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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

Tauchen Sie mit Solar Explorer ein in eine fiktive Galaxis voller Uberraschungen. Sie schliipfen in die
Rolle von Commander Finweg, welcher gerade an Bord der Guinevere im Sonnensystem Aurora aus
dem Hyperraum tritt. Ihre Aufgabe ist es, hier eine neue Heimat zu suchen, nachdem Sie IThr altes
Sonnensystem aufgrund einer kosmischen Katastrophe aufgeben mussten. So gilt es als Anfithrer der
letzten Uberlebenden der Normea mit klugen Entscheidungen eine neue Zivilisation aufzubauen und ihr
Volk zu beschiitzen. Doch dies wird keine leichte Aufgabe, denn im benachbarten Sonnensystem herrschen
bereits die Qieryhn, welche Thre Ankunft nicht gut heiflen werden.

In Solar Explorer spielt der Spieler in einer 2D Galaxie mit 3D Texturen.

Sprache des Spieles ist Englisch.

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Solar Explorer hebt sich von anderen Strategiespielen vor allem durch die Mechaniken der Spielumgebung
ab. Es spielt in einer fiktiven Galaxie, welche auch von einer alternativen Physik bestimmt wird. So kann
es auch einmal vorkommen, dass Planeten einander umkreisen. Zwar sind die Einheiten innerhalb der
Galaxie frei beweglich, jedoch haben sie nur limitierte Reichweiten und miissen sich somit an den Planeten
orientieren. Diese sind jedoch zu jedem Zeitpunkt in Bewegung, weshalb sich nur kurze Zeit nach dem
Starten eines Raumschiffes bereits ein feindlicher Planet dort befindet, wo eben noch ein Verbiindeter
war. Dies sorgt dafiir, dass der Spieler nicht nur auf die eigenen und feindlichen Truppen achten muss,
sondern auch darauf, dass seine Schiffe immer mit Treibstoff versorgt sind oder darauf, dass sich nach
geschlagener Schlacht der umkémpfte Planet nicht bereits an einem weit entferntem Punkt der Galaxie
befindet und vorerst nicht mehr unter seine Kontrolle gebracht werden kann.



2 Benutzeroberfliche

2.1 Spieler-Interface
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Abbildung 1: Spieler-Interface

2.1.1 Beschreibung des Spieler-Interfaces

Das [Spieler-Interface] ist geteilt in einen Bereich fiir Informationen iiber die angeklickten Spielobjekte,
das Panel, welches sich an der linken Bildschirmseite befindet. Die gezeigten Informationen variieren je
nachdem um was fiir ein Spielobjekt es sich handelt. Ebenfalls existiert eine Kopfzeile, welche sowohl die
gesamten Ressourcen des Spielers anzeigt als auch den Menii-Knopf beinhaltet.

1. Ressourcen gesamt:

In der Gesamt-Ressourcen Anzeige werden alle vom Spieler kontrollierten Ressourcen aufaddiert. Das
heifit alle Ressourcen welche sich im Inventar der vom Spieler kontrollierten Planeten oder im Inventar
seiner Schiffe befinden. Der Reihe nach zu sehen sind hier die Anzahl der Coins C und der Ressourcen
von Gas G, Metall M und Uran U. Coins werden dabei nicht auf einzelnen Planeten gelagert sondern
sind planetenunabhéngig.

2. Name des ausgewéhlten Planeten:

Hat der Spieler einen Planeten angeklickt so wird der Name des Planeten auf dem Panel angezeigt, hier
EROS. Befindet sich der Planet im Besitz des Spielers, so werden weitere Informationen dieses Planeten
angezeigt, siehe (3), (4), (5).

3. Inventar des ausgewéhlten Planeten:

Da sich der angeklickte Planet EROS unter Kontrolle des Spielers befindet, wird dem Spieler eine Einsicht
auf die im Inventar des Planeten befindlichen Ressourcen, (Gas, Metall, Uran) gewéhrt.

4. Anzahl und Typ der Einheiten auf dem ausgewihlten Planeten:

Hat der Spieler Schiffe im Planeten stationiert (durch Landen oder Rekrutieren) so werden diese Einhei-
ten dem Inventar des Planeten hinzugefiigt und dem Spieler wird angezeigt welche Schiffe (und wie viele
davon) sich auf dem Planeten befinden. Hier sieht man 2 Kampfschiffe, 12 Scouts und ein Mutterschiff.
5. Aktionen des Planeten:

Hier hat der Spieler die Moglichkeit die Aktionen des Planetens mit Buttons auszuwéhlen.

(3), (4) und (5) sind natiirlich nicht zu sehen, wenn der Planet der KI gehort.

6. RELEASE-Button:

Driickt der Spieler auf RELEASE werden ihm unter ACTIONS zwei weitere Moglichkeiten angezeigt.
Er kann dann entweder Transportschiffe los schicken, welche einem anderen Planeten dann Ressourcen




liefern, oder er entsendet andere im Planeten stationierte Schiffe. Diese Schiffe fliegen dann aus dem
Planeten raus und bleiben dann im Raum stehen, sie folgen dem Planeten nicht.

7. UPGRADE-Button:

Driickt der Spieler auf UPGRADE werden ihm unter ACTIONS die verschiedenen Upgrademdoglichekeiten
angezeigt, mit den jeweiligen Kosten: Kolonisationslevel erhéhen (nur wenn Planet bewohnbar), Indu-
strielevel erhohen, Militarisirungslevel erhGhen.

8. RECRUIT-Button:

Driickt der Spieler auf RECRUIT, wird dem Spieler eine Liste der Schiffe angezeigt mit deren Preisen.
Dann kann der Spieler Einheiten ausbilden, welche dem Inventar des Planeten hinzugefiigt werden.

9. Sonne:

Im Zentrum dieses Sonnensystems befindet sich die Sonne. Keine Interaktion méglich. 10. Umlaufbahn:
Die Umlaufbahn (10) visualisiert den Weg, welcher der Planet (11) zuriicklegen wird. Keine Interaktion
moglich. Wird auch von Schiffen ignoriert.

11. Ausgewéhlter Planet:

Ein Planet vom Typ érdédhnlich”. Auf ihm kénnen alle vier Ressourcen gesammelt werden und er kann
auch kolonisiert werden. Er ist der ausgewéhlte Planet EROS. Dass er im Besitz des Spielers ist, erkennt
man am Satelliten (14) welcher ihn umkreist.

12. Uranplanet:

Auf dem Uranplaneten kann neben den iiblichen Planetenaktionen vor allem die Ressource Uran gesam-
melt werden.

13. Unerforschter Planet:

Dieser Planet wurde noch nicht vom Spieler erforscht, daher die graue Textur. Man kann nicht feststellen,
um welchen Typ Planet es sich handelt.

14 & 15. Satelliten:

Zu sehen sind hier Satelliten. Diese dienen nur der Visualisierung, ob der Spieler, die KI oder keiner diesen
Planeten kontrolliert. Fiir den Spieler erscheint ein blauer Satellit, fiir die KI ein roter. Planet (13) hat
beispielsweise keinen umkreisenden Satelliten, da niemand diesen Planet erobert hat. Keine Interaktion
moglich. Wird auch von Schiffen ignoriert.

16. Mauszeiger:

Der Mauszeiger hier in griin.

17. PAUSE-Button:

Driickt der Spieler auf PAUSE, so pausiert das Spiel und das Pause-Menii erscheint.

2.1.2 Kamera

Die Kamera ist oberhalb der zweidimensionalen Spielwelt positioniert. Der Spieler hat viele Moglichkeiten,
die Kameraposition und Ausrichtung zu variieren, um einen maglichst guten Uberblick iiber das Gesche-
hen zu behalten oder einfach nur um die dreidimensionalen Spielobjekte besser betrachten zu kénnen.
Es ist ihm moglich, die Kameraposition mithilfe der Tasten oder durch bewegen des Mauszeigers an den
Rand des Spielfensters zu veréndern. Ebenfalls ist es moglich, die Kamera n&her an die Spielwelt heran
zu bewegen, sie zu kippen oder zu rotieren.

2.1.3 Steuerung

Die Steuerung von Solar Explorer ist mit einer Maus ohne Tastatur vollstdndig moglich, jedoch bieten sich
zusitzliche Moglichkeiten der Kamerasteuerung durch die Verwendung einer Tastatur. Die Steuerung der
Kamera ist intuitiv, wird die Maus an den Rand des Spielfensters bewegt, so bewegt sich die Kamera iiber
der Spielwelt in diese Richtung. Der Kamerazoom erfolgt ebenfalls intuitiv per Mausrad, Aufwértsdrehung
resultiert in ein Herein-zoomen und umgekehrt. Objekte in der Spielwelt kénnen per Linksklick, oder
durch gedriickt halten der linken Maustaste als Mehrfachauswahl, ausgewéhlt werden. Durch den Spieler
bewegbare Objekte konnen, sofern sie ausgewihlt sind, mit Rechtsklick bewegt werden. Alle anderen
Optionen die sich dem Spieler mit den Spielobjekten bieten sind per Linksklick auf entsprechende Buttons
im Panel realisierbar.



2.2 Meniistruktur
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Abbildung 4: Pause- und Optionsmenii Struktur

2.2.1 Beschreibung der Hauptmeniistruktur

Nach dem Starten des Spiels wird das[Hauptmeni angezeigt. Die Auswahlmoglichkeiten des Hauptmeniis
sind die Folgenden, siehe auch [Hauptmeni-Struktur}

1. NEW GAME

2. CONTINUE GAME

3. STATISTICS

4. OPTIONS

5. CREDITS

6. QUIT GAME

Wihlt der Spieler NEW GAME aus, so wird ein neues Spiel gestartet. Mit CONTINUE GAME kann der
Spieler das gespeicherte Spiel fortsetzen, sofern dieses vorhanden ist. Der Meniipunkt STATISTICS zeigt
die gesammelten Daten, beispielsweise wie viele Spiele gewonnen wurden, wie viele Spiele verloren wurden
oder wie viele Stunden gespielt wurden. In den OPTIONS kann Die Musik an- oder ausgeschaltet, sowie
ihre Lautstéirke verindert werden, sowie die Auflésung des Spiels angepasst werden. Mit CREDITS kann
der Spieler die Namen der Mitglieder der Gruppe 6, den Namen des Tutors und auch die Grafik- und
Musikquellen einsehen. Falls der Spieler QUIT GAME wihlt, wird das Spiel beendet.

2.2.2 Beschreibung der Pausenmeniistruktur

Durch das Driicken der Tab-Taste oder des Meniiknopfs in der Kopfzeile kann der Spieler jederzeit auf
das Pausenmenti zugreifen. Die Auswahlmoglichkeiten des Pausenmeniis sind die Folgenden, siehe auch
|Pause- und Optionsmenii Strukturg

1. RESUME GAME

2. LOAD GAME

3. SAVE GAME




4. OPTIONS

5. QUIT GAME

6. RETURN TO MENU

RESUME GAME schiefit das Pausemenii und setzt das Spiel fort. Mit LOAD GAME ist es dem Spieler
moglich, das Spiel auf den zuletzt gespeicherten Zustand zuriick zu setzen. SAVE GAME iiberschreibt den
letzten Speicherstand. OPTIONS lésst den Spieler wéhrend dem Spiel die Musik ein- und ausschalten bzw.
die Lautstéirke verindern. Mithilfe von QUIT GAME wird das Spiel ohne zu speichern direkt geschlossen.
Wird der RETURN TO MENU-Knopf gedriickt, so wechselt das Spiel zuriick ins Hauptmenii.

3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien
e Microsoft C#
e Visual Studio Enterprise 2015 with Update 3
e ReSharper Ultimate 2018.1.2
e Microsoft .NET Framework 4.6.1
e TortoiseSVN 1.10.0
e GIMP 2.10.2
e Blender 2.79b
e MonoGame 3.6
e ShareLaTeX
e REAPER v4.78

3.2 Mindestvoraussetzungen

e Betriebssystem: Windows 7 64Bit

e Prozessor: 4-Kern CPU mit 3.60 GHz Taktrate
e Arbeitsspeicher: 8GB

e Grafik: GeForce GTX 1060

4 Spiellogik

4.1 Spielidee

Spielablauf und Siegbedingungen Zu Beginn des Spiels verfiigt der Spieler iiber ein Mutterschiff,
ein Kolonisationsschiff, einen Tanker, drei Scouts und einen Bautrupp. Zunéchst sind alle Planeten uner-
forscht und kénnen nicht genutzt werden. Mit dem Scout ist es moglich, Planeten zu erforschen. Erforsch-
te Planeten konnen je nach Art der Planeten mit dem Kolonisationsschiff kolonisiert und/oder mit dem
Bautrupp industrialisiert werden, um Ressourcen und/oder Coins zu generieren. Ist ein Planet kolonisiert
oder industrialisiert, kann das Level der Kolonie oder Industrie erhtht werden, wenn geniigend Ressour-
cen auf dem Planeten vorhanden sind. Dies ermoglicht die Produktion neuer Truppen oder erhoht die
Rate, in welcher die auf dem Planeten vorhandenen Ressourcen gesammelt werden. Ab dem Erreichen der
Koloniesationsstufe 5 kann ein Planet militarisiert werden. Dies gibt einen Bonus auf die Verteidigung.
Das maximale Level einer Kolonie, Industrie oder Militarisierung ist 10. Die Ressource Coins wird nicht
in Abhéngigkeit von der Industrie gesammelt, sondern in Form einer Steuer von kolonisierten Planeten
eingetrieben. Auch die Generationsrate der Coins erhdht sich mit der Kolonisationsstufe. Transporter
kénnen genutzt werden, um Ressourcen von einem Planeten auf einen anderen zu verlagern.

Bereits kolonialisierte und/oder industrialisierte Planeten kénnen angegriffen werden um die Kontrolle



iiber sie zu erlangen.
Das Spiel kann gewonnen werden in dem alle feindlichen Planeten erobert und alle feindlichen Truppen
vernichtet wurden. Im Laufe des Spiels ist es zudem moglich, einen Forscher in ein weit entferntes Son-
nensystem zu schicken. Wird diese Option gewéhlt dauert es 20 Minuten bis der Forscher zuriickkehrt.
Dies fiihrt zum Sieg des Akteurs (Spieler oder KI), welcher den Forscher ausgesandt hatte.

Spielwelt Die Spielwelt besteht aus einer Galaxie mit zwei Sonnensystemen, welche mehrere Planeten
umfassen. Es gibt verschiedene Planetentypen (Erde, Metall, Gas, Uran) sowie zwei Sonnen. In jedem
Sonnensystem befinden sich vier SStargates”, welche Reisen zwischen den Sonnensystemen ermoglichen.
Die Stargates aus dem ersten Sonnensystem sind bijektiv verbunden mit den Stargates aus dem zweiten
Sonnensystem. Jeder Planet befindet sich zu jeder Zeit des Spiels in einer Rotationsbewegung um sich
selbst und um eine Sonne oder einen anderen Planeten. Die Sonnen drehen sich nur um sich selbst.

Jeder Planet verfiigt iiber ein Ressourceninventar und ein Truppeninventar.

4.2 Optionen & Aktionen

4.2.1 Steuerungs-Aktionen
Tabelle 1: Steuerungs-Aktionen
ID/Name | Akteure Ereignisfluss Anfangsbedingungen Endbedingungen
A01 Spieler 1. Der Spieler klickt mit | Eine Spielinstanz ist gela- | Der Spieler sieht die
Raum- {linke Maustaste} auf ein | den. geladene Spielinstanz,
schiff Raumschiff. ein Raumschiff ist als
auswéhlen 2. Das Raumschiff wird als ausgewahlt markiert, die
ausgewahlt markiert. Informationen {iiber das
3. Auf dem Panel wer- Raumschiff werden auf
den Informationen iiber dem Panel angezeigt.
das Raumschiff angezeigt
(siehe [Spieler-Interface]).
4. Aktionen mit Spielob-
jekt Raumschiff sind nun
moglich.
A02 Spieler 1. Der Spieler klickt mit | Eine Spielinstanz ist gela- | Der Spieler sieht die ge-
Planeten {linke Maustaste} auf | den. ladene Spielinstanz, ein
auswéhlen einen Planeten. Planet ist als ausgewé&hlt
2. Der Planet wird als markiert, die Informatio-
ausgewahlt markiert. nen {iber den Planeten
3. Auf dem Panel werden werden auf dem Panel an-
Informationen iiber den gezeigt.
Planeten angezeigt (siche
[Spieler-Intertface)).
4. Aktionen mit Spiel-
objekt Planet sind nun
moglich.




A03 Ein-
heiten
Mehr-
fach-

auswahl

Spieler

1. Der Spieler klickt mit
{linke Maustaste} auf
der Karte und halt diese
gedriickt.

2. Der Spieler bewegt die
Maus, ein Rechteck wird
vom Punkt des Klickens
zur aktuellen Mauspositi-
on gespannt.

3. Der Spieler lisst {linke
Maustaste} los.

4. Alle Einheiten in-
nerhalb des Rechtecks
werden als ausgewdhlt
markiert.

5. Auf dem Panel werden
Informationen iiber die
ausgewdhlten  Einheiten
angezeigt (siehe
[nterfuce).

6. Aktionen mit Spielob-
jekt Raumschiff sind nun
moglich.

Eine Spielinstanz ist gela-
den.

Der Spieler sieht die
geladene Spielinstanz,
ein  Raumschiff ist als
ausgewahlt markiert, die
Informationen iiber das
Raumschiff werden auf
dem Panel angezeigt.

A04
Sichtbe-
reich der
Karte
bewegen

Spieler

1. Der Spieler bewegt die
Maus an den Rand der
Karte.

2. Sofern moglich wird der
Sichtbereich der Karte in
die Richtung verschoben
in welcher sich die Maus
befindet.

FEine Spielinstanz ist gela-
den und ein Teil der Karte
ist sichtbar.

Der sichtbare Bereich der
Karte wurde verschoben.

A05 Kar-
tenzoom

Spieler

1. Der Spieler bewegt
das Mausrad auf-/ oder
abwirts.

2. Sofern mdoglich wird
der Sichtbereich der Kar-
te vergroflert bzw. verklei-
nert.

Eine Spielinstanz ist gela-
den und ein Teil der Karte
ist sichtbar.

Der Sichtbereich wurde
vergroflert oder verklei-
nert. Bzw. gezoomt.

A06 Pau-
senmenii
offnen

Spieler

1. Klick mit {linke
Maustaste} auf  die
Schaltflache ,PAUSE*
in der rechten oberen
Ecke  (siehe
. Alternativ:
{Tab} driicken.

2. Das Pausemenii 6ffnet
sich.

FEine Spielinstanz ist gela-
den

Uber der Spielinstanz be-
findet sich das Fenster des
Pausementis.

A07 Pau-
semenii
schlieflen

Spieler

1. Klick mit {linke
Maustaste} auf  die
Schaltfliche Continue. Al-
ternativ: {Esc} driicken.
2. Das Pausemenii schlieft
sich.

Das Pausemenii ist
iiber einer Spielinstanz
geoffnet, da der Spieler

zuletzt ausgefiihrt
hat.

Der Spieler sieht die gela-
dene Spielinstanz.




4.2.2 Raumschiffe

Raumschiffe des Spielers bzw. der KI befinden sich entweder frei im Weltraum oder sind auf einem vom
Spieler bzw. der KI kolonisierten oder industrialisierten Planeten gelandet, d.h. sie sind im Inventar des
Planeten. Jedes Raumschiff verfiigt - je nach Art - iiber eine bestimmte Anzahl an Trefferpunkten, eine
Reichweite und eine Geschwindigkeit. Schiffe, die den Gegner angreifen kénnen, verfiigen zudem noch
iiber einen bestimmten Angriffsschaden, eine Feuerdistanz und eine Feuerrate, diese Schiffe werden von
nun an auch als kampffahig bezeichnet. Transporter, Tanker und Mutterschiffe verfiigen zudem noch iiber
ein Inventar welches eine bestimmte Menge Ressourcen enthalten kann.
Waéhrend Raumschiffe fliegen, wird Energie verbraucht. Hat ein Raumschiff keine Energie mehr, bleibt
es im Raum stehen und kann nicht mehr gesteuert werden. Mit dem Tanker ist es moglich, andere
Raumschiffe mit neuer Energie zu versorgen, wobei der Tanker geladenes Gas, das sich im Inventar des
Tankers befindet, verbraucht. Befindet sich ein Schiff in der Néhe eines vom Schiffbesitzer kontrollierten

Planeten, wird es automatisch mit Energie aufgeladen.

Tabelle 2: Beschreibung der Aktionen, die mit Raumschiffen aus-
gefithrt werden kénnen.

ID/
Name

Akteure

Ereignisfluss

Anfangsbedingungen

Abschlussbedingungen

RO1 Aflie-
gen (frei
im Welt-
raum)

Spieler/
KI

1. Ein (oder mehrere) sich
im Weltraum befindende
Raumschiffe sind aus-
gewihlt (siehe oder
A03)).

2. Durch einen Klick mit
der rechten Maustaste
wird eine freie Position im
Weltraum ausgewahlt.

3. Das Raumschiff bewegt
sich mit konstanter Ge-
schwindigkeit von seiner
alten zur angewihlten
neuen Position bei gleich-
zeitigem Verbrauch der
Energie (proportional zur
zuriickgelegten Strecke).

Ein (oder mehrere) Raum-
schiffe sind ausgewihlt,
es ist ausreichend Ener-
gie (Reichweite) vorhan-
den, um einen gewé#hlten
Punkt im Weltraum zu er-
reichen.

Das Raumschiff befindet
sich an der neuen Position
im Weltraum.

RO2
Objekt
verfolgen
(Planet
oder
feind-
liches

Raum-
schiff)

Spieler/
KI

1. Ein (oder mehrere) sich
im Weltraum befindende
Raumschiffe sind aus-

gewihlt (siehe oder
[A03l

2. Durch einen Klick mit
der rechten Maustaste
wird ein  bewegliches
Objekt (vom Typ Planet
oder feindliches Raum-
schiff) ausgewihlt.

3. Das Raumschiff fliegt
(siehe in Richtung
des ausgewéhlten Objek-
tes, bis es dessen Position
(oder einen bestimmten
Abstand dazu) erreicht.

Das Objekt ist vom Typ
Planet oder feindliches
Raumschiff und befindet
sich in Reichweite des aus-
gewihlten Raumschiffs.

Das Raumschiff hat die
Position des beweglichen
Objektes (oder einen be-
stimmten Abstand dazu)
erreicht (und eine andere
Aktion wird ausgeldst)
ODER

die Energie des Raum-
schiffs ist aufgebraucht.

10




RO3 Pla-
net erfor-
schen

Spieler/
KI

1. Ein sich im Weltraum
befindender  Scout st

ausgewihlt  (siehe
oder [AQ3]
2. Durch einen Klick

mit der rechten Mausta-
ste wird ein noch nicht

erforschter  Planet in
Reichweite des Scouts
ausgewahlt.

3. Der Scout verfolgt (sie-
he den ausgewéhlten
Planeten und landet dar-
auf

4. Der Planet wird er-
forscht, wodurch fiir den
Spieler erkennbar wird um
welchen Planetentypen es
sich handelt. 5. Der Scout
wurde bei der Aktion
verbraucht und 16st sich
nach der Erforschung auf.

Es ist ausreichend Ener-
gie vorhanden um einen
ausgewdhlten Planeten zu
erreichen und der Pla-
net wurde noch nicht er-
forscht.

Der ausgewihlte Planet
ist erforscht und der Pla-
netentyp fiir den Spieler
sichtbar, der Scout wurde
verbraucht.

R04 Pla-
net kolo-
nisieren

Spieler/
KI

1. Ein sich im Weltraum
befindendes  Kolonisati-
onsschiff ist ausgewihlt
(sieche siehe [AO1] oder
[503).

2. Durch einen Klick mit
der rechten Maustaste
wird ein bereits erkun-
deter und bewohnbarer
Planet in  Reichweite
des  Kolonisationsschiffs
ausgewahlt.

3. Das Kolonisationsschiff
verfolgt (siehe den
ausgewahlten  Planeten,
bis es dessen Position
erreicht hat.

4. Der Planet wird kolo-
nisiert und das Objekt
Kolonisationsschiff  geht
in eine Kolonie iiber.

Es ist ausreichend Ener-
gie vorhanden, um einen
ausgewahlten Planeten zu
erreichen. Auflerdem muss
der Planet bereits erkun-
det (aber noch nicht ko-
lonisiert) und bewohnbar
sein.

Der ausgewihlte Planet
ist durch den Spieler kolo-
nisiert und das Koloniali-
sationsschiff ist nicht mehr
vorhanden (wurde zur Ko-
lonie).

11




RO5
Planet
industria-
lisieren

Spieler/
KI

1. Ein sich im Weltraum
befindender Bautrupp ist

ausgewihlt  (siehe
oder [A03)).
2. Durch einen Klick

mit der rechten Mausta-
ste  wird ein bereits
erkundeter  Planet in
Reichweite des Bautrupps
ausgewahlt.

3. Der Bautrupp verfolgt
(siehe den aus-
gewdhlten Planeten, bis
er dessen Position erreicht
hat.

4. Der Planet wird indu-
strialisiert und das Objekt
Bautrupp geht in eine
Industrie iiber.

Es ist ausreichend Ener-
gie vorhanden, um einen
ausgewdhlten Planeten zu
erreichen. Auflerdem muss
der Planet bereits erkun-
det, aber noch nicht in-
dustrialisiert sein und es
miissen sich dort Ressour-
cen fordern lassen.

Der ausgewihlte Planet
ist durch den Spieler in-
dustrialisiert und der Bau-
trupp ist nicht mehr vor-
handen (wurde zur Indu-
strie) .

RO6 lan-
den (auf
einem

Planeten)

Spieler/
KI

1. Ein (oder mehrere) sich
im Weltraum befindende
Raumschiffe sind aus-
gewiihlt (siehe oder
A03).

2. Durch einen Klick mit
der rechten Maustaste
wird ein kolonisierter/
industrialisierter ~ Planet
in Reichweite des Raum-
schiffs ausgewéhlt.

3. Das Raumschiff ver-
folgt  (siehe den
ausgewdhlten  Planeten,
bis es dessen Position
erreicht hat.

4. Das Raumschiff landet
und erscheint im Inventar
des Planeten.

Es ist ausreichend Energie
vorhanden, um einen aus-
gewéhlten Planeten zu er-
reichen und der Planet ist
bereits kolonisiert oder in-
dustrialisiert.

Das Raumschiff befindet
sich im Inventar des Pla-
neten.
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RO7
Raum-
schiff mit
Energie
versorgen

Spieler

1. Ein (oder mehrere) sich
im Weltraum befindende
Raumschiffe haben ihre
Energie verbraucht.

2. Ein Tanker, welcher
Gas im Inventar hat, be-
findet sich in der Néhe.

3. Der Tanker versorgt
die Schiffe mit Energie
und verbraucht dabei Gas
(Wie eine Aura).

4. Die Energie des Raum-
schiffs wird aufgefiillt (so-
fern sich noch geniigend
Gas an Board des Tankers
befindet).

ODER

1. Ein Tanker ist aus-
gewiihlt (siehe oder
A03))

2. Der Spieler klickt auf
DISTRIBUTE ENERGY.
3. Der Tanker fiillt die
Energie aller umliegenden
verbiindeten Schiffe auf,
solange er geniigend Gas
im Inventar hat.

Es ist ein Raumschiff in
der Nihe des Tankers und
der Tanker hat genug Gas
geladen um das Raum-
schiff zu betanken.

Die Energie des Raum-
schiffs ist erhoht, die Gas-
vorriate des Tankers ver-
ringert.

RO8 Tan-
ker bela-
den

Spieler

1. Der Tanker befindet
sich im Inventar eines
durch den Spieler koloni-
sierten Planeten.

2. Die geladenen Gas-
vorréte des Tankers
werden automatisch bis
zu dessen Maximalwert
ODER bis das Inventar
des Planeten kein Gas
mehr enthéilt aufgefiillt
und die Gasvorriate des
Planeten entsprechend
verringert.

Auf dem Planeten ist
geniigend Gas vorhanden,
um den Tanker zu bela-
den.

Die geladenen Gasvorrite
des Tankers entsprechen
dessen maximaler Ladeka-
pazitit, ODER dem Wert
an Gas welcher im In-
ventar des Planeten zur
Verfiigung stand .
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R09
schieflen

Spieler/
KI

1. Ein (oder mehrere)
kampffihiges Schiff bzw.
ein Planet mit gelandeten
kampffahigen Schiffen
sind ausgewéhlt (siehe
AQ1| oder .

2. Durch einen Klick mit
der rechten Maustaste
wird ein sich in Feuer-
distanz des Raumschiffs
befindendes feindliches
Objekt ausgewiihlt.

3. Die (einquartierten
oder sich im Weltraum be-
findenden) kampfféhigen
Schiffe geben entspre-
chend ihrer Feuerrate
Schiisse (Laserpulse oder
Raketen) in Richtung des
ausgewahlten  Objektes
ab.

4. Die ausgelosten Lase-
rimpulse bewegen sich mit
konstanter Geschwindig-
keit geradlinig durch den
Weltraum, die Raketen
fliegen ziel-suchend zum
Objekt .

5. Trifft ein Schuss auf
ein feindliches Objekt,
so wird es beschidigt
und dessen Trefferpunkte

verringern sich entspre-
chend des verursachten
Schadens.

Das feindliche Objekt ist
vom Typ Planet oder
Raumschiff und befindet
sich in Feuerdistanz zu
den (gelandeten oder sich
im Weltraum befinden-
den) kampffihigen Schif-
fen.

Die Schiisse beschidigen
ein feindliches Spielobjekt
und dessen Trefferpunk-
te verringern sich entspre-
chend dem vom Schuss
verursachten Schaden.
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R10 Spieler/ 1. Ein (oder mehrere) sich | Das ausgewdhlte feindli- | Das feindliche Objekt
Objekt KI im Weltraum befindende | che Objekt ist vom Typ | wird vernichtet (siehe
angreifen kampffahige Schiffe sind | Planet oder Raumschiff | [R11))

ausgewihlt  (siehe und das  kampffahige | ODER

oder). Schiff hat ausreichend | das eigene kampffihige

2. Durch einen Klick mit | Energie, um dieses zu | Schiff wird vernichtet

der rechten Maustaste | erreichen (bzw. in Feuer- (Siehe

wird ein sich in Reich- | distanz zu gelangen). ODER

weite des Raumschiffs die Energievorriate sind

befindendes  feindliches aufgebraucht.

Objekt ausgewahlt.

3. Das kampffahige Schiff

verfolgt (siehe das

ausgewahlte Objekt, bis

es sich in Feuerdistanz zu

diesem befindet.

4. Das kampffahige Schiff

gibt Schiisse auf das

feindliche  Objekt ab

(siche [RO9), bis dieses

vernichtet ~ wird  (siehe

R11). 5. Bewegt sich das

feindliche Objekt aus der

Feuerdistanz hinaus, wird

die Verfolgung (4.) wieder

aufgenommen.
R11 Ob- | Spieler/ 1. Ein feindliches Objekt | Der durch einen Schuss | Das feindliche Raumschiff
jekt ver- | KI (vom Typ Raumschiff | verursachte Schaden | ist zerstort bzw. der Pla-
nichten oder Planet mit einquar- | iibersteigt die Treffer- | net einnehmbar.

tierten Raumschiffen) | punkte des feindlichen

wird von den Schiissen | Objektes.

eines kampffahigen Schiffs
getroffen und der verur-
sachte Schaden iibersteigt
die  Trefferpunkte des
Objektes.

2. Ist das feindliche
Objekt vom Typ Raum-
schiff, explodiert es und
verschwindet aus  der
Spielwelt. Ist das Ob-
jekt vom Typ Planet, so
verschwinden die einquar-
tierten Raumschiffe aus
dem Inventar des Plane-
ten und dieser kann durch
ein  kampffihiges Schiff
eingenommen werden

(siehe [R12)).
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R12

feind-
lichen
Planeten
iibernehme

Spieler/
KI

1. Ein (oder mehrere)
kampffihige Schiffe sind

ausgewihlt  (siehe
oder [A03)).

2. Durch einen Klick mit

der rechten Maustaste
wird ein feindlicher Pla-
net ohne einquartierte

feindliche Raumschiffe in
Reichweite des eigenen
kampffahigen Schiffs aus-
gewahlt.

3. Das Raumschiff verfolgt
den feindlichen Planeten
und landet (siehe [ROG).

4. Hat das Raumschiff
den Planeten erreicht,
geht dieser in den Besitzt
des Spielers iiber und
ist durch einen Klick
mit der linken Mausta-
ste auswéhlbar  (siehe
[A02). Andernfalls (auf
dem Planet wurden zwi-
schenzeitlich feindliche
Raumschiffe gelandet
bzw. produziert) wird die
Aktion mit einem Angriff
(siehe [R10) fortgesetzt.

Das kampffihige Schiff hat
ausreichend Energie, um
den ausgewihlten Plane-
ten zu erreichen und es be-
finden sich keine Raum-
schiffe mehr in dessen In-
ventar.

Der Planet befindet sich
(inklusive der eingelager-
ten Ressourcen und der

bereits durchgefiihrten
Planetenupgrades) im
Besitzt des Spielers
ODER

der Planet wird durch das
ausgewahlte kampffahige
Schiff angegriffen.

4.2.3 Planeten-Aktionen

In Abhé#ngigkeit von ihrer Koloniestufe ist es dem Akteur welcher den Planeten kontrolliert moglich
verschiedene Schifftypen zu bauen.

Tabelle 3: Beschreibung der moglichen Koloniestufen. Hohere Stufen besitzen alle Eigenschaften der
niedrigeren Stufen.

Stufe | Mogliche Aktionen
1 Bau: Scout, Bautrupp, Transportschiff, Kolonisationsschiff
2 Bau: Kampfschiff, Tanker
3 Bau: Raketenschiff
5 Bau: Mutterschiff
Sonstiges: Militarisierung
10 Forscher

Tabelle 4: Verschiedene mogliche Aktionen fiir Planeten

| ID/Name | Akteure

|

Ereignisfluss

\ Anfangsbedingungen

\ Endbedingungen
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P01 Ein- | Spieler/ 1. Der Spieler wihlt die | Der Spieler muss einen | Das gewihlte Schiff befin-
heit pro- | KI Aktion RECUIT  per | Planeten ausgewahlt | det sich im Inventar des
duzieren Linksklick aus. haben, der unter seiner | Planeten.

2. Es offnet sich ein Fen- | Kontrolle ist. Es miissen

ster mit den moglichen | geniigend Ressourcen im

produzierbaren Einheiten. | Inventar des Planeten

3. Der Spieler wihlt per | vorhanden sein, um die

Linksklick die Einheit | Kosten des Schiffsbaus zu

aus, die er produzieren | decken.

will.

4. Die Einheit wurde pro-

duziert und befindet sich

im Inventar des Planeten.
P02 Spieler/ 1. Der Spieler wéhlt die | Der Spieler muss einen | Der Transporter macht
Trans- KI Aktion RELEASE per | Planeten ausgewidhlt ha- | sich auf den Weg zum Ziel-
porter Linksklick aus. ben, der sich unter sei- | planeten.
versen- 2. Der Spieler wéhlt per | ner Kontrolle befindet. In
den Linksklick einen Trans- | dem gewéhlten Planeten

porter aus muss ein Transportschiff

3. Der Spieler wihlt die | vorhanden sein. Der Pla-

zu transportierende Res- | net muss iiber die Anzahl

source per Linksklick aus. | der zu transportierenden

4. Der Spieler wéhlt, aus | Rohstoffe verfiigen.

den erreichbaren Plane-

ten, den Planeten zu dem

die Ressourcen geschickt

werden sollen aus.

5. Das Transportschiff

machen sich auf den Weg

zum Zielplaneten.
P03 Up- | Spieler/ 1. Der Spieler wéhlt die | Der Spieler muss einen | Die Stufe der Eigenschaft
grade um | KI Aktion UPGRADE per | Planeten ausgew#hlt ha- | wurde um eins erhoht.
eine Stufe Linksklick aus. ben, welcher unter seiner

2. Der Spieler wahlt die | Kontrolle ist. Die Stufe

zu erhohende Eigenschaft | der  Eigenschaft muss

(Kolonie-, Industrie-, Mi- | kleiner als 10 sein. Auf

litarisierungslevel) 3. Die | dem Planeten miissen

gewihlte Eigenschaft wur- | geniigend Ressourcen fiir

de um eine Stufe erhoht. das Upgrade vorhanden

sein.

P04 Spieler/ Der Spieler wahlt die | Der Spieler muss einen | Der Planet wurde milita-
Planet KI Aktion UPGRADE per | Planeten ausgew#hlt ha- | risiert.
milita- Linksklick aus. ben, welcher unter seiner
risieren Kontrolle ist. Die Stufe

der Kolonie des Planeten
muss mindestens 5 sein.
Auf dem Planeten miissen
geniigend Ressourcen fiir
die Militarisierung vor-
handen sein.
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P05 Ein-
heiten
starten

Spieler/
KI

1. Der Spieler wihlt die
Aktion RELFASE per
Links-klick aus.

2. Der Spieler wéhlt per
Links-klick die Einheiten
aus, die er starten will.

3. Die Einheiten erschei-
nen neben dem Planeten

Der Spieler muss einen
Planeten ausgewéhlt ha-
ben, welcher unter seiner
Kontrolle ist. Es miissen
Schiffe im Planeten ein-
quartiert sein.

Die Schiffe erscheinen ne-
ben dem Planeten (siehe

ROT).

P06 -
Planet
verteidigt
sich

Die Summe der Tref-
ferpunkte aller sich im
Inventar des Planeten
befindlichen Schiffe dient
dem Planeten als Tref-
ferpunkte. Der Planet
greift, in Abhéingigkeit
von den Kampfattributen
der Schiffe in seinem In-
ventar, die Angreifer mit
Lasern an. Eingehender
Schaden wird von den
Trefferpunkten der Schiffe
im Inventar abgezogen
und entsprechend werden
Schiffe zerstort (und die
Kampfkraft des Plane-
ten wird entsprechend
verringert.)

Der Planet wird vom Spie-
ler oder der KI angegrif-
fen.

Alle Angreifer sind be-
siegt ODER der Angreifer
iibernimmt den Planeten

(siehe .

P07 For-
scher aus-
senden

Spieler/KI

1. Der Spieler wéhlt die
Aktion RECRUIT per
Linksklick aus.

2. Es offnet sich das Fen-
ster mit den moglichen
produzierbaren Einheiten,
nun ist auch der Forscher
zu sehen.

3. Der Spieler wihlt
mit Linksklick den For-
scher aus. Es handelt
sich  hierbei nicht um
ein Spielobjekt, sondern
eher um eine Aktion,
welche ausgefithrt werden
wird. Dieses Rekrutieren,
‘entsendet’  automatisch
den Forscher auf seine
Mission.

Der Spieler muss einen be-
wohnbaren Planeten aus-
gewahlt haben, der unter
seiner Kontrolle ist. Der
Planet muss sich auf Ko-
lonielevel 10 befinden und
es miissen iiber 10000 Res-
sourcen jeder Art vorhan-
den sein um den Forscher
zu rekrutieren.

Der Forscher wird entsen-
det. Er erscheint nicht in
der Spielwelt, da er sich
auf geheimer Mission be-
findet, welche den Spie-
ler zum Sieg fiithren wird.
Wenn der Forscher rekru-
tiert wurde, startet ein 20
Minuten Timer, nach des-
sen Ablauf der Spieler das
Spiel gewinnt.

4.3 Spielobjekte und Kosten

4.3.1 Planeten und Upgrades

Unerforschter Planet Zu Beginn des Spiels sind alle Planeten (ausgenommen die Sonnen) unerforscht.
Jeder unerforschte Planet hat dann eine dunkelgraue Textur, so dass man nicht erkennen kann, um welche
Art Planet es sich handelt.
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Abbildung 5: Der unerforschte Planet

Erdéahnlicher Planet

Erdédhnlicher Planet ist bewohnbar und

Beschreibung | erhilt alle Resourcen, jedoch konnen diese nicht so schnell
gesammelt werden wie auf anderen Planeten
Ressourcen Alle, aber in geringen Mengen.
Metallplanet
Metallplaneten sind kolonialisierbar, allerdings
Beschreibung | kann auf ihnen nur die Ressource Metall
gefordert werden.
Ressourcen Metalle.
Uranplanet
i
Beschreibun Uranplaneten sind nicht kolonialisierbar.
& | Auf ihnen kann die Ressource Uran gefordert werden.
Ressourcen Uran.
Gasplanet
Beschreibun Gasplaneten sind nicht kolonialisierbar.
CSCUTCIDUNE | A yf thnen kann die Ressource Gas gefordert werden.
Ressourcen Gas.
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Sonne

Sonnen sind nicht kolonialisierbar und auf ihnen lassen
Beschreibung | sich auch keine Ressourcen fordern. Die rote Sonne kennzeichnet
das Start-Sonnensystem der KI.

Ressourcen keine.

Upgrade: Kolonie Kolonien kénnen auf Metall- oder erddhnlichen Planeten gebaut werden, indem
ein Kolonisationsschiff auf einem erforschten und unbesiedelten Planeten landet. Sobald eine Kolonie
gebaut wurde, regeneriert sie Coins. Die Stufe einer Kolonie kann erhtht werden, um die Generationsrate
der Coins zu erhohen, die Kosten der Neuen Stufe sind in der zu finden. Ein Planet, der
kolonisierbar ist, kann sowohl kolonisiert als auch industrialisiert werden.

Auf kolonisierten Planeten kénnen Schiffe gebaut werden. Die Art der Schiffe, die gebaut werden kénnen,

hingt von der Stufe der Kolonie ab (siehe |[Planetenstufen]).

Upgrade: Industrie Auf jedem erforschten, unbesiedelten Planeten (ausgenommen die Sonnen) kann
eine Industrie aufgebaut werden, indem ein Bautrupp auf diesem Planeten landet. Die Industrie baut auf
Gasplaneten Gas, auf Metallplaneten Metall, auf Uranplaneten Uran und auf erdéhnlichen Planeten alle
Rohstoffe ab. Die Stufe der Industrie kann erhéht werden, um die Abbaurate der jeweiligen Ressourcen

zu erhéhen, die Kosten der neuen Stufe sind in der zu finden.

Upgrade: Militarisierung Planeten, die kolonisiert werden kénnen, kénnen ab Koloniestufe 5 mi-
litarisiert werden. Dies sorgt dafiir, dass Schiffe, welche den Planeten verteidigen einen Bonus auf ihre
Trefferpunkte und ihren Schaden erhalten. Die Militarisierung kann bis Stufe 10 erhcht werden, die Kosten

hierfiir sind in der zu finden, was den Bonus erhsht.

Tabelle 5: Kostentabelle

Aktion Kosten

Kolonielevel erhéhen Altes Level - (M:1000 U:200 G:200 C:500)
Industrielevel erhéhen Altes Level - (M:200 U:200 G:1000 C:300)
Militarisieren M:100 U:700 G:100 C:300
Militarisierungslevel erhthen | Altes Level - (M:200 U:1000 G:200 C:300)

4.3.2 Einheiten

Jede Einheit (Raumschiff) verfiigt iiber verschiedene Féhigkeiten und Attribute. Jede Einheit bewegt
sich mit einer bestimmtem Bewegungsgeschwindigkeit und wird zerstort, wenn ihre Trefferpunkte auf 0
sinken.
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Kolonisationsschiff

Modell des Spieler-Schiffs

B

Modell des KI-Schiffs

b S

Mit diesem Schiff kann man einen entdeckten Planeten kolonisiere

Beschreibung wenn dieser kolonialisierbar ist. Die Einheit wird dabei verbraucht
Trefferpunkte 25

Reichweite 2

Geschwindigkeit 3

Kosten M:30, U:0, C:500

Tanker

Modell des Spieler-Schiffs

%

Modell des KI-Schiffs

Beschreibung Schiffe konnen beim Tanker wieder mit Energie versorgt werden.
Trefferpunkte 20

Reichweite 15

Geschwindigkeit 2

Tankgrofie 100

Kosten M:20, U:0, C:150
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Scout

Modell des Spieler-Schiffs

Modell des KI-Schiffs

Leichte Erkundungseinheit, welche lediglich zum
entdecken neuer Planeten

Beschreibung genutzt werden kann.
Aufgrund seiner Solartechnologie kann er im Stillstand Reichweite
regenerieren.

Trefferpunkte 5

Reichweite 20

Geschwindigkeit 8

Kosten M:15, U:0, C:50

Kampfschiff

Modell des Spieler-Schiffs

Modell des KI-Schiffs

Die primére Kampfeinheit, niitzlich zur Eroberung von

Beschreibung feindlichen Planeten sowie Zerstérung feindlicher Schiffe
Trefferpunkte 50

Schaden 5

Feuerrate 3

Reichweite 4

Geschwindigkeit 5

Feuerdistanz 4

Kosten M:50, U:50, C:100
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Raketenschiff

Modell des Spieler-Schiffs

Modell des KI-Schiffs

Die sekundire Kampfeinheit, niitzlich zum Kampf auf groflere

Beschreibung Distanz, sowie Eroberung von feindlichen Planeten.
Trefferpunkte 200

Schaden 13

Feuerrate 1

Reichweite 3

Geschwindigkeit 4

Feuerdistanz 7

Kosten M:200, U:250, C:400

Bautrupp

Modell des Spieler-Schiffs

Modell des KI-Schiffs

Ist einmalig einsetzbar wie das Kolonisationsschiff. Anstelle einer

Beschreibung Kolonie wird dabei industrialisiert.
Trefferpunkte 25

Reichweite 3

Geschwindigkeit 4

Kosten M:20, U:0, C:300
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Mutterschiff

Modell des Spieler-Schiffs

Modell des KI-Schiffs

Das gigantische Mutterschiff ist wie ein steuerbarer Planet,
verfiigt {iber Bewaffnung und kann Ressourcen in sein

Beschreibung Inventar aufnehmen. Aufgrund seiner enormen Gréfie
werden auch hier Coins gesammelt. Wie auch der Scout
kann auch das Mutterschiff im Stillstand Energie regenerieren.

Trefferpunkte 2000

Schaden 4

Feuerrate 5

Reichweite 20

Geschwindigkeit 1

Feuerdistanz 6

Ladekapazitét 1000

Kosten M:2000, U:400, C:2000

Transporter (passiv)

Modell des Spieler-Schiffs

Modell des KI-Schiffs

Der Transporter ist eine passive Einheit und kann nicht

direkt gesteuert werden. Der Transporter wird eingesetzt,

wenn Rohstoffe von einem Planeten zu einem anderen
transportiert werden. Dafiir wird der Startplanet ausgewéhlt und

Beschreibung auf dem Panel erscheinen dann Planeten
die in Reichweite stehen. Die Transporter
fliegen dann automatisch zu dem gewiinschten Planeten, sobald
dieser in Reichweite ist.

Trefferpunkte 10

Reichweite 7

Geschwindigkeit 6

Ladekapazitét 200

Kosten M:50, U:0, C:100
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4.4 Sonstige Spielobjekte

Stargate

In beiden Sonnensystemen gibt es von Anfang an 4 Stargates,
welche dazu dienen zwischen den Sonnensystemen zu reisen.
Die Stargates haben eine fixe Position, sind fiir den Spieler und
die KI zugénglich, und sind unzerstorbar.

Beschreibung | Jedes der 4 Stargates vom ersten Sonnensystem ist mit genau
einem, bestimmten Stargate aus dem zweiten Sonnensystem
verbunden. Fliegen Schiffe durch dieses Stargate,

werden sie in das benachbarte Sonnensystem zum

jeweiligen Stargate teleportiert.

Satellit

Satelliten haben nur einen visuellen Nutzen.

Ein blauer Satellit um einen Planeten zeigt,

dass der Planet dem Spieler gehort.

Beschreibung | Ein roter Satellit um einen Planeten zeigt,

dass der Planet dem Gegner gehort.

Kein Satellit bedeutet, dass der Planet noch nicht eingenommen
wurde. Mit Satelliten gibt es keine Interaktionen.

4.5 Spielstruktur

Wahrend des Spiels ist die gesamte Karte aufgedeckt, das heifit es existiert kein Fog of War. Zunéchst
sind alle Planeten unerforscht. Der Spieler besitzt zu Beginn ein Mutterschiff, ein Kolonisationsschiff,
einen Tanker, drei Scouts und einen Bautrupp. Die Ki besitzt bereits einen Planeten, jedoch startet die
KI in beinahe maximaler Distanz zum Spieler. Von hier aus beginnen beide Parteien die umliegenden
Planeten mit Scouts zu erkunden und bei geeigneten Ressourcenvorkommen zu industrialisieren sowie
kolonialisierbare Planeten zu kolonisieren. Wichtig fiir deren Auswahl ist ihre strategische Lage innerhalb
des Sonnensystems. So sollten sich die Planeten in benachbarten Umlaufbahnen befinden, sodass sich
Ressourcen besser per Transporter verlagern lassen. Mit den auf diese Weise gesammelten Ressoucen
bzw. Coins lassen sich neue Raumschiffe herstellen und Planetenupgrades durchfiihren.

In der Spielaufbauphase kann die Galaxie somit zunéchst in der Regel ohne gegnerische Angriffe
Planet fiir Planet besiedelt werden. Die spéitere Entwicklung des eigenen Imperiums wird mafigeblich
von den hier getroffenen Entscheidungen beeinflusst. Schafft es der Spieler die Planetenkonstellationen
stets im Auge zu behalten, so verschafft er sich einen entscheidenden Vorteil bei der Kolonisierung bzw.
Industrialisierung neuer Planeten. Mit der wachsenden Anzahl eingenommener Planeten, steigen im Laufe
des Spiels zunehmend auch die abgebauten Ressourcen sowie die generierten Coins wodurch sich der
Einflussbereich innerhalb der Galaxy immer schneller vergréfiern lésst.

Genauso wie der Spieler versucht auch die KI die Ausdehnung auf andere Planeten durch eigenen
Kolonien bzw. Industrien oder Eroberungen voranzutreiben, wobei Planeten im direkten Umfeld des
bereits errichteten Imperiums und mit einer hohen strategischen Bedeutung bevorzugt werden.

Dehnen sich die Imperien des Spielers bzw. der KI soweit aus, dass sie sich in Reichweite der jeweiligen
Raumschiffe befinden, so kommt es im weiteren Spielverlauf zunehmend zu Angriffen um den Einflussbe-
reich in der Galaxy weiter ausbauen zu koénnen. Die Aggressivitit der gegnerischen KI hingt dabei vom
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Spielverlauf ab. Mit der steigenden Anzahl feindlichen Auseinandersetzungen nimmt auch die Bedeutung
von Kampfschiffen und Tankern zu. Die Kriegsphase entscheidet letztlich iiber Sieg oder Niederlage, es
sein denn einem der Kontrahenten gelingt es den Forschern erfolgreich auszusenden (siehe
[und Siegbedingungen)).

KI-Verhalten Das Verhalten der KI basiert auf einem Zustandsautomaten mit drei Zusténden:
Defensiv, Neutral, Aggressiv

In diesen Zusténden werden Gewichtungen fiir die moglichen Aktionen der KI berechnet. Diese Gewich-
tung ist abhingig von den folgenden Parametern:

Ressourcen der KI, Anteil am Besitz der Planeten sowie deren Ausbaustufen, Anzahl der Truppen bei-
der Kontrahenten und vergangener Zeit. In jedem der Zusténde werden die Parameter unterschiedlich
stark gewichtet. Der Wechsel zwischen den Zustinden ist abhéngig vom Verhalten des Spielers, den
iiberfliissigen Ressourcen der KI und der Zeit.

4.6 Statistiken

Uber die gesamte Spielzeit des Spiels werden Statistiken gesammelt. Diese lassen sich im Hauptmenii
unter Statistiken einsehen. In der folgenden Tabelle sehen sie eine Erklarung der einzelnen Kategorien.

Tabelle 6: Statistiken

Statistik Erklirung

Spiele Gesamt Anzahl aller begonnenen Spiele

Spiele gewonnen Anzahl beendeter Spiele, die gewonnen wurden

Spiele verloren Anzahl beendeter Spiele, die verloren wurden

Zerstorte Einheiten Gesamtzahl aller zerstorten Einheiten

Eroberte Planeten Gesamtzahl der eroberten Planeten

Generierte Ressourcen | Gesamtzahl aller regenerierten Ressourcen pro Rohstoff
Stunden gespielt Gesamte Spielzeit in Stunden

4.7 Achievements

Die erreichbaren Achievements werden in der folgenden Tabelle aufgelistet.

Tabelle 7: Achievements

Titel Beschreibung
Probing Uranus Scanne einen Uranplaneten mithilfe des Scouts.
Such Graphics Much Wow Verdndere die Grafikeinstellungen.
Hot In Here Klicke auf eine Sonne.
To Easy Gewinne in unter einer halben Stunde.
Holy Mother Of Death Baue zum ersten Mal ein Mutterschiff.
Get Rekt Zerstore die erste feindliche Einheit.
What A Nice Place Baue deine erste Kolonie.
Saving The Galaxy Gewinne dein erstes Spiel.
Heavy Metal Sammle eine Gesamtmenge von 500k Metall.
Radioactive Sammle eine Gesamtmenge von 200k Uran.
More Than A Fart Sammle eine Gesamtmenge von 100k Gas.
Money, Money, Money Lasse deinen Credit-Stand 10k iibersteigen.
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5 Screenplay

5.1 Konzeptzeichnungen

Abbildung 6: Erste Version der Spielwelt. (Noch 2D)
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Abbildung 7: Ein Screenshot der Karte mit den beiden Sonnensystemen

5.2 Story

Es herrschen Zeiten der Not fiir das Volk der Normea. Nachdem die Heimat der Republik zerstort wurde,
waren die Normea gezwungen, ihr Sonnensystem zu verlassen und neue Gebiete der weiten Galaxie zu
erforschen. Guinevere, das Mutterschiff der Republik, sollte dies ermdglichen. Nach unzéhligen Jahren
der Reise hat das Mutterschiff ein vielversprechendes Sonnensystem angesteuert, welches eine dauerhafte
Besiedlung erlauben kénnte. Doch die Reise nach einer neuen Heimat hat die Normea in fremde Welten
gefiithrt. Welten, die schon von anderen Michten besetzt wurden, denn das benachbarte Sonnensystem
scheint nicht unbewohnt zu sein. Die méchtige Union der Qieryhn, bekannt fiir ihren Durst nach Roh-
stoffen, streckt ihren Arm némlich auf diesen Stern aus. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis die Union der
Qieryhn ihren Blick auf benachbarte Sterne werfen wird. Ein Rennen der Zeit hat nun begonnen. Die
Normea miissen ihren Heimatplaneten weise wihlen und schnell dafiir sorgen, weitere Planten und deren
Monde zu erforschen, um ihren neuen Standpunkt zu sichern. Das Besiedeln neuer Planeten wird jedoch
die Aufmerksamkeit auf die Republik ziehen. Und eine zweite Supermacht wird die Union der Qieryhn
nicht dulden.
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