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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

Gryth ist ein sehr schneller Racer durch enge Tunnel, bei dem der Spieler
préizise steuern muss, um zu iiberleben. Er wird vor die Herausforderung
gestellt, mit einem Raumgleiter durch kurvenreiche Rohren- und Grabensys-
teme zu fliegen, wobei er auf zahlreiche Hindernisse stolen wird. Dabei wird
er nicht nur vom Sog des Geschwindigkeitsgefiihls in die Tiefen des Spiels ge-
zogen, sondern auch die packend erzéhlte Trash-Fiction Geschichte hautnah
erleben.

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Gryth versucht seinem Genre als Flugrennspiel moglichst nahe zu kommen,
indem es eine volle dreidimensionale Steuerung erlaubt und dem Benutzer
den Eindruck von sehr hoher Geschwindigkeit vermittelt. Dieser Eindruck
wird durch graphische Effekte noch weiter verstérkt.

Dariiber hinaus wird der Spieler in eine spannende Geschichte eingebunden,
die meist in Textform préasentiert wird. Im Verlauf der Geschichte wird der
Spieler durch unterschiedliche Landschaftsarten geleitet. Was Gryth jedoch
von vielen anderen Spielen unterscheidet, ist, dass je nach Schwierigkeitsgrad
ein unterschiedliches Ende eintreten wird.

Doch auch wenn die Geschichte zu Ende ist, bietet Gryth dem Spieler durch
Zufallskarten weitere anspruchsvolle Unterhaltung.

2 Technische Merkmale

2.1 Verwendete Technologien

Gryth wird fiir den Windows-PC implementiert und bietet keine Unterstiit-
zung fiir die XBox.



2 TECHNISCHE MERKMALE 4

Das Spiel wird die XNA-Bibliothek und die Physikengine Jigl.ibX benutzen.

2.2 Hardwarevorraussetzungen

Als Hardware wird ein Desktop PC mit mindestens 1GB Arbeitsspeicher,
sowie einer Shader 2.0 fahigen Grafikkarte benotigt. Das Spiel lédsst sich mit
Tastatur und Gamepad steuern. Eine Maussteuerung wird nicht verwendet.

2.3 Spieler-Interface
2.3.1 Die Steuerung

Gryth besitzt eine flexible Steuerung. Das Schiff wird sich mit den Rechts-
und Linkstasten seitlich drehen lassen, wie bei einem Autorennen. Die Hoch-
und Runtertasten dienen dazu, die Nase des Raumschiffs nach oben und
unten zu ziehen und so in die entsprechende Richtung zu fliegen. Zudem ist
es moglich, das Schiff seitwérts zu rollen. Also eine Drehbewegung um die
,, Vorne-Hinten-Achse*.

Um die Strecken bei hoher Geschwindigkeit meistern zu konnen, reagiert das
Raumschiff ohne Verzogerung auf die Lenksignale.

Mit der [Shift]-Taste kann das Schiff beschleunigt, mit der [Strg]-Taste ge-
bremst werden, beides jedoch nur im Rahmen einer Minimal- und Maximal-
geschwindigkeit. Driickt man keine der beiden Tasten, so wird die momentane
Geschwindigkeit beibehalten. Die [Y]-Taste dient dazu, den Booster (Kapitel
3.1.1) zu aktivieren und das Schiff kurzzeitig tiber die Maximalgeschwindig-
keit hinaus zu beschleunigen.

Die [X]-Taste 16st levelabhéngige Ereignisse aus (Kapitel 3.1.3).

Die hier genannten Tastenbelegungen entsprechen den Defaulteinstellungen,
sie konnen in den Optionen jederzeit gedndert werden.
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2.3.2 Die Kamera

Die Kamerasicht wird eine dynamische Verfolgeransicht sein, die mit einer
leichten Verzogerung die Bewegungen des Raumschiffs mitmacht und auf
Bremsen und Gasgeben entsprechend reagiert. Durch die verzégerte Reaktion
sieht man das Schiff nicht nur von vorne, sondern beim Fliegen einer Kurve
auch leicht von der Seite.
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2.3.3 Menii-Struktur

Hauptmenii Pausenmentii
— Weiterspielen — Weiterspielen
— Einzelmission — Neustart
r: EndlosKarte — Optionen
Mission wiederholen — Grafik
Schwierigkeitsgrad L Auflésung
Mission Auswdhlen — Audio
— Statistik und Pokale Musik-Lautstdrke
— Optionen Soundeffekt- Lautstdrke
— Profil L— Steuerung
Neues Profil L Tastatureinstellungen
r: Name — Beenden
Schwierigkeit
Profil Laden
L Profilauswahl
— Grafik
L Auflosung
— Audio
Musik-Lautstdirke
Soundeffekt- Lautstdrke
L— Steuerung
L Tastatureinstellungen

— Beenden

Die kursiven Meniieintrage sind als Textfelder oder Listen zu verstehen, iiber
die man die entsprechende Eingabe tatigen kann.

,, Weiterspielen* 1ddt das letztgenutzte Profil und startet die ndchste noch un-
bewiltigte Mission. Sind alle Missionen durchgespielt, wird eine Endloskarte

geladen.

, Einzelmission“ stellt einen Meniipunkt dar, in dem man schon gespielte
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Grrgth

Profil

Weiterspielen

Einzelmission

Statistik
Optionen

Beenden

Credits

Abbildung 1: Ein in Gimp erstelltes Meniikonzept.

Missionen wiederholen und Endloskarten auswéhlen kann.
Im ,,Statistik und Pokale“~-Menii kann man seine bisher erreichten Bestzeiten
fiir bestimmte Strecken, sowie erreichte Pokale fiir bestimmte Leistungen

(Pokale in Kapiel 3.4.1) einsehen.

In den ,,Optionen“kann man sich ein neues Spieler-Profil erstellen, sowie di-
verse Einstellungen des Spieles verédndern.

Aussehen soll das Ganze dann ungefihr so wie in Abbildung 1 auf Seite 7.

2.3.4 Das Head-Up-Display

Das Head-Up-Display(HUD) ist wie in Abbildung 2 auf Seite 8 angeordnet:

e oben links: Spielername und bisher verbrauchte Zeit
e unten links: Zustand des Schildes und des Boosters

e oben zentriert: zur besseren Orientierung ein Pfeil, der in die Richtung
des néchsten Checkpoints deutet.
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Spieler: Roland Platz: 1/4
Zeit: 42:07 42%

Abbildung 2: eine Skizze fiir das Head-Up-Display (HUD)
e oben rechts: aktuelle Platzierung (bei Rennen) und Fortschritt im mo-
mentanen Level

e unten zentriert Warnsymbole: bei Beschuss, Verwendung der Aktions-
taste moglich.

e unten rechts: Geschwindigkeitsanzeige in Form eines Tachos

2.3.5 Die Schwierigkeit

Es gibt 3 Schwierigkeitsgrade:

e Kinfach
e Normal

e Schwer

Die Variation der Schwierigkeitsgrade wird iiber die Grundgeschwindigkeit,
den Zeitdruck, die Regenerationsrate des Boosters (Kapitel 3.1.1) und den
Schutzschild (Kapitel 3.1.2) vorgenommen.
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3 Spiellogik

3.1 Optionen & Aktionen

Der Spieler steuert ein Raumschiff durch tunnelartige Systeme. Er kann hier-
bei sein Raumschiff beschleunigen und bremsen, wobei stets eine gewisse
Grundgeschwindigkeit besteht. Zusétzlich kann er einen Booster fiir kurzzei-
tigen Schubantrieb aktivieren.

Man muss versuchen, dem Streckenverlauf zu folgen und Hindernissen aus-
zuweichen. Dabei verfiigt man iiber einen Schild, das vor leichten Zusam-
menstoBen schiitzt. Ist der Schutzschild verbraucht, so wird das Raumschiff
bei einem erneuten Zusammenstof zerstort und der Streckenabschnitt muss
wiederholt werden.

Wihrend des Spielverlaufs kann man mithilfe einer Aktionstaste(Kapitel
3.1.3) bestimmte (gescriptete) Ereignisse ausfiithren, wie beispielsweise Ra-
keten abfeuern.

Das Ziel des Spiels richtet sich nach dem jeweiligen Spielmodus (Kapitel 3.3).
Zur Einfiihrung kann optional ein Tutorial gestartet werden, das in die Story
eingebaut ist. Darin wird die grundlegende Steuerung und das Spielprinzip
vermittelt.

3.1.1 Booster

Der Booster ist ein Nachbrennerantrieb, der dem Schiff einen kurzzeitigen
Geschwindigkeitsschub verleiht. Hierdurch kann man auch die Maximalge-
schwindigkeit iiberschreiten und sich somit durch kluges Einsetzen einen
Zeitvorteil verschaffen. Der Booster hélt nur eine bestimmte Dauer und rege-
neriert sich je nach Schwierigkeitsgrad wieder, sodass er mehrfach verwendet
werden kann.
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3.1.2 Schutzschild

Der Schutzschild schiitzt den Spieler vor kleineren Zusammenstoflen, zum
Beispiel mit den Seiten des Tunnels oder mit einem Objekt. Zudem Halt er
auch Schiisse von Geschiitzen ab. Er wird das Raumschiff jedoch nicht vor
Frontalcrashs schiitzen und bei harten Zusammenstoflen stark beschadigt
werden.

3.1.3 Aktionstaste

Die Aktionstaste dient dazu, bestimmte Ereignisse auszufiihren, zum Beispiel
eine verschlossene Tiire 6ffnen (an der man sonst zerschellen wiirde) oder
einen Raketensatz abzufeuern und damit bestimmte Hindernisse zu zerstoren.
Hierbei erscheint im HUD eine Meldung, dass man sich bereit machen muss,
die Aktionstaste zu benutzen. Sie ist also nur zu bestimmten Zeitpunkten
verfiigbar und muss im richtigen Moment gedriickt werden.

3.2 Spielobjekte

Abbildung 3: Gleiterentwurf

Der grofite Teil der Objekte des Spiels sind verschiedene Arten von Hindernis-
sen. Je nach Hindernis sinkt beim Zusammenstof§ der Schutzschild um einen
gewissen Wert, bis hin zur Zerstorung des Raumschiffs. Als weitere Objekte
gibt es auBlerdem das Spieler- und feindliche Raumschiffe.
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3.2.1 Hindernisse

e unbewegliche Hindernisse:
— Abstehende Anbauten — Technische Gegensténde, die in den Tun-
nel ragen
— Kisten — Auf dem Boden liegende Kisten
— Wiénde

— Triimmer — Herumliegende Gegensténde
e bewegliche Hindernisse:

— Grofler, sich drehender Ventilator
— Tiiren, die sich 6ffnen und schlieflen
— Lenkraketen, die den Spieler verfolgen

— Computergesteuerte Gegner
e Hindernisse mit Effekten:

— Magnetfelder, die den Spieler in eine bestimmte Richtung driicken.

— Elektrisch geladene Felder, die die Steuerung des Spiels verdndern,
zum Beispiel das Schiff verlangsamen oder die Lenkung erschwe-
ren, sowie die Booster- und Schildregeneration beeinflussen.

3.2.2 Raumschiffe

Abbildung 4: Ein Gegnerraumschiff in Profilansicht

Es gibt zwei Arten von Raumschiffen: das Spielerraumschiff und die Raum-
schiffe der Computergegner. Beide haben die gleichen Eigenschaften wie
Booster, Schild und Steuerung. Die Raumschiffe kénnen miteinander kol-
lidieren, wodurch sich Gegner gegen Hindernisse dringen lassen.
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3.3 Spielstruktur
Im Story-Modus gibt es folgende Konzepte:

1. Zeitfahren: In diesem Modus geht es darum, in einer vorgegebenen Zeit
im Ziel anzukommen.

2. Bestehen des Levels: Hier geht es darum, iiberhaupt im Ziel anzukom-
men. Dies wird entweder durch einen schweren Streckenverlauf oder
durch die Tatsache, dass man von schieffenden Gegnern verfolgt wird,
erschwert.

3. Rennen: Hier geht es darum, sich gegen andere Gegner durchzusetzen
und als erster ins Ziel zu kommen.

Grundsétzlich sind alle Strecken statisch und linear aufgebaut, es gibt nur
einen Weg ohne (groBere) Abzweigungen, man fliegt von A nach B. Es gibt
folgende Streckentypen mit ihren charakteristischen Hindernissen:

e Liiftungsschacht: Hindernisse sind hier zum Beispiel Verstrebungen,
Gitter, sich drehende Rotoren usw.

e Todessterngraben: ein Graben auf der Auflenseite eines Raumschiffes
oder einer Raumstation, der durch einen Schutzschild nach oben abge-
grenzt ist (d.h. der Spieler wird zerstort, sollte er zu weit nach oben
fliegen).

e Wurmloch: Das Wurmloch ist sehr eng, sodass die Schwierigkeit darin
besteht, seinem Verlauf zu folgen, ohne zu oft am Rand anzustoflen.

(Abbildung 5 auf Seite 14)

e Lange Ginge eines Raumschiffs: Hindernisse sind hier beispielswei-
se Kisten, (sich 6ffnende und schlieBende) Tiiren und im feindlichen
Raumschiff gegebenenfalls Abwehrmechanismen (Raketen), denen man
ausweichen muss.

Im Nichtstorymodus kann man aus den bereits abgeschlossenen Leveln
(und damit auch Streckentypen) frei wihlen und zum Beispiel versuchen,
seine Zeit zu verbessern (fiir die Statistik und um sich dadurch Pokale zu
verdienen).
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Im Endless-Modus werden Streckenabschnitte zuféllig generiert und Hin-
dernisse zufillig platziert, dhnlich wie im Flashspiel “Copter“!, nur in drei-
dimensionaler Ausfithrung. Die Grundgeschwindigkeit nimmt dabei stetig
zu, bis es praktisch unmoglich wird, weiter auszuweichen. Das Ziel ist es,
moglichst lange durchzuhalten. Die besten Ergebnisse werden dann auch im
Meniifeld ,,Highscore und Pokale“angezeigt.

3.4 Statistiken

Folgende Eintrage werden in der Statistik zu finden sein:

e Zeit: Es wird sowohl die Bestzeit fiir jeden Level gespeichert, als auch
die Gesamtspielzeit.

e Anzahl der Tode: Da zu erwarten ist, dass man nicht jeden Level
auf Anhieb schafft, sondern manchmal auch schon vor Ende des Levels
das eigene Raumschiff zerstort ist, wird die Anzahl der eigenen Tode
gezahlt.

e Phantomspur: Beim Absolvieren einer Strecke wird automatisch eine
Phantomspur aufgezeichnet. Wiederholt der Spieler diese Strecke, so
kann der Spieler Rennen gegen sich selbst fahre. Man kann sie sich
vorstellen als ein durchsichtiges Raumschiff das der, vom Spieler in
seinem besten Versuch geflogenen, Linie folgt.

e Spielfortschritt: Fiir jeden bestandenen Level steigt der Spielfort-
schritt. Dadurch kann der Spieler in etwa ablesen, wie viel auf ihn
zukommen wird und was er schon hinter sich gelassen hat.

3.4.1 Pokale

Im Highscorescreen kann man neben den Statistiken auch Pokale anschauen,
die dem Spieler fiir bestimmte Leistungen verliehen wurden:

e Bestehen des Storymodus auf Leicht

Thttp:/ /www.albinoblacksheep.com/flash /copter von Seethru.co.uk
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Bestehen des Storymodus auf Mittel
e Bestehen des Storymodus auf Schwer
e xx Sekunden im Endlosmodus durchgehalten

Bestehen eines Levels ohne Tode

Bestehen des Storymodus ohne Tode

4 Screenplay

4.1 Konzeptzeichnungen & Storyboards

Abbildung 5: Ein Renderpreview, wie ein Wurmloch aussehen kénnte.
Die Handlung des Spiels wird per Text und Dialogen vermittelt.
Im Jahre 3872:
Das Mutterschiff Umbar, das in friedlicher Mission als Warentransport un-

terwegs ist, wird aus dem Hinterhalt von Weltraumpiraten angegriffen. Der
Protagonist, ein Pilot der Erdenfoderation, erwacht in einem chaotischen
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Getiimmel von Explosionen und panisch fliehenden Menschen. Er schafft es
gerade noch den Hangar zu erreichen, in dem sich einige kleinere Raumgleiter
befinden. Nachdem er sich entschieden hat, mit welchem er fliechen will, er-
innert er sich an seine Flugausbildung fiir ein Schiff dieses Typs. Der Spieler
wird nun gefragt, ob er meint, sich gut genug zu erinnern. Ist die Antwort
negativ, startet ein Tutorial in Form einer Riickblende auf die damalige Aus-
bildung. Ist die Antwort positiv oder das Tutorial abgeschlossen, gelingt es
ihm sehr knapp, sich mit seinem Gleiter zu retten und abzuheben, wahrend
das gesamte Raumschiff hinter ihm explodiert. Durch die Druckwelle wird er
ins All geschleudert, wo bereits die Weltraumpiraten auf ihn warten. Unbe-
waffnet versucht er sich durch die Reihen der Weltraumpiraten zu schlagen,
stellt aber schnell fest, dass diese ihm um Léangen iiberlegen sind und versucht
diese dann in einem nahe gelegenem Asteroidenfeld abzuhéngen.

Als der Protagonist seinen Verfolgern endlich entkommen ist und sich hin-
ter einem Asteroiden verstecken kann, hort er einen Funkspruch ab, in dem
die Piraten bestétigen, dass es keine iiberlebenden Besatzungsmitglieder des
Schiffes Umbar mehr gibt. Desweiteren erfahrt er, dass die Piraten mit den in
dem Angriff erbeuteten Giitern endlich ihre méchtige Planetenzerstorerwaffe
fertig stellen kénnen, mit der sie planen, die Erde zu zerstoren. Er weif3, dass
er die Piraten nicht mit seinem kleinen Transportschiff aufhalten kann und
beschlieit, eine Raumstation in der Nahe anzusteuern.

Die erste spielbare Sequenz wird den Spieler durch ein Wurmloch zu eben
dieser Station bringen.

Dort taucht er im Untergrund ab, da er befiirchtet, dass die Piraten die
Station infiltrieren. Er muss sich Respekt und Unterhalt verdienen, indem er
illegale Rennen austriagt. Doch sehr bald werden die Wachen auf ihn aufmerk-
sam und versuchen, ihn festzunehmen. In einer rasanten Verfolgungsjagd ver-
sucht er, den Wéchtern zu entkommen, wobei er schlussendlich gestellt wird.
Man verhort ihn, woraufhin der Protagonist die Geschehnisse kurz zusam-
menfasst. Der Anfiihrer der Wéchter, der kein Sympathisant der Erdenfode-
ration ist, hélt die Geschichte fiir eine Liige und ldsst den Protagonisten in
das Gefangnis werfen. Damit scheint die letzte Chance auf die Rettung der
Erde gescheitert zu sein. Doch im Geféngnis angekommen, spricht ihn einer
der Wérter an und erzahlt, dass er die Geschehnisse im All verfolgt hat, ihm
allerdings ebenfalls niemand Glauben schenken will. Er will dem Protagonis-
ten helfen, kann diesen aber nicht befreien. Stattdessen schléigt er vor, den
Gleiter, mit dem der Hauptcharakter gelandet ist, zu reparieren und diesen
fiir ein Rennen anzumelden, bei dem die Gefangenen gegeneinander antreten
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und dem Gewinner die Haftstrafe erlassen wird.

Auf die Frage hin, warum der Warter ihm denn helfen wolle, antwortet dieser,
dass er schon ldnger von den Planen der Piraten gewusst habe, aber nie
gedacht hitte, dass diese ihre Pléne in die Tat umsetzen wiirden.

Warter: ,,Du musst wissen, das sind keine normalen Weltraumpiraten. Das
sind alles Gefangene, die von der Erde auf den abgelegenen Planeten LV-426
verbannt wurden. Dort ist es dann zu einem Aufstand gekommen, bei dem
die Gefangenen ein Schiff kapern und fliehen konnten. Sie haben beschlossen,
sich an der Erde fiir das ihnen angetane zu richen.”

Protagonist: ,, Woher wissen Sie das alles?*

Wirter: ,,Weil ich auch einer der Gefangenen war...“

Das Rennen wird durch ein Tunnelsystem der Raumstation ausgetragen.

Nachdem man im Rennen den ersten Platz belegt und seine Freiheit zuriickge-
wonnen hat, kommt der Anfithrer der Wachter erneut auf den Protagonisten
zu und ist in seiner iiberschwinglichen Begeisterung iiber die Flugkiinste des
Piloten so begeistert, dass er sogar bereit ist, der wirren Geschichte mit den
Weltraumpiraten Glauben zu schenken.

Er stellt dem Protagonisten einen neuen Flieger und noch eine Fliegerstaffel
zur Verfiigung, um den Angriff auf die Erde noch zu verhindern.

Es ist klar, dass die Zeit knapp wird, also wird fiir eine schnelle Anreise zum
Planeten Erde ein Wurmloch in der Ndhe gewihlt, durch das der Protagonist
als Vorhut der Fliegerstaffel zur Erde fliegt.

Auf der anderen Seite angekommen miissen die Piloten feststellen, dass die
Erde bereits angegriffen wird. Flieger von der Erde sind bereits im Orbit und
werden von den schnellen Jégern der Piraten angegriffen. In dem Gefecht
befindet sich ein riesiges Schlachtschiff, das die méchtige Planetenzerstorer-
waffe an Bord hat, die auf die Erde gerichtet ist und diese bereits aufladt.
Es bleibt nur noch wenig Zeit, um den Generatorkern der Waffe zu erreichen
und diesen zu zerstoren.

Wihrend der Rest der Flugstaffel von den Piraten in einen Nahkampf verwi-
ckelt wird, beschliefit der Protagonist, die Waffe auf eigene Faust zu zerstoren.

Es folgt der Anflug auf den grofien Gefechtsgraben des Schlachtschiffes um
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einen Zugang zum Liiftungssystem des Schiffes zu finden, der einen Zugang
zum Generator der Waffe ermoglicht und danach eine Flugsequenz durch
das Liiftungssystem des Schlachtschiffes, die damit endet, dass man den Ge-
nerator der Waffe erreicht und versucht, diesen mit seinen Lenkraketen zu
zerstoren.

verschiedene Enden fiir verschiedene Schwierigkeitsgrade:

e Leicht: Die Lenkraketen sind defekt, der Protagonist miisste sich op-
fern, traut sich allerdings nicht.

e Mittel: Die Lenkraketen sind defekt, der Protagonist opfert sich.

e Schwer: Die Lenkraketen werden abgefeuert, der Generator, mitsamt
Watffe und Schiff zerstért und der Protagonist muss abschliefend der
grofien Explosion entkommen.
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