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KRT NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

13.04.2015

WIKI: INFORMATIONSTABELLEN

CommanderKSK hat im Wiki einige Ubersich-
ten zu den Schildtypen, den Raketentypen
und den Kanonen erstellt. Ebenso haben
verschiedene Kartellmitglieder bereits einige
Schiffslibersichten erstellt (Login in das Wiki
erforderlich).

12.04.2015

BEFORDERUNG

Deadmatter hat die Staffelleitung der
Schwadron Ragnar ilbernommen und
ist infolgedessen in den Rang Veteran
befordert worden.

12.04.2015

STELLENAUSSCHREIBUNGEN DER GRAFIKABTEILUNG

Unter diesem Link findet Ihr die aktuellen Stellenausschreibungen der Grafikabteilung,

welche noch tatkraftige Unterstiitzung bendétigt.
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https://das-kartell.org/wiki/doku.php?id=start
https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_7

ClIG NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

25. April 2015

A HULL FOR EVERY JOB: THE MISC HULL SERIES

Konzeptverkauf der neuen “HULL"-Schiffsklasse. Die HULL-Serie, bestehend aus Hull A, B,
C, D und E fallt unter die Klasse der Frachtschiffe. Mehr Details zum Verkaufs und zu den
Schiffen findet Ihr im entsprechenden Boten-Artikel in dieser Ausgabe

25. April 2015

DESIGN: CARGO INTERACTION

Neuer Designpost tber das Frachtsystem in
Star Citizen. Im Artikel werden Themen wie
das Tragen und Bewegen von Fracht, die
Eigenschaften von Containern und statischen
Feldern sowie die allgemeine Verwaltung von
Waren beschrieben.

22. April 2015

GALACTIC GUIDE: VEGA SYSTEM

Beschreibung des Vega-Sonnensystems. Das Vega-System besteht aus vier Planeten,
welche eine Sonne der Klasse G umkreisen. Die zwei Planeten innerhalb der habitablen
Zone wurden ab 2402 besiedelt. Mehr Details im entsprechenden Artikel.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14661-A-Hull-For-Every-Job-The-MISC-Hull-Series
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/engineering/14677-Design-Cargo-Interaction
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14558-Galactic-Guide-Vega-System

ClIG NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

21. April 2015

MEET THE DEVS: LISA OHANIAN

Video-Interview mit Lisa Ohanian, geflihrt von James Pugh. Lisa arbeitet als Produktions-
Koordinator. lhre Aufgaben sind die Koordination von externen Mitarbeitern in verschie-
denen Bereichen und die Arbeit an der Schiffs- und Charakter-Roadmap/Pipeline.

18. April 2015

JUMP POINT NOW AVAILABLE

Release des Jump Point-Magazins (Ausgabe
April 2015) fur alle Subscriber. Themen der
Ausgabe (Auszug): Entwicklung der Vanguard
(schwerer Jager), Einblick in das Osiris-System,
Interview mit dem IT-Team.

15. April 2015

GALACTIC GUIDE: TYROL SYSTEM

Hintergrundinformationen zum Tyrol-System.
Ein Sonnensystem mit einem Roten Riesen,
der von sieben Planeten umkreist wird.

14. April 2015

MEET THE DEVS: CHERIE HEIBERG

Video-Interview mit Cherie Heiberg, gefiihrt von James Pugh. Cherie arbeitet als Archivar
bei CIG. Sie verwaltet alle aufkommenden Informationen, die im Laufe der Entwicklung von
Star Citizen entstehen.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14667-Meet-The-Devs-Lisa-Ohanian
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14660-Jump-Point-Now-Available
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/spectrum-dispatch/14619-Galactic-Guide-Tyrol-System
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14656-Meet-The-Devs-Cherie-Heiberg

DESIGNPOST: HALTUNG UND ATMUNG

»Hunde, wollt Ihr ewig leben? Wir
gehen da jetzt rein und schnappen
uns die Bombe!” Ein leichtes Zischen
und das erste Schott offnete sich.
»Und jetzt leise und absolute Funk-
stille, wir wollen unsere Freunde doch
nicht so schnell auf uns aufmerksam
machen?!” Ein kurzes Nicken der
Teammitglieder. ,Go!”

,New Horizon, was fiir ein Name, eher
das Tor zur Holle. Und ich bin unter-

wegs mit einer Horde Anfdnger. Was
hat sich der Commander nur dabei
gedacht, mir ein solches Team zu
geben?” schoss es Leutnant Drandar
durch den Kopf. ,Aber ich werde diese
Mission erfolgreich zu Ende bringen,
koste es, was es wolle.”

Die Station hatte schon bessere Tage
gesehen. Sie sah aus, als widire sie sehr
hastig von ihren Bewohnern verlassen
worden und als neue Mieter hatten
sich Ratten und anderes Getier breit
gemacht. Uberall war Dreck und Miill

in den Gdngen verteilt. Die Neon-
rohren flackerten und tauchten das
ganze Szenario in ein unwirkliches
Licht. Ein lautes Knacken hallte durch
den Gang. Sofort fuhr seine linke
Hand nach oben. Ein kurze Bewe-
gung mit den Fingern und sein Team
verteilte sich im Gang und begab sich
in eine notdiirftige Verteidigungs-
position. Stille... nur unterbrochen
durch das leise Gerdusch seines eige-
nen Atems. Eine weitere Bewegung
mit der Hand und der Trupp setzte
sich wieder in Bewegung. Die eigene
Waffeim Anschlag gingen sie langsam
weiter bis zur ndchsten Gangbiegung.

Tock tock tock, ein kurzer Blick nach
unten. , ScheiBe”... Ein Lichtblitz.
Schreie, ein kurzer heftiger Schmerz
und dann tiefste Dunkelheit...
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Bezliglich des baldigen Releases des FPS-Moduls
gibt es erste Informationen zum Gameplay, im
Speziellen zur Haltung und der eigenen Atmung
in Kampfsituationen. Zum Release von Star
Citizen Alpha 1.2 wird man zum ersten Mal ,Star
Marine” spielen diirfen. Aber genauso wie der
Arena Commander, soll auch das Shooter-Game-
play neue Mal3stabe setzen. Also vergesst alles,
was lhr aus anderen Spielen kennt, in Star Marine
und den spateren FPS-Komponenten wird es
ganz neue Mechaniken geben. Am 11. April
wurde der offizielle Desingpost ,FPS Stances &
Breathing” veroffentlicht. Der folgende Text ist

eine freie Ubersetzung. Fir das englische Origi-

nal besucht bitte die folgende Webseite.

Haltungen und Atmung

In Star Citizen seid Ihr mehr als nur ein Raumschiff
oder eine frei schwebende Kamera im All. lhr seid
eine eigene Person in einem gigantischen, inter-
aktiven Universum. Um diesem Versprechen
gerecht zu werden, hat sich das Team von Cloud
Imperium und llifonic das Ziel gesetzt, die Gren-
zen des FPS-Moduls (Star Marine) stark zu erwei-
tern, genauso wie wir es bereits im Raumkampf
in Arena Commander getan haben. Wahrend
des Designprozesses und der Entwicklung des
FPS-Modus, welchen Ihr zum ersten Mal in Star

Marine testen kdonnt, haben wir grof3e Anstren-
gungen auf uns genommen, gangige Standards
anderer Ego-Shooter zu ersetzen bzw. zu erwei-
tern, um den Bodenkampf in Star Citizen zu
etwas Einzigartigem zu machen. Wir haben nicht
nur nach Wegen gesucht, uns von anderen Spie-
len abzusetzen, sondern ebenso, die passende
Balance zu finden.

Dieses Design-Posting beschreibt, welche
Rolle die Haltung Eures Charakters und dessen
Atmung wahrend des Bodenkampfes spielt.
Beide Mechaniken sollen sowohl zu einer besse-
ren Balance und einem taktischeren Gameplay
fuhren, als auch den Grad des Realismus erho-
hen. Sie kommen nicht nur in Star Marine zum
Einsatz, sondern werden ebenso in das persis-
tente Universum und Squadron 42 Einzug
halten. Auch wird uns Star Marine die Moglich-
keit bieten, das Ganze mit Eurer Hilfe weiter zu
verfeinern und auszubalancieren.

Allgemeines zu Haltungen

Was sind nun Haltungen und welche Rolle
spielen sie? Zuallererst unterscheiden sich die
Charakters
darin, wie Treffsicher lhr mit Eurer Waffe umge-

verschiedenen Haltungen Eures

hen konnt und wie lange es dauert, eine Waffe

in Anschlag (schussbereit) zu bekommen. Die
meisten Ego-Shooter kennen nur zwei Haltun-
gen: das Feuern der Waffe wahrend der Bewe-
gung (aus der Hufte) oder stationar tiber Kimme
und Korn, Zielfernrohr etc. Der Unterschied
zwischen den beiden Haltungen besteht darin,
dass man in der Bewegung zwar nicht so genau
zielen kann, dafur aber ein erweitertes Sicht-
feld besitzt. Dagegen ist das SchieBen mit der
Waffe im Anschlag genauer aber schrankt das
Sichtfeld starker ein. Als Beispiel denkt einfach
an einen Scharfschiitzen, der sein Ziel per Ziel-
fernrohr anvisiert. Er kann sein ausgewahltes
Ziel exakt treffen, wiirde aber durch sein extrem

eingeschranktes Sichtfeld nicht bemerken, wenn
sich jemand seiner Position von der Seite nahert.
So hat jede Haltung ihre Vor- und Nachteile.

In Star Marine sowie im spateren persistenten
Universum verwenden wir drei Haltungen. Diese
groBBere Auswahl soll zu einem realistischeren
Umgang mit den Waffen fiihren und sich direkt
auf das Gameplay auswirken. Es gibt die abge-
senkte Waffenhaltung, die Bereitschaftshaltung
und die ADS-Haltung (Aim Down Sight: Zielen
durch das Visier).

ANFANG

SEITE 6


https://robertsspaceindustries.com/comm-link/engineering/14653-Design-FPS-Stances-Breathing

Abgesenkte Waffenhaltung

In der abgesenkten Waffenhaltung erlaubt das
Spiel Eurem Charakter sowohl eine hohere Lauf-
geschwindigkeitals auch eine allgemein gro3ere
Beweglichkeit. Alle modglichen Bewegungen
wie Rennen, Springen und die Bewegung zur
Seite (Strafen) sind moglich. Die Waffe zeigt
in dieser Haltung in einem ca. 45 Grad-Winkel
nach unten. Der Nachteil dieser Haltung ist, dass
Ihr zunachst zumindest in die Bereitschaftshal-
tung wechseln misst, bevor lhr einen saube-
ren Schuss abgeben koénnt, was Euch etwas
Zeit kosten wird. Versucht man sofort aus der
abgesenkten Haltung zu schiefBen, so ware dies
extrem ungenau. Treffer waren aufgrund des
hohen Ricksto3es reine Gliickssache, da die
Waffe frei in der Hand gehalten und nicht von
der Schulter stabilisiert wird.

Die Bereitschaftshaltung

In dieser Haltung wird die Waffe an die Schul-
ter gefiihrt und direkt nach vorne ausgerichtet,
der Spieler schaut jedoch noch nicht durch das
Visier. Zwar erlaubt diese Haltung schon eine
bessere Zielgenauigkeit und der Rickstol3 der
Waffe ist nicht so stark wie bei der abgesenk-
ten Haltung, doch ist die Beweglichkeit Eures
Charakters etwas eingeschrankt. An Rennen

ist nicht mehr zu denken, der Spieler ist mehr
zu einem Spazierganger geworden. Von dieser
Haltung braucht es am wenigsten Zeit, um in die
letzte Haltung, der ADS-Haltung, zu wechseln.

ADS-Haltung

(Aim Down Sight: Zielen durch das Visier)

In dieser Haltung ist die Bewegungsgeschwin-
digkeit am starksten eingeschrankt. Die Kamera
bzw. das Sichtfeld ist primar auf das Zielen mit der
Waffe ausgerichtet. Sicht Gber Kimme und Korn.
Die Streuung des Schusses, der Riicksto3 der
Waffe und das allgemeine Schwenken der Waffe
durch die Bewegung des Charakters werden bei
dieser Haltung am geringsten ausgepragt sein.
Diese Haltung muss vom Spieler explizit gewahlt
werden und wird nicht automatisch vom Spiel
aufgrund der Bewegung des Spielers ausge-
wahlt, wie es bei den ersten beiden Haltun-
gen der Fall ist. Die Zeit, die bendtigt wird, um
in die ADS-Haltung zu wechseln, hangt davon
ab, welche der beiden anderen Haltungen der

Spieler gerade einnimmt. Der Ubergang von

der abgesenkten Haltung dauert langer als der
Ubergang von der Bereitschaftshaltung.
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Der Spieler wird vor die Wahl gestellt, in
welchen Situationen er die ADS-Haltung ein-
nehmen mochte. Es ist nicht gesund, sich in
dieser Haltung mitten in den Gang zu stellen.
Die Moglichkeiten einer schnellen Bewegung
oder Flucht sind extrem eingeschrankt.

Wie funktioniert es?

Viele dieser Systeme werden im Spiel automatisch
angewendet. Das Rennen fiihrt zur abgesenkten
Haltung und das langsamere Laufen zur Bereit-
schaftshaltung. Beschleunigt der Spieler aus der
Bereitschaftshaltung oder versucht zu springen,

wechselt er wieder zurlick in die abgesenkte
Haltung. Méchte man in die ADS-Haltung wech-
seln, so verwendet man eine Zieltaste, die dauer-
haft gedriickt werden muss, um in der Haltung zu
verbleiben. Wird diese losgelassen, wechselt man
zurick in die Bereitschaftshaltung usw.

HUD-Unterschiede

Die Ansicht des HUDs wird sich je nach Haltung
verandern. Im ersten Modus (abgesenkt) wird
es kein Fadenkreuz geben, was bedeutet, dass
sich der Spieler in dieser Haltung eher auf seine
Beweglichkeit als auf seine Schussgenauigkeit

verlassen muss. Der zweite Modus (Bereitschaft)
verfligt zwar auch noch Uber kein prazises Faden-
kreuz, doch kann man schon etwas genauer
sagen, wo abgegebene Schiisse landen werden.
Je nach Helm und der verbauten Komponen-
ten stehen Zielhilfen zur Verfligung, die aber
nicht einem Fadenkreuz entsprechen. Im letz-
ten Modus (ADS) wird ein Fadenkreuz angezeigt
und der Spieler hat die beste Moglichkeit die
Flugbahn und den Zielbereich des Projektils zu
bestimmen. Das Fadenkreuz selbst ist abhangig
von der verwendeten Waffe (Zielfernrohr, Kimme
und Korn, Spiegelreflex etc.).

Atmung und Ausdauer

Wenn wir von einem lebenden und atmenden
Universum sprechen, haben wir keinen Witz
gemacht. Die Ausdauer und damit auch die
Atmung Eures Charakters sind ein wichtiger Teil
der Mechaniken, welche wir im FPS verwenden.

Die Ausdauer

Die Ausdauer ist eine Ressource, die lhr als Spie-
ler verwalten miusst. Das Ausfiihren von Aktionen
wie das Rennen, Springen, Klettern und das Kon-
trollieren Eures Atems verringern Eure Ausdauer.
Besitzt Ihr nur eine geringe Menge an Ausdauer,
seid |hr in Euren Aktionen eingeschrankt. lhr

konnt keine langen Strecken mehr rennen, das
Zielen mit der Waffe wird erschwert und sogar

das Luftanhalten beim Zielen ist gar nicht

mehr oder nur sehr kurz moglich. Um seine
Ausdauer zu regenerieren, darf der Spieler die
oben genannten Aktionen nicht oder nur sehr
eingeschrankt ausfiihren. Auch ein langsamer
Gang oder gar das Stillstehen helfen, die eigene
Ausdauer zu regenerieren.

Dartiber hinaus wirken sich Eure Ristung und
andere getragene Ausriistungsgegenstande
direkt auf den Verbrauch Eurer Ausdauer aus.
Ein Spieler mit einer schweren Ristung wird
weit mehr Ausdauer bei einem Sprint verbrau-
chen als jemand, der eine leichte Ristung tragt.
Ebenso wird sich die Ausdauer mit einer schwe-
ren Ristung etwas langsamer regenerieren, es
sei denn, man bleibt still stehen. In diesem Fall
sollte die Regenerationsgeschwindigkeit etwa
gleich sein, egal was flir eine Ristung man tragt.

Verringert sich die Ausdauer auf einen kritisch
geringen Wert, wird der Charakter anfangen
schwer zu atmen, der Helm kann beschlagen und
die Sicht wird eingeschrankt. Auch kann er, wie
oben beschrieben, Handlungen nur noch einge-
schrankt ausfiihren. Aktuell experimentieren wir
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noch mit dem System, wie genau Eure Ausdauer
angezeigt werden soll. Nach dem aktuellen
Stand wird wohl im HUD eine Art Herzfrequenz-
meter angezeigt werden.

Die Atmung

Wir versuchen die Atmung zu einem interes-
santen und aktiven Teil Eurer FPS-Erfahrung zu
machen. Echte Soldaten missen ihren Atem
kontrollieren,um besserzielenzu kénnen, warum
sollte dies nicht auch in einem Spiel gelten?! Es
macht einen Unterschied, ob ein Schuss beim
Ein- oder Ausatmen abgegeben wird. Ebenso
kann man viel genauer zielen, wenn man kurz

die Luft anhalt, um die Eigenbewegung noch

starker zu unterbinden. Halt man aber sehr
lange den Atem an, verliert man Ausdauer, mit
den bereits beschriebenen Folgen.

Auch wird es zwischen dem Ein- und Ausatmen
natlrliche Pausen geben. In diesem Moment
ist die Eigenbewegung so gering wie mdglich
und das Zielen am genauesten. Diese Mechanik
kommt jedoch ausschlieBlich in der ADS-Hal-
tung zum Tragen und man muss beachten, dass
dieses Zeitfenster sehr kurzist. In einem Moment
ist das Ziel genau im Fadenkreuz und im nachs-
ten Moment bewegt sich die Waffe etwas zur

Seite, weil der Spieler geatmet und daher mehr
Eigenebewegung entwickelt hat. Wie stark die
Eigenbewegung durch das Atmen beeinflusst
wird, ist abhangig davon, wie hoch die eigene
Ausdauer in diesem Moment war. Ein schwer
keuchender Marine wird nach einem Spurt tber
200m kaum Zeit haben, die natirliche Pause in
der Atmung zum Zielen zu verwenden.

(Anmerkung Redaktion: Fiir genauere theo-
retische Zahlen bitte das Original-Posting
von CIG lesen.)

Die nachsten Schritte

Das Entwicklungsteam ist auf der Suche nach
weiteren Moglichkeiten, den FPS-Modus realis-
tisch und herausfordernd zu gestalten. In der
Zukunft sehen wir die Moglichkeit, das Ausdauer-
und Atmungssystem auch im Nahkampf oder
fur Schlagereien zu verwenden. Das Ganze soll
weg von dem System: ,Drticke eine Taste, um
zuzuschlagen”, hin zu einem System, welches die
Schadensmenge und die Animationsgeschwin-
digkeit von der Ausdauer und der Atmung
abhangig macht, um den Nahkampf der Realitat
naherzubringen.
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DIE NACKTEN FAKTEN ,MISC FREELANCER"
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In der aktuellen Ausgabe mochten wir Euch die
MISC Freelancer und ihre Varianten vorstellen. Die
Freelancer wurde urspriinglich als leichter Frach-
ter eingefiihrt, hat sich aber im Laufe der Zeit
dank weiterer Varianten ebenso zum Kampf- und
Forschungsschiff entwickelt. Die urspriingliche
Freelancer wurde bereits in der Kickstarter- und
Roberts Space Industries-Spendenkampagne als
Spielerschiff angekiindigt und verkauft.

Offizielles Werbevideo
der MISC Freelancer

Offizielle Werbebroschiire
aller MISC Freelancer-Varianten

Ubersetzte Werbebroschiire

aller MISC Freelancer-Varianten

Die Varianten

Bis zum heutigen Tag wurden insgesamt vier
Varianten der MISC Freelancer vorgestellt. Von
den vier Varianten werden drei dauerhaft im
RSI-Shop zum Kauf angeboten. Die Freelancer
MIS ist nur vereinzelt wahrend Sonderverkau-
fen zu erwerben. Bei den Varianten handelt es
sich um die MISC Freelancer, Freelancer DUR,
Freelancer MAX und Freelancer MIS.

Freelancer

Die Freelancer ist das Basis-Schiff der gesamten
Reihe. Alle Spieler mit LTI-Status auf ihren Free-
lancer-Schiffen haben urspriinglich die Basis-
Freelancer gekauft und spater zum Teil auf die
anderen Varianten hochgestuft. Primar ist die
Freelancer als leichtes Handelsraumschiff entwi-

ckelt worden. Dank ihrer Ausriistung und Bewaff-

nung ist sie jedoch gegeniiber Piraten und
anderen Gefahren des Alls nicht ganz wehrlos.

Kaufoptionen:
Standalone: 104,72 Euro (inkl. 19% MwSt.)
Inkl. Spielpaket: 119 Euro (inkl. 19% MwSt.)

Freelancer DUR

Die Freelancer DUR ist eine fiir Erforschungs-
und Wissenschaftsmissionen modifizierte Free-
lancer-Variante. lhre starkeren Sensoreinheiten
und erweiterten Treibstofftanks erkauft sie
sich mit einem um 25% verkleinerten Fracht-
raum im Vergleich zur Basis-Freelancer. Fur
die Forscher unter uns ist sie die erste Wahl im
Freelancer-Lineup.

Kaufoptionen:
Standalone: 119,00 Euro (inkl. 19% MwSt.)
Inkl. Spielpaket: 133,28 Euro (inkl. 19% MwSt.)

Freelancer MAX

Die Freelancer MAX ist, wie der Name schon
sagt, die groBere Variante der Grundversion.
Der Frachtraum wurde auf Kosten eines Teils der
Bewaffnung, insbesondere der Raketen, erwei-
tert. Die MAX stellt die erste Wahl fir Handler dar.
Potentielle Kaufer sollten jedoch beachten, dass
die MAX durch ihren erweiterten Laderaum und
ihre geringe Bewaffnung als ein gern gesehenes
Ziel von Subjekten aller Art angesehen wird.

Kaufoptionen:
Standalone: 133,28 Euro (inkl. 19% MwSt.)
Inkl. Spielpaket: 147,56 Euro (inkl. 19% MwSt.)

ANFANG

SEITE 11


https://www.youtube.com/watch?v=vO7RxsZpcKc
https://robertsspaceindustries.com/media/psa2rz0q320fer/source/Freelancer-Brochure.pdf
https://das-kartell.org/Mediafiles/Downloads/Broschuere_Freelancer_v1.1.pdf
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Standalone-Ships/MISC-Freelancer
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Packages/Freelancer
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Standalone-Ships/Freelancer-DUR
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Packages/Freelancer-DUR
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Standalone-Ships/Freelancer-MAX
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Packages/Freelancer-MAX

Freelancer MIS

Die Freelancer MIS ist eine fiir den Militareinsatz
modifizierte Variante. Die zusatzlichen Raketen,
welche im Laderaum gelagert werden, verrin-
gern die mogliche Zuladung von Fracht. Sollte
dem Kaufer der Ubriggebliebene Frachtraum
genligen, ist dieses Schiff die beste Art und
Weise, sensible und schiitzenswerte Waren von
A nach B zu transportieren. Auch bei reinen Mili-
taroperationen wird die Freelancer MIS gerne
verwendet.

Kaufoptionen:
Steht aktuell nicht zum Kauf zur Verfligung!

Entwicklungsgeschichte

Oktober 2012 - Erste Spendenkampagne, die
MISC Freelancer wird eingefiihrt

In der urspriinglichen Spendenkampagne auf
Kickstarter und der RSI-Webseite wurde die
Freelancer als Spielpaket und Stand-Alone-Schiff

angeboten. Zu diesem Zeitpunkt zum Preis von
125 bzw. 110 $. Laut Beschreibung ein Schiff,
welches fiir den Handel und die Erforschung
geeignet ist.

17. November 2012 - Das finale Design
(Konzeptgrafik) der Freelancer wird gewdhilt.

Die Spieler durften sich per Umfrage zwischen
zwei Designentwdrfen fur das finale Aussehen der
Freelancer entscheiden. Das aktuell vorliegende
Design, welches bis zum heutigen Tag noch ein

paar Anderungen erfahren hat, wurde mit fast

75% JA-Stimmen von der Community ausgewabhlt.

7. Dezember 2012 - Erste Rendergrafiken der

Freelancer.
Ein erster Blick auf das ,finale” Design der Freelancer
in Form von ersten Renderbildern.

29. August 2013 - Veroffentlichung des
Hangar-Moduls inkl. der MISC Freelancer.
Zum Release des ersten Hangar-Moduls wurde
die Basis-Freelancer inkl. einem zu diesem Zeit-
punkt Gberarbeitetem Cockpit- und Frontschei-
ben-Design veroffentlicht.

6. Juni 2014 - Veroffentlichung der gesamten
Freelancer-Serie.

Offizielle Veroffentlichung der Freelancer-Vari-
anten DUR, MAX und MIS und Release der offi-
ziellen Werbebroschiire. Am 27. Juni folgte das
offizielle Werbevideo.

CIG Hintergrundwissen
> Das Design der Freelancer wurde von Jim
Martin entwickelt.

» Zum Start der ersten Spendenkampagne im
Jahr 2012 war nur der Name und die Funktion
des Schiffes bekannt.

> Die Frontscheibe im Cockpit der Freelancer
wurde im Laufe der Entwicklung deutlich
verandert, um einen besseren Ausblick zu
gewahrleisen. Auch der Frachtraum wurde
einer Anderung unterzogen.
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https://www.kickstarter.com/projects/cig/star-citizen/description
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/12794-And-The-Winner-Is
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/12828-Friday-Updates-Freelancer-Citizen-Cards-And-Interviews
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/13926-Introducing-The-Freelancer-Line-Up

ANFANG SEITE 13




MISC FREELANCER - GRUNDDATEN DER EINZELNEN VARIANTEN

NAME FREELANCER FREELANCER DUR FREELANCER MAX FREELANCER MIS
AUSRICHTUNG Handel Erkundung Transport Miliz
LANGE / BREITE / HOHE (METER) 32/15/8 34/15/8 32/19/8 34/15/8
MASSE (KG) 26.000 28.000 32.000 30.000
FRACHTKAPAZITAT (FRACHTEINHEITEN) 168 148 280 132
BESATZUNG (MAX.) p) 2 2 3
KRAFTWERK (MAX.) 1x GroRe 5 1x GroR3e 5 1x GréRBe 6 1x GréBe 5
TRIEBWERKE (MAX.) 2x TR5 2x TR5 4x TR5 2x TR5
MANOVRIERDUSEN (MAX.) 8x TR2 8x TR2 8x TR2 8x TR2
SCHILDE (MAX.) 1x GroRe 5 1x GroRe 5 1x GroR3e 4 1x GréBe 5
PYLON OBEN (MAX.) — — — 2x GroBe 2
PYLON FLUGELSPITZE (MAX.) 2x Grof3e 2 2x GroR3e 3 2x Grol3e 3 2x GroBe 3
PYLON UNTERFLUGEL (MAX.) 2x GroBe 3 — — 2x GrolBe 2
BEMANNTER GESCHUTZTURM (MAX.) 1x GroBe 1 1x GroBe 1 1x GroRe 1 —
UNBEMANNTER GESCHUTZTURM (MAX.) 2x GroBe 2 2x GroBe 5 2x GroBe 4 2x GroBBe 5
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BEREICH:

STAFFELLEITER:

KOMMANDOLEITER:

BEREICHSOFFIZIERE:

MITGLIEDER:

Raumiuberlegenheit
Overlordsnipez
Ashu,

KFF,

Scavenge

NIE,
Malu23

35

RAUMUBERLEGENHEITSSTAFFEL PANTHER

Allgemeine Vorstellung:

Die Gefahren in der tiefsten Dunkelheit des Alls,
eine Jagd heimlich, still und leise oder in einer
Explosion purer Kraft, die Suche nach dem Schutz
einer Gemeinschaft und die Freude Uber eine
erfolgreich zu Ende gebrachte Mission, das sind
die Panther.

Genau wie eine Raubkatze stehen wir fiir Eleganz
und Kraft. Wir haben uns zusammengefunden, um
uns den vielen Aufgaben und Gefahren zu stellen,
die uns in Star Citizen erwarten. Wir sind ein locke-
rer Verbund von Piloten, die sich vor allem eines
auf die Fahne geschrieben haben: Spal} am Spiel!
Wir mochten niemanden in bestimmte Rollen
quetschen, nur weil wir diese gerade bendtigen.
Jeder Spieler kann sich so entfalten wie er mochte,
solange er nicht gegen die Prinzipien der Staffel oder
der Organisation handelt. Wir stehen hinter den
uns gestellten Aufgaben und erfiillen diese entwe-
der leise und todlich oder offen mit der gesamten
Macht des Geschwaders und seiner Piloten.

Unsere Ziele:
Als Staffel der Raumuberlegenheit haben wir die
primare Aufgabe, die Organisation mit Schild und

Schwert zu verteidigen. Ob nun Geleitschutz fir
unsere Handels- und Forschungsflotten, Schutz
von Kartelleinrichtungen und Ressourcengebie-
ten oder die aktive Jagd auf alle Feinde, die den
Frieden bedrohen, wir sind da! Das Ganze schlief3t
PVE- und PvP-Kampfe mit ein. Sollte eine fremde
Macht uns den Krieg erklaren, ob nun das Volk der
Vanduul oder eine menschliche Organisation, so
werden wir uns mit Ehre und Starke verteidigen.

Unser Ehrenkodex:

> Sei wachsam und kampfe mit Ehre.

> Ein besiegter Feind, ob durch eigene Aufgabe
oder durch Zerstérung seines Schiffes, muss
verschont werden.

> Die Waffen werden erst sprechen, wenn wir
durch Tat und nicht durch Wort herausgefor-
dert werden.

» Schutze das Kartell und seine Mitglieder

> Schitze die UEE und die gesamte Menschheit

> Helfe den Schwachen und schiitze die
Wehrlosen

Beschreibung unserer Aufgaben:
> Begleitschutz

> Angriffs- und Verteidigungsmissionen

> Bodenkampf und Entermandver
> Sicherung und Erhaltung
> Kopfgeldjagd und Polizeimissionen

Wir planen aktuell nicht im E-Sports-Bereich
aktiv zu sein. Jeder Pilot kann sich aber gerne
auBerhalb der Staffel einen Namen in Arena
Commander und Star Marine machen.

Jeder Pilot, der sich mit unseren Grundsatzen iden-
tifizieren kann, ist herzlichst eingeladen sich den
Panthern anzuschlieBen. Eure Ideen, Euer Kénnen
und Eure Personlichkeit werden eine Bereicherung
flr unsere Staffel sein. Von Vorteil sind kampfer-
probte Schiffe in Eurem Hangar, wie eine Hornet
oder andere Schiffe, welche fir die Raumuber-
legenheit geeignet sind. Diese Schiffe sind aber
kein Muss, jeder mit entsprechender Erfahrung
wird eine Bereicherung fiir uns sein. Wir freuen
uns darauf, Euch als neue Piloten zu begrii3en. Fir
Riickfragen stehen Euch der Staffelleiter und die
Kommandoleiter gerne zur Verfligung.

Staffel Panther: Prowl - Catch - Kill
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https://das-kartell.org/das-kartell/staffeln?id=8

BEREICH:

STAFFELLEITER:

KOMMANDOLEITER:

BEREICHSOFFIZIERE:

MITGLIEDER:

Forschung

Aeras Gatherford
Oije,

Irondevil,

Fchen,

m4dmike

Frostbomb,
23Magnus23

pA

FORSCHUNGSSTAFFEL PYXIS

Wir, die Forscher der Staffel Pyxis, griiBen Euch!
Die Staffel Pyxis bildet sich aus ehemaligen
Forschern, die unter der Flagge der UEE ihren
Dienst absolviert haben und nach der Abmus-
terung ihren Platz im Universum suchen.
Derzeit besteht die Staffel aus einundzwanzig
Mitgliedern. Den Posten des Staffelleiters hat
der ehemalige UEE-Pilot und Absolvent der
wissenschaftlichen Akademie der UEE, Aeras
Gatherford, inne.

Pyxis - Es ist kein bequemer Weg von der Erde
zu den Sternen.

Die Namensgebung der Staffel leitet sich vom
Sternbild des Schiffskompasses ab. Die Kompass-
rose ist unser Staffellogo, das Credo ,Non est ad
astra mollis e terris via“ unser Leitspruch und unsere

Motivation. Es ist unsere Uberzeugung, dass unser

stetiges Streben nach Wissen, die Bestandigkeit
und der Mut, Neues auszuprobieren, zum Ziel
fuhrt. ,Was wir tun kénnen, héngt nicht von uns ab,
aber von uns hdngt es ab, dass wir es tun.”

Die Mitglieder der Staffel Pyxis sehen sich als
Forscher und Entdecker. Dementsprechend wird
diese Staffel geleitet. Innerhalb der Staffel leben

wir unseren Drang nach Wissen voll aus. Wir sind
keine militarische Einheit. Nichtsdestotrotz gibt
es wahrend gemeinsamer Aktionen gewisse
Kommandostrukturen. AuBBerhalb der Staffel ist es
jedem selbst tGiberlassen was und wie er es macht.
.Was wir tun, tun wir, weil es uns Spals macht — und
deswegen grundsdtzlich mit vollen Engagement.”

Gliederung der Staffel - Aufgabenbereiche
Die Staffel ist in vier Kommandogruppen unter-
teilt, die jeweils einem bestimmten Zweck zuge-
ordnetsind.Die Einteilung der Forscher selbst wird
der jeweiligen Aufgabe angepasst, sodass jedes
Mitglied seinepersonlichen Starkenvollausspielen
kann. Die Ausbildung am Gerat findet unter ande-
rem auf dem Schulschiff, der KRT Marquise, statt.
Der Aufgabenbereich der Staffel erstreckt sich
von Forschung allgemein, Erkundung, Kartogra-
phie Uber Studien und Abbau von Rohstoffen bis
hin zur Unterstlitzung staffellibergreifender Akti-
onen. Pflege der Ausriistung sowie Fortbildung
und Theoriecrafting stehen bei uns ganz oben
auf der Prioritatenliste — ebenso wie Kamerad-
schaft, Fairness und der Grundsatz der Gleichheit.
,Das Gemeinsame offenbart sich in erster Linie in
jenen, die nach Gemeinsamkeiten suchen.”

Wir halten gemeinsame Trainingseinheitenab und
helfen uns gegenseitig beim Ausbau unserer Star-
ken. Wir arbeiten gemeinsam an unserem Poten-
tial als Staffel, erkennen unsere Vorlieben und
Neigungen und besetzen Positionen, die unseren
Fahigkeiten gerecht werden. Jeder Forscher der
Pyxis-Staffel macht zu jeder Zeit was er am besten
kann und nutzt was andere besser kbnnen.

Passt Du zu uns?

Wenn Du nicht an Lehrbuchlésungen glaubst
und bereit bist, eigene Wege zu gehen, wenn Du
weillt, wann Disziplin und wann ,kontrollierter
Wahnsinn” angesagt ist - und Du an beiden Spiel-
weisen Deine Freude hast -, wenn Du Deine Rolle
als Forscher wirklich ausspielen mochtest und
dennoch in der Lage bist, Dich auch mal im Inte-
resse der Gruppe zurlickzunehmen und wenn
Dir bei all dem der Mensch hinter dem Charakter
wichtiger ist als die Pixel auf Deinem Bildschirm,
dann solltest Du unserer Staffel beitreten - egal
wie lange oder kurz Du schon spielst ...
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KONZEPTVERKAUF DER MISC ,HULL"-SCHIFFSSERIE
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In schoner Regelmafigkeit stellt CIG neue Schiffe
oder gar Schiffsserien fir Star Citizen vor. In
diesen Tagen erfolgt die Vorstellung der neuen
MISC HULL-Schiffsserie. Die Hull-Serie besteht
aus den einzelnen Schiffen: HULL A, B, C, D und
E, welche sich primar durch ihre Grol3e und damit
dem maximalen Frachtraum unterscheiden. Die
Hull-Serie fallt unter den Bereich der Frachtschiffe
und ist primar dafiir ausgelegt, groBe Mengen an
Waren von A nach B zu transportieren. Gegen-
Uber anderen bereits bekannten Frachtschiffen
unterscheidet sich die Hull-Serie in der Art wie sie
ihre Waren transportiert. Diese werden nicht in
einem geschlossenen Frachtraum (Beispiel: MISC
Freelancer, Banu Merchantman) transportiert,
sondern in groBen Frachtboxen, die auBen am
Schiff befestigt werden.

Konzeptverkauf

Zum Start des Konzeptverkaufs konnen alle
Schiffe der Hull-Serie von den Spielern erwor-
ben werden. Wie bei vorangegangen Konzept-
verkaufen werden auch die HULL-Schiffe mit

LTI (Life Time Insurance/lebenslange Versiche-

rung) verkauft. Der Konzeptverkauf lauft bis
zum 4. Mai 2015.

Kaufoptionen:
Hull A LTI: 57,12 Euro (inkl. 19% Mwst.)

Hull B LTI: 85,68 Euro (inkl. 19% Mwst.)

Hull C LTI: 190,40 Euro (inkl. 19% Mwst.)

Hull D LTI : 333,20 Euro (inkl. 19% Mwst.)

Hull E LTI : 523,60 Euro (inkl. 19% Mwst.)

Hull A-E Bundle LTI: 1.190,00 Euro
(inkl. 19% Mwst.)

NAME Hull A Hull B Hull C Hull D Hull E
LANGE (METER) 21,7 49,2 104,5 209,1 3721
BREITE (METER) 8,2 15,7 40,1 70,3 104
HOHE (METER) 4 17,3 40,1 70,3 104
MASSE (KG) 14.303 YARY 298.419 1.088.057 3.241.052
BESATZUNG (MAX.) 1 1 3 5 5
FRACHTEINHEITEN 75 600 4800 21.600 153.600
TRIEBWERK (MAX.) 1x TR5 2x TR8 6x TR8 8x TR10 10x TR13

Zu diesem Zeitpunkt sind leider keine weiteren technischen Details bekannt.
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https://robertsspaceindustries.com/pledge/ships/hull/Hull-A
https://robertsspaceindustries.com/pledge/ships/hull/Hull-B
https://robertsspaceindustries.com/pledge/ships/hull/Hull-C
https://robertsspaceindustries.com/pledge/ships/hull/Hull-D
https://robertsspaceindustries.com/pledge/ships/hull/Hull-E
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Combos/Hull-A-Palooza-Pack-LTI
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STELLENMARKT

DAS KARTELL SUCHT
STAFFELLEITER!

Staffelleiter beim Kartell zu sein
bringt einige Anforderungen mit
sich:

Weitergabe von Informationen
an ihre Kommandoleiter und die
Staffelmitglieder

Weiterleitung der von der Staffel
erarbeiteten Informationen an
die Organisationsleitung

Einsatzleitung der Staffel im
Bereichsfall (z.B. Exploration bei
Forschung) oder im Konfliktfall
(Kampfeinsatz)

Konfliktlésung bei
~Menscheleien” innerhalb der
Staffel

UND VIELES MEHR, HIER AUF DER
KARTELL-WEBSEITE!

UNSERE

GRAFIKABTEILUNG

SUCHT DEINE UNTERSTUTZUNG!

Die Grafikabteilung kiimmert sich um die verschiedensten Projekte innerhalb des
Kartells: Staffellogos, Broschiiren, Videoproduktionen, die Gestaltung der Wehseite
und vieles mehr.

Um die wachsenden Aufgaben bewéltigen zu kinnen, suchen wir nach Kartellmitgliedern,
die Erfahrungen im Bereich der Videobearbeitung und/oder beim Erstellen von Grafiken
und Layouts haben.

Um Genaueres zu erfahren, seht Euch bitte unsere ausfiihrliche Stellenausschreibung
an und meldet Euch bei EIFaTaL0r, falls lhr uns behilflich sein machtet.

MALU23

SLICER1
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https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_3
https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_5
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=48
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=307
https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_7
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=127

WIR SUCHEN )
REDAKTEURE DIE REDAKTION SUCHT UBERSETZER FLUGLEHRER

FUR DEN KARTELLBOTEN, DIE AUFGABEN EINES UBERSETZERS IN DER REDAKTION SIND: G ESU CHT!

die uns bei der Erstellung von Artikeln » DIE UBERSETZUNG VON TEXTEN (ENGLISCH-DEUTSCH)
behilflich sind und mit uns gemeinsam

unsere Kartellzeitung weiterentwickeln. » DIE KORREKTURLESUNG VON TEXTEN ANDERER REDAKTEURE (RECHTSCHREI- Anforderungen:

BUNG, GRAMMATIK, AUSDRUCK) OPTIONAL
ANFORDERUNGEN: e Du hast Flugerfahrung in
Online-Staffeln oder im

und stilistische Sprachkenntnisse realen Leben gesammelt
- Die Fdhigkeit aus dem Englischen zu GUTE ENGLISCHKENNTNISSE

lbersetzen (optional) Du kannst theoretisches
_ ; ; GUTE DEUTSCHKENNTNISSE (RECHTSCHREIBUNG, GRAMMATIK) i )
Erfahrung im Erstellen von Artikeln Wissen vermitteln

erwiinscht GUTES AUSDRUCKSVERMOGEN IN DER DEUTSCHEN SPRACHE

- Gute orthografische, grammatikalische DIE ANFORDERUNGEN AN DIE UBERSETZER SIND:

Du bist verantwortungs-

AUFGABEN: TEXTBEARBEITUNG ENTWEDER MIT OPEN OFFICE ODER WORD . .
bewusst und einsatzbereit

- Eigenstdindiges Schreiben von Artikeln
rund um Star Citizen und das Kartell

- Ubersetzung von CIG-Artikeln (optional) . . . .
- Zusammenarbeit mit den anderen Dann informiere Dich hier
Redakteuren/Korrekturlesern/Grafikern : oder bewerbe Dich direkt
des Kartellboten WENN |HR LUST HABT, EUCH IN DER REDAKTION ALS UBERSETZER EINZUBRINGEN, bei Garruz.

MELDET EUCH BITTE BEI MALU23. WIR FREUEN UNS AUF EURE BEWERBUNGEN! -

IM SCHNITT SOLLTE MAN WENIGSTENS EINE UBERSETZUNG IM MONAT FERTIG-
STELLEN KONNEN, GERNE AUCH MEHR

Bei Interesse, schicke bitte Deine Bewer-
bung per PN an Malu23.
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https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_1
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=145
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=48
https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_8
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=48

IMPRESSUM

Redaktion Kartellbote
Wir freuen uns Uber Euer Feedback und Eure
Themenvorschlage im Kartell-Forum.

Redakteur
,Rohal”/ Andreas

Korrektur
,Malu23” / Karsten
LSlicer1” / Gerrit

Editorial
,Olaf_Jaeger” / Christoph

Disclaimer

Dies ist eine nicht-kommerzielle Fan-Zeitschrift.
Sie enthalt Grafiken und textliche Inhalte, die von
Cloud Imperium Games veroffentlicht wurden.
www.cloudimperiumgames.com
www.robertsspaceindustries.com

Kontakt
das-kartell@gmx.de

https://das-kartell.org

Star Citizen®, Roberts Space Industries® and Cloud Imperium ©
are registered trademarks of Cloud Imperium Rights LLC
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