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KRT NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

20. Juni 2015

EIN TAG IN DER GESCHICHTE:

DIE SCHLACHT VON IDRIS IV

Ubersetzung: Malu23
Korrekturlesung: Mr_Yoshi

16. Juni 2015

VERLEIHUNG DES BANDES:
CONTENT WARRIOR

Fir ihren Beitrag als Ubersetzer und
Korrekturleser erhalten skas, EnormousWilly
und Mr_Yoshi das Content Warrior-Band.

15. Juni 2015

SYSTEM-GUIDE: HADES

Ubersetzung: Malu23
Korrekturlesung: Mr_Yoshi

12. Juni 2015

EIN TAG IN DER GESCHICHTE:

EINE WAHRUNG, SIE ALLE ZU
VEREINEN

Dieser Artikel wird euch in die
Entstehungsgeschichte der UEC
einweihen. Ubersetzung: Malu23
Korrekturlesung: Mr_Yoshi

9. Juni 2015

FAN-FICTION: RP-HINTERGRUND
DES FORSCHUNGSKORPS LYNX

Die im letzten Kartellboten in Ausschnitten
vorgestellte Hintergrundgeschichte der Staffel
Lynx kénnt ihr hier in voller Lange lesen.
Autor: Abinzur Korrekturlesung: Malu23

7. Juni 2015

FRAGEN AN DIE
ORGANISATIONSLEITUNG

Die Kartellmitglieder haben ab

heute die Moglichkeit, Fragen zum
Kartell einzuschicken, welche von der
Organisationsleitung beantwortet
werden.
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https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/system-guide-hades
https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/ein-tag-in-der-geschichte-eine-w%C3%A4hrung,-sie-alle-zu-vereinen
https://das-kartell.org/aktuelles/fan-fiction/rp-hintergrund-des-forschungskorps-lynx
https://das-kartell.org/forum/viewtopic.php?f=109&t=640
https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/ein-tag-in-der-geschichte-die-schlacht-von-idris-iv

20. Juni 2015

JUMP POINT NOW AVAILABLE!

Das offizielle Jump Point-Magazin (Ausgabe
Juni 2015) ist erschienen. Jeder Star Citizen-
Subscriber erhalt Zugriff auf diese Inhalte.
Aktuelle Themen: Entwicklung der Reliant,
Beschreibung des Tal-Systems, Hintergriinde
Uber Cubby Blast und vieles mehr.

ClIG NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

19. Juni 2015

TEST DRIVE ALL FLYABLE SHIPS

Als Alpha-Backer oder Arena-Commander-
Pass Besitzer habt ihr die Moglichkeit, eine
Woche lang jedes verfligbare Schiff im AC
zu testen. Die Aktion sollte bis zum 28. Juni
gehen.

19. Juni 2015

SCYTHE Q&A

Fragen und Antworten Uber die Scythe, ein
leichter Kampfjager der Vanduul. Der Jager ist
extrem selten, nur 100 Exemplare wurden an
Backer verkauft. Die FAQs beschreiben unter
anderem die Moglichkeit, ein solches Schiff zu
“entfiihren”.

16. Juni 2015

MEET THE DEVS: ERIC KIERON DAVIS

Video-Interview mit Eric Kieron Dauvis. Eric
arbeitet als Senior Producer bei CIG Santa
Monica. Das Interview fuhrt wie immer James
Pugh.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14788-Jump-Point-Now-Available
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14784-Test-Drive-All-Flyable-Ships
https://robertsspaceindustries.com/comm-link//14786-Scythe-Q-A
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14779-Meet-The-Devs

ClIG NEWS - ZUSAMMENFASSUNG

13. Juni 2015

PREVIEW: FLYING THE SCYTHE

Video-Preview und weitere Hintergrundinformationen zur Vanduul Scythe. Die Scythe stand
vor mehr als zwei Jahren einmalig in limitierter Stlickzahl zum Kauf zur Verfligung. Es handelt
sich um einen leichten Jager der Vanduul. Bald wird er Hangar- und Flight-Ready sein.

13. Juni 2015

CLASSIFIED REPORT:
VANDUUL BOMBER IDENTIFIED

Der Artikel beinhaltet erste Screenshots

und die Grunddaten des schweren Vanduul-
Bombers mit dem Namen Void. Das Schiff wird
nicht spielbar sein (aktueller Stand).

12. Juni 2015

JUNE SUBSCRIBER FLAIR!

Monatliches Hangar-Dekorationsitem fiir Star
Citizen-Subscriber. Diesen Monat gibt es ein
Schiffsmodel der Avenger.

9. Juni 2015

MEET THE DEVS: MATT SHERMAN

Video-Interview mit Matt Sherman. Matt
arbeitet als Technical Designer bei CIG. Das
Interview flihrt wie immer James Pugh.

ANFANG

SEITE 4


https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14773-Preview-Flying-The-Scythe
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14774-Classified-Report-Vanduul-Bomber-Identified
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14772-June-Subscriber-Flair
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14765-Meet-The-Devs
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(Diese Geschichte schlie8t an die Ereignisse an, die
im Kartellboten Ausgabe 6 (Designpost: Interaktion
mit der Fracht) ihren Anfang genommen haben.)

Die Schiisse des feindlichen Jdgers
prasselten aufdie Schilde seines Schif-
fes. Weitere Alarmmeldungen schall-
ten durch das Cockpit. ,0b heute ein
guter Tag zum Sterben ist?”, murmel-
te Kapitdan Grod vor sich hin und gab
dabei mehr Energie auf die Schild-
generatoren und den Antrieb. Laser-
strahlen zogen an seinem Cockpit
vorbei, nachdem er begonnen hatte
heftige Ausweichmanéver zu fliegen.
»Hoffe, die Schilde halten. Die neu-
en Mark 4 waren verdammt teuer”,
schoss es ihm durch den Kopf. Trotz
aller Bemiihungen konnte er den La-
sersalven kaum ausweichen und der
Energielevel seiner hinteren Schilde
fiel bereits in einen sehr kritischen Be-
reich. ,Hintere Schilde ausgefallen”,
schnatterte sein Schiffscomputer und
er horte bereits das laute Kreischen
von Metall, als die hintere Panze-
rung in bedngstigender Geschwindig-
keit zu Schlacke verwandelt wurde.

Er fluchte weiter vor sich hin und riss
dabei das Steuer herum, um den Be-
schuss aufseine beiden dul3eren Schil-
de zu lenken. Er wurde schwer in den
Sitz gedriickt, als die G-Krdfte an ihm
zerrten. Der feindliche Pilot in seiner
Cutlass war von dem letzten Mané-
ver so liberrascht, dass die ndchsten
Salven Kapitdn Grods Schiff vollstdn-
dig verfehlten. ,Komm schon, komm
schon!” Er starte auf die Schildanzei-
gen und hoffte, dass sich der Ener-
gielevel der hinteren Schilde wieder
schnell normalisieren wiirde. 20%,
30%... wo war die Cutlass? , Rakete
im Anflug”, ertonte die gleichgiilti-
ge Stimme seines Schiffscomputers.
40%, 50%...Nur noch wenige Augen-
blicke, bis die Rakete ihn erreichen
wiirde, 60%. Er wurde in den Sitz ge-
driickt, als die Rakete in seinem Heck
explodierte; der Aufschlag raubte
ihm den Atem. ,Schilde ausgefallen”,
erklang die jetzt leicht verzerrte Stim-
me des Schiffscomputers iiber die in-
ternen Lautsprecher. ,Das war es...”,
murmelte er leise vor sich hin und er-
gab sich seinem Schicksal...

In dieser Ausgabe beschaftigt sich unser Design-
post mit den Schilden eures Schiffes und wie ihr
diese verwalten konnt. Dieser Text ist eine freie
Ubersetzung des Original-Designposts von CIG,
welcher am 7. Februar 2015 auf der RSI-Webseite
veroffentlicht wurde. Flr das englische Original
verwendet ihr bitte den folgenden Link.

Design: Schilde und Schildmanagement

Schilde spielen in Science-Fiction-Dramas schon
von je her eine grof3e Rolle. Ob jemand die Ener-
gie auf die vorderen Schilde lenkt oder seinem
Kommandanten meldet, dass diese jeden Mo-
ment versagen werden, ihre Existenz ist zu einem
unbestrittenen Teil der Science Fiction geworden.

Doch im Design von Computerspielen spielen
Schilde eine andere Rolle. In ihrer Anfangszeit,
wie im ersten Teil von Wing Commander, wa-
ren Schilde ein Weg das Gameplay traditioneller
Luftkdmpfe zu verandern. Spieler konnten den
Gegner nun gefahrlos angreifen, in dem Wissen,
dass sie durch einen sich regenerierenden Puffer
geschutzt sind, sollten sie unter Feuer geraten.
Dies machte frontale Angriffe und andere Mano-
ver zu einer brauchbaren Option.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14489-Design-Shields-Management

Als sich die Raumsimulationen weiterentwi-
ckelten, implementierten sie eine Vielfalt von
Systemen fiir das Schildmanagement. Spieler
konnten nun ihre Science-Fiction-Fantasien aus-
leben und ihre Energie typischerweise auf die
Schilde, Triebwerke oder Waffen verteilen. ,Kapi-

u
!

tan, wir brauchen mehr Energie auf die Schilde

Eine Entscheidung, die tiber wohl und weh des
Spielers entscheiden konnte.

In Star Citizen wird das Schildmanagement um-
fangreicher und tiefgehender sein als je zuvor. Es
wird weit dartiber hinausgehen, die Schilde ein-
fach nur hoch- oder herunterzufahren und dem
Spieler ganz neue Madglichkeiten bieten. Mo-
mentan ist das Schild- und Energiemanagement
in Arena Commander noch sehr simpel, doch es
wird noch weitaus interessanter werden!

Schilde in Star Citizen

In Star Citizen reagieren Schilde einzigartig, ab-
hangig von den Kraften, welche sie abwehren.
Beschuss von Energiewaffen wird ganzlich absor-
biert und reduziert die Starke der Schilde schnel-
ler, wahrend ballistische Geschosse lediglich von
den Schilden verlangsamt werden, was zur Folge
hat, dass diese mit weniger Aufschlagsenergie in
den Rumpf einschlagen, dort aber permanenten
Schaden verursachen. Hoherwertigere Schilde
kdnnen in mehrere Segmente aufgeteilt werden
oder beispielsweise der Wucht von Raketen be-
sonders gut widerstehen. Des Weiteren kdnnen
die Schilde mit speziellen Erweiterungen aufge-
ristet werden, um deren spezifischen Starken
zusatzlich aufzuwerten oder ihre Schwachen
auszugleichen, wenn man den Mittelweg gehen
mochte.

Wir haben zunachst eine Reihe von generellen
Schildtypen entwickelt, denen wir grundlegen-
de Attribute zugewiesen haben. Danach uber-
legten wir uns, welche Hersteller am besten zu
den verschiedenen Schildtypen passen. Hier
sind einige der Typen, die wir entworfen haben.
Nicht alle sind ganzlich ausgearbeitet, doch die-
nen sie uns als Referenzpunkt, wenn wir dartber
nachdenken, wer welchen Schildtyp herstellt:
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> Militarisch — hoher Schaden, schnelles Wie-
deraufladen, hoher Energieverbrauch, hohe
Signatur

> Tarnung - niedriger Schaden, niedriger Ener-
gieverbrauch, niedrige Signatur

> Zivil - alles ist ausgeglichen

> Rennsport — niedriger Schaden, sehr schnel-
les Wiederaufladen

> Industriell - hoher Schaden, langsames Wie-
deraufladen, niedriger Energieverbrauch,
hohe Signatur

> Gesetzlos - ungewdhnliche Schilde - Vam-

pir-Schilde, Flux-Schilde usw.

Als nachstes wurden den Schildtypen Hersteller

zugewiesen:

> Militarisch — Gorgon Defender Industries

» Tarnung - Ascension Astro (oder Lightning
Power LTD)

» Zivil - Seal Corp (durchschnittlich), Behring
(hochwertig)

> Rennsport - Yorm

> Industriell - Basilisk

> Gesetzlos - SternenKatzen

Nun zu den Schildvarianten. Wir arbeiten zu die-
sem Zeitpunkt an sechs Varianten, hier aufgelis-
tet mit ihrem Typ und Hersteller:

> Rapides Wiederaufladen - Kurze Ladever-
zogerung und schnelles Wiederaufladen, er-
kauft durch eine geringere Schildstarke.
<Rennsport (Yorm)>

> Widerstandsfahig -
nenten mit hoher Widerstandsfahigkeit und
Schildstarke, erkauft durch eine erhohte Sig-

Verstarkte Kompo-

natur. <Industriell (Basilisk)>

> Direkter Schaden - Verbesserte Absorption
von direktem Beschuss, erkauft durch eine er-
hohte Anfalligkeit gegen Flachenschaden.
<Zivil (Behring oder Seal)>

> Flichenschaden - Verbesserte Absorption
von Flachenschaden, erkauft durch eine er-
héhte Anfalligkeit gegen direkten Beschuss.
<Zivil (Behring oder Seal)>

> Zweite Haut - Allgemein verbesserte Scha-
densabsorption, erkauft durch einen erhoh-
ten Energieverbrauch. <Militarisch (Gorgon)>

> Hartes Licht - Wesentlich erhéhte Schild-
starke und Schadensabsorptionsrate, erkauft
durch eine erhdhte Hitzeentwicklung.
<Militarisch (Gorgon)>

Nachdem wir das Design fir die Schilde fest-
gelegt hatten, entschieden wir uns, dass Seal
Corp das richtige Unternehmen ware, um die
ersten beiden Schildgeneratoren in den Arena

Commander zu implementieren. Beide sind auf
einen bestimmten Schadenstyp ausgelegt. Wah-
rend der INK-Mark-Schildgenerator einen Teil
seiner Widerstandsfahigkeit gegen Flachenscha-
den opfert, wie er z.B. von Raketen verursacht
wird, um dem Beschuss von fokussierten Waf-
fen besser widerstehen zu kdnnen, ist es beim
INK-Splash-Schildgenerator genau umgekehrt.

Wenn ihr also Probleme mit Raketen haben soll-
tet, wird euch eine Schildvariante gegen Fla-
chenschaden etwas mehr Zeit geben, das Feuer
zu erwidern. Seid ihr jedoch in der Lage, den

Raketen auszuweichen, sind die Varianten ge-

gen direkten Schaden ideal fir euch, da sie den

Kanonen eures Gegners etwas mehr entgegen-
zusetzen haben. Am Ende geht es darum, dem
Piloten ausreichend Auswahlmdglichkeiten zu
geben, um seinen Spielstil ausleben zu konnen.

Diese beiden Schildvarianten sind allerdings erst
der Anfang, und zwar nicht nur fiir die Schilde,
sondern die Schiffskomponenten im Allgemei-
nen. Wir verfolgen den gleichen Ansatz bei allen
wesentlichen Komponenten. Wir fangen zu-
nachst mit einigen grundlegenden Varianten an
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und schaffen uns damit eine Grundlage, welche
uns bei der Entwicklung zukiinftiger Varianten
helfen wird, sowohl in Bezug auf deren Leistung
als auch die Hintergrundgeschichte des Star
Citizen-Universums.

Des Weiteren arbeiten wir daran, dem Spieler
mehr Kontrolle Gber die Schildsysteme zu ge-
wahren, vom Interface, welches ihm ermdglicht
seine Schilde zu priorisieren und mehrere Vor-
einstellungen zu speichern, zwischen denen er
in der Hitze des Gefechts schnell wechseln kann,
bis zu fortschrittlicheren Systemen, welche die
einzelnen Schildsegmente separat ansteuern
konnen. Dies wird neue Moglichkeiten fiir Pilo-
ten er6ffnen, die auf eine niedrige Energiesig-
natur Wert legen oder fur jene, die ihre Schilde,
Kihlaggregate und Kraftwerke in einem Kampf
um Leben und Tod an den Rand ihrer Leistungs-
fahigkeit bringen mochten.

Mit den Multi-Crew-Schiffenin Sichtweite suchen
wir nach Wegen, das Schild-Gameplay koope-
rativer und lohnenswerter fiir jene zu machen,
die keine zusatzlichen Anstrengungen scheuen,
um sich einen Vorteil zu verschaffen. Ein Schiff,
das mit Hochleistungsschilden ausgestattet ist
und dessen Mannschaft mit diesen umzugehen

weil3, kann als Abwehrschirm fir ein befreunde-
tes Schiff fungieren. Der Schlissel dazu ist eine
enge Formation und fokussierte Piloten, welche
die toten Winkel des jeweils anderen abdecken.

Schildmanagement heute

Zum jetzigen Zeitpunkt kdnnen die Schilde tGber
das CVI (Combat Visor Interface) oder ein Multi-
funktionsdisplay verwaltet werden. Mit deren
Hilfe konnt ihr sowohl die Energie auf die ver-
schiedenen Schildsegmente umverteilen als auch
deren Status tiberwachen.

Schildmanagement in der Zukunft

Aber das ist nur der Anfang! Momentan arbei-
ten wir an einem deutlich umfangreicheren Sys-
tem, welches auf den Multicrew-Schiffen zum
ersten Mal und in der Folge auch in den einsit-
zigen Raumschiffen zum Einsatz kommen wird.
Die Multi-Crew-Schildanzeige wird es den Be-
satzungsmitgliedern ermdglichen, sowohl die
Schildgeneratoren generell als auch die einzel-
nen Schildsegmente detailliert zu verwalten.

Aktionsiibersicht

Die Aktionsibersicht zeigt alle zur Verfligung
stehenden Aktionen, ganz ahnlich wie es beim
HUD der einsitzigen Raumschiffe der Fall ist.

Die Aktionsubersicht besteht aus den folgenden
Anzeigen:

> Aktionsregisterkarten (Action Tabs): Die
Aktionen, die an dieser Station ausgefiihrt
werden konnen (lblicherweise auf drei Ak-
tionen beschrankt). Jede Registerkarte zeigt
eine Abkirzung fir die Aktion, welche sie
reprasentiert, beispielsweise PWR flir Power
Management (Energiemanagement).

> Benutzerdetails (User Details): Diese Sekti-
on zeigt wer mit dieser Station verbunden ist.

> Einstellungen (Settings): Offnet das Einstel-

lungsmenui.

Schildmanagement Zukunft

Schildmanagement heute
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Schiffsinformationsbereich

Diese Anzeige gibt euch einen Uberblick tiber

den allgemeinen Status eurer Schilde. Sie ent-
halt generelle Informationen Uber das Schiff,
die fir alle Crewmitglieder von Bedeutung sind.
Das dreidimensionale Schema zeigt eine holo-
grafische Ansicht des Schiffes, inklusive seiner
Komponenten, Schildsegmente und mogliche
Beschadigungen des Rumpfes. Der Spieler kann
diese Ansicht manipulieren, indem er sie zieht,
rotiert, zoomt oder schwenkt. Er wird eben-
falls in der Lage sein, mit einem Klick der linken
Maustaste spezifische Komponenten auszuwah-
len, um sich deren Status anzeigen zu lassen.

Informationen in dieser Anzeige:

> Energieverbrauch: Zeigt den Zustand des
Kraftwerkes. Ob es an- oder ausgeschaltet ist,
die maximale zur Verfligung stehende Ener-
gie, den momentanen Energieverbrauch im
Leerlauf und den potentiellen Energiever-
brauch bei Volllast.
Rechenleistung: Zeigt die Auslastung der
CPU des Schiffes. Ob sie an- oder ausgeschal-
tet ist, die maximal zur Verfligung stehende
Rechenleistung, die momentan verbrauchte
Rechenleistung im Leerlauf und die potenti-
elle Rechenleistung bei Volllast.

> Aussto3 von Infrarot-/ elektromagneti-
scher Strahlung: Diese Anzeige funktioniert
genauso wie die Signaturanzeigen in Arena
Commander. Ist der Balken klein, dann ist der
Strahlungsaussto gering, ist er grof3, dann
ist er hoch. Nach einer vorbestimmten Zeit
erscheint ein neuer Balken und der alte wird
nach links verschoben.

Voreinstellungen

Jede Aktion hat flinf Voreinstellungen, die es
dem Spieler erlauben, ihre momentane Konfigu-
ration zu speichern und zu einem spateren Zeit-
punkt wieder aufzurufen. Sie kdnnen ebenfalls
Voreinstellungen von anderen Schiffen dessel-
ben Typs importieren. Auf diese Weise kdnnen
Piloten Konfigurationen fir bestimmte Situatio-
nen vorbereiten und diese dann schnell aktivie-
ren, wenn es notig ist. Ihr wollt starkere Schilde,
wenn ihr euch in einem Asteroidenfeld befindet
oder eine Einstellung, die euren Energiever-
brauch reduziert, um nicht entdeckt zu werden?
Die Voreinstellungen machen es maglich!
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Generator-Informationstafel
Diese Ansicht zeigt alle Schildgeneratoren, die
auf dem Schiff installiert sind, und gibt dem
Spieler die Moglichkeit, deren Leistung zu opti-
mieren. Die Generator-Informationstafel verfligt
Uber mehrere Untersektionen.

Installierter Generator: In diesem Beispiel gibt
es vier Slots (siehe Bild), die von Schildgenerato-
ren belegt werden kdnnen. Der Spieler kann auf
einen Blick die grundlegenden Informationen
Uber seine Schildgeneratoren einsehen. Diese
Anzeige zeigt:

» ob der Generator an- oder ausgeschaltet ist

» ob der Generator beschadigt oder zerstort ist

» den momentanen Schadenszustand des
Generators

Um weitere Informationen Uiber einen der Schild-
generatoren zu erhalten, muss man nur auf den
entsprechenden Slot klicken und die Anzeigeta-
fel auf der rechten Seite stellt diese bereit:

» Der Name des Schildgenerators
> Warmebelastung

Generator-Prioritdt: Jeder Schildgenerator be-
sitzt drei Attribute, welchen der Spieler eine Pri-
oritat zuweisen kann. Dies bedeutet allerdings,
dass die Erhohung der Leistung eines Attributes
einen Abfall der Leistung bei den anderen bei-
den zur Folge hat. Folgende Attribute kann der
Spieler verandern:

1. Maximale Schildpunkte (MSP): Die Anzahl
von Schildpunkten eines Schildgenerators,
welche Uber alle Schildsegmente verteilt
werden. Ein Heraufsetzen dieses Attributes
erhoht zwar die Schildstarke, verlangt dem
Kraftwerk allerdings auch mehr ab.

. Schildregeneration (RNG): Wie viele Schild-
punkte pro ,Impuls” regeneriert werden. Ein

Heraufsetzen dieses Attributes verringert die

Zeit, bis die Schilde wieder vollstandig aufge-
laden sind, nachdem sie beschadigt wurden.

. Schildwiederherstellung (REC): Wenn ein
Schildsegment versagt, bendtigt es etwas
Zeit, um sich wiederherzustellen, bevor die
Regeneration beginnt. Wahrend dieser Zeit

ist der Spieler angreifbar. Ein Heraufsetzen
dieses Attributes verringert die Zeit, bis die
Schilde wiederhergestellt sind.

Beispiel fiir die Priorisierung der Generatoren
Dieses Beispiel nimmt an, dass der Spieler einen
einzelnen Schildgenerator besitzt, der in der
Lage ist, 100 Schildpunkte zu erzeugen. Es re-
generiert 10 Schildpunkte pro Sekunde und hat
eine Wiederherstellungszeit von zwei Sekunden.
In der Standardeinstellung zeigen alle Balken je-
weils 33% an.

Wenn der Spieler das MSP-Attribut vollstandig
um 25% priorisiert, sinken die Attribute RGN und
REC beide um jeweils 12.5%.

Schildsegmente

Die Schildsegment-Anzeige erlaubt es dem
Spieler, bis zu sechs Schildsegmente zu verwal-
ten und hat die gleiche Funktionalitat wie in den
bekannten HUDs der Einsitzer.

> Verandern der Prioritdten: Der Spieler kann
ein bestimmtes Schildsegment priorisieren.
Die Erh6hung der Prioritat eines Segmentes
verschiebt die bendétigten Schildpunkte von
den benachbarten Segmenten auf das priori-
sierte Segment. Diese Prozedur bendtigt kei-
ne zusatzliche Energie.

> Verstarken: Die Verstarkung eines Segmen-
tes lasst dessen Schildpunkte Gber das regu-
lare Maximum ansteigen. Dies wird erreicht,
indem Schildpunkte von allen anderen Seg-
menten abgezogen werden. Diese Prozedur
ist nicht risikofrei und belastet das Kraftwerk
zusatzlich.

Boost: Der Spieler kann die Regenerations-
rate eines Schildsegmentes erhéhen. Diese
Prozedur erfordert zusatzliche Energie vom
Kraftwerk.
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Soziale Oberflache

Soziale Interaktion? Ganz genau! Auf grof3eren
Schiffen werdet ihr mit euren Mannschaftska-
meraden, ob Freunde oder NPCs, interagieren
wollen, um die Schilde je nach Bedarf auszu-
balancieren. Stellt euch vor, ein Freund meldet,
dass das Schild getroffen wurde und sein Ge-
schitzturm nun ungeschitzt ist. Ihr kdnnt ihm
nun schnell helfen, indem ihr die Schildenergie
umleitet!

Zusatzlich zu dem regularen Logbuch wird
die soziale Oberflache verschiedene Nach-
richten anzeigen, welche die Aktionen eurer

Mannschaftsmitglieder oder den Schiffsstatus
betreffen: Anfragen von Spielern, Schaden am
Schiff oder den Waffensystemen oder den Sta-
tus von kritischen Komponenten. Jede Nachricht
hat die folgenden Attribute:

» Ein Symbol, welches die bendtigte Aktion
anzeigt. Beispielsweise eine Anfrage, die
Energie an- oder auszuschalten, wirde als
Energiesymbol erscheinen.

» Der Name des Spielers, der die Anfrage ge-
sendet hat

» Eine kurze Beschreibung, der angefragten Ak-
tion. Das Auswahlen einer Anfrage 6ffnet ein
Fenster, mit Hilfe dessen der Benutzer die An-
frage entweder akzeptieren oder ablehnen
kann.

Dies ist unsere Vision flir das Schildmanagement
in zuklnftigen Versionen von Arena Comman-
der. Wir mochten es sowohl einfach als auch
komplex machen: einfach zu lernen, schwer zu
meistern. Wir sehen die zunehmende Vergrolie-
rung unserer Schiffe als Gelegenheit, die Spieler
zur Zusammenarbeit zu animieren, damit sie ihre
Schiffe besser fliegen und Erfahrungen machen
konnen, von denen sie schon ein Leben lang ge-
traumt haben.

Unter der Haube

All das ist gut und schon, aber wie funktionieren
Schilde in ihrem Inneren? Momentan konnen
wir bis zu 32 gleichzeitige Treffer auf ein Schiff
registrieren, welche auf einem mal3geschneider-
ten Gitter (mesh) gerendert werden. Eine Ein-
schlagswelle wird fiir jeden einzelnen Einschlag
generiert und auf dem Schildgitter basierend auf
den Parametern des jeweiligen Einschlags abge-
bildet. Mit Hilfe von verschiedenen Mustern sind
wir in der Lage, den Effekt geschmeidig Gber die
Oberflache des Schildes wandern zu lassen.

Unser Plan ist, diesen Effekt bald zu Uberarbei-
ten, um einige Limitierungen aufzuheben und

neue Funktionen hinzuzufiigen. Die gréBte An-

derung betrifft die Form der Schilde, welche in
jedem Frame dynamisch generiert werden soll.
Dies wird uns ermdglichen, das Schild enger um
das Schiff herumzulegen, es zu verformen, um
bewegliche Teile wie Geschiitztiirme und Trieb-
werke zu schiitzen und es anzupassen, wenn sich
das Schiff selbst verformt, weil beispielsweise Tei-
le abgeschossen wurden. Das neue System wird
ebenfalls die Entwicklung von Schiffen im Allge-
meinen vereinfachen, da wir nicht mehr fir jedes
Schiff ein eigenes Schildgitter erstellen miissen.
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Um die Skalierbarkeit des Effektes zu verbessern,
werden Einschldage zundchst in einem internen
Puffer gesammelt und anschlie3end verzégert an-
gezeigt. Dies wird eine groBere Anzahl von gleich-
zeitigen Einschlagen ermdglichen, was flir unsere
groBeren Schiffe von groBer Bedeutung sein wird.
Die Gerduschmuster werden zudem von den Tex-
turen ausgelesen, statt prozedural berechnet zu
werden, was eine hohere Vielfalt erlaubt und den
Effektkiinstlern mehr Kontrolle gibt.

FPS

Schiffe sind jedoch nicht die einzigen Orte in
Star Citizen, wo Schilde eine Rolle spielen wer-
den! Wir arbeiten ebenfalls an einem Perso-
nenschild, welches im kommenden FPS-Modul
verwendet werden kann. In ,Star Marine” wer-
den Spieler ein Gerat einsetzen kdnnen, das sie
vor dem Beschuss des Gegners schiitzt. Das QDB
(Barrikade fiir den schnellen Einsatz), auch Quik-
cade genannt, kann Uberall eingesetzt werden
wo genug Platz ist und es Schwerkraft gibt. Das
QDB besitzt gerade genug Schildstarke, um in
kritischen Momenten Verletzungen zu vermei-

den. Es nutzt die gleiche Technologie, die auch

fur die Schilde der Raumschiffe verantwortlich
ist, jedoch in kleiner, kompakter Form. Schilde
bendtigen eine Menge Energie. Aufgrund seiner

Mobilitat kann das QDB nicht so viel Schaden
einstecken wie die Schilde von Schiffen. Wie ein
Schild mit Energie versorgt wird, bestimmt, wie
viel Schaden es abwehren kann.

Die Zukunft

Jenseits dessen, was wir bereits besprochen ha-
ben, gibt es eine Vielzahl von Verbesserungen
des Schildsystems, die wir ins Auge gefasst ha-
ben. Wahrend diese Designs noch nicht ausge-
arbeitet sind, mochten wir euch einen ersten
Einblick geben, was euch erwartet.

Eine der Verbesserungen kommt aus einer uner-
warteten Richtung: Signaturmanagement. Eines
der notwendigen Aspekte des Signaturmanage-
ments ist die relative Signatur der Umgebung
und anderer Objekte, hinter welchen ihr euch
verstecken konnt. Das gleiche System hilft uns
die Effekte von lokalen Gasen, Strahlungen und
lonenstirmen auf eure Schilde zu bestimmen.
Dies macht es notig, dem Spieler Moglichkeiten
an die Hand zu geben, um diese widrigen Um-
stande handhaben zu kdnnen - ein weiteres Ele-
ment, dass er beachten muss, wenn er sich fir
eine Schildeinstellung entscheidet. Manchmal
ist es genug, die Schilde fiir einen Raumkampf
einzustellen, doch manchmal muss der Spieler

bedenken, dass die Vernachlassigung eines Schil-
dattributes unter bestimmten Umstanden die
Leistung des Gesamtsystems beeintrachtigen
kann. Er wird also eine Balance finden missen,
die das Schild mit den duBeren Gegebenheiten
in Einklang bringt.

Die Schiffe, die wir in das Spiel implementieren,
werden zunehmend groBer. Darin sehen wir
die Gelegenheit unsere Systeme fiir den Spieler
sichtbarer und realer zu machen, anstatt sie hin-
ter einem Meni oder tief im Inneren des Schif-
fes zu verstecken. Eine Moglichkeit wie dies auf

die Schilde angewendet werden konnte, ist die
Schildsegmente mit Stabilisator-Emittern aus-
zustatten. Einfache, kleine Gerate, die auf dem
Rumpf platziert werden und ein Interferenzmus-
ter aussenden, welches die Energiebewegung
innerhalb des Schildsystems unterstiitzt und
hilft, die Form der Schilde zu halten. Die Bescha-
digung eines solchen Emitters hatte die Schwa-
chung des entsprechenden Schildsegmentes
zur Folge, was den Angriffswinkel noch bedeu-
tender macht, als es bereits jetzt der Fall ist.
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Ebenso kdnnte es Schild-Subsysteme geben, mit
deren Hilfe ihr eine grof3e Menge eurer Schild-
energie opfern konnt, um eine Ladung aufzu-
bauen, mit der ihr bei Bedarf den Schilden einen
kurzzeitigen Energieschub geben konnt. Die-
se Aufladung wiirde allmahlich die Hitze- und
Energiesignatur eures Schiffes erh6hen, was dar-
aus wiederum einen Balanceakt fiir jene machen
wurde, die einen Hinterhalt planen.

Auch ware ein Schildmodus mdglich, welchen
ihr verwenden konnt, um samtliche Schildener-
gie auf ein Schildsegment zu projizieren. Dies
wirde euch zwar gegeniiber Angriffen aus al-
len anderen Richtungen exponieren, doch die
Starke und Regenerationsrate des ubriggeblie-
benen Schildsegmentes liber die Gesamtstarke
heben, welche euch normalerweise zur Verfu-

gung steht (die Energiefelder verstarken sich

gegenseitig). Das fiir die Schilde verantwortliche
Mannschaftsmitglied konnte nun dieses Schild-
segment in jede von ihm gewlinschte Richtung
verschieben. Ein gut eingespieltes Team kann
sich so insbesondere gegen einzelne Gegner ei-
nen deutlichen Vorteil verschaffen.

All dies sind grol3artige Aussichten, doch im
Zentrum stehen die Erfahrungen, die ihr im

Spiel machen kénnt. All diese Funktionen sollen
aufeinander aufbauen, um jenen, die daran in-
teressiert sind, eine tiefergehende Erfahrung zu
bieten, wahrend Spieler, die nicht so tief in die
Materie eintauchen mochten, ebenso ihre Freu-
de am Schildsystem haben werden.

Wie bei allen Designposts reprasentiert dieser
Artikel unsere momentane Denkweise in Bezug
auf die angesprochenen Systeme. Die Spielme-
chaniken kénnen sich im Laufe der Entwicklung
von Star Citizen andern.

Ubersetzer: Malu23
Korrektur: Mr_Yoshi
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+DOMINIERT IN JEDER
UMGEBUNG”

Diese Woche in ,Die nackten Fakten”: die Anvil
Aerospace Gladiator. Die Gladiator ist ein flir den
zivilen Markt angepasster Jagdbomber. Durch
das modulare Schiffssystem von Star Citizen kann
die Gladiator mit einem kleinen Frachtraum oder,
falls es die Umstande notig machen, mit einem
vergroBerten Arsenal von Raketen und Torpedos
ausgestattet werden. Sie ist eines der vielseitigs-
ten Schiffe, die auf dem zivilen Markt angebo-
ten werden. Vom Militar wird das Schiff primar
als tragergestutzter leichter Bomber eingesetzt.
Das frei verkaufliche zivile Modell wird oft bereits
mit einem Sprungantrieb angeboten, hat jedoch
gegeniber der militarischen Variante eine einge-
schrankte Waffenbestiickung und schwadchere
Schilde. Trotz allem liegt die Kampfkraft einer Gla-
diator weit Uber dem, was die meisten anderen
Schiffe zu bieten haben. Dazu tragt auch bei, dass
die Gladiator serienmalSig mit einem separaten,
bemannten Geschutzturm ausgestattet ist. Das
Schiff fallt deswegen auch in die Multi-Crew-Ka-
tegorie, obwohl man sich im Schiff selbst nicht
bewegen kann. Der Geschuitzturm und das Cock-
pit sind vollstandig voneinander getrennt.

Offizielle Werbebroschire der Gladiator

Ubersetzte Werbebroschiire der Gladiator

Die Gladiator im Shop

Kaufoption: Aktuell nicht verfligbar

Entwicklungsgeschichte

Oktober 2012 - Ankiindigung der Anvil Gla-
diator / 2.5 Millionen Dollar-Stretch Goal

In der Original-Spendenkampagne auf Kickstar-
ter und der RSI-Webseite wurde die Gladiator
als 2,5 Millionen Dollar-Stretch Goal angekin-
digt. Das Spendenziel wurde noch in der ur-
spriinglichen Kampagne erreicht. Das Schiff
wurde bereits zu diesem Zeitpunkt als Bomber
angekindigt.

11. Oktober 2013 Erste Konzeptgrafiken des
Schiffes
Die ersten ausfiihrlichen Konzeptgrafiken wur-

den bereitgestellt. Das Design unterschied sich
kaum zu den jetzt im Hangar und Arena Com-
mander vorhandenen Schiffsmodellen.

26. November 2014 Ausfiihrliche Vorstellung
inkl. erster In-Game-Videos

Kurz vor Ende 2014 wurde die Gladiator offiziell
vorgestellt inkl. weiterer Details und dem ersten

Video direkt aus dem Hangar-Modul.
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https://robertsspaceindustries.com/media/k9o0qbp9vvu1tr/source/Gladiator-Brochure-V4.pdf
https://das-kartell.org/Mediafiles/Downloads/Broschuere_Gladiator_v1.0.pdf
https://robertsspaceindustries.com/pledge/ships/anvil-gladiator/Gladiator
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/engineering/13311-Gladiator-Concept-Gallery
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14327-Bombs-Away-The-Anvil-Gladiator

10. Dezember 2014 Gladiator ist Hangar-Ready
Mit dem Release von Arena Commander 0.9.2.2
war die Gladiator Hangar-Ready und konnte das
erste Mal in allen Einzelheiten betrachtet und
betreten werden. Kleines Detail am Rande: Das
Schiff war laut einer Star Citizen-Schiffs-Road-
map bereits im Oktober 2014 fir den Hangar
fertiggestellt.

26. Februar 2015 WIP-Informationen iiber
das Schiff

Anfang 2015 gab es einen ausfiihrlichen Einblick
in die Entwicklung der Gladiator. Die veroffent-
lichten Informationen stammen urspriinglich
aus einer Ausgabe des Jump Point-Magazins,
welches nur Subscriber erhalten.

11. April 2015 Gladiator ist Arena Comman-

der Ready!
Mit dem Release von Star Citizen Alpha Version

1.1.1 war es moglich, die Gladiator auch in Are-

na Commander zu fliegen. Ein Biest von einem
Schiff, welches sich auch nicht vor einer Hornet
verstecken muss.

CIG-Hintergrundwissen

» Die Moglichkeit, den Torpedo-Schacht in ei-
nen Frachtraum zu konvertieren, wurde erst
spat in der Entwicklung umgesetzt.

» Das Grunddesign stammt von David Hobbins.

» Andrew Ley (Foundry 42) Uberarbeite das
Schiff, um es Flight-Ready zu bekommen.

> In Engine (3D Modell) von Matthew Johns.
> Weitere Arbeiten (speziell fur die SQ42-Kam-
pagne) von Paul Jones (Art Director) und Ga-

vin Rothery (freier Mitarbeiter).

Autor: Rohal
Korrektur: Malu23 & Mr_Yoshi

GLADIATOR - GRUNDDATEN

HERSTELLER

ANVIL AEROSPACE

AUSRICHTUNG

Leichter Bomber / Jager

LANGE / BREITE / HOHE (METER) 22/22/8
MASSE (KG) 26.000
FRACHTKAPAZITAT (SCU) 0
BESATZUNG (MAX.) 2
KRAFTWERK (MAX.) 1x GroRe 2
TRIEBWERKE (MAX.) 2x TR4
MANOVRIERDUSEN (MAX.) 8x TR2
SCHILDE (MAX.) 1x Grof3e 3
BEWEGLICHE HALTERUNG (MAX.) 2x GroBe 2

PYLON (MAX.)

2x GroRRe 2 & 1x Gro3e 5

BEMANNTER GESCHUTZTURM (MAX.)

1x GroRe 2
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link//14369-Gladiator-In-Hangar-With-Arena-Commander-V0922-Release
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14244-How-Ideas-Take-Flight-The-Star-Citizen-Ship-Pipeline
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14244-How-Ideas-Take-Flight-The-Star-Citizen-Ship-Pipeline
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/engineering/14521-WIP-Gladiator
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14652-Star-Citizen-Alpha-111-Released
https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14652-Star-Citizen-Alpha-111-Released

ANFANG SEITE 18




STAUB UND STERNE: BAKER-SYSTEM
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Allgemeine Informationen

Baker ist ein Doppelsternsystem, bestehend aus
zwei Hauptreihensternen des Typs K, die von
einer Ansammlung ziemlich trostloser Planeten
umringt werden, welche von véllig unbewohn-
bar bis gerade noch bewohnbar reichen. Ein
Versandzentrum von Covalex und ein grof3ten-
teils automatisierter Bergbauaul3enposten sind
die einzigen Bastionen der Zivilisation in dieser
Region. Wie so oft ist dies jedoch nur die halbe
Wahrheit — das Baker-System ist auch die Heimat
der ,Able Baker Challenge”, dem wohl gefahr-
lichsten Event der Untergrund-Rennszene.

Bakers Bekanntheit riihrt aus zwei Umstanden:
Es ist eines der wenigen Doppelsternsysteme im
Vereinigten Imperium der Erde, das (technisch
gesehen) bewohnt ist und es liegt nur einen
Sprung von der Kornkammer Terra entfernt. Der
erste Punkt brachte dem System die Aufmerk-
samkeit einer groBen Anzahl von Astrophysikern
ein, welche begierig darauf waren, ein Sonnen-
system innerhalb der Grenzen eines sicheren
und polizeilich tGberwachten Weltraumes zu stu-
dieren. Der zweite Punkt ist der Grund fiir seinen
zivilisatorischen Hohepunkt — das Versandzen-
trum - und dessen Verwendung als Mittelpunkt
von illegalen Rennen.

Baker und der das System umgebende Sternen-
cluster wurden im Jahre 2508 von derselben
Expedition kartographiert, welche auch Terra
entdeckt hatte. Wahrend das Terra-System be-
reits kurz nach der Kartierung dieser Region be-
reist und erforscht wurde, geriet Baker aufgrund
des Umstandes, dass Doppelsternsysteme den
Menschen Ublicherweise nur wenig zu bieten
hatten, in Vergessenheit. Selbst wenn ein Planet
innerhalb der bewohnbaren Zone eines Dop-

pelsternsystems theoretisch terraformt werden

konnte, machen die Gravitationskrafte, welche
auf ihn wirken, wahrend er sich nahe oder zwi-
schen den beiden Sternen befindet, eine Besied-
lung zu einer rein akademischen Frage.

Der erste erfolgreiche Sprungversuch in das
Baker-System fand im Jahre 2676 statt, lange
nachdem Terra zu einem Hauptakteur in der
galaktischen Politik geworden war. Der Sprung-
punkt wurde durch Zufall in den duf3eren Be-
reichen des Terra-Systems entdeckt und Baker
wurde anschlieBend von einer rein wissen-
schaftlichen Expedition erforscht. Die territori-
al-kommerziellen Rechte wurden offiziell an die
Regierung von Terra vergeben, welche diese im
Stillen an auf Terra beheimatete Konzerne verge-
ben hat.

Innere Planeten: Baker |, 11 & li

Vom Gesichtspunkt der Besiedlung und Ressour-
cengewinnung wurden Bakers erste drei Welten
sofort abgeschrieben, nachdem das System kar-
tographiert worden war. Keine von ihnen kann
in einer Art terraformt werden, welche dauerhaft
Leben ermdglichen wiirde, auch besitzen sie kei-
ne Ressourcen, die eine Reise so nah an die Sterne
des Systems lohnenswert machen. Baker | ist ein
kleiner Planet mit einem dichten Eisenkern, der
Bakers zwei Sonnen gefahrlich nah umkreist. Die
Nahe fuhrt zu einer instabilen Umlaufbahn und
Wissenschaftler postulieren, dass diese zusehends
abfallen und der Planet schlie8lich innerhalb der
nachsten 150 Millionen Jahre vom gréBBeren der
beiden Sterne verschluckt werden wird.

Baker Il ist ein typischer Smog-Planet, eine klei-
ne, krankliche, gelb-griine Welt mit einer dich-
ten, hochgiftigen Atmosphare. Auch wenn sie
wahrend ihres Umlaufs nicht sonderlich von
der Gravitation der Sterne zerquetscht wird, ist
ihre Atmosphare doch so lebensfeindlich, dass
Terraforming nie ernsthaft in Betracht gezogen
wurde. Tatsachlich wirkt sich die toxische Mixtur
besonders zersetzend auf Schiffshiillen aus; der
Planet machte kirzlich Schlagzeilen, als mogli-

che Waffenschmuggler versuchten, sich mit ihrer

Freelancer bei Baker Il zu verstecken, nur um mit-
zuerleben, wie sich ihr Schiff direkt unter ihren
FuBen aufloste. Baker lll ist ein Eisriese, eine wo-
gende weille Masse mit tiefblauen Venen. Der
Umfang des Planeten hat sich seit seiner Entde-
ckung merkbar vergrol3ert, ein Umstand, auf den
Astrophysiker ein wachsames Auge haben.

Xenia ist ein Versandzentrum von Covalex, wel-
ches konstruiert wurde, um die aufkeimende
Versandindustrie im Terra-System zu unterstit-
zen. Xinia ist sprunghaft angewachsen, nach-
dem klar wurde, dass Handler auf dieser Station
die zunehmend hohen Zolle vermeiden kdnnen,
welche bei der Nutzung von terranischen Ein-
richtungen entstehen.

Die Station selbst besteht aus einer Reihe vor-
gefertigter Habitate, deren Frachtraume einen
Ring bilden. Diese Frachtraume reichen von
unter Druck stehenden Hangars fir kleinere
Schiffe bis zu enormen luftleeren Docks, wel-
che in der Lage sind, die groBten Frachtschiffe
abzufertigen. GroBBere Schiffe von Covalex, die
Massenguter transportieren, verteilen ihre Wa-
ren Ublicherweise auf Xenia, wo Mannschaften
privater Unternehmen diese in die umgebenden
Systeme weitertransportieren kdnnen.
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Xenia ist ein groBartiger Ort fiir neugegriindete
Freelancer- und Constellation-Besatzungen, um
die Feinheiten des Geschafts auf den Handels-
wegen zwischen Xenia und Terra bzw. Xenia und
Gem zu erlernen. Man kann zwar keinen sonder-
lich groBen Gewinn erzielen, indem man Cova-
lex dabei hilft, Einflihrzolle zu umgehen, doch ist
diese Arbeit ideal fiir unerfahrene Mannschaf-
ten, welche erste Erfahrungen sammeln moch-
ten. Die Jobborse der Station ist ebenso ein
guter Anlaufpunkt, um nach besser bezahlten
Langzeitmissionen Ausschau zu halten.

Baker IV

Der letzte Planet im Baker-System hat weder
eine Atmosphare, noch ein Magnetfeld, verfligt
jedoch Uber aul3erst reiche Mineralvorkommen.
Shubin Interstellar hat sich die Schirfrechte an
dem Planeten sichern kénnen und ein Bergbau-
aullenposten, genannt GIO, ist nun das einzige
Merkmal dieser Welt. Raumschiffe gehen hier
ein und aus, obwohl die von Shubin errichteten
Einrichtungen bestenfalls spartanisch sind.

Das Rennen

Wahrend Bakers drei innere Planeten im forma-
len Sinne nutzlos zu sein scheinen, haben sie eine
neue Bestimmung als eine der gefahrlichsten

inoffiziellen Rennstrecken der Galaxis gefunden.
Die Able Baker Challenge, welche einmal alle
sechs Monate abgehalten und nur 24 Stunden
vor ihrem Start angekiindigt wird, lasst Piloten
auf einer Rennstrecke um die inneren Planeten
gegeneinander antreten.

Das Rennen besteht aus drei Etappen, welche
durch Phasen verbunden sind, in denen die Pi-
loten ihre Quantenantriebe an vorbestimmten
Orten einsetzen kdnnen. Zunachst mussen sie
den Raum um Baker Il durchqueren, der mit
gefahrlichen Eiskristallen Ubersaht ist, welche
die Bordinstrumente beeintrachtigen und die
Sicht erheblich einschranken kdnnen. Die zwei-
te Etappe wird ,das Atmen der Dampfe” ge-
nannt und erfordert das Fliegen durch Ringe,
welche sich sehr nahe an Baker IIs toxischer At-
mosphare befinden. Die Piloten miissen diesen
Abschnitt duBlerst vorsichtig navigieren, um
Schaden an der Hulle zu vermeiden. Zu guter
Letzt geht es fur die Piloten nach Baker I, wo
sie auf der letzten Etappe ihre Waffen einset-
zen durfen. Anders als bei ,zivilisierteren” Ren-
nen werden die Rennflieger nicht sofort flr die
Zerstorung des Schiffes eines Kontrahenten
disqualifiziert (das Toten von Piloten ist jedoch
weiterhin verboten).

Dies macht die Able Baker Challenge zu einem
der gefahrlichsten Wettbewerbe in der Galaxis.
Das Fliegen dieser Rennstrecke wird unter Unter-
grund-Rennfliegern als besondere Auszeichnung
betrachtet, wahrend offizielle Rennteams diesen
Wettbewerb zum groBten Teil meiden. Da dies ein
inoffizielles Rennen ist, welches von unbekann-
ten Veranstaltern organisiert wird, hat es weder
Regeln in Bezug auf die Waffen, noch andere Si-
cherheitsprozeduren, abgesehen von davon, dass
nur auf der letzten Etappe der Einsatz der Waffen
erlaubt ist. Besonders wetteifernde Rennpiloten
sind jedoch daflr bekannt, ihre Kontrahenten
bereits in den frithen Rennphasen abzuschiel3en,
um sich einen Vorteil zu verschaffen.

Besucher sollten sich ebenso dariiber im Klaren
sein, dass die Natur dieses Untergrundrennens
zu einer erheblichen Anzahl von Opfern un-
ter Amateuren gefiihrt hat. Da Terra nur einen

Sprung entfernt ist, nehmen Ublicherweise
deutlich mehr dieser Amateure an dem Rennen
teil, als man typischerweise erwarten wiirde. Ba-
kers innere Zone ist Ubersaht mit den zerstorten
Uberresten neuerworbener Rennschiffe.

Ubersetzung: Malu23

Korrektur: theundying
Den offiziellen System-Guide von CIG findet ihr hier

(Englisch) und hier den Uibersetzten System-Guide
auf unserer Webseite.
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https://robertsspaceindustries.com/comm-link/transmission/14230-Galactic-Guide-Baker-System
https://das-kartell.org/aktuelles/uebersetzungen/system-guide-baker

UBERSICHT

Heimat eines Bergbauaullenpostens, eines Versandzentrums und

ALLGEMEIN

der Able Baker Challange (Rennen).
SONNE Hauptreihenstern des Typs K

Unbewohnt. Kleiner Planet mit dichtem Eisenkern. Befindet sich
BAKER | . : .

sehr nahe an seiner Sonne. Besonderheiten: keine.

Unbewohnt. Typischer Smog-Planet. Besonderheiten: Atmosphare
BAKER Il . . .

wirkt sich extrem zersetzend auf Schiffe aus.

Unbewohnt. Eisriese. Besonderheiten: Der Umfang des Planeten
BAKER I . ;

scheint sich zu vergréBern.

Bewohnt. Besitzt weder Atmosphare noch Magnetfeld. Reich an
BAKER IV Mineralvorkommen. Besonderheiten: Bergbauaul3enposten von

Shubin Interstellar.
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STELLENMARKT

FLUGLEHRER
GESUCHT!

Anforderungen:

e Du hast Flugerfahrung in On-
line-Staffeln oder im realen
Leben gesammelt

Du kannst theoretisches Wis-
sen vermitteln

Du bist verantwortungs-
bewusst und einsatzbereit

Dann informiere dich hier
oder bewerbe dich direkt
bei Garruz.

DER KARTELLBOTE SUCHT

REDAKTEURE

die uns bei der Erstellung von Artikeln behilf-
lich sind und mit uns gemeinsam unsere
Kartellzeitung weiterentwickeln.

ANFORDERUNGEN:

- Gute orthografische, grammatikalische
und stilistische Sprachkenntnisse

- Die Féhigkeit aus dem Englischen zu tiber-
setzen (optional)

- Erfahrung im Erstellen von Artikeln
erwtiinscht

AUFGABEN:

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

- Ubersetzung von CIG-Artikeln (optional)

- Zusammenarbeit mit den anderen Re-
dakteuren/Korrekturlesern/Grafikern des
Kartellboten

Bei Interesse, schicke bitte deine
Bewerbung per PN an Malu23.

UNSERE

GRAFIKABTEILUNG

SUCHT DEINE UNTERSTUTZUNG!

Die Grafikabteilung kimmert sich um die
verschiedensten Projekte innerhalb des
Kartells: Staffellogos, Broschiiren, Video-
produktionen, die Gestaltung der Web-

seite und vieles mehr.

Um die wachsenden Aufgaben bewiéiltigen
zu koénnen, suchen wir nach Kartellmit-
gliedern, die Erfahrungen im Bereich der
Videobearbeitung und/oder beim Erstel-

len von Grafiken und Layouts haben.

Um Genaueres zu erfahren, seht euch bitte
unsere ausfishrliche Stellenausschreibung
an und meldet euch bei ElFaTalOr, falls ihr

uns behilflich sein méchtet.

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!
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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/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_3
https://das-kartell.org/aktuelles/stellenausschreibungen#faq_7
https://das-kartell.org/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=127
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
»Mr_Yoshi” / Joscha

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

ANFANG

SEITE 24


https://das-kartell.org/forum/viewtopic.php?f=49&t=278
http://www.cloudimperiumgames.com
http://www.robertsspaceindustries.com
https://das-kartell.org

	KRT NEWS - Zusammenfassung
	Ein Tag in der Geschichte: Die Schlacht von Idris IV
	Ein Tag in der Geschichte: Eine Währung, sie alle zu vereinen
	Verleihung des Bandes: Content Warrior
	Fan-Fiction: RP-Hintergrund des Forschungskorps Lynx
	System-Guide: Hades
	Fragen an die Organisationsleitung

	CIG NEWS - Zusammenfassung
	Jump Point Now Available! 
	Scythe Q&A
	Test Drive all Flyable Ships 
	Meet the Devs: Eric Kieron Davis 
	Preview: Flying the Scythe
	June Subscriber Flair!
	Classified Report: Vanduul Bomber Identified
	Meet the Devs: Matt Sherman
	Designpost: Schilde und Schildmanagement
	Design: Schilde und Schildmanagement
	Schilde in Star Citizen
	Schildmanagement heute
	Schildmanagement in der Zukunft
	Aktionsübersicht
	Schiffsinformationsbereich
	Voreinstellungen
	Generator-Informationstafel
	Beispiel für die Priorisierung der Generatoren
	Schildsegmente
	Soziale Oberfläche
	Unter der Haube
	FPS
	Die Zukunft 

	Die nackten Fakten: Anvil Aerospace Gladiator
	Oktober 2012 – Ankündigung der Anvil Gladiator / 2.5 Millionen Dollar-Stretch Goal
	11. Oktober 2013 Erste Konzeptgrafiken des Schiffes
	26. November 2014 Ausführliche Vorstellung inkl. erster In-Game-Videos
	10. Dezember 2014 Gladiator ist Hangar-Ready
	26. Februar 2015 WIP Informationen über das Schiff
	11. April 2015 Gladiator ist Arena Commander Ready!
	CIG-Hintergrundwissen

	Staub und Sterne: Baker-System
	Allgemeine Informationen
	Innere Planeten: Baker I, II & III
	Baker IV
	Das Rennen


	Stellenmarkt

	Schaltfläche 23: 
	Seite 2: Off
	Seite 31: Off
	Seite 42: Off
	Seite 53: Off
	Seite 64: Off
	Seite 75: Off
	Seite 86: Off
	Seite 97: Off
	Seite 108: Off
	Seite 119: Off
	Seite 1210: Off
	Seite 1311: Off
	Seite 1412: Off
	Seite 1513: Off
	Seite 1614: Off
	Seite 1715: Off
	Seite 1816: Off
	Seite 1917: Off
	Seite 2018: Off
	Seite 2119: Off
	Seite 2220: Off
	Seite 2321: Off
	Seite 2422: Off

	Schaltfläche 143: 
	Schaltfläche 142: 
	Schaltfläche 141: 
	Schaltfläche 140: 
	Schaltfläche 152: 
	Schaltfläche 144: 
	Schaltfläche 145: 
	Schaltfläche 146: 
	Schaltfläche 147: 
	Schaltfläche 151: 
	Schaltfläche 150: 
	Schaltfläche 149: 
	Schaltfläche 148: 


