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Abbildung 1: Ein erster Prototyp der Spielkarte

1. Anderungsliste

Tutorial-Unterseite im Hauptmenii eingefiigt

mehr kontrollierbare Spielobjekte eingefiigt:

nicht-kontrollierbare aber kollidierende Einheiten angepasst:
auswahlbare Spielobjekte sind Jager, Zerstorer und Sternzerstérer
Jéager(Nahkampf) kann Gebédude und Einheiten angreifen

- Zerstorer(Fernkampf) kann nur Einheiten angreifen

- Sternzerstorer(Fernkampf, AOE) kann Einheiten und Gebédude angreifen
- verschiedene Maps

2. Spielkonzept

A. Zusammenfassung des Spiels

In einer weit, weit entfernten Galaxie verirrt, verstricken sich deine Crew und du in ein Gefecht
mit der intergalaktischen Foéderation. Mitten im Nichts wirst du dich mit der KI der Féderation in
einem Echtzeit-Turm Verteidigungsspiel beweisen miissen. Deine Crew muss versuchen, alle Gegner
auszuschalten und alle Verteidigungsgebédude der Gegner zu zerstéren. Nur so kann sie die Foderation
zumindest temporér zuriickschlagen. Sollte es ihnen nicht gelingen, werden sie fiir immer im schwarzen
Loch enden und die dunklen Mé&chte der Foderation gewinnen erneut. Nutze also dein Mana weise und
verteidige deine Basis geschickt mit den zur Verfiigung stehenden Einheiten, oder du und deine Crew
enden so wie die meisten SpaceSpace-Piraten, verschlungen an einem Ort, an dem weder Zeit noch
Gravitation herrscht.
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B. Zentrale Spielmechanik

Der Spieler (und seine Crew) versucht sich auf einem Schlachtfeld gegen die KI (Féderation) zu behaup-
ten. Ein Spieler und eine KI versuchen mit Platzieren von Einheiten die eigenen Verteidigungsgebédude
(VG) zu verteidigen und die gegnerischen zu zerstoren. Sobald alle gegnerischen VG zerstort wurden,
ist die Schlacht gewonnen. Sobald alle eigenen VG zerstort wurden, ist die Schlacht verloren. Die
gegnerische Seite ist in einen dichten Nebel gehiillt, den es zuerst gilt aufzudecken. Dies gelingt mit
dem Eindringen der eigenen Einheiten auf die gegnerische Seite des Schlachtfeldes. Sie decken den
Nebel in einem kleinen Bereich, um sich selbst dauerhaft auf.

FEinheiten werden mit Mana platziert. Die maximale Kapazitéit liegt bei 100. Diese sind zu Beginn

komplett aufgefiillt. Mana regeneriert sich mit der Zeit und durch das Zerstéren von gegnerischen
Einheiten. Jede der verschiedenen Einheiten besitzt verschiedene Manakosten. Dasselbe gilt fiir Zauber.
Einheiten kénnen nur auf der eigenen Spielfeldseite platziert werden, Zauber iiberall. Jedoch auch nur,
wenn sich dort nicht bereits ein Objekt befindet.
Der Spieler hilt seine Einheiten als Karten auf der Hand (dhnlich wie in Hearthstone). (Karten sind
an sich Buttons) Der Spieler hélt zu jeder Zeit 6 Karten auf der Hand. Eine fiir jede Einheit und jeden
Zauber. Man verliert diese nicht. Es gibt eine Nahkampf-, eine Fernkampf-, eine Tank-, eine Schadens-
und eine Heil-, eine Verlangsamungskarte. Siehe Spielobjekte.

FEine Einheit, sobald platziert, bewegt sich auf dem kiirzesten und realistischsten Weg in Richtung
des néchsten gegnerischen VG.

Wenn zwei verfeindete Einheiten, bzw. eine Einheit auf ein gegnerisches VG trifft kommt es zum
Kampf

Einheiten konnen direkt befehligt werden.

Es gibt 3 Level. Eines mit einem schwarzen Loch, eines ohne schwarzes Loch und eine Techdemo. In
jedem Level (auBer der Techdemo) gibt es Hindernisse wie Kometen, die fiir Einheiten nicht passierbar
sind, und die VG (des Spielers und der KI, die auch nicht passierbar sind.

3. Benutzeroberflache

A. Spieler-Interface

SpaceSpace ist ein 2D Spiel mit Top-Down Ansicht. Die Kamera bleibt immer in der top-down Ansicht.
Es besteht jedoch die Méglichkeit mit dem Mausrad bis zu einem gewissen Punkt herein zu zoomen und
heraus zu zoomen. Auflerdem ist es moglich, die Kamera in eine entsprechende Richtung zu bewegen,
indem die Maus in der gewiinschten Anderungsrichtung an den Bildschirmrand gezogen wird. Optional
koénnen zur Kamerabewegung auch die Pfeiltasten genutzt werden. Die Map ist rautenformig und auf
jeder Spielerseite gibt es 3 Tiirme. Der Grofite steht in der Ecke. Jeder Spieler sieht seine Seite auf
der unteren Spielfeldseite. Jedem Spieler wird eine andere Farbe zugewiesen, die auch die Einheiten
umrahmt. Die Einheiten werden per Klick & Drop platziert. Man kann einige Einheiten anwéhlen und
ihnen Befehle geben, die wie folgt definiert sind:

- Laufe an einen bestimmten Ort und von dort zum néchste Turm (Klick auf die zu laufende Stelle)

- Laufe zum néchsten Turm (Default)

- Laufe zum schwéchsten Turm

Die Einheiten zum Platzieren befinden sich in einer Leiste am Bildschirmrand. In einer Ecke des
Bildschirms befindet sich ein Meniiknopf. -> Beim Klicken 6ffnet sich die Menii-Ansicht in der Mitte
des Bildschirms. Das Spiel wird im Hintergrund pausiert.
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Wihrend des gesamten Spiels werden verschiedene Sound-Effekte (passend zu den verschiedenen
Aktionen bzw. situationsabhéngig) ertonen. Dies erhoht die dramatische Spannung, die durch das Spiel
aufgebaut wird und sorgt fiir mehr Adrenalin der Spielenden.

B. Menii Struktur

Man kann vom Menii aus, durch Klicken von ESC, das Spiel beenden.

Hauptmenii:

Wenn man das Spiel startet, erscheint das Hauptmenii, auf dem man durch Mausklick das Spiel starten
kann, Statistiken sowie Achievements einsehen kann, die Lautstéarke einstellen kann, sich durch die
Tutorialseite durchlesen und das Spiel schlieffen kann.

Pausemenii:

Das Pausemenii kann man wéhrend des Spieles durch das Driicken der P Taste bzw. mit Klick auf
den Pausebutton aktivieren. In diesem kann man wie schon im Hauptmenii durch einen einfachen
Mausklick auf einen Button das Spiel fortfithren, zum Hauptmenii zuriickkehren, das Spiel abspeichern
und auch die Lautstirke anpassen.

4. Technische Merkmale

A. Verwendete Technologien

Wir verwenden die Libraries Monogame(v3.8), MonoGame.Extended(v3.8) und Tiled(v1.4.3). Als
Content-Tools haben wir vor MGCB(v3.8), MGCB Editor(v3.8), Microsoft XNA (v4.0), GIMP(v2.10.22)

und Audacity(v2.4.2) zu verwenden, sofern diese benotigt werden. Die IDEs, die wir benutzen sind
JetBrains Rider(v2020.2.4) und Visual Studio 2019(v16.8).

B. Mindestvorraussetzungen:

- NVIDIA GeForce GTX 1060

- Intel Core i7-4770

- 8GB freier Speicherplatz (SSD)
- 8GB RAM

- Full-HD Monitor

- Windows 10 64-Bit
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Das Meniistrukturdiagramm zeigt den genauen Aufbau unseres Meniis.
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