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OH TANNENBAUM, OH TANNENBAUM,

WIE TREU SIND DEINE BLATTER... ARG

FALSCHER TEXT. UND BEI TEMPERATUREN

UM DIE 20 GRAD WOLLTEN SICH BEI UNS

AUCH KEINE WEIHNACHTLICHEN GEFUHLE

EINSTELLEN. ABER WER BRAUCHT AUCH

SCHNEE ZU WEIHNACHTEN, WENN DAS

SCHONSTE GESCHENK BEREITS ANFANG

DEZEMBER VOM WEIHNACHTSMANN SO MANCHER LESER FRAGT SICH VIELLEICHT, WAS IST
CHRIS ROBERTS VORBEIGEBRACHT WIRD. STAR CITIZEN ALPHA 2.0?
WEIHNACHTSBELEUCHTUNG AN FUR DEN CIG-

MONATSRUCKBLICK DEZEMBER 2015.
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https://www.youtube.com/watch?v=aomcCXt3300
https://www.youtube.com/watch?v=zAKSeTKLGuk
https://www.youtube.com/watch?v=8feGwCc33kQ
https://www.youtube.com/watch?v=5C-aA3-PpmY
https://www.youtube.com/watch?v=btcy4Wl2oas
https://www.youtube.com/watch?v=-yLTm8DZ8s4
https://www.youtube.com/watch?v=69ck049Bg_I

ZUM ABSCHLUSS DIESES MONATSREPORTS PRASEN-
TIEREN WIR DIE WEITEREN WICHTIGEN NEWS AUS DEM
DEZEMBER 2015:
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DIE ZUKUNFT DES FLUGES

Seit dem urspriinglichen Release von Arena Commander haben
wir die Hochstgeschwindigkeit erhoht, die Verfligbarkeit des
Boosts verringert und die Kraft der Mandvrierdiisen reduziert.
Wahrend diese MaBnahmen allesamt einen drastischen Effekt auf
das Spiel hatten, haben keine von ihnen das Spiel fundamental in
seiner Funktion verandert - was aufzeigt, wie sehr das Ausbalan-
cierieren der Stats ein System beeinflussen kann! Im Hintergrund
haben wir jedoch an einigen tiefgreifenden Veranderungen am
Flugmodell gearbeitet und nahern uns einem Punkt, an dem wir
den Spielern einen Teil dieser Arbeit vorstellen konnen.

FLUGMODI (AKA IFCS 2.0)

Die auffalligste Neuerung sind die zusatzlichen Flugmodi: der
Prazisions-, Raumkampfmanodver- und Cruise-Modus. Dies sind
IFCS-Profile, die das Verhalten des Schiffes an die verschiedenen
Anforderungen von Prazisionsmandvern, Raumkampfen und
Langstreckenfliigen anpassen. Obwohl ihr immer nur einen Flug-
modus zur gleichen Zeit nutzen konnt, stehen coupled/decou-
pled und die verschiedenen Flughilfen weiterhin zur Verfiigung,
um die Handhabung des Schiffes zu individualisieren.

PRAZISIONSMODUS

Wenn ihr euer Schiff startet, tut ihr dies im Prazisionsmodus. In
diesem Modus ist die Hochstgeschwindigkeit deutlich reduziert
und die Beschleunigung neu skaliert, um eine verbesserte Steu-
erung zu ermdglichen, wenn man in der Nahe von anderen Ob-
jekten mandvriert. Dies vereinfacht den Start und die Landung
signifikant, wird jedoch auch das Fliegen in der Nahe von Objek-
ten wie Asteroiden, verlassenen Raumschiffen oder bei der Anna-
herung an aktive Schiffe, wie etwa bei der Raumbetankung oder
Entermandvern, erleichtern.
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RAUMKAMPFMANOVER-MODUS (SCM)

Sobald ihr nahe Objekte hinter euch gelassen und beschleunigt
habt, werdet ihr in den Raumkampfmandver-Modus wechseln
wollen. SCM ist eine der umfangreichsten Anderungen des Flug-
kontrollsystems, doch an der Oberflache ist dieser Modus der
momentanen Flugmechanik, die ihr aus dem Arena Commander
kennt, sehr ahnlich. Die wahre Starke des SCM-Modus ist, dass
die Hochstgeschwindigkeit nun dynamisch als eine Funktion von
Kraft und Masse berechnet wird (F/m * T = SCM-H6chstgeschwin-
digkeit). Dies bedeutet, dass alles, was die Beschleunigung des
Schiffes verandert (wie etwa Veranderungen in der Ausriistung,
Aufnahme von Fracht), sich nun auf die SCM-Ho6chstgeschwin-
digkeit auswirken wird. Wir haben die Berechnungen des SCM
so eingebunden, dass eure Fahigkeit, auf jeder Achse (x oder 2z)
auf 0 abzubremsen, die Hochstgeschwindigkeit eures Schiffes be-
stimmt, welche euch erlaubt ist, zu fliegen. Dies bedeutet, dass
ein Upgrade der Mandvrierdusen des Schiffes tblicherweise in ei-
ner Erhéhung der Hochstgeschwindigkeit resultiert, die vom IFCS
freigegeben wird. Des Weiteren wird diese Geschwindigkeit durch
die starkste Drehachse eures Schiffes bestimmt. Die beste Drift-
kontrolle wird also erreicht, indem man auf der starken Achse statt
auf der schwachen wendet. Jedes Schiff hat eine andere Konfigu-
ration seiner starken und schwachen Achse und es liegt am Pilo-
ten, diese herauszufinden und zu seinem Vorteil zu nutzen.

NACHBRENNER

Es gibt einen weiteren, aufregenden Vorteil des SCM-Modus:
den Nachbrenner. Wahrend die momentane Boost-Mechanik
euch eine verbesserte Beschleunigung und Driftkontrolle bietet,
wird euch der Nachbrenner eine hohere Hochstgeschwindigkeit
verleihen, wahrend die gleiche, relative Flugkontrolle beibehal-
ten werden kann. So funktioniert es: Im SCM-Modus wird eure

Hochstgeschwindigkeit anhand eurer Fahigkeit, in einer vorgege-
ben Zeit auf eine bestimmte Geschwindigkeit zu beschleunigen,
bestimmt. Da der Boost eure Beschleunigung erhéht, wird eben-
so eure Hochstgeschwindigkeit steigen. Boost, wie er momen-
tan funktioniert, gibt es weiterhin, doch nun werden Spieler die
Wahl haben, wie sie ihren begrenzten Boost-Treibstoff verwenden
mochten: Zur Erh6hung der Geschwindigkeit, um schnell Abstand
zu gewinnen, oder fur eine verbesserte Bremskraft, um die Mavo-
vierbarkeit des Schiffes zu verbessern.

CRUISE-MODUS

Um in einem lokalen Gebiet langere Distanzen zurticklegen zu
konnen, steht den Piloten nun der Cruise-Modus zur Verfligung.
Wahrend sich die Piloten im SCM-Modus durch die Begrenzung
der Geschwindigkeit eine erhohte Wendigkeit erkaufen, gewahrt
der Cruise-Modus ihnen Geschwindigkeit erkauft durch Wendig-
keit. Auch wenn die Hochstgeschwindigkeit hoch ist, verandert
sich die zur Verfiigung stehende Beschleunigung nicht, was be-
deutet, dass das Erreichen der maximalen Cruise-Geschwindigkeit
15 bis 20 Sekunden oder langer dauern wird. Des Weiteren skaliert
die Fahigkeit, zu wenden, nicht mit der Geschwindigkeit, wodurch
ein vollstandiger Stopp des Schiffes unter Verwendung der nor-
malen Bremsschubdusen sehr viel [langer dauern kann.

Da die Cruise-Geschwindigkeit leicht mehr als das flinffache der
im SCM-Modus erlaubten Geschwindigkeit erreichen kann, er-
zwingt das IFCS kontrollierte Wendemandver, um sicherzustellen,
dass Piloten nicht unkontrollierbar driften. Dies bedeutet, dass die
Nase des Schiffes an den Geschwindigkeitsvektor gebunden ist
und es bei Manovern im Cruise-Modus mehr darum geht, den Kurs
zu korrigieren als Wendemandver einzuleiten. Es muss nicht wei-
ter erwahnt werden, dass der Cruise-Modus nicht dazu gedacht
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Wahrend Bewegungen der zweiten Ordnung ein sehr viel einfa-
cheres Steuerungsmodell bedeuten, ermoglichen sie nur sehr
steife, mechanische Schiffsbewegungen. Das System der dritten
Ordnung wird uns ermdglichen, die Schiffe so steif oder geschmei-
dig zu machen, wie wir es benotigen.

BALANCING

Das Ausbalancieren der Flugeigenschaften von Schiffen ist eine
der schwierigsten und heikelsten Aufgaben, die wir in diesem
Projekt vor uns haben. Der Wechsel zu einem System der dritten
Ordnung und das Hinzufligen eines dynamisch bestimmten Ge-
schwindigkeits-Modus haben ein nahezu komplettes Rebalancing
der Flugeigenschaften der Schiffe notwendig gemacht. Dies be-
deutet, dass jedes der Schiffe sich wahrscheinlich deutlich anders
anfihlen wird als das, was ihr bisher im Arena Commander ge-
wohnt seid. Es wurde grofe Sorge getragen, dass jedes einzelne
Schiff seinen Platz relativ zu den anderen Schiffen im Star Citi-
zen-Universum behalt. Wir sind uns bewusst, dass jede Anderung
von einer solchen Tragweite hochstwahrscheinlich eine lebhafte
Debatte Uber das alte und neue System auslosen wird. Doch wir
sind zuversichtlich, dass uns die Veranderungen erlauben werden,
die Schiffe realistischer zu machen und ihnen eine einzigartige-
re Personlichkeit und prazisere Steuerung zu geben, als es zuvor
moglich gewesen ist.

Der Ubergang zu Jerk bedeutet ebenso, dass unkontrollierte
Ausweichmandover schwieriger werden, da es mit diesem System
nun ein wenig langer dauert, um entgegengesetzte Bewegun-
gen auszuftihren. Willkirliche Aktionen, wie etwa der Versuch,
aus einem Drift herauszukommen, bleiben zum groB3en Teil un-
beeinflusst. Bewegungen der dritten Ordnung sind ebenso viel
natlrlicher und damit fiir das menschliche Gehirn einfacher zu
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verinnerlichen. Die Steuerung wird also intuitiver und Ubersteu-
ern seltener sein.

Mit Jerk als ein Parameter steht ein neues, stabilisiertes Flugver-
halten zu Verfligung. Im Wesentlichen bedeutet dies, dass durch
das Setzen eines niedrigen Jerk-Wertes ein Triebwerk abgestimmt
werden kann, um relativ zu seiner Gro8e mehr Masse bewegen zu
konnen. Dies erlaubt uns, Schiffe zu erschaffen, wie die Hull-Se-
rie oder die Aurora, die in der Lage sind, eine Menge Fracht zu
transportieren, ohne gleichzeitig im unbeladenen Zustand die
schnellsten Schiffe im Universum zu werden. Auch wenn alle Schif-
fe ohne Fracht schneller sein werden als voll beladen, kdnnen wir
fur verschiedene Schiffe einen unterschiedlichen Leistungsverlust
einstellen, wenn diese Fracht aufnehmen.

Die erste Version, die wir in 2.0 veroffentlichen, ist genau das: eine
erste Version. Sie soll die generelle Richtung fir jedes Schiff zei-
gen, jedoch nicht das Endziel. Wie immer werden wir mit unseren
Playtests und Anderungen fortfahren und ein Auge auf euer Feed-
back haben, um zu sehen, wo wir moglicherweise noch ausbes-

sern mussen.

Diese Veranderungen haben noch ein paar andere kleine Konse-
qguenzen, aber fiirs Erste lasst uns Uber das Rangieren des zur Ver-
figung stehenden Schubs reden.

GOOD WILL SHUNTING

Das Rangieren des Schubs ist ein Prozess, bei dem Schub im
Haupttriebwerk generiert wird und dann durch das Leitungssys-
tem zu den verschiedenen Manovrierdusendisen (oder ,Mavs”,
wie sie in der Community genannt werden) transportiert wird,
wo die Kraft tatsachlich Verwendung findet. Dies bedeutet, dass

die Haupttriebwerke deutlich wichtiger werden, als es bisher im
Arena Commander der Fall war. Dies bedeutet ebenso, dass wir in
der Zukunft auf unseren GroRschiffen dedizierte Maschinenrau-
me haben werden. Anstatt jedem Mandévriertriebwerk einen ei-
genen Antrieb zu geben, werden diese nun vom Haupttriebwerk
versorgt und angesteuert. Wenn also das Haupttriebwerk bescha-
digt wird, fallen ebenso samtliche Manovrierdisen aus. Sollte dies
passieren, besitzen Schiffe interne Gyroskope, die in Notsituatio-
nen Manover erlauben, welche jedoch sehr schwach und langsam
sind. Das tolle daran ist, dass es neue Mdglichkeiten er6ffnet, das
Flugverhalten von Schiffen zu beeintrachtigen.

Eine beschadigte Leitung einer Mandvrierdiise wiirde den zur Verfu-
gung stehenden Schub an dieser Diise entsprechend verringern und
kdnnte sogar zu unerwiinschtem Schub an der Schadstelle fiihren.

Die Dusen selbst besitzen Statistiken flir ihre Temperatur und
Energie, welche den maximal zur Verfligung stehenden Schub be-
grenzen - ein Limit, das ihr moglicherweise tberschreiten konnt,
dies jedoch auf eigenes Risiko tut. Das Resultat ist ein Flugver-
halten, das vom Design des Schiffes und dem Status der Kompo-
nenten bestimmt wird. Ein fahiger Pilot wird in der Lage sein, das
Flugverhalten bis an die absolute Grenze zu fihren, um auf dem
schmalen Grat zwischen Sieg und Katastrophe zu wandeln.

SCHUBDUSEN-FEHLER UND TURBULENZEN

Es gibt viele Wege, wie der tatsachliche Status eines Schiffes vom
idealen Status, wie er vom IFCS verlangt wird, abweichen kann.
Bis hierhin haben wird es dem Steuerungssystem erlaubt, eine
perfekte Kontrolle unter idealen Umstanden zu besitzen, was in
Ubermallig mechanischen und oftmals ,tot” aussehenden Be-
wegungen resultierte. Mit 2.0 wird das nicht langer der Fall sein.
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BEREIT FUR DEN KAMPF

Schlussendlich ist die Erfahrung, die man mit Star Citizen macht, eine
Kombination aus all seinen Systemen. Um also den Flug wirklich er-
klaren zu kdnnen, miissen wir ebenso tiber den Raumkampf reden.

Das Ziel des Raumkampfes in Star Citizen ist, ein frenetisches und
rasantes Gefecht zu bieten, wahrend durchdachte Taktiken be-
lohnt werden. Dies bedeutet je nach GroBe des Schiffes etwas an-
deres - von einem intensiven Gefechtsgewusel der Einsitzer bis
zu Kampfen in Multicrew-Schiffen, bei denen man versucht, in die
beste Schussposition zu kommen, wie es im zweiten Weltkrieg
ublich war, zu Zermirbungs- und Abstandsgefechten zwischen
den GroBkampfschiffen - jede Grol3enklasse bietet ihren eigenen,
einzigartigen Kampfstil. Die Philosophie jedoch ist fiir alle im We-
sentlichen die Gleiche: Kdmpfe machen am meisten Spal3, wenn
man zwischen verschiedenen Stufen des Risikos, der Belohnung
und des Einsatzes jongliert.

Flr die meisten Schiffe ist der kleinste gemeinsame Nenner einer
jeden Eingabe die Drehbewegung. Um die Sicherheit der Mann-
schaft zu gewahrleisten, sind die wirklich gro3en Schiffe in ihrer
Fahigkeit, aggressive Manover auszufiihren, beschrankt, doch
kleineren Schiffen fallt das Wenden viel leichter. Aus Sicht des An-
greifers ist das Zielen dadurch vereinfacht (wieder, je nach Grol3e
des Schiffes mit abnehmender Wirkung), doch ein fahiger Vertei-
diger wird versuchen, unausweichliche Treffer dort zu kassieren,
wo seine Schilde und Panzerung am starksten sind. Das Ausfiihren
von Drehbewegungen wird sich ebenso mit der Einflihrung eines
Eingabestabilisationsmodus verbessern, welcher Drehungen auf
das kleinstmogliche Maximum herunterschraubt und dadurch ei-
nen GroBteil an skalaren Fehlern im Steuerrahmen entfernt. Die
Eigenschaften des Schiffes bleiben davon unberthrt, Manover
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werden also weiterhin realitatsgetreu eine bestimmte Achse (je
nach Design) bevorzugen, doch die Eingabe selbst wird vorher-
sehbarer und intuitiver sein.

Die Raumschiffe sind generell so gebaut, dass ihre Haupttrieb-
werke den gréBten Einfluss haben, obwohl die Krafteverhaltnisse
zwischen den verschiedenen Schubdiisen ganz vom individuellen
Schiff abhangen. Das bedeutet, dass Drift, wie wir ihn bereits in
friheren Patches gesehen haben, sowie Flugmandver selbst bei
Einsatz des Boosts etwas Vorausdenken erfordern. Dies macht
wiederum das Schiel3en einfacher. Doch auch das Einstecken von
Schaden ist ein wichtiger Teil der Erfahrung in Star Citizen und
ist etwas, das wir auf jeder Ebene unterstiitzen. Die Mdglichkeit,
mehrere Komponenten jedes Typs zu integrieren, erlaubt einen
bedeutungsvolleren Abbau der Leistungsfahigkeit von Schiffen
und gibt ihnen die Fahigkeit, bei groBerem Schaden als zuvor
noch einsatzfahig zu bleiben. Nach dem Kampf werden die Nar-
ben an eurem Rumpf die Geschichte eures jingsten Abenteuers
erzahlen. Wenn ihr euch in einer besonders ausweglosen Situati-
on befindet, konnt ihr euer Schiff vor Ort reparieren und entschei-
den, welche Beschadigung Prioritat hat. Es ist wahrscheinlich ein
gute Idee, sich um die beschadigten Kihlleitungen zu kimmern,
bevor sie zu einem unkontrollierten Triebswerksausfalll und einer
Kernschmelze im Kraftwerk fuihren, die das Schiff in Stlicke reif3t.

Mit der Fahigkeit, mehr Schaden einstecken zu kbnnen, geht eine
Steigerung der Bedeutung von Dingen wie dem Management
von Treibstoff, Hitze und G-Kraften einher. Je mehr Abkiirzungen
ihr nehmt, desto mehr werdet ihr in die Ecke gedrangt werden. Ka-
pitane werden die langfristigen Risiken gegen den kurzfristigen Ge-
winn abwagen miussen, wenn sie als Sieger hervorgehen mdochten.

BALANCE

Natdrlich sind all diese Systeme auf ein gutes Balancing angewie-
sen, und Balancing ist ein langwieriger und tiefgreifender Prozess.
Es wird einige Zeit in Anspruch nehmen, das Spiel richtig auszuba-
lancieren, doch das Ziel ist, die Starken jeder SchiffsgroBe und die
damit verbundenen Spielmechaniken auszuspielen. Die kleinsten
Schiffe bestechen mit ihrer Mandvrierbarkeit und gewinnen die
Oberhand, indem sie ihre Gegner dazu zwingen, mehr Risiken
einzugehen, zu hoch zu pokern und sich so fiir einen vernichten-
den Schlag verwundbar zu machen. Drehbewegungen sind im
All einfach zu bewerkstelligen, daher konnt ihr euch sicher sein,
dass jedes kleine Schiff, auf das ihr schiel3t, sehr bald auf euch zu-
ruckschieBen wird. Einer der Grunde dafur ist simple Physik. Mit
zunehmender Masse der Schiffe steigt der fiir schnelle Drehbewe-
gungen benotigte Schub drastisch an und zugunsten des Steue-
rungsfeedbacks und einer reaktionsschnellen Steuerung besitzen
unsere Schiffe kleinere Fehlertoleranzen. Multi-Crew-Schiffe kdn-
nen sich langere Zeitraume der Verletzbarkeit erlauben, da die
Reparaturmechanik, die Schildmanipulation und die Energiever-
teilung einem Schiff, das unter Beschuss steht, eine Vielzahl von
Mdoglichkeiten bieten, um die eigene Situation zu verbessern und
den Verlauf der Schlacht umzukehren.

Mit immer gréBBer werdenden Schiffen verlangt das Gameplay im-
mer mehr nach anspruchsvollem taktischem Vorausdenken, da
die Positionierung des Schiffes und das Management seiner Res-
sourcen eine zunehmende Rolle wahrend eines Kampfes spielen.
Ein Hauptziel dieser Art des Kampfes ist, zu verhindern, dass Sieg
und Niederlage zu dualistisch werden oder zu erlauben, dass der
Kampf durch immer weniger und kleiner werdende Fehler ent-
schieden wird. Auf einer grundsatzlichen Ebene ist Star Citizen ein
Spiel, dessen Raumkampfe Spald machen und fair bleiben sollen,
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Ich habe die ganze Nacht kaum ein Auge zugemacht. Die standi-
gen Starts und Landungen der Schiffe drohnen bis in die sparli-
chen Quartiere auf Port Olisar vor. Und auch die Tur schirmt kaum
etwas von dem Getrampel auf den Gangen ab. Es ist ein Kommen
und Gehen hier im Orbit von Crusader. Port Olisar war nicht meine
erste Wahl. Das Service-Team glanzt mit Abwesenheit hinter den
Tresen und den Mill raumt anscheinend auch keiner weg. Die To-
iletten sind verschlossen und die einzige Nahrungsquelle ist der
Nudelsuppenautomat. Ich habe die Schnauze voll. Ich hatte doch
bis zum Shipping Hub von Covalex fliegen sollen. Aber Port Olisar
lockte mit einem glinstigen Test-Angebot, um dieses neue Spa-
ce-Hotel zu testen.

Ich verlasse also mein Quartier, lasse mich von dem Werbejing-
le des Nudelsuppenautomaten nicht verfiihren und gehe direkt
hinunter, um mein Schiff zu ordern. Diese Touchscreens sind
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manchmal ein wenig widerspenstig und reagieren nicht. Die Pro-
bleme sind aber schon weniger geworden. "Am Anfang hatten
wir Turen, die sich nicht 6ffnen lieBen, Luftschleusen, die beim
Druckausgleich hangenblieben und auch die automatischen Lan-
dungen der bereitgestellten Schiffe waren nicht immer, naja, wie
soll ich sagen... perfekt. Aber wir arbeiten daran, unseren Service
zu verbessern und die Kinderkrankheiten im System zu heilen. Ihr
Feedback ist uns wichtig", versichert mir der Facility-Manager. Und
so konnte ich doch meine Constellation ordern, die mir mit einer
gewissen Verzogerung auf der Landeplattform A09 bereitgestellt
wurde. Denn die Retaliator und Constellation-Besitzer mussen un-
ter Umstanden langer warten, weil fir die gro3eren Schiffe nur
eine begrenzte Anzahl an Landeplattformen zur Verfligung steht.

Also ab durch die Luftschleuse und rauf auf’s Lande- und Start-
deck. Die Aussicht haut mich um. Crusader liegt halb in der Sonne
und davor meine Constellation. Ich gehe bis zum Rand der Lan-
deplattform und genieBe die Aussicht. Da verdeckt eine weite-
re Constellation die Sonne, dreht eine Runde und verschwindet
dann per Quantum-Drive in die scheinbare Leere des Weltraumes.

Zeit, dass auch ich verschwinde. Ich stieg in meine Constellation
und fuhr die Systeme hoch. Der Boden erbebte beim Anwerfen der
Haupttriebwerke und das pulsierende basslastige Gerausch der lau-
fenden Triebwerke |6ste ein Geflihl von Geborgenheit und Zufrie-
denheit in mir aus. Ja, hier an Bord fiihle ich mich doch wie zuhause.

Ich beabsichtigte, mein Lager beim Covalex Shipping Hub in der
Umlaufbahn des Mondes Daymar aufzuschlagen. Dank Precision
Mode hob ich sanft von Pad A09 ab und drehte eine Runde um
das Space Motel mit deaktiviertem COMSTAB. Dabei fiel mir auf,
dass nur auf Landeplattform A ein Kommen und Gehen herrscht,

da die anderen Plattformen noch nicht in Benutzung sind. Kein
Wunder also, dass Port Olisar so tUiberbucht wirkte. Ich setze also
Kurs auf den Shipping Hub und der Quantum-Drive fuhr hoch. Mit
einem Donnern verliel3 ich den Orbit Giber Crusader, nur um mit ei-
nem Donnern in einiger Entfernung des Shipping Hubs wieder zu
erscheinen. Im Cruise-Mode legte ich die verbliebenen Kilometer
zurlick. Doch schon beim Anflug informierte mich eine Computer-
stimme Uber Funk, dass dieser Shipping Hub derzeit geschlossen
sei. So recht mochte ich das nicht glauben und naherte mich weiter
der Station und ignorierte weitere Warnungen tiber den Com-Ka-
nal. Ich bin einfach zu neugierig. Ich beobachtete die Sensoren,
war aber anscheinend wirklich alleine hier. Beim Annahern an die
Station kam mir etwas merkwiirdig vor. Mein Geflihl bestatigte
sich, als ich diese besser sehen konnte. Da waren Trimmer zu se-
hen und ein Loch in der AuBenhiille der Station. Was war hier pas-
siert? Im Precision-Mode setzte ich die Constellation langsam auf

| N
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- CAPTAIN JAMES TOWNER

OFFIZIELLE BESCHREIBUNG DER 890 JUMP (NEUE
BESCHREIBUNG)

Dies ist eine nicht-kommerzielle Fan-Zeitschrift. htt[:\Si//dElS.kElrtELl.Drg‘
Sie enthalt Grafiken und textliche Inhalte, die von Cloud Imperium Games veroffentlicht wurden.




ENTWICKLUNGSGESCHICHTE 4. AUGUST 2014 KONZEPT DES SCHIFFES ABGESCHLOSSEN AKTUELLER STATUS:

2. AUGUST 2013: ERSTE ERWAHNUNG RSI-Artikel
RSI-Artikel 19. SEPTEMBER 2014 PLANE FUR ERSTE KONZEPTVERKAUFE KAUFOPTIONEN
RSI-Shop)
23. NOVEMBER 2013 FREISCHALTUNG DER ENTWICKLUNG
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RSI-Artikel
9. MAI 2014 ERSTE DATEN WERDEN BEKANNT Ubersetzte Schiffsbroschiire des Kartells (Deutsch)

11. OKTOBER 2014 ERSTER KONZEPTVERKAUF
RSI-Artikel

RSI-Artikel
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DER CONTAINER

Dalton Colabello konnte nicht ahnen, wie sehr dieser eine unse-
lige Container sein Leben verandern wirde. Colabello war ein
steinreicher Bauunternehmer mit einer Sammelleidenschaft fir
antike Waffen, die ihn dazu brachte, auf einer Auktion fiir ausge-
musterte Militaria in Cestulus eine seltsame Frachtbox zu erstei-
gern. Darin fand er Bauteile von Prototyp-Bordwaffen, wie er sie
noch nie zuvor gesehen hatte. Der Containerinhalt faszinierte Co-
labello und war der Ausgangspunkt fiir seinen weiteren Weg, der
mit der Grindung seiner Firma Apocalypse Arms enden wiurde.
Nach der Auktion kehrte Colabello Heim und versuchte zunachst
erfolglos die Waffen zusammenzubauen. Obwohl er die Prototy-
pen nicht in einen funktionsfahigen Zustand bringen konnte, war
er von ihrem einzigartigen Design und ihrer potentiellen Feuer-
kraft gefesselt. Schnell war Colabello davon besessen, die Iden-
titat ihres Erfinders aufzudecken. Die Nachforschungen bei dem
Magazin fuhrten aber nur zu einem Ergebnis: Die Kiste war dort
im Jahr 2792 eingegangen, dem Jahr, in dem das Messer-Regime
endgliltig gefallen war.

Angetrieben von der Aussicht, dass diese Waffen ein verlorener
Teil der Geschichte sein konnten, beauftragte Colabello private
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Ermittler, um die digitalen Spuren zu verfolgen. Er zeigte die Waf-

fen zahlreichen Experten, in der Hoffnung, wenigstens einer kon-
ne Antworten liefern. SchlieBlich fand ein Historiker von der Reis’
Carey Universitat eine archivierte Datenaufzeichnung liber Fracht-
ein- und -ausgange des Davien-Magazins, von dem Colabello den
Container erworben hatte. Eine Kreuzabfrage mit der ausfihrli-
chen Datei erbrachte einen Treffer: Die Kiste war von einer Adres-
se in Newcastle, Magnus-System, dorthin gesandt worden.

DER ANONYME INGENIEUR

Sehr zum Bedauern Colabellos fand er an der ermittelten Adresse
einen Casaba-Outlet. Da er bezweifelte, dass ein Einzelhandler fiir
preisglinstige Bekleidung nebenbei ein einfallsreiches und ausge-
fallenes Bordwaffensortiment hergestellt hatte, durchforstete er
die Grundbuchdaten fur das Jahr 2792. Aus diesen war ersichtlich,
dass zu der Zeit, als der Container nach Cestulus verbracht wor-
den war, eine Firma namens Genly Engineering Solutions das be-
treffende Grundstiick gepachtet hatte. Dennoch fiihrte diese Spur
zunachst nicht weiter, abgesehen von der Nennung des Namens
im Pachtvertrag schien ,Genly” nie existiert zu haben.

—

ahre vergingen, ohne dass weitere Tatsachen ans Licht kamen.
Anfragen bei der Regierung erbrachten nichts. Durch den Still-
stand bei den Nachforschungen versank Colabello in einer tiefen
Depression und er dachte zwischenzeitlich sogar dartuber nach,
die Waffen zu verkaufen. Trotzdem verlosch seine Neugier nie
ganz. In der Hoffnung, eine brachiale Methode miuisse Ergebnis-
Volkszahlung von Magnus aus dem Jahr 2972 von Hand. Nachdem
er monatelang die Namen durchforstet hatte, fand er einen Genly
Maupin. Zwar war Colabello recht enttauscht, als er herausfand,
dass Genly im Jahr 2792 erst sechs Jahre alt gewesen war, aber es
war dennoch seine beste Spur seit Jahren. So forschte er weiter
und brachte ans Licht, dass Genlys Mutter Juliet Maupin eine In-
genieurin bei Aegis Dynamics gewesen war.

Monate spater fand Colabello die Urenkelin von Juliet Maupin in
Lo und suchte sie dort auf. Er zeigte ihr die Prototypen und frag-
te sie, ob diese das Werk ihrer UrgroBmutter sein kdnnten. Sie
erwiderte, sie hatte von ihrer Mutter Geschichten Uber die Aus-
zeichnungen erzahlt bekommen, die ihre UrgroBmutter fur ihre
Scanner-Entwicklungen erhalten hatte. Von Waffen habe sie in
diesem Zusammenhang aber nie etwas gehort. Dennoch erlaub-
te sie Colabello gerne, Juliets alte Unterlagen durchzusehen. Dort
fand er in einem unbeschrifteten Ordner, was er so lange gesucht
hatte: Juliets Originalplane der Prototypen und die zugehdrigen
Aufzeichnungen zu ihrer Entwicklung.

DAS UNBEKANNTE GENIE

Bevor sie die Waffen entwickelte, die schlie8lich die Griindung
von Apocalypse Arms inspirieren sollten, arbeitete Juliet Maupin
als leitende Ingenieurin fir den Industrie-Riesen von Cestulus, Ae-
gis Dynamics. Dort leitete sie das Team, das fiir die Uberarbeitung
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der Retaliator im Jahr 2783 verantwortlich war — einer Baureihe,
die noch heute bei den “Bomber Boys” beliebt ist. Im Zuge die-
ses Erfolges wurde Maupin dem hochrangigen UEE-Militar Sylvain
Evans vorgestellt. Evans warb Maupin flir ein Geheimprojekt an, in
dem eine neue Produktreihe von schlagkraftigen und modernen
Kampfsystemen fiir die Messer-Regierung entwickelt werden soll-
te. Maupin ergriff diese Moglichkeit sofort: Hier konnte sie Waffen
mit einem Grad an Freiheit entwickeln, wie es so nur im Staats-
dienst moglich war.

Im Jahr 2790 spirte Linton Messer XI, wie seine Macht zerbrockel-
te. Von auBBen forderten der andauernde kalte Krieg mit den Xi’An
und die sich ausweitende Vanduul-Bedrohung einen anhaltend
Oppositionellen von einem Haufchen Aktivisten zu einem gut or-
ganisierten Widerstand zusammengeschweil3t. Messer XI wusste,
dass seine Zeit ablaufen wiirde, wenn er nicht mit einem strate-
gischen Trumpf aufwarten kdnnte — beispielsweise grof3eren und
besseren Feuerwaffen.

Evans stellte Maupin ein Hightech-Labor mit einem fahigen Team
in einem unscheinbaren Gebaude in Newcastle zur Verfliigung.
Um das Projekt geheim zu halten, wurde es nach Maupins jungem
Sohn mit dem Codenamen Genly Engineering Solutions benannt.
Aufbauend auf ihrer vorherigen Arbeit bei Aegis entwickelte Mau-
pin die Prototypen fir eine ballistische Gatlingkanone sowie fur
einen Massdriver, jene Waffen die letzten Endes ihren Weg in Co-
labellos Container fanden.

Im Jahr 2792 wurden die Prototypen dem Militar Gibergeben, das
diese nach Kilian verbringen und dort testen wollte. Wahrend die-
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an die Offentlichkeit und die gesamten UEE-Streitkrafte wurden
mobilisiert, um die Rebellion im Keim zu ersticken. Der Container
mit den Waffen wurde im Magazin auf Cestulus abgeladen und
geriet dort in Vergessenheit, bis ihn Colabello Gber einhundert
Jahre spater ersteigerte.

Nach dem Zusammenbruch des Messer-Regimes war Juliet Mau-
pin sehr besorgt, dass ihre Verbindung zu der korrupten Regierung
aufgedeckt werden wiirde. Sie schwor der Waffenentwicklung ab
und floh mit ihrer Familie in das Corel-System. Schliel3lich arbei-
tete Maupin flr einen Geratehersteller auf Lo, bei dem sie fort-
schrittliche Scannersysteme fiir die Bekampfung des Schmuggels
an der UEE-Banu-Grenze entwickelte. Viele Scanner, die heute
noch in Gebrauch sind, basieren auf ihren Konstruktionen. Mau-
pin verstarb im Jahr 2862, nicht wissend, dass ihr grof3tes Werk
erst noch das Licht der Offentlichkeit erblicken wiirde.

APOCALYPSE ARMS

Nachdem er das Geheimnis geliiftet hatte, wusste Colabello, was
zu tun war: Er erwarb die originalen Konstruktionsplane von Mau-
pins Urenkelin, verkaufte sein Bauunternehmen und steckte sein
gesamtes Vermogen in die Grindung von Apocalypse Arms. Die
Inspiration zu diesem Namen entnahm er einem Eintrag in Mau-
pins Aufzeichnungen, in dem sie ihren Wunsch formulierte, ,Waf-
fen zu bauen, die mit jeder Situation fertigwerden konnten...
selbst mit der Apokalypse”.

Mit Hilfe der vollstandigen Entwicklungsunterlagen gelang es Co-
labello schlieBlich, die Prototypen in einen funktionsfahigen Zu-
stand zu versetzen und so kam die erste Produktreihe von Waffen
der Marke Apocalypse Arms im Jahr 2913 auf den Markt. Obwohl
sie naturlich an die moderne Technik angepasst wurden, blieb das

Meiste dessen unberthrt, was Maupin vor tUber einhundert Jahren
erdacht hatte - insbesondere der au3ergewdhnliche Stil und die
Uberwaltigende Feuerkraft. In einem gewagten Zug verschwieg
die erste Marketingkampagne nicht, dass diese Waffen fir die
Messers entwickelt worden waren. Viele hielten diese Strategie fur
anstoBig aber die Verkaufszahlen bewiesen zumindest, dass sie
effektiv war. Colabello ging zu jeder Spectrum-Show, ob der Gast-
geber freundlich oder feindlich eingestellt war, und erzahlte die
Geschichte der Waffen und wie diese innovativen und machtvol-
len Geschiitze davor bewahrt worden waren, von einem Despo-
ten missbraucht zu werden. Aus seiner Sichtweise war Apocalypse
Arms eine Erfolgsgeschichte der Menschlichkeit.

Auch heute noch hangt der Ruch der Messers liber Apocalyp-
se Arms, was manche deren Produkte meiden lasst. Noch mehr
verbinden diesen Namen mit dessen Verbreitung in chaotischen
Konfliktzonen wie Nexus IV oder Charon lll. Die Qualitat und Ef-
fizienz dieser Waffen lasst sich jedoch nicht abstreiten und so
hat sich hinter der Marke eine loyale Basis von Stammkunden
versammelt. Colabello hat mittlerweile neue Ingenieure einge-
stellt, die inspiriert von Maupins innovativen Entwicklungen das
APAR-Sortiment fortwahrend erweitern. All das zusammen macht
Apocalypse Arms zu einem der interessanteren — und todlicheren
- Waffenhersteller im Imperium.

UBERSETZER: KORASANI
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