumsimulation, in der sich die Spieler fiihlen sollen wie Luke Skywalker.

ie stidkalifornische Sonne haben
sie einfach ausgesperrt, wozu gibt

es schlieflich Jalousien. Rechner
surren, Tasten klackern, eine Klimaanlage
hat den Raum auf 22 Grad Celsius herun-
tergekiihlt. Es sind einige Nerd-Klischees
zu besichtigen, hier im Hauptsitz des Com-
puterspiele-Entwicklers Cloud Imperium
Games: blasse Manner in Comic-T-Shirts,
auf den Schreibtischen thronen Super-Ma-
rio-Figiirchen und Fantasy-Miniaturen.
Es ist eine abgeschottete Welt, die sich
das Team um den Computerspiele-De-
signer Chris Roberts, 46, in einem Hinter-
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hofbiiro mitten in der Fullgdngerzone von
Santa Monica nahe Los Angeles errichtet
hat. Eine Welt, in der Worter umherflie-
gen, die fiir Aulenstehende so verstdand-
lich sind wie Klingonisch fiir Erdbewohner;
und in der die Frage, ob man Konsolen-
oder PC-Spiele bevorzugt, so lebensent-
scheidend ist wie die Wahl zwischen
Beatles und Stones.

Hier also werkeln Programmierer, Gra-
fiker und Autoren an einem ambitionier-
ten Projekt: einer Weltraumsimulation fiir
den PC, angesiedelt in einer fernen Zu-
kunft, in der Spieler per Raumschiff durch

hundert Sonnensysteme navigieren, Au-
Berirdische bekdmpfen, Planeten entde-
cken. ,,Star Citizen“ heil3t das Spiel, Ster-
nenbiirger. Ende nichsten Jahres soll es
fertig sein. Es ist der Jungstraum schlecht-
hin: einmal Luke Skywalker sein.

Roberts, breite Oberarme, kleines
Bauchlein, sitzt an seinem Schreibtisch,
vor sich zwei riesige Bildschirme und eine
neongriin leuchtende Tastatur. Er sieht aus
wie ein Raumschiffkapitén.

Auch Roberts ist ein Nerd. Als er spater
fir den Fotografen posiert, ldsst seine
Hand ein Raumschiffmodell durch die Luft

,Star|Citizen“ (Konzeptzeic 'nung‘)//'
o -
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gleiten, das einem Phallus dhnelt. Dabei
gibt er Schussgerdusche von sich. Einmal
verlor Roberts eine Wette gegen einen Kol-
legen. Sie hatten dariiber gestritten, wie
viele Exemplare eines Spiels sie verkaufen
wiirden. Der Wetteinsatz: Roberts’ Por-
sche.

Das neue Vorhaben des Amerikaners ist
auch deshalb kiithn, weil es versucht, das
wirtschaftliche Machtgefiige innerhalb der
Spieleindustrie umzukrempeln und die
Branchengrofen zu attackieren.

Die Entwicklung des Spiels finanzieren
ausschlieflich die Fans. Rund 500000 Men-
schen haben Roberts’ Firma einen Vor-
schuss gegeben, manche 30, einige mehre-
re Hunderttausend Dollar. Im Gegenzug
konnen die Anhédnger Teile des Spiels
herunterladen, noch bevor es vollstandig
fertig ist, und im Raumschiff ihrer Wahl
darin herumfliegen. 49 Millionen Dollar
hat ,,Star Citizen“ bislang innerhalb von
knapp zwei Jahren eingesammelt, so viel
wie kein anderes Crowdfunding-Projekt
zuvor. Und ein Ende ist nicht in Sicht.

Videospiele sind ldngst zu einem Mas-
senmedium avanciert — und die Hersteller
und Vermarkter zu machtigen Akteuren
der Unterhaltungsindustrie. 102 Milliarden
Dollar soll die Branche in diesem Jahr laut
einer Prognose des Marktforschungsunter-
nehmens Gartner weltweit umsetzen,
mehr als die Filmwirtschaft. Die Filme
»Avatar® und ,Titanic“ haben zwar insge-
samt mehr eingespielt als jedes Videospiel,
doch die Spieleindustrie holt auf: Das Kon-
solenspiel ,,Grand Theft Auto V* setzte
im vergangenen Jahr eine Milliarde Dollar
um - in den ersten drei Tagen.

Dominiert wird der Markt von einer
Handvoll sogenannter Publisher, vergleich-
bar mit Filmproduzenten, die ein Spiel
finanzieren und vertreiben. Konzerne wie
Electronic Arts (,,Fifa“-Reihe) oder Activi-
sion (,,Call of Duty“) geben Spiele in Auf-
trag, sie besitzen die Rechte — und sie
kassieren einen Grof3teil der Erlose. Kon-
zeption und Umsetzung eines Spiels iiber-
nehmen hingegen in der Regel eigenstén-
dige Entwicklerfirmen, deren Uberleben
vom Wohlwollen der Publisher abhingt.

Weil Produktion und Marketing eines
Spiels mitunter mehrere Hundert Millio-
nen Dollar verschlingen, sind die Studios
vorsichtig geworden. Statt zu experimen-
tieren, setzen sie auf Fortsetzungen be-
wihrter Spiele — dhnlich wie Hollywood-
Studios, die auch lieber den siebten Teil
der ,X-Men“-Reihe drehen als ein neues
Sozialdrama.

An diesen Regeln riittelt Roberts nun
heftig. Das Geld seiner Anhédnger hat ihn
unabhingig gemacht, auch wenn er mit
seinem Budget noch immer ein Underdog
ist. Spiele werden zudem nicht mehr nur
im Handel verkauft, sondern groftenteils
digital. Das ermdglicht den ,,Star Citizen“-
Machern, ihr Spiel ohne Zwischenmakler
im Netz zu vertreiben.

Auch andere Entwickler hat die Macht
des Schwarms befliigelt. Tim Schafer, wie
Roberts ein Branchenveteran, hat mehr als
drei Millionen Dollar fiir eine Idee ein-
gesammelt, fiir die gro8e Studios ihn aus-
gelacht hitten, wie er sagt. Die kleine Bre-
mer Firma King Art Games hat fir zwei
Projekte immerhin iiber 400000 Dollar
von ihren Anhiangern bekommen.

Aber ,,Star Citizen“ hat alle abgehingt.
Das Spiel ziele auf Fans ab, die seit Lan-
gem zocken und nun die finanziellen Mit-
tel haben, sich das Spiel ihrer Traume bau-
en zu lassen, sagt Heiko Klinge, Chefre-
dakteur des Fachmagazins Making Games.
Tatsachlich sind die iiberwiegend méann-
lichen Unterstiitzer mehrheitlich zwischen
25 und 35 Jahren alt.

Doch ohne Roberts, Kopf des Projekts
und Identifikationsfigur, hatten wohl nicht
so viele ihr Geld gegeben.

In Roberts’ Biiro hangen gerahmte Pla-
kate seines Frithwerks. Anfang der Neun-

Medien

zigerjahre kreierte er die Reihe ,Wing
Commander®, in der es katzenartige
Aliens vom Volk der Kilrathi abzuschie8en
galt. Aus heutiger Sicht wirkt die Grafik
so fortschrittlich wie ein Scheibentelefon,
doch damals kauften viele eigens dafiir ei-
nen leistungsstarkeren PC. Seine Fans hal-
ten Roberts fiir das Genre des Science-Fic-
tion-Computerspiels so prigend wie Bram
Stoker fiir den Vampirroman.

Der Verkauf der Entwicklerfirma Origin
Systems, an der Roberts Anteile besal3,
und seiner Rechte an ,Wing Commander*
machten ihn reich. Spiter versuchte er sich
als Regisseur und Produzent in Hollywood,
unauffillig bis erfolglos. Seine Verfilmung
von ,Wing Commander® floppte. Die
Bosewichte ,,sehen aus wie Figuren aus
,Cats‘, die man mit einer schleimigen, grii-
nen Kunstlederhaut bezogen hat“, lasterte
das Branchenblatt Variety damals.

Seine neue Idee verfolgt Roberts mit
groBer Entschlossenheit. Standig lduft er
zwischen seinem Biiro und den Schreib-
tischen der Mitarbeiter hin und her. Zwi-
schendurch konferiert er mit den Auflen-
biiros, er ist Chef von mehr als 200 Mitar-
beitern. Wie viel er arbeite? ,In Frankreich
wiirden sie mich ins Gefangnis stecken.“

Mit einer ,,Star Citizen“-Tasse in der
Hand baut sich Roberts vor dem Arbeits-
platz des Chefautors auf, der einen kurzen
Film abspielt: eine Mondlandschaft. Ein
Rudel Auferirdischer schldgt mit einem
langlichen Steinwerkzeug auf einen Rie-
senkrebs ein. Im Hintergrund dréhnen Bla-
ser und donnern Pauken. Das Werkzeug
fliegt durch die Luft, es dreht sich und ver-
wandelt sich in ein Raumschiff. Eine Paro-
die des Science-Fiction-Klassikers ,,2001:
Odyssee im Weltraum“. Roberts’ Blick
klebt am Bildschirm, er freut sich wie ein
kleiner Junge.

Das Video ist ein Internetwerbespot fiir
ein Raumschiffmodell, spezialisiert auf Er-
kundungsmissionen im All. Noch ist der
Clip nicht veroffentlicht, doch wenn es so
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Mitarbeiter des Spielgentwi?:klers Cloud Inm'm Games in Santa Monica

Blockbuster Budgets der bislang teuersten Videospiele*

Destiny sept. 2014
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qir Auto V2013
Millionen Dollar
Millionen
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Branchenkennern

Call of Duty: Star Wars:

Modern The Old Final

Warfare 2 2009 Republic 2011 Fantasy Vil
mehr als bis zu adl
200 200 145
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lauft wie meistens, dann werden Tausende
Fans ihn auf dem YouTube-Kanal des Un-
ternehmens anschauen. Er wird sich im
Netz verbreiten und die Begehrlichkeit
weiter anheizen.

Die sozialen Medien sind fiir Spieleent-
wickler ein gleichsam wichtiges wie kos-
tengiinstiges Marketinginstrument: Die
Fans machen im Netz Werbung fiir ein
Spiel, umsonst und getrieben von ihrer Be-
geisterung.

Besonders viele Nutzer lockt die Strea-
ming-Plattform Twitch an, die Google an-
geblich fiir eine Milliarde Dollar iiberneh-
men will. Auf Twitch gucken Menschen
anderen Menschen per Livestream dabei
zu, wie sie am Computer spielen. Das
klingt 6de, doch groB8e Spieleturniere er-
reichen dort mehr als 100000 Zuschauer.

Der Werbespot soll spiter aullerdem im
Spiel zu sehen sein, als Fiktion innerhalb
der Fiktion. Die Macher haben ein Kon-
strukt um ,,Star Citizen* herumgebaut, das
darauf abzielt, die Fans zu einer verschwo-
renen Gemeinschaft zusammenzuschwei-
Ben, den Bewohnern des ,,United Empire
of Earth”.

Jedem Unterstiitzer wird eine Karte ge-
schickt, mit der er sich als Biirger des ,,Ver-
einigten Erd-Imperiums“ ausweisen kann.
Hersteller der Raumschiffe ist unter ande-
rem die fiktive Firma Roberts Space Indus-
tries, die laut Eigendarstellung ,,im frithen
22. Jahrhundert® gegriindet wurde.

,»Ich mochte, dass die Spieler sich fithlen,
als wiirden sie tatsdchlich in dieser Welt
leben®, sagt Roberts. Ein Mitarbeiter tiif-
telt beispielsweise daran, dass die Raum-

schiffe halbwegs den Gesetzen der Physik
gehorchen — sich etwa die Flugeigenschaf-
ten eines Gefidhrts verdndern, wenn es im
Kampf ein Triebwerk verliert. Der Mann
hat Fluglenkungstechnik studiert, er konn-
te auch in der Satellitenindustrie arbeiten.

Fiir ungetibte Spieler sind jene Teile von
»Star Citizen“, die schon fertig sind, aller-
dings kein Vergniigen. Im Raumschiff sit-
zend soll man feindliche Alien-Schwarme
abschieflen und dabei Kollisionen mit As-
teroiden und Weltraumschrott vermeiden.
Tatsédchlich gleicht der Flug einer Auto-
fahrt im trunkenen Zustand. Schon nach
ein paar Minuten hat man das eigene
Schiff so zerstort, dass es sich kein Stiick
mehr bewegen lasst.

Spieler, die sich dhnlich ungeschickt an-
stellen, konnen ihr Gefahrt vorsichtshalber
mit Schnickschnack ausstatten, der es ro-
buster macht. Aber die Extras kosten — ein
in der Branche iibliches Geschéftsmodell,
so auch bei ,,Star Citizen®.

Fiir den Zugang zum Spiel ist ein ein-
maliger Betrag fallig. Wer jedoch Raum-
schiffe besitzen mochte, die genauer zielen
oder mehr Fracht transportieren als ande-
re, kann sie sich entweder mithsam wéih-
rend des Spiels verdienen oder hinzukau-
fen. Das Modell ,,Constellation* etwa, das
sich durch ,,seine aullergew6hnliche Wen-
digkeit“ und sein ,,anpassungsfihiges Waf-
fensystem“ auszeichnet, ist schon ab 225
Dollar zu haben.

Ums Geschift kitmmert sich bei Cloud
Imperium Games ein Deutscher. Ortwin
Freyermuth, 55, sitzt in einem feinen Re-
staurant mit Blick auf die Strandpromena-

de von Santa Monica. Freyermuth, kleine
Statur, Haifischlachen, ist Anwalt und lebt
seit 30 Jahren in Los Angeles. Er berit
Filmproduzenten in rechtlichen Fragen
und setzt Vertrige mit Schauspielern auf.
Roberts und er begegneten einander in
Hollywood. Weil Freyermuth Science-Fic-
tion-Fan ist, stieg er in Roberts’ Firma ein.

Freyermuth versichert, dass jeder Cent
der Fans in die Entwicklung des Spiels flie-
Be und die Firma weit davon entfernt sei,
Gewinn zu machen. Doch wenn das Spiel
richtig gut werde, mache er sich ums Geld-
verdienen keine Sorgen, sagt er. Die Uber-
legung dahinter: Spiele wie ,,World of War-
craft“ oder ,,Eve Online“ entfalten solch
einen Sog, dass die Nutzer auch Jahre nach
dem Erscheinen fiir sie zahlen.

Es wire untertrieben, die Anhédnger von
»otar Citizen“ vollig verriickt zu nennen.
Kiirzlich tauchte im Biiro in Santa Monica
ein Fan auf. Er war mit dem Auto 24 Stun-
den von Idaho im Norden der USA nach
Siuidkalifornien gefahren. Der Mann wollte
Roberts unbedingt ein Geschenk {iiberrei-
chen: ein handgeschmiedetes Messer. Ro-
berts hat es auf einem Schrankchen hinter
seinem Schreibtisch ausgestellt.

Kurz nach zwolf Uhr 6ffnet sich die Tiir
am Empfang des Firmensitzes. Ein Mann
mit Ziegenbart und Cowboyhut schiebt
seinen Rollstuhl tiber die Schwelle. Sein
Name ist Fox Anderson — so heif3t er wirk-
lich — und er ist wohl einer der besessens-
ten unter all den fanatischen ,,Star Citi-
zen“-Anhéangern. 20000 Dollar hat Ander-
son, 36, fiir das Spiel gespendet. Nun hat
er auch noch neun wagenradgro3e Pizzen
mitgebracht, weil er den Entwicklern dan-
ken mochte, wie er sagt.

Wihrend die anderen Pizza essen, lasst
Roberts auf sich warten, Anderson ist ner-
vo0s. ,,Meine Freundin ist ein grofer ,Star
Wars‘-Fan“, ruft er in den Raum hinein,
,»sie hat zuerst nicht kapiert, warum ich
Chris so toll finde. Irgendwann hat sie ge-
sagt: ,Verstehe, Chris Roberts ist dein
George Lucas.*“

Spater erzdhlt Anderson, er sei wohl-
habend und habe auch andere teure
Hobbys, doch mit ,,Star Citizen*“ befasse
er sich acht Stunden téglich. Wenn er einen
Bug entdecke, einen Fehler, schaue er
sofort im Fanforum nach, ob dieser schon
jemandem aufgefallen sei. Er spricht davon
wie von einem schwierigen Job.

Anderson erzihlt, dass er vor neun Jah-
ren angeschossen wurde. Weil eine Kugel
seine Wirbelsiule traf, sitzt er im Rollstuhl.
Anderson kann nicht mehr laufen, aber in
,Star Citizen“, einem Computerspiel, kann
er fliegen. Ann-Kathrin Nezik

Video: Ein erster Einblick in
: ,Star Citizen“

s Spiegel.de/app322014videogamer
oder in der App DER SPIEGEL
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