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Spielkonzept

Zusammenfassung des Spiels

Als Mensch im Jahre 2327 erlebst du in Space Pioneer ein fantastisches Abenteuer,
das dich auf deiner Suche nach neuen Lebensraumen und Verbundeten, zu den
unterschiedlichsten Planeten fuhrt. Dabel entscheidest du, wie du dich gegentber den
Bewohnern des Planeten verhaltst. Lasst du sie am leben, obwohl sie dir feindselig
gegenuber stehen, oder bekampfst du sie mit einem Laserschwert oder durch
Fernkampf?

Willst du, dass sich die Bewohner der Planeten mit den Menschen verbunden, so
versuche ihnen auszuweichen, indem du sie Uberspringst oder einen Weg wahlst, der
an ihnen vorbei fuhrt. Doch Vorsicht! Findest du einen solchen Weg, so achte auf
todliche Stacheln, Laserstrahlen und weitere Hindernisse. Weiche ihnen geschickt aus,
um an dein Ziel zu gelangen.

Deine Spielfigur wird sich im Laufe der Zeit an deinen Spielstil anpassen und so seine
Fahigkeiten nach deinen Vorlieben verbessern. Dabei erlernst du je nach
Entwicklungsrichtung verschiedene Spezialfahigkeiten, passend zu deinem Spielstil,
entdeckst neue Gebiete auf den unterschiedlichen Planeten, oder triffst auf mehr
Gegner. Durch einzigartige Kombinationen hast du aulBerdem die Moglichkeit deine
starksten Fahigkeiten fur weitere Spezialfahigkeiten zu nutzen. Hast du alle Planeten
besucht, so hast du die Moglichkeit diese erneut zu besuchen und Dinge zu
entdecken, die dir beim ersten Mal verborgen blieben.

Alleinstellungsmerkmal

Durch eine geschickte Mischung aus Jump’n'Run und Rollenspiel erlebt man in Space
Pioneer ein besonderes Spielgefuhl. Als Spieler hat man dabei besonders haufig die
Moglichkeit, wichtige Entscheidungen zu treffen. So kann man die Bewohner der
Planeten bekampfen und besitzt dabei unterschiedliche Moglichkeiten, sie zu besiegen,
oder weicht ihnen aus und lasst sie am Leben. Je nach dem wie man sich im Laufe
des Spiels entscheidet, erlebt man ein anderes Ende. Abhangig von diesen
Entscheidungen entwickelt sich auch die Spielfigur auf individuelle Weise. So verbessert
sich die Spielfigur im Nahkampf, wenn dieser haufig benutzt wird. Weicht man allerdings
den Gegnern aus, oder sucht Wege, die an ihnen vorbei fuhren, so wird die Spielfigur
im Laufe des Spiels die Agilitat verbessern. Auf diese Weise erfahrt man ein grol3artiges
Spielerlebnis und wird dazu motiviert, das Spiel erneut zu spielen, denn es ist
unmoglich, dass man bereits alles gesehen hat, wenn man das Spiel zum ersten Mal
beendet.



Benutzeroberflache

Spieler-Interface

Space Pioneer ist ein 2D Jump n Run-Rollenspiel. Der Spieler befindet sich ca. im
ersten Drittel des Bildschirms, je nach Blickrichtung; d.h. es befinden sich immer zwel
Drittel des Bildschirms vor ihm. Die Kamerafuhrung passt sich der Position des Spielers
an, so dass er ungefahr in der Mitte des Bildschirms zu sehen ist.
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Bild 1 - HUD, Spielobjekte
In der linken oberen Ecke sind die Fortschrittsanzeigen fur die 3 Fahigkeiten Agilitat,
Nahkampf und Fernkampf zu sehen. In der rechten oberen Ecke ist die Anzeige fur die
verbleibende Lebensenergie. Im linken unteren Bereich des Fensters sind Symbole fur
die momentanen Spezialfahigkeiten, die der Spieler besitzt. In der rechten unteren Ecke
lauft die Zeit (in Sekunden), die der Spieler seit Beginn des Levels in diesem Level
verbracht hat.
Der Spieler bewegt sich mittels Tastatur in der Welt. Es gibt eine Taste, mit der man
durch wiederholtes Drucken die Waffen wechseln kann. Es gibt keine zusatzliche
Waffen-Anzeige, sondern man sieht an der Spielfigur, welche Waffe gerade ausgewahlt
ist. Sowohl das Schielen, als auch das Zielen erfolgt mit der Maus.
Ist der Spieler im Besitz von Spezialfahigkeiten, so lassen sich diese durch Kombination
der Einzelfahigkeiten ausfuhren; z.B. kann der Spieler bereits sprinten, so lasst sich
durch Drucken der Angriff-Taste wahrend des Sprints ein “Sturmangriff” einleiten.
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Das Spiel lasst sich zu jeder Zeit mittels ESC-Taste pausieren, und man gelangt in das
Pause-Menu.

Hat der Spieler das Level erfolgreich abgeschlossen, so werden ihm im Anschluss
seine Achievements aufgelistet, die er in dem Level erreicht hat. Diese lassen sich
durch DrUcken der Enter-Taste oder wahlweise durch Betatigen eines Buttons mit der
Maus bestatigen.

Anschlielsend gelangt er zur Levelauswahl.

Abbrechen

Bild 2 - Levelauswahl
Hier hat er nun durch Klicken eines Buttons die Moglichkeit weiter zu spielen, oder

durch Betatigen eines zweiten Buttons zum Hauptmenu zuruckzukehren.

MenU-Struktur

Hauptmenu:

Das Hauptmenu wird dazu genutzt ein Spiel zu Starten und um den Spielstand zu
wechseln. AulBerdem kann man im Hauptmenu den Techtree aufrufen und die
Statistiken und erhaltenen Achievements abrufen.

Folgende Buttons sind Ubereinander in absteigender Reihenfolge im Hauptmenu
aufgelistet:

"Lautstarke-Regler", "Spielstand”, "Starte Spiel", "Techtree", "Achievements"”, "Statistiken”,
"Zurtck zum Desktop”.

Im Folgenden werden die Buttons erklart:

"Starte Spiel": Offnet das Spielstand-Mend.



"Spielstandauswahl!": Offnet das Levelauswahl-Menu.

Ist kein Spielstand geladen, wird das Spielstand-Menu aufgerufen, sodass der
Benutzer einen Spielstand laden kann.

"Techtree": Offnet das Techtree-Menu mit den zu erreichenden, sowie den
bereits erhaltenen Spezialfahigkeiten.

Ist kein Spielstand geladen, so ist der Button ausgegraut und hat keine Funktion.
"Achievements": Offnet den Bildschirm mit den erhaltenen und den zu
erreichenden Achievements.

"Statistiken": Offnet das Statistiken-Menu, mit einer Ubersicht zu den Statistiken
zum Spielstand und zum ganzen Spiel.

"Zuruck zum Desktop": Beendet das Spiel

Space Pioneer

Starte Spiel
Spielstandauswahl
TechTree
Erfolge
Statistiken

Beende Spiel

Bild 3 - Hauptmenu
Techtree:
Zeigt die erhaltenen und zu erreichenden Spezialfahigkeiten an. Noch nicht erhaltene
Spezialfahigkeiten werden grau dargestellt. Zum SchlieBen des Bildschirms kann man
die ESC-Taste drucken oder auf das X in der rechten oberen Ecke klicken. Hier hat der



Spieler auch die Moglichkeit seine Spezialfahigkeiten zu andern. Dazu klickt er unten auf
eines der beiden Symbole und klickt dann auf die Spezialfahigkeit im Techtree.

Bild 3 - Techtree

Spielstand-Menu:

Hier hat der Spieler die Moglichkeit einen Spielstand zu laden oder einen Spielstand zu
loschen. Hierfur gibt es in der Mitte des Bildschirms 3 Buttons, die 3 Speicherplatze fur
mogliche Spielstdande reprasentieren. Anfangs ist - sofern vorhanden - der geladene
Spielstand ausgewahlt. Mit einem Klick auf einen Speicherplatz wird dieser ausgewahlt.
Ein ausgewahlter Speicherplatz wird mit einem Rahmen hervorgehoben. Unter den 3
Speicherplatzen befinden sich nebeneinander 2 Buttons zum Laden und Loschen der
Spielstande.

Zum Abbrechen der Auswahl kann man die ESC-Taste dricken, oder auf das Kreuz in
der rechten oberen Ecke klicken.
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Es folgt eine Beschreibung der 3 Buttons "Laden”, "Loschen”, "X"
"Laden”: Ladt den ausgewahlten Spielstand.
"Loschen”: Loscht den ausgewéahlten Spielstand.

"X": Bricht ab und kehrt zum Hauptmenu zuruck

Achievments TechtreeMenti

StatistikenBTN

AchievmentsBTN X,ESC

Neues Spiel
“ 53 /ﬁ
Hauptmenii Levelauswahl
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StatistikenBTN

Statistiken Abbr., Speicherstand BTN
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—_ S e SRR e
TechtreeBTN PauseKey, ESC

Bild 4 - Uberblick tber den Wechsel zwischen den Menus

Pause-Menu:

Unterbricht ein Spieler ein Laufendes Spiel, so offfnet sich das Pause-Menu. Hier kann
man das Spiel beenden, die Lautstarke anpassen und die Spezialfahigkeiten Uber den
Techtree anschauen/die Auswahl der Spezialfahigkeiten andern.

Die Buttons befinden sich untereinander in der Mitte des Bildschirms. Darunter befindet
sich der Lautstarke-Regler. Um zum Spiel zurick zu kehren, kann man die ESC-Taste
drucken oder auf den Fortsetzen Button klicken.



Fortsetzen
TechTree
Zurueck zum Menu

Beende Spiel

L. v
Bild 5 — Pause-Men
Es folgt eine Beschreibung der Buttons: "Lautstarke-Regler’, "Fortsetzen', "Techtree”,

"Hauptmend”, "Zuruck zum Desktop™

"Lautstarke-Regler": verandert die Lautstarke der Musik und Soundeffekte des
Spiels. Es handelt sich dabei um einen normalen Schieberegler.

"Fortsetzen": Schlielst das Pause-Menu und kehrt zum aktuellen Spiel zurtck.
"Techtree": Offnet den Techtree mit den Spezialfahigkeiten.

"Hauptmenu": Offnet einen Dialog um abzufragen, ob der Spieler wirklich zum
Hauptmenu zurtckkehren will. Bestatigt der Spieler mit "Ja”, so wird der
Levelfortschritt verworfen und man kehrt zum Hauptmenu zurdck. Bricht er mit
"Nein" ab, bleibt der Spieler im Pause-Menu.

"Zurtick zum Desktop": Offnet einen Dialog um abzufragen ob der Spieler wirklich
zum Desktop zuruckkehren will. Bestatigt er mit "Ja”, so wird der Levelfortschritt
verworfen und das Spiel geschlossen. Bricht er mit "Nein" ab, bleibt der Spieler
im Pause-Menu.

Levelauswahl-Menu:
Hier werden dem Spieler seine bereits abgeschlossenen Level und die noch zur
Verfugung stehenden Level aufgelistet werden. Die Level, die noch nicht freigeschaltet
wurden, sind ausgegraut.



Technische Merkmale

Verwendete Technologien

- Microsoft C#
- Microsoft XNA 4.0
- Visual Studio 10/13 mit Resharper

Mindestvoraussetzungen

- Betriebssystem: Windows 7 (32bit)

- Arbeitsspeicher: 4GB DDR3-1333

- Grafikkarte: NVIDIA GeForce GTX 560
- Prozessor: Intel Pentium D 3.4 GHz

- Benotigter Speicherplatz: 1 GB

- Tastatur, Bildschirm, Maus



Spiellogik

Folgende Optionen und Aktionen stehen dem Spieler wahrend des Spiels zur
Verfugung oder werden von der Kl ausgefuhrt.

Optionen & Aktionen

ID/Name, Akteure

Ereignisfluss

Anfangs-

bedingungen

Abschluss-
bedingungen

AO1: Spielfigur
durch “A” nach links
bewegen, Spieler

Der Spieler druckt die
Taste “A”.
Die Spielfigur bewegt sich

Links von
der Spielfigur
befindet sich

Die Taste “A”
wird nicht mehr
gedruckt oder es

solange nach links, bis kein befindet sich ein
die Taste losgelassen Hindernis. Hindernis links
wird oder die Spielfigur von der
gegen ein Hindernis stofst. Spielfigur.

A02: Spielfigur Der Spieler druckt die Rechts von  Die Taste “D”

durch “D” nach
rechts bewegen,

Taste “D”".
Die Spielfigur bewegt sich

der Spielfigur
befindet sich

wird nicht mehr
gedruckt oder es

Spieler solange nach rechts, bis  kein befindet sich ein
die Taste losgelassen Hindernis. Hindernis rechts
wird oder die Spielfigur von der
gegen ein Hindernis stolst. Spielfigur.

AO03: Springen mit Der Spieler halt die Die Spielfigur Die Leertaste

Leertaste, Spieler Leertaste gedruckt. steht auf wird nicht mehr
Die Spielfigur springt so dem Boden. gedruckt oder
lange, bis die Leertaste Uber der die maximale
nicht mehr gedruckt wird,  Spielfigur Sprunghohe ist
oder bis die maximale befindet sich erreicht.
Sprunghohe erreicht ist. kein

Hindernis.




ID/Name, Akteure

Ereignisfluss

Anfangs-

Abschluss-

bedingungen

bedingungen

A04: Wechsel Der Spieler druckt die Die Spielfigur Die Spielfigur hat
zwischen Nah- und Taste “F". steht auf den
Fernkampf, Spieler Der Kampfmodus der dem Boden. Kampfmodus
Spielfigur wechselt von gewechselt.
Nah- zu Fern- bzw. von
Fern- zu Nahkampf.
A05: Der Spieler druckt die Der Spieler  Die Spielfigur hat
Nahkampfangriff, linke Maustaste. hat den Angriff
Spieler Die Figur fuhrt einen Nahkampf ausgefuhrt.
Nahkampfangriff in als Kampfart
Blickrichtung der Spielfigur ausgewahlt
aus. sein.
AQG: Der Spieler druckt die Der Spieler  Die Spielfigur hat
Fernkampfangriff, linke Maustaste. hat den Angriff
Spieler Die Spielfigur fuhrt einen  Fernkampf ausgefuhrt.
Fernkampfangriff in als Kampfart
Richtung der Position des ausgewahlt.
Klicks aus.
AQ7: Sprinten, Der Spieler druckt Der Spieler  Der Spieler
Spieler innerhalb von 0.3 MuSS druckt nicht mehr
Sekunden nach Sprinten als  die Taste
erstmaligem Drlcken der eine der “D” (btw. “A”)
Taste “D” (bzw. “A”) zwel aktiven  oder der
erneut diese Taste. Spezialfertigk  Sprintbalken ist
Die Spielfigur beginnt zu  eiten leer.
sprinten. ausgewahlt

haben.




ID/Name, Akteure

Ereignisfluss

Anfangsbedingungen

Abschluss-

bedingungen

A08: Sturmangriff, Die Spielfigur bewegt Sturmangriff muss als Die Spielfigur
Spieler sich auf den Gegner eine der zwei aktiven hat den
ZU. Spezialfertigkeiten Sturmangriff
Der Spieler druckt ausgewahlt sein. Der ausgefuhrt.
die Taste “Maus1”. Gegner muss sich in
Die Spielfigur vollfthrt Reichweite des
einen Sturmangriff Sturmangriffs befinden.
auf den Gegner.
AQ9: Kriechen, Der Spieler halt die Die Spielfigur muss sich Der Spieler
Spieler Taste “Strg”. am Boden befinden. druckt nicht
Die Spielfigur kriecht. Der Spieler muss mehr Strg.
Kriechen als eine der
zwel aktiven
Spezialfertigkeiten
ausgewahlt haben.
A10: Der Spieler druckt Der Spieler muss eine  Die Spielfigur
Spez.Fertigkeit 1 die Taste “Q" (bzw.  Fertigkeit (nicht hat die
und 2, Spieler “E"). Sturmangriff, Sprinten Spezialfertigk
Die Spielfigur fuhrt oder Kriechen) als eit
Spezialfertigkeit 1 Spezialfertigkeit 1 ausgefuhrt.
aus. ausgewahlt haben.
A11: Interaktion Der Spieler druckt Die Spielfigur befindet Die Spielfigur
mit Schalter, die Taste “W". sich neben einem hat mit dem
Spieler Die Spielfigur betatigt Schalter. Schalter
den Schalter. interagiert.

Der Schalter |ost ein
Ereignis aus (z.B. Tur
offnen).




ID/Name, Ereignisfluss Anfangsbedingungen Abschluss-
Akteure bedingungen
A12: Der Spieler druckt Der Spieler muss die Die Spielfigur
Doppelsprung, die Leertaste, Fahigkeit Doppelsprung hat den
Spieler wahrend sich die freigeschaltet haben. Doppelsprung
Spielfigur in der Luft  Die Spielfigur befindet  ausgefuhrt.
befindet. sich in der Luft und hat
Die Spielfigur fuhrt seit Verlassen des
einen Sprung aus. Bodens noch keinen
Doppelsprung
ausgefuhrt.
A13: Schaden Der Spielfigur wird Die Spielfigur wird von  Die Spielfigur

nehmen eine festgelegte einem Monster wird nicht mehr
Hohe an Schaden angegriffen. / Die angegriffen. /
zugefugt. Spielfigur befindet sich  Die Spielfigur
Die Lebensanzeige auf einem “Stacheln”- verlasst den
zeigt die neuen Block. “Stacheln”-
Lebenspunkte an. Block.
A14: Der Gegnerer fuhrt Die Spielfigur befindet Der Gegner hat
Gegnererangriff, einen Angriff gegen  sich in Reichweite des  den Angriff
Kl die Spielfigur aus. Monsterangriffs. ausgefuhrt.
A15: Gegner ist Der Gegner beginnt, Die Spielfigur befindet Die Spielfigur
auf Spielfigur die Figur zu sich in “Aggro”- begibt sich
aufmerksam, Kl verfolgen und, sofern  Reichweite des aulderhalb der
in Reichweite, Gegners. “Aggro”-
anzugreifen. Reichweite des
Gegners.
A16: Der Gegner verfolgt  Das Monster ist Die Spielfigur
Gegnererverfolg die Spielfigur (ohne  “aufmerksam” auf die kommt in
en, Kl Springen). Spielfigur geworden, die Reichweite des
Spielfigur befindet sich  Monsterangriffs
aulderhalb der oder die

Reichweite des
Monsterangriffs und in
“Aggro”-Reichweite des
Gegners.

Spielfigur hat
eine bestimmte
Entfernung zum
Monster.



Spielobjekte

Levelobjekte

Funktion

Interaktion untereinander

LOY: Checkpoints sind fur den Spieler nicht
Checkpoint  sichtbar. Durchschreitet die Spielfigur einen
Checkpoint, wird ermittelt welche dem
Checkpoint zugeordneten Gegner noch
leben. Selbige Gegner werden darauf
entfernt und die Erfahrungspunkte fur das
Umgehen der Monster wird dem
Levelfortschritt in Agilitat gut geschrieben
LO8: Kisten sind durch den Spieler nach links
Kisten und rechts verschiebbare Objekte, die dem
Spieler Deckung bieten oder durch darauf
springen es ermoglichen hohere Ebenen
Zu erreichen.
LO9: Schalter konnen von dem Spieler aktiviert  Schalter sind mit anderen
Schalter werden und halten ihren Zustand bei. integrierbaren Level
Objekten verlinkt und
konnen deren Zustand
manipulieren.
L10: Druckplatten wechseln bei Belastung durch Druckplatten sind mit
Druckplatte  Spieler, Gegner oder Kisten ihren Zustand  anderen integrierbaren
von aktiv zu inaktiv oder umgekehrt. Level Objekten verlinkt und
konnen deren Zustand
manipulieren.
L11: Turen Versperren wie Wande allen Durch Schalter und
Taren beweglichen Objekten den Weg, konnen Druckplatten lassen sich
jedoch geoffnet werden. Turen offnen.
L12: Kommt die Spielfigur in Kontakt mit Durch Schalter und
Stacheln Stacheln verliert man abhangig von dem Druckplatten lassen sich

Maximalleben ein Drittel bis zu etwas Uber
die Halfte seines Lebens.

Laser und Stacheln
deaktivieren.




ID, Name Funktion Interaktion untereinander

L13: Laser durchziehen von ihrem Startpunkt Durch Schalter und
Laser aus den Level mit einem Laserstrahl, der Druckplatten lassen sich
bei Kontakt mit dem ersten Level Objekt Laser deaktivieren.
unterbrochen wird. Bei Kontakt mit dem
Laser verliert man abhangig von dem
Maximalleben ein Drittel bis zu etwas tber
die Halfte seines Lebens.

L14: Es gibt im Level verteilt mehrere
Speicher-  Speicherpunkte. Hat die Spielfigur kontant
punkt mit einem Speicherpunkt gehabt und stirbt,

SO erscheint sie an dem letzten
Speicherpunkt. Verlasst man jedoch ein
Level und ladt es neu, so erschient man
am Startpunkt und nicht am Speicherpunkt.

Gegner
D HP Gegnertyp Schaden Spezialfahigkeit

GO1 normal Bodennahkampfer  normal -

G02 wenig Bodenfernkampfer  viel -

GO3 normal Bodennahkampfer  wenig Kann nicht
Ubersprungen werden.

G04 normal Bodennahkampfer  normal Kann Fernkampfangriffe
blocken

GO05 wenig Luftfernkampfer wenig -

Spielerfahigkeiten

Durch das Toten von Gegnern im Nahkampf, Fernkampf oder durch das Umgehen von
Gegner, erhalt man Erfahrungspunkte in den dazugehorigen Spezialisierungen. Nach
dem Erhalten von genugend Erfahrungpunkten steigt man ein Level in der
Spezialisierung auf (man beginnt mit Level 0). Dadurch werden Fahigkeiten
freigeschaltet, von denen manche passiv sind. Diese stehen dem Spieler nach dem
freischalten immer zur Verfugung. Von den freigeschalteten nicht passiven Fahigkeiten
kann der Spieler zwei selektieren, welche die Spielfigur ausfihren kann. Diese konnen
vor dem Beginn des Levels und im Level ausgewahlt werden.



A: Agilitat, N: Nahkampf, F: Fernkampf

Aktivierung

Aktion

ID, Name, Level
Cooldown / Passiv | Voraus
setzung
FO1: Al
Kriechen

kein Cooldown

Der Spieler halt
“strg” gedruckt

Der Spieler bewegt sich mit
0,5-facher Geschwindigkeit
und duckt sich. Dadurch ist er
schwerer zu treffen und kann
sich durch enge Passagen
bewegen

FO2: Doppelsprung  A?
passiv

Der Spieler
befindet sich
bereits in der Luft
Der Spieler hat
noch keinen
Doppelsprung
ausgefuhrt

Der Spieler druckt
erneut Leertaste

Der Spieler springt erneut.

FO3: A3
Sprinten
Sprintbalken

Der Spieler druckt
bereits “A” oder
“D”

Die Bewegung
wird fur maximal
0,2 sec durch
loslassen
unterbrochen und
dann wieder
ausgefuhrt

Der Sprintbalken
ist nicht leer

Der Spieler verbraucht seinen
Sprintbalken, bewegt sich mit
1,7 -facher Geschwindigkeit,
kann nicht festgehalten werden
und durch fast alle Gegner
passieren.

Sprinten wird bei Kollision mit
einem Objekt, loslassen von
“A” bzw. "D” oder aufbrauchen
des Sprintbalkens
abgebrochen.

Nach 10s beginnt sich der
Sprintbalken zu regenerieren.




ID, Name,

Cooldown / Passiv

Level
Voraus

setzung

Aktivierung

Aktion

FO4: N1 Die Fahigkeit ist Der Spieler erhalt ein Schild,
Schild nicht auf welches solange Schaden
30s Cooldown absorbiert, bis die Hp des
Der Spieler Schildes aufgebraucht wurden
aktiviert oder das Schild 10s aktiv war.
“A07"/"A08"
FO5: Comboschlag N2 Der Spieler druckt Der Spieler schlagt schneller
passiv kurz als standardmaldig zu und
nacheinander verursacht extra viel Schaden
“Maus1” an Gegnern.
FOG: N3 Die Fahigkeit ist ~ Der Spieler bewegt sich
Betabungsschlag nicht auf wahrend des Aufladens mit
20s Cooldown 0,8-facher Geschwindigkeit. Je
Der Spieler steht  nach Aufladezeit (max. 4)
still verursacht der Angriff bis zu 5
Der Spieler halt fachen Schaden und betaubt
“Maus1” gedrtckt den Gegner.
und |adt seinen
Schlag auf
Der Spieler lasst
“Maus1” los
FO7: F1 Die Fahigkeit ist  Der Spieler feuert 4 Geschosse
Mehrfachschuss nicht auf mit 70% Schaden ab mit leicht
15s Cooldown versetzter Flugbahn.
Der Spieler
aktiviert
“A07"/"A08"
FO8: F2 Der letzte Der nachste Schuss verursacht
Explosivschuss Explosivschuss eine Explosion die doppelten
passiv war vor drei Fernkampfschaden verursacht

Schissen




ID, Name,

Cooldown / Passiv

Level
Voraus

Aktivierung

setzung

FO9: F3 Die Fahigkeit ist nicht Der Spieler feuert ein
Lenkschuss auf Cooldown intelligentes Projektil ab,
12s Der Spieler aktiviert welches dem nachsten
“A07”/"A08” Gegner 4 fachen
Schaden zufugt.
F10: N1, AT Die Fahigkeit ist nicht Der Spieler beschleunigt
Sturmanagriff auf Cooldown bis auf das 1,2-fache
15s Der Spieler lauft mit Uber seiner maximal
0,5-facher Geschwindigkeit und
Geschwindigkeit schlagt bei loslassen
Der Spieler halt “Maus1” von “Maus1” zu. Der
gedruckt Schaden ist proportional
zur Geschwindigkeit und
zum Nahkampfschaden.
Sturmangriff wird nach
2,5s unterbrochen oder
wenn der Spieler unter
50% der maximalen
Geschwindigkeit fallt.
F11: N1, F1 Die Fahigkeit ist nicht Die Betaubungsgranate
Betaubungsgranate auf Cooldown Betaubt alle auf dem
40s Der Spieler aktiviert Bildschirm sichtbaren
“A07"/"A08” Gegner fur 10s.
Der Spieler wirft eine
Betaubungsgranate
F12: AT, F1 Die Fahigkeit ist nicht Mit nochmaligen

Teleportschuss
8s

auf Cooldown

Der Spieler aktiviert
“A07"/"A08”

Der Spieler schieldt eine
Teleportplattform

aktivieren von
“A07”/”A08” teleportiert
sich der Spieler zu der
Plattform. Nach 5s
verschwindet die
Plattform.



Spielstruktur

Sobald der Spieler ein neues Spiel beginnt, werden ihm die grundlegenden Elemente
des Spiels in Form eines Tutorials erlautert. Wenn dieses abgeschlossen wurde, erhalt
der Spieler Zugriff auf das erste Level des Spiels und kann dann jeweils - nachdem ein
Level beendet wurde - das nachste Level beginnen. Jedes Level besitzt genau eine
Stelle, an dem der Spieler startet, und genau einen Ausgang, an der er das Level
abschlielsen kann. Auf dem Weg zum Ausgang hat der Spieler die Wahl, ob er sich
durch eine Menge an Gegnern durchkampfen, oder an ihnen vorbeiziehen will. Dabei
erhalt der Charakter des Spielers Erfahrungspunkte in Abhangigkeit davon, ob und wie
der Spieler einen Gegner getotet hat, was zur Folge hat, dass sich der Charakter in
mehrere Richtungen entwickeln und neue Fahigkeiten erlernen kann. Der Spieler kann
seine Feinde aus der Distanz angreifen, um keinen Nahkampfschaden zu erleiden, oder
selbst in den Nahkampf ziehen, um die feindlichen Einheiten aus der Nahe zu
vernichten. Dadurch erhélt der Charakter Erfahrungspunkte in den zugehorigen
Bereichen “Agilitat”, “Nahkampf” oder “Fernkampf”. Mit steigendem Level in diesen
Bereichen erhohen sich auch die Werte des Charakters:

Nahkampf:
- Lebenspunkte
- Nahkampfschaden

Fernkampf:
- Fernkampfschaden
- Fernkampfreichweite

Agilitat:
- Laufgeschwindigkeit
- Sprungkraft (bzw. -hohe)

Stirbt hingegen der Charakter des Spielers - sei es durch einen Gegner oder durch die
todliche Umgebung -, so hat der Spieler die Moglichkeit, einen bereits gespeicherten
Spielstand zu laden. Ein Spielstand kann beim Beginnen eines neuen Spiels erstellt
werden und nach jedem abgeschlossenem Level kann der Spieler seinen Spielstand
speichern.

Im letzten Level muss der Spieler einen Endgegner besiegen, wobei das Spiel nach
diesem Kampf endet und der Spieler dann die Moglichkeit hat, ein neues Spiel mit
oder ohne seinen bereits erhaltenen Fahigkeiten zu starten. Dadurch ist es unter



Anderem moglich, den Charakter weiter zu verbessern und die Fahigkeiten
freizuschalten, die man noch nicht erhalten hat.

Statistiken

Es gibt in Space Pioneer zwei Arten von Statistiken. Zum einen werden Statistiken
gesammelt, um die Fahigkeiten des Spielers anzupassen (passive Statistiken). Zum
anderen gibt es eine Ubersicht dessen, was der Spieler in den Leveln erreicht hat, wie
zum Beispiel die Anzahl der getdteten Gegner oder die benotigte Zeit fur ein Level
(aktive Statistiken). Im Folgenden werden diese Statistiken zusammen mit einer
Erklarung aufgefuhrt.

passive Statistiken:

Fortschritt in Spezialfahigkeiten

Andere Werte die sich verbessern

Wie oft wurden die Statistiken aufgerufen? (Achievements)

aktive Statistiken:

Spielzeit

kurzeste Spielzeit

langste Spielzeit

Wie oft das Spiel schon durchgespielt wurde
Kills gesamt

Kills durch Nahkampf

Kills durch Fernkampf

Tode gesamt

Tode durch Gegner

Tode durch Umgebung

Anzahl der eingesetzten Fahigkeiten gesamt
Anzahl der eingesetzien “Anstirmen” usw...
Prazision

Hochster vertikal erreichter Punkt

Achievements

Im Folgenden sind die Achievements aufgelistet, die in Space Pioneer zu erreichen
sind. Dabei sind Achievements unabhangig von Spielstanden. Aulderdem gibt es
sichtbare Achievements, die Uber das Hauptmenu einsehbar sind, auch wenn sie noch
nicht freigeschalten wurden und unsichtbare Achievements, deren Beschreibung Uber
das HauptmenU nicht einzusehen ist.

Sichtbare Achievements:

“Its so useless” - Schaden genommen, trotz Schild



“Specialist” - erreiche 100% in einer Spezialisierung

“Gotta level them all” - Erreiche 100% in allen Spezialisierungen
“Still alive™ - Durchspielen ohne zu sterben

“Pazifist” - Durchspielen ohne Gegner zu toten

“Warmonger” - Alle Gegner getotet

“Allergic to Gunpowder” - Keinen Schuss abgefeuert

“No Blood on my Hands” - Schwert nicht benutzt

"Serienkiller" - Tote 100 Gegner

“Suchti” - Beende das Spiel ohne die Ladefunktion

"First Blood" - Tote deinen ersten Gegner

Unsichtbare Achievements:

“Dejavu” - Zwei mal an derselben Stelle gestorben

“I's a Jump n’ Run. What did you expect?”’- 1000 mal gesprungen

“Masochist” - Erleide 20 mal Schaden durch Stacheln

“Wif are u doin?!” - Befinde dich nach 30 Minuten Spielzeit noch immer im Tutorial
“Anti Green” - Mache zehn Minuten Uberhaupt nichts

“Nerd” - 100 mal selbst die Statistiken aufrufen

“Purist” - Beende das Spiel, ohne eine Spezialfahigkeit zu benutzen

“Pain is an lllusion” - Keinen Schaden genommen

Screenplay

Story

Das Spiel findet im Jahr 2327 statt. Die Menschheit entschliefst sich dazu, mehrere
Bewohner der Erde in unterschiedliche Sonnensysteme zu schicken um die dortigen
Planeten zu erkunden.

Der Spieler steuert einen dieser Menschen. Auf den unterschiedlichen Planeten trifft er
auf die dortigen Bewohner, die ihm feindselig gegenuber stehen. Er kann entscheiden
ob er gegen die Bewohner kampft und den Planeten so unter die Kontrolle der
Menschheit bringt, oder ob er sie durch Ausweichen am leben lasst und sich die
Bewohner dann mit den Menschen verbunden. Dies wirkt sich nicht auf den Spielverlauf
aus, es wird jedoch abhangig von den Entscheidungen des Spielers ein anderes Ende
eingeblendet.

Zu Beginn wird der Held auf der Erde ausgebildet. Dies stellt das Tutorial des Spiels
dar. Vor jedem Besuch auf einem neuen Planeten wird ein kleiner Text eingeblendet,
der dem Spieler etwas Uber den Planeten mitteilt.



Die gesamte Story wird durch Texteinblendungen erzahlt.

Hat der Spieler mehr als 50% der Planeten fur die Menschheit erobert, so wird kurz
beschrieben, wie sich die Menschheit in den nachsten 100 Jahren entwickelt hat.
Haben sich dagegen mehr als 50% der Planeten mit der Menschheit verbundet, so
wird das Zusammenleben der Menschen mit den Aulserirdischen in den nachsten 100
Jahren beschrieben.

Konzeptzeichnungen

AGILITAT 50 EP
NAHKAMPF 40 EP

FERNKAMPF 30EP
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Bild 5 - Eisplanet



