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KRT NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

22. Mai 2015

PROTOKOLL DES OFFIZIERS-
MEETINGS VOM 17.05.2015

Unter diesem Link findet Ihr das
Protokoll des Offiziers-Meetings vom
17.05.2015 (Login erforderlich).

21. Mai 2015

FIRMEN-GUIDE:
CONSOLIDATED OUTLAND

Dieser Artikel bringt Euch den Mustang-
Hersteller Consolidated Outland und seinen
Griinder und Besitzer, Silas Koerner, naher.
Ubersetzung: Malu23 Korrekturlesung:
EnormousWilly

19. Mai 2015

STELLENAUSSCHREIBUNG:
GRAFIKER

Wir suchen noch fahige und engagierte
Grafiker, die uns bei der Gestaltung des
Kartells unterstiitzen mochten.

18. Mai 2015

VERLEIHUNG DER BANDER GRAPHIC MASTER
UND BENEFACTOR

Far ihr Engagement in der Grafikabteilung an verschiedenen
Projekten, unter anderem der Erstellung von Videos und
Logos, erhalten Esurea und Kyle_Hawk_Casey das Band
Graphic Master. Des Weiteren erhalt Rohal das Benefactor-
Band fiir das Verschenken einer Vielzahl von Hangar-Items.

17. Mai 2015

EIN TAG IN DER GESCHICHTE: EIN GEFAHRLICHER FLUG

Der Artikel beschreibt das Leben und Schicksal des wissenschaftlichen Genies und
Visionars Russel Valem, der nach neuen Méglichkeiten suchte, das Universum zu erkunden.
Ubersetzung: Malu23 Korrekturlesung: Kyle_Hawk_Casey
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https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/protokoll-des-offiziersmeetings-vom-17.05.2015
https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/firmen-guide-consolidated-outland
https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_6
https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/ein-tag-in-der-geschichte-ein-gef%C3%A4hrlicher-flug

KRT NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

14. Mai 2015 14. Mai 2015

PROTOKOLL DES OFFIZIERSMEE- BEFORDERUNG (STAFFELLEITER)
TINGS VOM 03.05 UND 10.05.2015 Killerflummi wird zukiinftig die

Unter diesem Link findet Ihr das Protokoll der Forschungsstaffel Auriga leiten und wird im
Offiziers-Meetings vom 03.05. und 10.05.2015 Zuge dessen zum Veteran befordert.

(Login erforderlich).

14. Mai 2015 12. Mai 2015

BEFORDERUNG (OFFIZIER) BEFORDERUNG (VETERAN)
EIFaTaLOr (Matt) und Madwag (Joachim) Aufgrund seiner unermiidlichen Arbeit
werden uns zukiinftig als Offiziere bei am Kartellboten, welcher zu einer echten
den Aufgaben der Organisationsleitung, Bereicherung fiir das Kartell geworden ist,
Entscheidungsfindungen und bei der wird Rohal in den Rang Veteran befordert.

Verwaltung der Bereiche (jeweils Profit und
Forschung) unterstiitzen.
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https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/protokoll-des-staffelleiter-offiziersmeetings-vom-03.05-und-10.05.2015

ClIG NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

22. Mai 2015

MISC RELIANT NOW AVAILABLE.
CONCEPT SALE:
A NEW KIND OF SHIP

Konzeptverkauf der MISC Reliant. Nahere
Informationen im Artikel: “Konzeptverkauf
Reliant”.

19.Mai 2015

MEET THE DEVS: JOHN PRITCHETT

Video-Interview mit John Pritchett. John

arbeitet als Physik-Programmierer bei CIG. Das

Interview flihrt wie immer James Pugh.

16. Mai 2015

JUMP POINT NOW AVAILABLE!

Veroffentlichung des monatlichen Jump
Point-Magazins fiir Subscriber. Themen

der Ausgabe: Entwicklung der Hull-Serie,
Systemvorstellung: Oso und weitere Themen.

16. Mai 2015

STARFARER Q&A PART 3

Fragen und Antworten zur neuen Starfarer
und Starferer Gemini Teil 3
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14730-MISC-Reliant-Now-Available
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14727-Meet-The-Devs
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14722-Jump-Point-Now-Available
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14716-Starfarer-Q-A-Part-3

ClIG NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

14. Mai 2015 13. Mai 2015

STAR CITIZEN ALPHA 1.1.3 IS LIVE STARFARER Q&A PART 2

Release des neuesten Star Citizen (Arena Fragen und Antworten zur neuen Starfarer
Commander)-Patches auf Version 1.1.3. und Starferer Gemini Teil 2

Primarer Inhalt: Bugfixing!

12. Mai 2015 11. Mai 2015

MEET THE DEVS - PETE MACKAY STARFARER Q&A PART 1
Video-Interview mit Pete Mackay. Pete Fragen und Antworten zur neuen Starfarer
arbeitet als Game-Designer bei CIG. Auch und Starferer Gemini Teil 1

bekannt als Wetterfrosch aus Wingman'’s
Hangar. ,Wie ist das Wetter, Pete?” Das
Interview flihrt James Pugh.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14718-Star-Citizen-Alpha-113-Is-Live
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14715-Starfarer-Q-A-Part-2
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14710-Starfarer-Q-A-Part-1
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14711-Meet-The-Devs
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Sein Oberkorper brannte wie Feuer
und ein infernales Rauschen erfiillte
seine Ohren. ,,Was ist passiert?”,
ging es ihm durch den Kopf. Unter
Schmerzen bemerkte er, dass er iiber
den Boden gezogen wurde. Er drehte
leicht seinen Kopf zur Seite und
erkannte Laserfeuer, welches einige
Meter entfernt durch den Korridor
zischte. ,,Verdammt, wir sind wohl
nicht allein hier.”, stohnt er leise.

»Leutnant Drandar, gut dass sie noch
dasind, wir dachten schon...”, erklang
eine Stimme in seinem Helmcom. Ein
vertrautes Gesicht beugte sich iiber
ihn. ,,Ah, Fdhnrich Gordon, verdammt
gut Sie zu sehen. Verdammt, brennt
das!”, brachte er leise iiber seine
Lippen. ,Eine Granate ist direkt
vor lhnen hochgegangen Sir. Wir
haben wohl ein paar Ratten aufge-
schreckt.”, erhielt er als Antwort.
~Und nein Sir, bis jetzt gibt es keine
weiteren Verletzten. Wir haben uns
sofort einige Meter zuriickgezogen
und halten nun die Stellung. Wie geht
es lhnen Sir?”,

Sofort viel sein Blick auf den Status
seiner Vitalwerte, die jederzeit in
seinem Kampfhelm angezeigt werden.
Die Werte flackerten etwas, wohl ein
defekt in der Elektronik. ,,Angeschla-
gen aber stabil wiirde Doc Morris
wohl sagen.”, erwiderte er. ,Meine
Elektronik spinnt gerade etwas, aber
mir werden keine lebensbedroh-
lichen Verletzungen angezeigt.” Der
Kampfanzug, zum Gliick einer der
neuen Mark 3-Modelle, hatte bereits
angefangen Schmerzmittel in seinen
Korper zu pumpen, er fiihlte sich

bereits wieder etwas besser. ,lhre
Riistung hat ein paar Brandspuren
und Beulen davongetragen und Ihr
Helm hat auch einiges abbekommen.
Konnen Sie aufstehen Sir?”, meinte
Fdhnrich Gordon einige Sekunden
spdter, nachdem sein Blick iiber die
Panzerung seines Kommandanten
geschweift war.

Leutnant Drandar erhob sich lang-
sam und mit zitterndem Korper.
»Fdhnrich, geben Sie mir bitte ein
Med-Kit, ich will ja nicht wieder vor

Ilhnen zusammenklappen.” ,Sofort
Sir.” Fdhnrich Gordon griff kurz in
seine mitgefiihrte Versorgungstasche
und holte ein Med-Kit hervor. Nach
einigen schnellen Handgriffen wurde
Leutnant Drandar durch eine Injek-
tionsnadel ein Medikamentencocktail
in die Blutbahnen gedriickt. Er holte
tief Luft, zcdhlte bis drei und erhob sich
volistdindig. ,Zeit diese Ratten fertig-
zumachen”, Er griff nach seiner Waffe
und machte sich bereit, in den Kampf
einzugreifen...
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SCHMERZ UND TOD, ABER BITTE
NUR FUR DIE ANDEREN!

Wie lhr bereits in der Einleitung dieses Arti-
kels gemerkt habt, geht es in dieser Ausgabe
um das grol3e Thema, wie Euer Spielcharakter
nach einer Verletzung wieder zusammengeflickt
werden konnt. Die hier beschriebenen Mecha-
niken werden zunachst im kommenden Star
Citizen-Modul, genannt ,Star Marine”, auftau-
chen, welches hoffentlich bald das Licht der
Welt erblicken wird.

Dieser Text ist eine freie Ubersetzung des Original-
Designposts von CIG, welcher am 21. November
2014 auf der RSI-Webseite veroffentlicht wurde.
Fir das englische Original verwendet lhr bitte
den folgenden Link.

In den friihen Tagen der Entwicklung von Star
Citizen haben wir Chris Roberts’ Vision einer
neuartigen, interessanteren Todes-Spielmecha-
nik vorgestellt. Mehr dartiber konnt lhr im Artikel
.Death of a Spaceman” erfahren. In Star Citizen

hat der Tod eines Spielers ernsthafte Konse-
quenzen und soll mehr sein als Sterben und
kurz darauf wieder aufzuerstehen. Weg von den

Mechaniken, die lhr aus anderen Shootern wie
etwa Call of Duty kennt. lhr kdnnt die Zersto-
rung Eures Schiffes und auch die Wunden eines
Bodenkampfes Uberleben, doch es ist ebenso
moglich, dass lhr Euren Charakter permanent
verliert. Diese Spielmechaniken haben wir in
der Vergangenheit noch nicht benétigt. Arena
Commander ist eine Simulation, ein ,Spiel im
Spiel”, welches keinen Tot kennt. Mit dem baldi-
gen Start des FPS-Moduls wird sich dies andern.

In der Vergangenheit hat es unzahlige Systeme
gegeben, die Gesundheit und den Tod des Spie-
lers in das Gameplay zu implementieren. Vom
Einsammeln von Medi-Packs in Wolfenstein
Uber das ,Auferstehen” in den Regenerations-
kammern von Bioshock bis hin zur Heilungs-
mechanik von Call of Duty, welche vom Spieler
nur verlangt, dass er eine Zeitlang nicht verletzt
wird. Wir mussten eine Balance zwischen Realis-
mus und Spielspal3 finden. Aber noch viel wich-
tiger war, der Vision von Chris Roberts treu zu
bleiben. Wir wollen, dass jedes Feuergefecht von
Bedeutung ist und der Spieler sowohl die Konse-
quenzen seiner Siege als auch seiner Niederla-
gen splrt. Die Ergebnisse unserer Bemiihungen
mochten wir Euch hier vorstellen.

Die Charakter-Gesundheit

Die Gesundheit basiert auf einem System,
welches sich auf die einzelnen Korperteile des
gespielten Charakters bezieht. Da Korperteile
wie Arme und Beine eigenstandig Verletzun-
gen erleiden konnen, wirkt sich dies auf die
Spielweise und damit auch auf die Taktik in Star
Marine und den spateren FPS-Komponenten
von Star Citizen aus. Es gibt keine allgemeine
Gesundheit mehr. Stattdessen verfligt der
Charakter Uber zehn verschiedene Korperteile,
genannt Gliedmalien, die voneinander unab-
hangig verletzt werden kdnnen und zusammen
die Gesamtgesundheit des Charakters bestim-
men. Wie groB3 die Verletzung ist, welche ein
bestimmter Korperteil davontragt, hangt auch
davon ab, ob und wie gut dieser geschitzt ist.
Es gibt fur jeden Korperteil vier verschiedene
Zustande:

> Normal: Keine Probleme, ab in den Kampf

> Leicht verletzt: Diese Art von Verletzun-
gen konnen durch Flammen, Funken, Streif-
schiisse oder Ahnliches ausgeldst werden.
Der entsprechende Korperteil kann zum
grolten Teil noch normal verwendet werden.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/engineering/14318-Healing-Your-Spacemen
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/engineering/12879-Death-Of-A-Spaceman

SCHADENSWERTE IN PROZENT

> Schwer verletzt: Ein schwer verletzter Korper-  Die Gliedmaf3en

teil kann nicht mehr verwendet werden, bis  Im derzeitigen System gibt es 10 verschiedene
dieser entweder vor Ort oder in einer Kran-  GliedmaBen/Korperteile.
kenstation medizinisch versorgt wurde. Auch
wirken sich die Schmerzen bereits stark auf > Kopf
den allgemeinen Zustand und die Mobilitat

des Charakters aus. Ist ein Bein des Spielers  » Torso

schwer verletzt, kann er sich nur noch krie-
chend fortbewegen.

> Zerstort: Wird ein Korperteil zerstort (z.B.

wenn ein Arm abgerissen wird), erleidet der
Spieler extrem starke Schmerzen. Hilfe ist

sofort notig, weil die damit verbundenen

starken Blutungen zum Tod des Charakters
fihren konnen. Zerstorte Gliedmalien wie
Beine und Arme sind fur den Spieler verloren
und kénnen nicht mehr benutzt werden, auch
wenn ein Mitspieler sofort medizinische Hilfe
leistet, um wenigstens das Leben des Verletz-
ten zu retten. Verlorene Korperteile konnen
zu einem spateren Zeitpunkt in einer medi-
zinischen Einrichtung durch geklonte oder
kiinstliche Komponenten ersetzt werden.

Rechter Oberarm

Rechter Unterarm (inkl. Hand)

Linker Oberarm

Linker Unterarm (inkl. Hand)

Rechter Oberschenkel

Rechter Unterschenkel (inkl. FuR)

Linker Oberschenkel

Linker Unterschenkel (inkl. FuR)

100 BIS 90 % » NORMAL

49 BIS 1% » SCHWER VERLETZT

89 BIS 50 % » LEICHT VERLETZT

0% » ZERSTORT
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Erkennen von Verletzungen

Es gibt viele Mdglichkeiten, Verletzungen zu
erkennen. Dies sind nur einige von ihnen:

> Visuell: Ahnlich wie bei den Raumschif-
fen, erkennt man am Korper eines Spie-
lers die Verletzungen der entsprechenden
Gliedmalien.

HUD/mobiGlas: Das HUD zeigt Verletzun-
gen der Korperteile an, falls man entweder

biometrische Uberwachungskomponenten im

Kampfanzug oder ein entsprechendes Modul
fur das mobiGlas besitzt.

Externe Scanner: Der Gesundheitszustand
eines Spielers kann auch mit Hilfe von Scan-
nern, wie sie in medizinischen Einrichtungen
verwendet werden, oder mobilen Scanein-
heiten fir das HUD erfasst werden.

Besitzt der Spieler keine Mdglichkeit, den eigenen
Gesundheitszustand durch elektronische Systeme
zu Uberpriifen, so muss er auf andere Indikatoren
wie Kurzatmigkeit, Humpeln, Tunnelblick oder
das Fehlen von Gliedmafen achten.

Heilung

Wie bereits beschrieben sollen die Spieler den
Tod ihres Charakters moglichst vermeiden, weil
es eben keinen ,normalen” Respawn geben wird,
wie man es aus anderen Spielen kennt. Darum
kommen wir nun zur Heilung des Charakters
und seiner Korperteile.

Das Konzept ist einfach. In der Welt von Star
Citizen ist es schwer einen Charakter einfach
so zu toten, viel mehr wird man ihm mehr
oder weniger starke Verletzungen beibringen,

welche ihn kampfunfahig machen. Ein verletz-
ter Spieler, der sich nur noch mit Miihe und Not
bewegen kann oder gar vollstandig bewegungs-
unfahig ist, wird zum leichten Ziel der gegneri-
schen Fraktion. Befreundete Spieler missen ihn
in Sicherheit bringen und seine Wunden so gut
es geht versorgen. Auch kdnnen starke Blutun-
gen dazu fiihren, dass ein Spieler ohne medizi-
nische Versorgung durch seine befreundeten
Teamkameraden stirbt. Lasst keinen Freund
zuriick, wenn er Eure Hilfe benétigt, bringt ihn
in Sicherheit und versorgt seine Wunden!

Das Ziehen eines verletzten Spielers

Ist ein Spieler derart verletzt, dass er sich nicht
mehr bewegen kann (z.B. wenn seine Beine
schwer verletzt oder gar zerstort sind), mussen
andere Spieler ihn an Ort und Stelle versorgen
oder in Deckung ziehen. Dafiir kann ein Spieler
den Verletzten beispielsweise an den Schultern
packen und ihn hinter sich her ziehen. Je nach
Verletzungsart kann der gezogene Spieler noch
mit seiner Waffe hantieren oder ist ganzlich
bewegungsunfahig. Falls es ihm noch mdglich
ist, kann sich der verletze Spieler auch gegen
das Ziehen durch einen anderen Spieler wehren.
~Nein, lasst mich zurtick, bringt Euch in Sicherheit.
Mit mir geht es eh zu Ende.”

Es gibt vier verschiedene Mdoglichkeiten, einen
verletzten Spieler zu bewegen:

. Der Spieler wird auf den Riicken gelegt und
an den Schultern gezogen

. Der Spieler wird auf den Riicken gelegt und
an den FiiBen gezogen

. Der Spieler wird auf den Bauch gelegt und an
den Schultern gezogen

ANFANG
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4. Der Spieler wird auf den Bauch gelegt und an
den FiiBen gezogen

Der ziehende Spieler braucht beide Hande, um
den Verletzten zu bewegen.

Medizinische Geridte

Es gibt zwei Moglichkeiten, einen Spieler zu
heilen. Durch stationdre Gerate wie sie auf Plane-
ten, Raumstationen und manchen Raumschiffen
zu finden sind und durch mobile Handgerate
bzw. Med-Kits. Es ist nicht moglich, einen Charak-
ter vollstandig von seinen Verletzungen zu heilen,
wenn man keinen Zugriff auf eine stationdre
medizinische Einrichtung hat. Vielmehr sind die
mobilen Hilfsmittel dazu ausgelegt, temporare
Verbesserungen des Gesundheitszustandes zu
erreichen. Sie konnen Blutungen stoppen,
Schmerzmittel verabreichen, kleinere Wunden
schlieBen und den Kreislauf stabilisieren. Mobile
medizinische Gerate konnen zwar kein Gewebe
regenerieren, aber zumindest ausreichend weil3e
Blutkdrperchen zur Verfligung stellen, um klei-
nere Verletzungen extrem schnell zu heilen. Fur
das Ausheilen von schweren Verletzungen oder
das Ersetzen von GliedmaBen missen stationare
Systeme verwenden werden, die im Kampf

normalerweise nicht zur Verfligung stehen.

Blutungen

Blutungen durch schwere Verletzungen sind
extrem gefahrlich und kénnen zum Tod fiihren.
Wenn der Spieler durch einen einzelnen Tref-
fer viel Schaden nimmt, beeinflusst dies nicht
unmittelbar seine Gesamtgesundheit. Stattdes-
sen wird ein Teil des Schadens die Gesamtge-
sundheit mit der Zeit beeintrachtigen. Die Idee
dahinter ist, dass man nicht von einem einzelnen
Treffer getotet wird, sondern mit der Zeit ausblu-
tet. Nun hat der Spieler eine begrenzte Zeit, eine
Krankenstation oder einen befreundeten Spieler
mit einem medizinischen Gerat zu finden, bevor

er seinen Verletzungen erliegt. Diese Zeitspanne
ist je nach Art und Starke der Verletzung unter-
schiedlichlang.,Hm, das blutet ja wie Sau... schnell
zum Doktor, so lange ich noch laufen kann.” Es sei
noch erwahnt, dass ein stark blutender Spieler
aufgrund der starken Schmerzen nicht mehr mit
seiner Waffe zielen kdnnen wird.

Ab zu den Schiffen
Was ware Star Citizen ohne Schiffe? Die Spielme-
chaniken des FPS-Moduls sollen jene der Raum-

kampfe erganzen statt zu ersetzen. Auch in den

Raumkampfen kann der Spieler Verletzungen

erleiden, die behandelt werden mussen. Es wird
eigene Missionstypen geben, welche die vorge-
stellten Mechaniken nutzen und Schiffe wie die
Cutlass Red, welche speziell fir diese Missionen
ausgelegt sind. Ob nun eine Such- und Rettungs-
mission im All inklusive dem Zusammenflicken
des Piloten oder das Behandeln von verletzten
Spielern nach einer ziinftigen SchieBBerei auf
einer Raumstation. Alles dies wird moglich sein.

Wie immer gilt, die hier beschriebenen Spielme-

chaniken konnen sich bis zum Start des Spiels
noch andern.

ANFANG
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GroBer ist manchmal besser! Diese Woche in die
nackten Fakten: die Aegis Dymanics Idris. Die
Idris wurde urspriinglich als gro3tes spielbares
Schiff in Star Citizen angekiindigt, bis sie von
der Javelin (Zerstorer) und der Hull E verdrangt
wurde. In den Anfangstagen der Entwicklung
von Star Citizen noch ein Raumschiff von der
GroB3e einer Korvette, wurde diese spater zu
einer Fregatte vergroBert. Die Idris besitzt einen
eigenen Hangar und kann mehrere kleine Jager
zur Unterstitzung aufnehmen. Sie wird primar
im Militarbereich eingesetzt, aber es ist auch
eine zivile Variante verfligbar. Genau wie die
Javelin wurde die Idris immer nur in limitierter
Stlickzahl verkauft (aktuell sollten ca. 600 solcher
Schiffe in Spielerhand sein).

Dieldrisfalltin den Bereich der GroBkampfschiffe.

Die Varianten

Von der Idris gibt es zwei Varianten, die zivile
(Idris-P) und die militarische (Idris-M).

Idris-P

Die Mark Il Peacekeeper/Friedenswachter-Vari-
ante der Idris. Bei dieser zivilen Variante der Idris
wurde die Standard-Schiff-zu-Schiff-Bewaffnung
entfernt, um eine erhdhte Frachtkapazitat und
Geschwindigkeit zu erreichen. An die Spieler
wurde Uberwiegend diese Variante verkauft.

Kaufoption:
Nur im Paket “War Pack Digital™:
4.760,00 Euro (inkl. 19% MwsSt.)

Nur im Paket “The Completionist Digital”:
14.280,00 Euro (inkl. 19% MwsSt.)

Idris-M

GroBer als ein Bomber, aber kleiner als ein Lini-
enschiff, besetzen die Fregatten einen interes-
santen Platz unter den Kriegsschiffen. Wahrend
ihnen die starke Panzerung und schwere Bewaff-
nung von den Kreuzern und Zerstorern fehlt, sind
sie wendiger und in hohem Mal3e konfigurierbar.

Kaufoption:
Nur im Paket “Wing Commander Digital”:
9.520,00 Euro (inkl. 19% MwSt.)

IDRIS-P

IDRIS-M

IDRIS-M
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https://robertsspaceindustries.com/pledge/Combos/War-Pack-Digital
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Combos/The-Completionist-Digital
https://robertsspaceindustries.com/pledge/Combos/Wing-Commander-Digital

Entwicklungsgeschichte

Oktober 2012 - Erste Spendenkampagne,
Stretch Goal 4,5 Millionen Dollar

In der urspriinglichen Spendenkampagne auf
Kickstarter und der RSI-Webseite wurde das 4,5
Millionen Dollar Stretch Goal erreicht (Sonderziel
der Kickstarter-Kampagne). In diesem wurde das
Schiff das erste Mal angekiindigt: ,Star Citizen
wird vier neue spielbare Schiffe beinhalten: Idris
Korvette, Origin M50, Drake Interplanetary Cater-
pillar und einen Zerstorer (spatere Javelin).”

18. November 2012 - Party Time und finaler
Spendenkampagnen-Livestream

Mit dem Ende der ersten Spendenkampa-
gne wurde ein 24h-Sonderverkauf von Schif-
fen gestartet. Eines dieser Schiffe war die Idris,
welche zum Preis von 1000 $ angeboten wurde.

29.Juni 2013 - Vorstellung der Idris (Korvette)
Erste ausfiuihrliche Einblicke in das Innere und

AuBere der Idris. Zu diesem Zeitpunkt war das

Schiff noch ca. 140m lang.

26. November 2013 - Sonderverkauf der Idris
im Zuge des Jahrestages von Star Citizen

Sonderverkauf der Idris. Im Abstand einiger
Stunden wurden insgesamt 400 Schiffe der

P-Variante verkauft (4x 100) zum Stiickpreis von
weiterhin 1000 $.

28. Mirz 2014 - Anderung der Schiffsklasse
Im Zuge der Arbeiten an SQ42 wurde die Idris
von der Korvette-Klasse in die Fregatten-Klasse
gehoben. Darliber hinaus anderte sich die GroBe
des Schiffes auf die heute bekannten 240m.

CIG-Hintergrundwissen
> Das Design der Idris wurde von Ryan Church
entwickelt.

» Bis zum Verkauf der Javelin war die Idris das
teuerste Schiff, welches Spieler erwerben
konnten.

> Die Idris war bisher das einzige Schiff, dessen
Klasse geandert wurde (Korvette -> Fregatte).

IDRIS - GRUNDDATEN DER EINZELNEN VARIANTEN

NAME

IDRIS-P

IDRIS-M

AUSRICHTUNG

Fregatte

Fregatte

LANGE / BREITE / HOHE (METER)

238,5/131,2/50,5

238,5/131,2/50,5

MASSE (KG) 1.600.110,13 1.610.110,13
FRACHTKAPAZITAT (SCU) 1720 860
BESATZUNG (MAX.) 10 10
KRAFTWERK (MAX.) Unbekannt Unbekannt
TRIEBWERKE (MAX.) 8x TR5 8x TR5
MANOVRIERDUSEN (MAX.) 8x TR3 8x TR3
SCHILDE (MAX.) Unbekannt Unbekannt
UNBEMANNTER GESCHUTZTURM (MAX.) 1x GroBe 5 1x GroBe 5
GRORBE STARRE HALTERUNG (MAX.) — 1x Groe 5
GROBER PYLON (MAX.) 1x GroBe 5 1x GroBe 5
BEMANNTER GESCHUTZTURM (MAX.) 7x GroB3e 5 6x Grof3e 5
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https://www.kickstarter.com/projects/cig/star-citizen/description
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/12807-Party-Time-And-Final-24-Hour-Announcements
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/13097-Idris-Corvette-Revealed
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/13396-Star-Citizen-Anniversary-Livestream-Sale
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/13780-Idris-Revamp
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Willkommen liebe Leser zur neuen
Rubrik ,Staub und Sterne”. In diesem
Bereich wollen wir Euch die Plane-
tensysteme in Star Citizen vorstel-
len. Im finalen Spiel sollen mehr als
106 Sonnensysteme vorhanden sein.
Jedes Sonnensystem kann aus mehre-
ren Planeten bestehen, die einen oder
mehrere Zentralsterne umkreisen. In
Star Citizen wird es jedoch nicht nur
normale Sonnen wie im Terra-System
geben, sondern ebenso Blaue Riesen
oder gar Schwarze Locher. In dieser
ersten Ausgabe von Staub und Sterne

wollen wir Euch in das Vega-System
mitnehmen.

Geschichte

Oberflachlich betrachtet ist Vega ein bescheide-
nes Sonnensystem mit einem Hauptreihenstern
des Typs G, welcher von vier Planeten umkreist
wird. Einst als mdgliches Kernstlick der rapiden
Expansion der Menschheit betrachtet, welches
eines Tages mit Schwergewichten wie der Erde
oder Terra konkurrieren wirde, musste das
Vega-System einiges erleiden, als es sich plotz-
lich an der Frontlinie des Konfliktes mit den
Vanduul wiederfand.

Das System wurde erstmals im Jahre 2402 besie-
delt und die zwei Planeten, welche sich in der
habitablen Zone befinden, wurden rasch terra-
formt. In schneller Folge wuchs die Bevolkerung
des Systems an, errichtete Stadte, beutete das
Asteroidenfeld aus und schickte ihren ersten
Reprasentanten in den Senat der UEE.

Dieses Wachstum endete mit dem Fall von Armi-
tage im spaten 27. Jahrhundert. Die Bevolkerung
des Systems, welche sich plotzlich an der Front-
linie wiederfand und eine organisierte, andau-
ernde Offensive der Vanduul befiirchtete, nahm
rasant ab, als jene, die es sich leisten konnten,

sich in die inneren Systeme zuriickzogen. Die
Grundstuickspreise sturzten ins Bodenlose und
die Atmosphadre unter jenen, die im System
geblieben waren, veranderte sich Gber Nacht.
Von einem Moment auf den anderen wurde das
profitabelste Geschaft auf Vega, herauszufinden,
wie man das System verlassen konnte.

Die beflirchtete Invasion der Vanduul hat sich bis
zu diesem Zeitpunkt noch nicht ereignet. Abge-
sehen von Aufklarungsstreifziigen, die stets
schnell zerschlagen wurden, haben die Vanduul
keinen ernsthaften Versuch unternommen, das
Vega-System einzunehmen oder erheblich zu

verwusten. Dennoch schwebt die standige
Gefahr einer Invasion lber der Bevélkerung.

Wahrend sich einheimische Veganer selbst an
der Frontlinie der Kriegsanstrengungen sehen,
wirden dem nur wenige Angehdrige des Mili-
tars zustimmen: Durch die vorhandene Infra-
struktur und die direkte Verbindung zu den
Heimatwelten fiihlt sich eine Stationierung im
Vega-System bei weitem nicht so an, wie die
Stationierung in anderen Systemen, die sich an
der Frontlinie befinden.
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Innerhalb des letzten Jahrzehnts hat sich die
Situation im System zusehends verandert.
Menschen, welche die Auswirkungen der
schlechten Wirtschaftslage verspiiren, haben
damit begonnen, nach Vega auszuwandern, um
sich die niedrigen Grundstlickspreise zunutze
zu machen. Auch wenn das Vanduul-Frihwarn-
system Vega gelegentlich abriegelt, wenn deren
Klans im Virgil-System entdeckt werden, Uber-
wiegt diese Gefahr augenscheinlich nicht die

Wertschatzung einiger flir eine preiswerte Miete.

Vega l

Vega | ist ein Zwergplanet, welcher sich nahe
seiner Sonne befindet. Es wurde nie der Versuch
unternommen, den Planeten zu besiedeln, noch
wurden jemals interessante Ressourcen auf ihm
entdeckt. Eine einzelne unbemannte Sonde
war alles, was von den Astrogeologen bendétigt

wurde, um dem Planeten seine Eignung als
potenzielle Quelle flir den Handelsverkehr oder
die Wissenschaft abzusprechen.

Vega Il (Aremis)

Wahrlich atemberaubend fiir eine bewohnte
Welt, wird Aremis von einer Reihe planetarer
Ringe umkreist, die mehrere kleine Monde bein-
halten. Obwohl die Biosphare des Planeten fur
die menschliche Besiedlung terraformt wurde,
beherbergt sie noch immer eine signifikante
Anzahl ihrer ursprunglichen Flora und Fauna.

Aremis war der zweite Planet des Vegas-Systems,
der besiedelt wurde. Vega Il verbrachte seit
seiner Besiedlung die meiste Zeitals Heimat einer
Reihe von Militarbasen der Marine und anderer
Streitkrafte als auch als ein beliebter Ort, um
Landurlaub zu machen. Der Planet beheimatet

bedeutende Basen jeglicher Zweige des Militars,
einschlieBlich einer der altesten Armeeeinrich-
tungen, Camp [General Chester C.] Manheim. In
den letzten Jahren hat sich die Dynamik jedoch
geandert. Aremis profitierte am meisten von der
jungsten Bevolkerungsexplosion. Daraus resul-
tierten mehrere kleine Stadte und die Erschlie-
Bung einer betrachtlichen Ackerflache.

Der Zustrom von Menschen hat das System
belebt, nachdem Aremis von der New United
als ,Planet, den man im Auge behalten sollte”,
bezeichnet wurde. In der momentan groB-
ten Stadt dieser Welt, Corvo, welche sich zu
einem anerkannten Zentrum der kulinarischen

Wissenschaften entwickelt, findet der gesamte

extraplanetare Handel statt. Viele Wirtschafts-
wissenschaftler spekulieren, dass Vega Il seinen
Schwesterplaneten, Selene, innerhalb weniger
Jahre Ubertreffen und sogar dessen Status, den
er wahrend des Hohepunktes der Expansion
innehatte, Ubersteigen wird. Der lokale Gouver-
neur hat sich darliber hinaus vehement fiir einen
Sitz im Senat eingesetzt. Die Regierung dieses
Planeten hat sogar Schritte unternommen, um
die Kriminalitatsrate zu senken, indem sie Sold-
ner angeheuerten, welche die lokalen Polizei-
krafte und Milizen verstarken sollen.

Vega lll (Selene)

Selene ist das Herz des Vega-Systems. Doch viele
nehmen an, dass die Welt diesen Titel nicht mehr
lange fur sich beanspruchen kann. Obwohl ihre
BevolkerungsanzahlseitderBlitezeit des Systems
deutlich abgenommen hat, ist diese noch immer
um ein vielfaches groBer als auf anderen Grenz-
welten. Selene wird im Senat vertreten und hat
dort einen erheblichen Einfluss.

Die grofte Stadt und Hauptlandzone ist Titus,
eine ausgedehnte Metropole, welche sich
an |hrem einstmaligen Glanz festzuhalten
scheint. Wahrend das Stadtzentrum durchaus
gut entwickelt ist, wird es von herunterge-
kommenen Bauprojekten umringt, welche im
Laufe der Jahrhunderte begonnen, jedoch nie
fertiggestellt wurden. Kurzlich wurden diese
von aullenstehenden Investoren erworben, in
der Hoffnung, die Region neu erschlieBen zu
konnen; der Erfolg oder Misserfolg dieser Initi-
ative steht jedoch noch aus.

Ein bestimmter Teil der Bevolkerung ist von
besonderem Interesse: Die Nachfahren der Uber-
lebenden aus dem Orion-System, die einst vor
den Vanduul flohen. Eine blutriinstige Gruppe
von Menschen, die sich zusammengeschlossen
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hat, um gnadenlose Racheziige in das Territo-
rium der Vanduul zu unterstitzen. Wahrend
diese Missionen zwar schlecht bezahlt und
extrem gefahrlich sind, werden sie von wahren
Séldnern als besonders befriedigende Leistun-
gen angesehen.

Asteroidengiirtel und Vega IV

Jenseits von Selene liegt der dichte Asteroiden-
glirtel des Systems. Der offiziell im Besitz der UEE
befindliche Gurtel wird nicht patrouilliert und
wurde stark vermint. Unabhangige Auftragneh-
mer ohne eigene Schiirfrechte besuchen diese
Region haufig; wahrend es ihr an besonders
wertvollen Mineralien fehlt, wird sie doch unter
aufstrebenden Bergbauunternehmen als ein
Ort betrachtet, an dem man erste Erfahrungen
sammeln kann. Der letzte Planet in dem System,
Vega IV, ist ein gewdhnlicher Gasriese. Eine
enorme, dichte, rot-braune Welt, deren Schonheit
sich niemals mit Gasriesen wie Jupiter oder Krang
messen konnte. Sie stellt jedoch einen passablen
Haltepunkt fur jene dar, die gréBere Raumschiffe
auftanken mochten. Voneinander unabhdngige
Raffinerien sind im Orbit des Planeten verteilt und
die duBere Wasserstoffschicht ist Ublicherweise
rein genug, um Schiffe jenseits der Raffinerien
kostenfrei auftanken zu kénnen.

Ubersetzung: Malu23 Korrekturlesung: skas

UBERBLICK UBER DAS VEGA-SYSTEM

Offizieller System-Guide von CIG (Englisch)

Den Guide zum Vega-System konnt Ihr auch auf SONNE Hauptreihenstern des Typs G
unserer Homepage finden.

Unbesiedelt. Unscheinbarer Zwergplanet ohne interessante

VEGA |
Ressourcen. Besonderheiten: keine.

Besiedelt. Aufstrebender Planet. Besonderheiten: Planetare Ringe,

VEGA Il (Aremis
( s) Farmland, Militarbasen (u.a. Camp Manheim).

Besiedelt. Hauptwelt des Systems, jedoch im Niedergang.
VEGA Il (Selene) Besonderheiten: Beheimatet die Nachfahren der Fllichtlinge aus
dem Orion-System.

Unbesiedelt. Offiziell im Besitz der UEE. Wird polizeilich
ASTEROIDENGURTEL nicht Giberwacht und besitzt keine besonderen Mineralien.
Besonderheiten: stark vermint.

Unbesiedelt. Gewohnlicher Gasriese. Findet Verwendung als
kommerzielle Auftankstation. Kostenfreies Absaugen von
Wasserstoff in der oberen Atmosphare ist ebenso moglich.
Besonderheiten: keine

VEGA IV
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14558-Vega-System
https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/system-guide-vega
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~WAS IST BESSER ALS EIN PILOT?
NATURLICH ZWEI!"

Als wirde CIG ihre Konzeptverkdaufe mit der
Veroffentlichung des Kartellboten abgleichen,
kommt auch dieser wieder zur rechten Zeit: Der
Konzeptverkauf der MISC Reliant.

Die Reliant ist das dritte Starterschiff in Star
Citizen. Gegenuber den beiden bereits vorhan-
denen Starterschiffen, Aurora und Mustang, ist
dieses Schiff flir maximal zwei Piloten ausge-
legt. Es fallt in den Bereich der Mini-Transporter
(Mini-Hauler).

+WARUM DENKE ICH IMMER AN
EINEN ROCHEN, WENN ICH DAS
SCHIFF SEHE? KOMISCH!”

Wie bei allen Konzeptverkaufen kann die Reliant
inkl. LTI (lebenslange Versicherung) erworben
werden. Weitere Varianten des Schiffes sind
bereits geplant, stehen aktuell aber noch nicht
zum Kauf zur Verfigung. Als Besonderheit
wurde eine Variante mit der Bezeichnung ,News
Van“ angekiindigt. Das ist dann wohl das Schiff,
welches die Redakteure verwenden sollen.

~WO SIND DIE KAUFOPTIONEN?
AH, HIER...”

Kaufoption (verfiigbar bis zum 1. Juni):
Reliant Mini-Hauler — LTI:
47,60 Euro (inkl. 19% MwSt.)

NAME RELIANT
LANGE (METER) 13
BREITE (METER) 29
HOHE (METER) 6
MASSE (KG) 18.750
BESATZUNG (MAX.) 2
FRACHTKAPAZITAT (SCU) 30
KRAFTWERK (MAX.) 1x Grof3e 2
TRIEBWERKE (MAX.) 2x TR1
MANOVRIERDUSEN (MAX.) 12x TR1
SCHILDE (MAX.) 1x Grof3e 3
STARRE HALTERUNG (MAX.) 2x Groe 1
BEWEGLICHE HALTERUNG (MAX.) 1x Grof3e 3
PYLON HALTERUNG (MAX.) 2x Groe 1
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https://robertsspaceindustries.com/pledge/Standalone-Ships/Reliant-Mini-Hauler-LTI

ANFANG SEITE 22




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)

Konfliktlosung 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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