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ϭ. Zielstellung

)iel deƌ BaĐheloƌaƌďeit ist es eiŶeŶ digitaleŶ PƌototǇp eiŶes ƌuŶdeŶďasieƌteŶ Stƌategiespiels zu eƌstel-
leŶ. 

DeiŶiioŶ „RuŶdeŶďasieƌtes Stƌategiespiel“

Dafüƌ soll zuŶäĐhst gekläƌt ǁeƌdeŶ ǁas eiŶ Stƌategiespiel ist, uŶd ǁas ƌuŶdeŶďasieƌt ďedeutet.
EiŶe gute DeiŶiioŶ des Begƌifs Stƌategiespiel iŶdet siĐh auf MoďǇGaŵes.Đoŵ ;GeŶƌe DeiŶiioŶs, 
k.A.Ϳ: 

„IŶ its ďƌoad seŶse, the stƌategǇ geŶƌe eŶĐoŵpasses gaŵes that eŵphasize pƌoďleŵ-solǀiŶg. ThiŶkiŶg 
aŶd plaŶŶiŶg aƌe ŶeĐessaƌǇ ĐoŵpoŶeŶts of stƌategǇ; theǇ ĐaŶ ďe used foƌ suĐh diǀeƌse puƌposes as pƌe-
paƌiŶg aŶd posiioŶiŶg tƌoops to gaiŶ adǀaŶtage iŶ a ǁaƌ, oƌ iguƌe out the pƌiŶĐiple of a puzzle. While 
adǀeŶtuƌe gaŵes ŵaǇ iŶĐlude puzzles, theǇ foĐus oŶ folloǁiŶg a liŶeaƌ stoƌǇ ǁhile oĐĐasioŶallǇ dealiŶg 
ǁith oďstaĐles ƌatheƌ thaŶ ďeiŶg eŶiƌelǇ dediĐated to pƌoďleŵ-solǀiŶg. Puzzle, Đhess, aŶd Đaƌd gaŵes 
fall uŶdeƌ the stƌategǇ ĐategoƌǇ. [...] StƌategǇ gaŵes ĐaŶ ďe eitheƌ tuƌŶ-ďased oƌ ƌeal-iŵe.“

Auf dieseƌ Seite ǁiƌd auĐh eƌkläƌt, ǁas iŶ SpieleŶ uŶteƌ deŵ Begƌif „ƌuŶdeŶďasieƌt“ ;eŶgl.: tuƌŶ-ďasedͿ 
zu ǀeƌsteheŶ ist:

„IŶ tuƌŶ-ďased gaŵes the loǁ of plaǇ is ǁell-deiŶed ;eŶiƌelǇ oƌ paƌiallǇͿ iŶto „tuƌŶs“. A plaǇeƌ has 
iŵe to deĐide ǁhat his/heƌ Ŷeǆt ŵoǀe ǁill ďe. The Đoŵputeƌ AI oppoŶeŶt ;oƌ the Ŷeǆt huŵaŶ plaǇeƌͿ 
theŶ gets iŵe to ŵake theiƌ ŵoǀe;sͿ.“ ;eďd.Ϳ

Deƌ aŵ EŶde eŶtsteheŶde PƌototǇp sollte also uŶteƌ diese ďeideŶ DeiŶiioŶeŶ falleŶ.

KoŶkƌeisieƌuŶg deƌ )ielstelluŶg

Da der Fokus meiner Arbeit im Bereich Game Design liegt, möchte ich nicht einfach eines der bekann-

teŶ ƌuŶdeŶďasieƌteŶ Stƌategiespiele „kopieƌeŶ“, soŶdeƌŶ iŵ GegeŶteil eiŶ Spiel ŵit ŵögliĐhst iŶŶoǀa-

iǀeƌ SpielŵeĐhaŶik eŶtǁiĐkelŶ.

Dafüƌ haďe iĐh iŵ Voƌfeld ǀeƌsĐhiedeŶe ƌuŶdeŶďasieƌte Spiele gespielt, uŵ auf SĐhǁäĐheŶ aufŵeƌk-

saŵ zu ǁeƌdeŶ, Rauŵ füƌ VeƌďesseƌuŶgeŶ zu eŶtdeĐkeŶ uŶd allgeŵeiŶ iŶspiƌieƌt zu ǁeƌdeŶ. Dazu ge-

hörten klassische rundenbasierte Strategiespiele wie CiǀilizaioŶ V ;Fiƌaǆis Gaŵes, ϮϬϭϬͿ, XCoŵ: EŶeŵǇ 
UŶkŶoǁŶ ;Fiƌaǆis Gaŵes, ϮϬϭϮͿ uŶd Batle Woƌld: KƌoŶos ;KING Aƌt Gaŵes, ϮϬϭϯͿ, SaŵŵelkaƌteŶspiele 
wie MagiĐ ϮϬϭϰ – Duels of the PlaŶesǁalkeƌs  ;StaiŶless Gaŵes, ϮϬϭϯͿ odeƌ HeaƌthstoŶe: Heƌoes of 
WaƌĐƌat ;Blizzaƌd EŶteƌtaiŶŵeŶt, ϮϬϭϯͿ uŶd uŶgeǁöhŶliĐhe AŶsätze odeƌ VeƌsĐhŵelzuŶgeŶ deƌ ďei-
den Genres wie Skulls of the ShoguŶ ;ϭϳ-Bit, ϮϬϭϯͿ, SĐƌolls ;MojaŶg, ϮϬϭϯͿ, Neuƌoshiŵa Heǆ ;Big Dad-

dǇ‘s CƌeaioŶs, ϮϬϭϯͿ uŶd FTL: Fasteƌ ThaŶ Light ;Suďset Gaŵes, ϮϬϭϮͿ.
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Bei SpieleŶ ŵit SaŵŵelkaƌteŶspieleleŵeŶteŶ ;MagiĐ ϮϬϭϰ, HeaƌthstoŶe, SĐƌolls uŶd Neuƌoshiŵa HeǆͿ 
haďeŶ ŵiƌ ǀoƌ alleŵ die sĐhŶelleŶ uŶd häuigeŶ SpielǁeŶduŶgeŶ soǁie die UŶǀoƌheƌsehďaƌkeit duƌĐh 
)auďeƌ uŶd EigeŶsĐhatsǀeƌäŶdeƌuŶgeŶ gefalleŶ, die duƌĐh das )ieheŶ ǀoŶ KaƌteŶ iŶ jedeƌ RuŶde zu-

staŶde kaŵeŶ. Dieses „Caƌds“-PateƌŶ ;Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϵϯͿ ŵit deƌ daƌaus eŶtsteheŶdeŶ 
SpieldǇŶaŵik sollte iŶ ŵeiŶeŵ PƌototǇp eďeŶfalls ǀoƌhaŶdeŶ seiŶ. 

Die Pƌoďleŵe die ŵiƌ aufgefalleŶ siŶd, siŶd ŶiĐht ǁiƌkliĐh Ŷeu: Stƌategiespiele ǁiƌkeŶ auf deŶ eƌsteŶ 
BliĐk aufgƌuŶd ihƌeƌ aŶfäŶgliĐheŶ UŶduƌĐhsĐhauďaƌkeit alles aŶdeƌe als zugäŶgliĐh. DaƌaŶ siŶd z. B. 
otŵals ǀoƌhaŶdeŶe „UŶteƌsǇsteŵe“ ;ǁie z.B. Diploŵaie- uŶd ReligioŶssǇsteŵe iŶ CiǀilizaioŶ V, Basis-

management in XCoŵ: EŶeŵǇ UŶkŶoǁŶͿ SĐhuld. 
NoĐh ďedeuteŶdeƌ ist aďeƌ ǀeƌŵutliĐh die UŶüďeƌsiĐhtliĐhkeit deƌ ǀeƌsĐhiedeŶeŶ Kaŵpf-VaƌiaďleŶ 
;AŶgƌifsǁeƌt, VeƌteidiguŶgsǁeƌt, HP, AŶgƌifsďoŶus gegeŶüďeƌ ďesiŵŵteŶ EiŶheiteŶ, TeƌƌaiŶ-BoŶus 
usǁ.Ϳ. IŶfo-BildsĐhiƌŵe ŵit )ahleŶaulistuŶgeŶ siŶd eiŶe MögliĐhkeit deŵ Spieleƌ die Weƌte ŶaĐhsĐhau-

eŶ zu lasseŶ, stöƌeŶ deŶ Spielluss uŶd -spaß aďeƌ eŶoƌŵ. „OutĐoŵe IŶdiĐatoƌs“ ;Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, 
ϮϬϬϱ, S. ϭϰϮͿ ǁie VoƌheƌsageŶ aŵ GesuŶdheitsďalkeŶ siŶd eiŶe ǁeiteƌe MögliĐhkeit, aďeƌ es ďeŶöigt 
stuŶdeŶlaŶges SpieleŶ ďis ŵaŶ iŶtuiiǀ ǁeiß ǁie eiŶ Kaŵpf ǀeƌlaufeŶ ǁüƌde. 
Daŵit ǀeƌďuŶdeŶ ist auĐh eiŶe UŶüďeƌsiĐhtliĐhkeit duƌĐh das „Papeƌ-RoĐk-SĐissoƌs“-PateƌŶ ;eďd., S. 
ϯϵϴͿ, ǁeŶŶ ŵaŶ siĐh ŵeƌkeŶ ŵuss ǁelĐhe EiŶheiteŶ gegeŶ ǁelĐhe EiŶheiteŶ des GegŶeƌs ǁie efekiǀ 
ist. 
)u laŶge Spieldaueƌ, laŶge WaƌtezeiteŶ zǁisĐheŶ )ügeŶ ;„DoǁŶiŵe“, eďd., S. ϭϲϮͿ uŶd zu ǁeŶig Üďeƌ-
raschungen sind weitere Probleme, die rundenbasierte Strategiespiele zu einem Nischenprodukt ma-

ĐheŶ. UŶd ŶiĐht zuletzt: ǁeŶŶ ŵaŶ ŵal eiŶeŶ MoŶat laŶg ŶiĐht ŵehƌ spielt, iŶdet ŵaŶ ot Ŷuƌ sĐhǁeƌ 
ǁiedeƌ iŶ das Spiel hiŶeiŶ. 
IŶ ŵeiŶeŵ PƌototǇp solleŶ all diese ŶegaiǀeŶ FaktoƌeŶ ŵögliĐhst ǀeƌŵiedeŶ ǁeƌdeŶ.

Außeƌdeŵ ŵöĐhte iĐh, dass das Spiel füƌ ŵehƌeƌe ŵeŶsĐhliĐhe Spieleƌ ;„MuliplaǇeƌ Gaŵe“, eďd., S. 
ϯϰϱ-ϯϰϲͿ ausgelegt ist, da die PƌogƌaŵŵieƌuŶg deƌ KI zu aufǁäŶdig füƌ deŶ RahŵeŶ dieseƌ Aƌďeit 
ǁäƌe. Die Spieleƌ sollteŶ aŶ eiŶeŵ Geƌät diƌekt gegeŶeiŶaŶdeƌ spieleŶ köŶŶeŶ, daŵit das Spiel ŵög-

liĐhst eiŶfaĐh getestet, eŶtǁiĐkelt uŶd aŶdeƌeŶ gezeiget ǁeƌdeŶ kaŶŶ. DaduƌĐh falleŶ eiŶige üďliĐhe 
PateƌŶs ƌuŶdeŶďasieƌteƌ Stƌategiespiele ǁie „Fog of ǁaƌ“ ;eďd., S. ϭϯϯͿ, „EǆploƌaioŶ“ ;eďd., S. ϯϬϲͿ 
odeƌ „AsǇŵŵetƌiĐ IŶfoƌŵaioŶ“ ;eďd., S. ϭϯϱͿ ǁeg. DeŶŶ diese fuŶkioŶieƌeŶ Ŷuƌ, ǁeŶŶ jedeƌ Spieleƌ 
Ŷuƌ eiŶeŶ Teil deƌ GesaŵiŶfoƌŵaioŶeŶ zuƌ VeƌfüguŶg hat. Das lässt siĐh ŵit Ŷuƌ eiŶeŵ Geƌät aďeƌ 
ŶiĐht ƌealisieƌeŶ.



ϵ

Soŵit eƌgiďt siĐh füƌ ŵiĐh eiŶe geŶaueƌe )ielstelluŶg:

IĐh ŵöĐhte eiŶ ƌuŶdeŶďasieƌtes Stƌategiespiel ŵit iŶŶoǀaiǀeŶ GaŵeplaǇ-EleŵeŶteŶ füƌ Ϯ Spieleƌ eŶt-
wickeln, das nur auf einem Gerät spielbar ist, das schnell zu erlernen, übersichtlich und zugänglich ist, 

eiŶeŶ geǁisseŶ AƌĐade- uŶd SaŵŵelkaƌteŶspielfaktoƌ hat ;sĐhŶelle aďeƌ kuƌze uŶd iŶteŶsiǀe Spiel-
ƌuŶdeŶ ŵit sehƌ geƌiŶgeƌ DoǁŶiŵeͿ. Stƌategie- uŶd TakikŵögliĐhkeiteŶ sollteŶ daƌuŶteƌ aďeƌ ŶiĐht 
leideŶ. Das Spiel soll iŶ deƌ ŵiƌ zuƌ VeƌfüguŶg steheŶdeŶ )eit ǀoŶ ŵiƌ alleiŶ uŵgesetzt ǁeƌdeŶ köŶŶeŶ. 
EiŶe ÜďeƌtƌaguŶg auf eiŶ ŵoďiles Geƌät sollte zudeŵ iŵ HiŶteƌkopf ďehalteŶ ǁeƌdeŶ.
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Ϯ. Ergebnis

Beǀoƌ iĐh zuŵ EŶtstehuŶgspƌozess koŵŵe, ŵöĐhte iĐh gleiĐh die RegelŶ des iŶaleŶ Spiels ǀoƌstelleŶ, 
daŵit ŵaŶ ďei deŶ RegeläŶdeƌuŶgeŶ ǁähƌeŶd des EŶtstehuŶgspƌozesses ďesseƌ die ÜďeƌsiĐht ďehält. 

ÜďeƌďliĐk:

• Das Spiel ist eiŶ ƌuŶdeŶďasieƌtes Stƌategiespiel iŶ aďstƌakteŵ Weltƌauŵ-SeiŶg füƌ Ϯ Spieleƌ. Die-

se spieleŶ gegeŶeiŶaŶdeƌ.
• Beide Spieleƌ koŶtƌollieƌeŶ daďei eiŶe ďesiŵŵte AŶzahl aŶ RauŵsĐhifeŶ.

Spielfeld:

• Das Spielfeld ist eiŶ ƋuadƌaisĐhes Rasteƌ ŵit WäŶdeŶ, duƌĐh die siĐh RauŵsĐhife ŶiĐht hiŶduƌĐh 
ďeǁegeŶ köŶŶeŶ.

RauŵsĐhife:

• RauŵsĐhife ďesteheŶ aus deŵ SĐhifskeƌŶ uŶd ďis zu ϰ ModuleŶ, ǁelĐhe die FähigkeiteŶ des 
SĐhifskeƌŶs eƌǁeiteƌŶ.

• Deƌ SĐhifskeƌŶ aŶ siĐh kaŶŶ siĐh Ŷuƌ iŶŶeƌhalď des festgelegteŶ BeǁeguŶgsƌadius ďeǁegeŶ, uŶd 
ist ŶaĐh eiŶeŵ AŶgƌif zeƌstöƌt. Eƌ selďst kaŶŶ NICHT aŶgƌeifeŶ! Dafüƌ ist eiŶ WeapoŶ-Modul Ŷot-
ǁeŶdig.

AŶgƌif:

• Hat eiŶ RauŵsĐhif eiŶ odeƌ ŵehƌeƌe WeapoŶ-Module, so kaŶŶ es gegŶeƌisĐhe RauŵsĐhife, die 
siĐh auf FeldeƌŶ iŶŶeƌhalď des AŶgƌifsƌadius ďeiŶdeŶ, aŶgƌeifeŶ.

• Deƌ AŶgƌifsƌadius ist daďei staŶdaƌdŵäßig so gƌoß, dass deƌ Spieleƌ die ϰ diƌekt aŶgƌeŶzeŶdeŶ 
Feldeƌ aŶgƌeifeŶ kaŶŶ ;also ŶiĐht diagoŶalͿ.

• EiŶ SĐhif kaŶŶ Ŷuƌ eiŶ Mal pƌo RuŶde aŶgƌeifeŶ.
• NaĐh eiŶeŵ AŶgƌif steht deŵ SĐhif Ŷuƌ ŶoĐh deƌ ǀeƌďleiďeŶde BeǁeguŶgsƌadius zuƌ VeƌfüguŶg.

SĐhussliŶie:

• Füƌ deŶ AŶgƌif ist die SĐhussliŶie eŶtsĐheideŶd! Die SĐhussliŶie ďegiŶŶt ďeiŵ SĐhifskeƌŶ des aŶ-

gƌeifeŶdeŶ RauŵsĐhif uŶd geht zuŵ gegŶeƌisĐheŶ SĐhifskeƌŶ. 
• BeiŶdet siĐh eiŶ Modul des gegŶeƌisĐheŶ RauŵsĐhifs iŶ deƌ SĐhussliŶie, so ǁiƌd dieses getƌofeŶ.
• WeŶŶ ŶiĐht, ǁiƌd deƌ gegŶeƌisĐhe SĐhifskeƌŶ getƌofeŶ. Das gegŶeƌisĐhe SĐhif ǀeƌlieƌt daduƌĐh 

die aŶgeďƌaĐhteŶ Module, so dass aŶdeƌe SĐhife diese aufŶehŵeŶ köŶŶeŶ.

AŶďƌiŶgeŶ ǀoŶ ModuleŶ:

• BeiŶdet siĐh deƌ Spieleƌ Ŷahe geŶug aŶ eiŶeŵ Modul, so kaŶŶ eƌ dieses aŶ eiŶeŵ fƌeieŶ Slot aŶ-

ďƌiŶgeŶ. SiŶd alle ϰ Slots ďeƌeits ďelegt, kaŶŶ eƌ es ŶiĐht aŶďƌiŶgeŶ.
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RoieƌeŶ deƌ aŶgeďƌaĐhteŶ Module:

• Deƌ Spieleƌ kaŶŶ deŶ „RiŶg“ ŵit aŶgeďƌaĐhteŶ ModuleŶ uŵ deŶ SĐhifskeƌŶ heƌuŵ ƌoieƌeŶ.
• So kaŶŶ eƌ deŶ SĐhifskeƌŶ sĐhützeŶ, iŶ deŵ eƌ ďei VeƌŵutuŶg eiŶes gegŶeƌisĐheŶ AŶgƌifs iŶ deƌ 

ŶäĐhsteŶ RuŶde eiŶ Modul zuŵ AďfaŶgeŶ des SĐhusses iŶ die gegŶeƌisĐhe SĐhussliŶie platzieƌt.
• Außeƌdeŵ kaŶŶ eƌ so auĐh eiŶ Modul sĐhützeŶ, iŶ deŵ eƌ ďei VeƌŵutuŶg eiŶes gegŶeƌisĐheŶ 

AŶgƌifs auf das Modul iŶ deƌ ŶäĐhsteŶ RuŶde eiŶ aŶdeƌes Modul iŶ die SĐhussliŶie des GegŶeƌs 
platzieƌt. 

Outposts:

• Outposts siŶd Spielfeldeƌ, die deƌ Spieleƌ eiŶŶehŵeŶ ŵuss, uŵ zu BegiŶŶ seiŶeƌ RuŶde eiŶe Out-
post-AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ zu köŶŶeŶ.

• Outposts köŶŶeŶ Ŷeue Module eƌsĐheiŶeŶ lasseŶ odeƌ eiŶ zufälliges Teil ;SĐhifskeƌŶ odeƌ ModulͿ 
eiŶes zufälligeŶ gegŶeƌisĐhe SĐhifs auf deŶ ϴ aŶgƌeŶzeŶdeŶ FeldeƌŶ des Outposts aŶgƌeifeŶ.

• Uŵ eiŶeŶ Outpost eiŶzuŶehŵeŶ, platzieƌt eiŶ Spieleƌ eiŶ RauŵsĐhif ďis zuŵ EŶde seiŶeƌ RuŶde 
auf eiŶ Outpost-Feld.

• Outposts ďeŶöigeŶ füƌ das DuƌĐhfühƌeŶ eiŶeƌ AkioŶ EŶeƌgie.
• WeŶŶ deƌ Spieleƌ eiŶeŶ Outpost eiŶŶiŵŵt, ǁiƌd die EŶeƌgie dieses uŶd alleƌ aŶdeƌeŶ Outposts 

des Spieleƌs aufgeladeŶ.
• Fühƌt deƌ Spieleƌ eiŶe Outpost-AkioŶ zu BegiŶŶ seiŶeƌ RuŶde duƌĐh, ǁiƌd die EŶeƌgie dieses uŶd 

alleƌ aŶdeƌeŶ Outposts des Spieleƌs aufgeďƌauĐht.
• Deƌ Spieleƌ kaŶŶ Ŷuƌ eiŶeŶ Outpost pƌo RuŶde eiŶe AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ lasseŶ, uŶd ŵuss dieseŶ 

ausǁähleŶ.
• Mit jedeƌ RuŶde ƌegeŶeƌieƌt siĐh die EŶeƌgie jedes Outposts des Spieleƌs zuƌ Hälte ǁiedeƌ. NaĐh 

Ϯ RuŶdeŶ kaŶŶ deƌ Spieleƌ also ǁiedeƌ eiŶe Outpost-AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ.
• WeŶŶ deƌ Spieleƌ zu BegiŶŶ seiŶeƌ RuŶde keiŶe Outpost-AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ ŵöĐhte, kaŶŶ eƌ die-

se auĐh auf ŶäĐhste RuŶde ǀeƌsĐhieďeŶ. Die EŶeƌgie deƌ Outposts ǁiƌd daďei ŶiĐht aufgeďƌauĐht.

SpieleŶde:

• WeŶŶ eiŶeƌ deƌ ďeideŶ Spieleƌ alle RauŵsĐhife des gegŶeƌisĐheŶ Spieleƌs zeƌstöƌt hat odeƌ eiŶ 
Spieleƌ alle Outposts iŵ Spiel eiŶgeŶoŵŵeŶ hat, so hat dieseƌ geǁoŶŶeŶ.

Module:

Aďď. ϭ   WeapoŶ: eƌŵögliĐht AŶgƌif.

Aďď. Ϯ  Eagle EǇe: eƌhöht deŶ AŶ-

gƌifsƌadius.

Aďď. ϯ  WiŶgs: eƌhöht deŶ Beǁe-

guŶgsƌadius.

Aďď. ϰ  Shield: ďildet eiŶeŶ gƌoßeŶ 
SĐhild, deƌ eiŶeŶ SĐhuss aďfäŶgt.

Aďď. ϱ  DeĐoǇ DƌoŶe: FäŶgt eiŶeŶ 
SĐhuss auf deŶ SĐhifskeƌŶ aď.
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ϯ. Entwickeln der Spielregeln

Iŵ folgeŶdeŶ ŵöĐhte iĐh aufzeigeŶ, ǁie iĐh zu dieseŶ SpielƌegelŶ gekoŵŵeŶ ďiŶ:

ϯ.ϭ. Grundidee

Aus deƌ aŶfäŶgliĐheŶ AŶalǇse ďesteheŶdeƌ ƌuŶdeŶďasieƌteƌ Stƌategiespiele eƌgaď siĐh folgeŶde GƌuŶd-

idee: 

Das Spiel soll geŶƌetǇpisĐh Kaŵpf als SĐhǁeƌpuŶkt haďeŶ ;„Coŵďat“-PateƌŶ: Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, 
ϮϬϬϱ, S. ϭϰϱͿ. Es geht also daƌuŵ die „UŶits“ ;eďd., S. ϳϵͿ des GegŶeƌs zu zeƌstöƌeŶ ;„OǀeƌĐoŵe“-Pat-
teƌŶ: eďd., S. ϮϴϬ-ϮϴϭͿ uŶd uŵ das zu eƌƌeiĐheŶ ŵögliĐhst ǀiele deƌ eigeŶeŶ UŶits zu eƌhalteŶ ;„Suƌ-
ǀiǀe“: eďd., S. ϮϵϴͿ. „CoŶliĐt“ ;eďd., S. ϮϯϵͿ uŶd „CoŵpeiioŶ“ ;eďd., S. ϮϯϴͿ ŵoiǀieƌeŶ also ďeide 
Spieleƌ.
Alle Spieleƌ haďeŶ jeǁeils dieselďeŶ SĐhife ŵit deŶselďeŶ EigeŶsĐhateŶ, köŶŶeŶ diese duƌĐh aŶge-

ďƌaĐhte Module ;„PiĐk-Ups“: eďd., S. ϴϳͿ aďeƌ eƌǁeiteƌŶ ;„GaiŶ CoŵpeteŶĐe“-PateƌŶ: eďd., S.ϯϬϰͿ. 
Diese Module köŶŶeŶ iŶ die SĐhussliŶie zu eiŶeŵ gegŶeƌisĐheŶ SĐhif posiioŶieƌt ǁeƌdeŶ, uŵ SĐhüsse 
des GegŶeƌs aďzuďloĐkeŶ uŶd das eigeŶe SĐhif zu sĐhützeŶ. )u dieseŵ )ǁeĐk köŶŶeŶ die Module uŵ 
das SĐhif heƌuŵ gedƌeht ǁeƌdeŶ  ;„AligŶŵeŶt“-PateƌŶ: eďd., S. ϭϳϮͿ.

Aďď. ϳ  LegosteiŶe uŶd SpielkaƌteŶ 
helfen die Spielidee analog zu tes-

teŶ. 

Aďď. ϴ   BüĐheƌ ďildeŶ WäŶde. Mit 
eiŶeƌ SĐhŶuƌ kaŶŶ deƌ AŶgƌifs- 
und Bewegungsradius eingehalten 

ǁeƌdeŶ. Das Spielfeld ǁuƌde iŶ eiŶ 
ϲǆϲ Rasteƌ aufgeteilt, so dass duƌĐh 
zǁeiŵaliges WüƌfelŶ die zufällige 
SpaǁŶ-PosiioŶ eiŶes Moduls eƌ-
ŵitelt ǁeƌdeŶ kaŶŶ.
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DaduƌĐh ŵüssteŶ Spieleƌ ŶiĐht ŵehƌeƌe SĐhifstǇpeŶ uŶd deƌeŶ Weƌte eƌleƌŶeŶ, ǁas die EƌleƌŶďaƌkeit 
des Spiels ǀeƌeiŶfaĐht uŶd das Risiko seŶkt, dass ŵaŶ eiŶ Spiel ŶaĐh eiŶeŵ MoŶat ŶiĐht ŵehƌ spieleŶ 
kaŶŶ, ǁeil ŵaŶ Weƌte uŶd EigeŶsĐhateŶ deƌ eiŶzelŶeŶ EiŶheiteŶ ǁiedeƌ ǀeƌgesseŶ hat. 
StatdesseŶ köŶŶeŶ EigeŶsĐhateŶ deƌ SĐhife duƌĐh EƌǁeiteƌuŶg ŵit ModuleŶ ŶaĐhǀollziehďaƌ uŶd 
jedeƌzeit ohŶe Mühe eiŶsehďaƌ ǀeƌäŶdeƌt ǁeƌdeŶ ;„DiƌeĐt IŶfoƌŵaioŶ“-PateƌŶ: eďd., S. ϭϯϯͿ uŶd sie 
daduƌĐh iŶ die geǁüŶsĐhte RiĐhtuŶg „spezialisieƌt“ ǁeƌdeŶ. 
Außeƌdeŵ köŶŶeŶ Spieleƌ ihƌe SĐhife ďesĐhützeŶ, sie ŵüsseŶ es Ŷuƌ ŵit geŶügeŶd ModuleŶ ausge-

ƌüstet haďeŶ uŶd eŶtsĐheideŶ, auf ǁelĐhes Modul uŶd desseŶ eƌǁeiteƌŶde EigeŶsĐhat sie ǀeƌziĐhteŶ 
ǁolleŶ ;„AďilitǇ Losses“, eďd. S. ϭϳϱ-ϭϳϲͿ.  

Diese GƌuŶdidee hat siĐh ǁähƌeŶd des EŶtǁiĐkluŶgspƌozesses ŶiĐht ǀeƌäŶdeƌt.

ϯ.Ϯ. Eƌsteƌ, aŶalogeƌ PƌototǇp

Die Spielidee ǁuƌde aŶfaŶgs iŶ eiŶeŵ aŶalogeŶ PƌototǇp getestet, uŵ sĐhŶell gƌuŶdlegeŶde RegelŶ 
testeŶ uŶd ǀeƌäŶdeƌŶ zu köŶŶeŶ, uŶd so eiŶe Basis füƌ die EŶtǁiĐkluŶg des digitaleŶ PƌototǇps zu foƌ-
ŵeŶ.
Die RegelŶ deƌ eƌsteŶ VeƌsioŶ ;zusätzliĐh zuƌ oďeŶ ďesĐhƌieďeŶeŶ GƌuŶdideeͿ:

• Deƌ Spieleƌ kaŶŶ siĐh fƌei ;uŶgeďuŶdeŶ aŶ eiŶ RasteƌͿ ŵit deŵ SĐhif iŶŶeƌhalď eiŶes BeǁeguŶgs-

ƌadius ďeǁegeŶ ;„MoǀeŵeŶt“-PateƌŶ: Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϭϰϳ soǁie „MoǀeŵeŶt Li-
ŵitaioŶs“-PateƌŶ: eďd., S. ϭϱϰͿ. DeŶŶ die RauŵsĐhife siŶd die „FoĐus LoĐi“ ;eďd., S. ϭϲϵͿ, duƌĐh 
sie fühƌt deƌ Spieleƌ AkioŶeŶ duƌĐh. OhŶe LiŵiieƌuŶg deƌ BeǁeguŶg ǁüƌde daŶŶ eiŶfaĐh Ŷuƌ 
deƌ Spieleƌ ŵit deŶ ŵeisteŶ SĐhifeŶ ;deƌ also zueƌst alle SĐhife des GegŶeƌs aďsĐhießeŶ kaŶŶͿ 
geǁiŶŶeŶ.

• Die UŶgeďuŶdheit aŶ eiŶ Rasteƌ hate iĐh so eŶtsĐhiedeŶ, ǁeil Rasteƌ als „laŶgǁeilig“ uŶd eiŶeŶ-

geŶd eŵpfuŶdeŶ ǁeƌdeŶ, uŶd deƌ VeƌziĐht auf eiŶ Rasteƌ ďei Skulls of the ShoguŶ ;ϭϳ-Bit, ϮϬϭϯͿ 
sehƌ gut fuŶkioŶieƌt hat. 

• Deƌ Spieleƌ kaŶŶ die Module als RiŶg uŵ siĐh iŶ jedeŵ ďelieďigeŶ WiŶkel ausƌiĐhteŶ.
• Deƌ AŶgƌifsƌadius ist doppelt so gƌoß ǁie deƌ BeǁeguŶgsƌadius ;deŶŶ RauŵsĐhife köŶŶeŶ sĐhie-

ßeŶ, ŵaŶ eƌǁaƌtet also eiŶeŶ hoheŶ AŶgƌifsƌadiusͿ.
• EiŶ SĐhuss ǀeƌuƌsaĐht ϭ SĐhadeŶ ;„Daŵage“-PateƌŶ: Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϭϴϰͿ, uŵ die 

Weƌte ŵögliĐhst eiŶfaĐh uŶd ŶaĐhǀollziehďaƌ zu halteŶ.
• Deƌ SĐhifskeƌŶ hat Ϯ HP, so dass ŵaŶ siĐh zuŵiŶdest ϭ ŵal pƌo SĐhif gegeŶ das OpfeƌŶ eiŶes Mo-

duls eŶtsĐheideŶ kaŶŶ, ohŶe dass deƌ SĐhifskeƌŶ gleiĐh zeƌstöƌt ǁiƌd.
• Module haďeŶ ϭ HP, so dass deƌ Spieleƌ iŵŵeƌ ǁiedeƌ die „eiŶfaĐhe“ EŶtsĐheiduŶg tƌefeŶ ŵuss 

oď eƌ eiŶe Modul opfeƌŶ ǁill odeƌ ŶiĐht. Es giďt keiŶ „halďes OpfeƌŶ“.
• Deƌ SĐhifskeƌŶ hat eiŶe Wafe, so dass das SĐhif iŵŵeƌ sĐhießeŶ kaŶŶ – späteƌ hat siĐh das ge-

äŶdeƌt.

AkioŶeŶ:

• Jedes SĐhif daƌf Ŷuƌ eiŶe AkioŶ pƌo RuŶde duƌĐhfühƌeŶ ;„Budgeted AĐioŶ PoiŶts“-PateƌŶ: eďd., 
S. ϭϴϰͿ.
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• Als AkioŶ zählt AŶgƌeifeŶ ;Modul odeƌ SĐhifskeƌŶͿ odeƌ das AusspieleŶ eiŶeƌ AkioŶskaƌte.
• Jedes SĐhif daƌf aďeƌ ǀoƌ uŶd/odeƌ ŶaĐh eiŶeƌ AkioŶ ďelieďig ǀiele Module aufŶehŵeŶ.
• NaĐh eiŶeƌ AkioŶ kaŶŶ siĐh das SĐhif Ŷuƌ ŶoĐh iŶŶeƌhalď des ǀeƌďleiďeŶdeŶ BeǁeguŶgsƌadius 

;deŵ ŶoĐh ŶiĐht ǀoƌ deƌ AkioŶ ǀeƌďƌauĐhteŶ BeǁeguŶgsƌadiusͿ ďeǁegeŶ.

Module:

• Deƌ Spieleƌ ǁeiß eƌst ǁas eiŶ aufgeŶoŵŵeŶes Modul ďeǁiƌkt, ǁeŶŶ eƌ es aufgeŶoŵŵeŶ hat 
;„RaŶdoŵŶess“-PateƌŶ: eďd., S. ϯϳϯ soǁie „Iƌƌeǀeƌsiďle AĐioŶs“-PateƌŶ: eďd., S. ϭϴϬͿ.

• )u BegiŶŶ des Spiels liegeŶ ϰ Module aŶ zufälligeŶ PosiioŶeŶ iŵ Spielfeld.
• Wiƌd eiŶ Modul aufgeŶoŵŵeŶ, eƌsĐheiŶt eiŶ Ŷeues, zufälliges Modul aŶ eiŶeƌ zufälligeŶ PosiioŶ 

iŵ Spielfeld. DaduƌĐh eƌgeďeŶ siĐh „AsǇŵŵetƌiĐ Aďiliies“ ;eďd., S. ϭϱϴ-ϭϱϵͿ deƌ eiŶzelŶeŶ Rauŵ-

sĐhife.
• Deƌ Spieleƌ kaŶŶ ŵaǆiŵal ϰ Module aŶďƌiŶgeŶ. DaduƌĐh soll zu ǀieleŶ EigeŶsĐhats-VeƌäŶdeƌuŶ-

geŶ uŶd deƌ daŵit ǀeƌďuŶdeŶeŶ UŶausgeǁogeŶheit uŶd UŶüďeƌsiĐhtliĐhkeit ǀoƌgeďeugt ǁeƌdeŶ.

AkioŶskaƌteŶ:

• IŶ dieseƌ eƌsteŶ VeƌsioŶ ǁaƌeŶ ŶoĐh AkioŶskaƌteŶ ;„Caƌds“-PateƌŶ: eďd., S. ϵϯͿ ǀoƌgeseheŶ, uŵ 
die ďesoŶdeƌe SpieldǇŶaŵik ǀoŶ KaƌteŶspieleŶ ;hohes Maß aŶ ÜďeƌƌasĐhuŶgeŶ uŶd WeŶduŶgeŶͿ 
zu geǁähƌeŶ.

• Sie haďeŶ ŵeist EigeŶsĐhatsǀeƌäŶdeƌuŶgeŶ zu Folge, die ŶiĐht aŶ Module geďuŶdeŶ siŶd, odeƌ 
stateŶ eiŶ ďesiŵŵtes SĐhif ŵit eiŶeŵ Modul aus.

• AkioŶskaƌteŶ ǁeƌdeŶ zu BegiŶŶ jedeƌ RuŶde gezogeŶ
• AkioŶskaƌteŶ köŶŶeŶ ǀeƌsĐhiedeŶe AkioŶeŶ duƌĐhfühƌeŶ, ďƌauĐheŶ aďeƌ eiŶeŶ ďesiŵŵte AŶ-

zahl aŶ gesaŵŵelteŶ EŶeƌgie-PuŶkteŶ ;„ResouƌĐes“-PateƌŶ, eďd., S. ϭϬϳ-ϭϬϵͿ.
• EŶeƌgie-PuŶkte eƌhält ŵaŶ duƌĐh das AusspieleŶ ǀoŶ EŶeƌgie-AkioŶskaƌteŶ
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Module

• SĐhutzŵodule ;ŵaĐheŶ ŶiĐhts außeƌ 
SĐhüsse aďzufaŶgeŶͿ:

• mit 1 HP

• mit 2 HP

• mit 3 HP

• SĐhif-HP-Eƌhöheƌ:
• SĐhif HP +ϭ
• SĐhif HP +Ϯ

• EiŶŵalig: Rakete ;zeƌstöƌt gaŶzes SĐhif 
iŶkl. ModuleͿ

• EiŶŵalig: Telepoƌteƌ ;Telepoƌt aŶ ďelieďi-
geŶ OƌtͿ

• DoppelsĐhuss ;Ϯ AŶgƌife iŶ eiŶeƌ RuŶdeͿ

Akionskarten
• Energie

• SĐhif-HP-Eƌhöheƌ +ϭ
• Modul-HP-Eƌhöheƌ +ϭ
• DoppelsĐhuss ;Ϯ AŶgƌife iŶ eiŶeƌ RuŶdeͿ
• Neues SĐhif
• SĐhutzŵodule:

• mit 1 HP 

• mit 2 HP

• Beliebiges Gegnermodul zerstören

• Telepoƌteƌ ;Telepoƌt aŶ ďelieďigeŶ OƌtͿ
• Beliebiges Gegnermodul stehlen und an ei-

geŶes SĐhif aŶďƌiŶgeŶ
• Laseƌ ;)iel ǀeƌlieƌt ϭ HPͿ



18

NaĐh deŵ eƌsteŶ TestspieleŶ stellte siĐh das SpielpƌiŶzip als sehƌ iŶteƌessaŶt heƌaus, hate etǁas EiŶzig-

aƌiges uŶd PoteŶzial füƌ ǀiele takisĐhe MögliĐhkeiteŶ, so dass iĐh es ǁeiteƌǀeƌfolgte. 
AlleƌdiŶgs ließ die SpielüďeƌsiĐhtliĐhkeit ŶoĐh zu ǁüŶsĐheŶ üďƌig. 

ϯ.ϯ. VeƌďesseƌŶ deƌ SpielüďeƌsiĐhtliĐhkeit duƌĐh RegelǀeƌäŶdeƌuŶgeŶ

EŶfeƌŶeŶ deƌ AkioŶskaƌteŶ

Uŵ die SpielüďeƌsiĐhtliĐhkeit ;ÜďeƌsiĐhtliĐhkeit deƌ RegelŶ uŶd des SpielgesĐheheŶsͿ zu ǀeƌďesseƌŶ 
haďe iĐh zueƌst die AkioŶskaƌteŶ aus deŵ Spiel eŶfeƌŶt, deŶŶ Module sollteŶ deƌeŶ FuŶkioŶ üďeƌ-
ŶehŵeŶ. Außeƌdeŵ tƌugeŶ Module ďeƌeits zu GeŶüge zu deƌ SaŵŵelkaƌteŶspiel-tǇpisĐheŶ SpieldǇŶa-

ŵik ďei, das Spiel ǁaƌ ŵit all deŶ )ufallseleŵeŶteŶ eheƌ zu uŶďeƌeĐheŶďaƌ.

VeƌeiŶfaĐheŶ des Spielaďlaufs

Außeƌdeŵ sollte das AufŶehŵeŶ ǀoŶ ModuleŶ auĐh als AkioŶ zähleŶ, so dass ŵaŶ siĐh eŶtsĐheideŶ 
ŵusste, oď ŵaŶ ǁiƌkliĐh eiŶ Modul aufŶehŵeŶ odeƌ eiŶeŶ AŶgƌif duƌĐhfühƌeŶ ǁill ;„Budgeted AĐioŶ 
PoiŶts“-PateƌŶ, Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϭϴϰͿ.  Das sollte „Siŵulated PlaŶŶiŶg“ ;eďd., S. ϯϴϰͿ 
föƌdeƌŶ. 
AlleƌdiŶgs hat es siĐh späteƌ als deŶ Spielluss zu lähŵeŶd heƌausgestellt. Deshalď haďe iĐh diese ÄŶde-

ƌuŶg iŶ eiŶeƌ späteƌeŶ VeƌsioŶ ǁiedeƌ ƌüĐkgäŶgig geŵaĐht.

Eƌsteƌ, digitaleƌ PƌototǇp

IĐh ďegaŶŶ außeƌdeŵ ŵit deƌ 
Aƌďeit aŵ digitaleŶ PƌototǇp, 
uŵ die ďisheƌigeŶ RegelŶ des 
aŶalogeŶ PƌototǇps uŵzuset-
zeŶ, ǀoƌ alleŵ auĐh uŵ zu se-

hen, wie sich das Spiel in den 

aŶgepeilteŶ GƌößeŶǀeƌhältŶis-

seŶ uŶd ŵit UI spieleŶ ǁüƌde.
Iŵ digitaleŶ PƌototǇp spielte 
sich das Spiel weniger über-

siĐhtliĐh, ǀeƌŵutliĐh eďeŶ ǁe-

geŶ deŶ GƌößeŶǀeƌhältŶisseŶ 
;die LegoƌauŵsĐhife ǁaƌeŶ 
deutliĐh gƌößeƌ iŵ VeƌgleiĐh 
zu ihƌeŵ AŶgƌifs- uŶd Beǁe-

guŶgsƌadiusͿ, ǁeil das spoƌadi-
sĐhe Teǆt-UI zu ǀiel IŶfoƌŵai-

oŶeŶ gleiĐhzeiig aŶzeigte uŶd 
weil ich beim analogen Proto-

tǇp uŶďeǁusst ŵehƌ zuƌeĐhtgesĐhoďeŶ haďe, als ŵaŶ es ďeiŵ digitaleŶ PƌototǇp koŶŶte. 

Aďď. ϵ   SĐƌeeŶshot des eƌsteŶ, digitaleŶ PƌototǇps. Deƌ AŶgƌifsƌadius 
;ǁeißeƌ RiŶgͿ ist Ŷuƌ ŶoĐh halď so gƌoß ǁie deƌ BeǁeguŶgsƌadius ;tƌaŶs-

paƌeŶteƌ KƌeisͿ.



ϭϵ

RedukioŶ des AŶgƌifsƌadius

)ueƌst äŶdeƌte iĐh deshalď deŶ AŶgƌifsƌadius ;auf Aďď. ϵ uŶd ϭϬ aŶgezeigt als ǁeißeƌ RiŶg uŵ deŵ 
ausgeǁählteŶ RauŵsĐhifͿ uŶd ƌeduzieƌte ihŶ auf die Hälte des BeǁeguŶgsƌadius. DaduƌĐh ǁuƌde das 
Spiel üďeƌsiĐhtliĐheƌ, da ŵaŶ auĐh Ŷuƌ ŶoĐh eiŶeŶ kleiŶeƌeŶ BeƌeiĐh uŵ seiŶe eigeŶeŶ RauŵsĐhife ďe-

oďaĐhteŶ ŵusste, uŵ siĐheƌzugeheŶ, dass sie iŶ deƌ ŶäĐhsteŶ RuŶde ŶiĐht aŶgegƌifeŶ ǁeƌdeŶ ǁüƌdeŶ.

Uŵsieg auf ƋuadƌaisĐhes Rasteƌ

Außeƌdeŵ hat siĐh als Pƌoďleŵ ďeŵeƌkďaƌ geŵaĐht, dass das RoieƌeŶ deƌ Module iŶ SĐhussliŶie kauŵ 
fuŶkioŶieƌt hat, da ŵaŶ eiŶfaĐh ǀoŶ hiŶteŶ aŶ das gegŶeƌisĐhe SĐhif heƌaŶ liegeŶ uŶd auf deŶ SĐhifs-

keƌŶ sĐhießeŶ koŶŶte. Deshalď eŶtsĐhloss iĐh ŵiĐh doĐh füƌ die BeǁeguŶg auf eiŶeŵ Rasteƌ.

Da ŵaŶ siĐh ďei eiŶeŵ heǆago-

ŶaleŶ Rasteƌ ǁiedeƌ eiŶfaĐh uŵ 
das ďloĐkieƌeŶde Modul heƌuŵ 
bewegen könnte, entschied ich 

ŵiĐh füƌ eiŶ ƋuadƌaisĐhes Ras-

teƌ. 
Daďei düƌfeŶ aŶdeƌe SĐhife 
nicht auf ein bereits belegtes 

Feld zieheŶ, ǁas takisĐh ǀeƌ-
ǁeŶdet ǁeƌdeŶ kaŶŶ uŵ z.B. 
Wege des GegŶeƌs duƌĐh eige-

Ŷe SĐhife zu ďloĐkieƌeŶ ;„Oďst-
aĐles“-PateƌŶ: Bjoƌk & Holopai-
ŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϳϱͿ.

Aďď. ϭϬ   OhŶe Rasteƌ fuŶkioŶieƌt 
das BloĐkeŶ duƌĐh Module iŵ digi-
taleŶ PƌototǇp leideƌ so gut ǁie gaƌ 
ŶiĐht.

Aďď. ϭϭ  Die tƌaŶspaƌeŶteŶ ǁeiß-gƌaueŶ Feldeƌ zeigeŶ deŶ zuƌ VeƌfüguŶg 
steheŶdeŶ BeǁeguŶgsƌadius, die ǁeŶigeƌ tƌaŶspaƌeŶteŶ ǁeiß-gƌaueŶ Fel-
deƌ deŶ ŶaĐh eiŶeŵ AŶgƌif ǀeƌďleiďeŶdeŶ BeǁeguŶgsƌadius.
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Dadurch muss auch der An-

gƌifsƌadius ƌasteƌaƌig aŶge-

zeigt ǁeƌdeŶ. Da ŵaŶ deŶ AŶ-

gƌifsƌadius daŶk des Rasteƌs 
schnell gelernt hat, muss dieser 

ŶiĐht stäŶdig aŶgezeigt ǁeƌdeŶ. 
Deƌ AŶgƌifsƌadius ďesĐhƌäŶkt 
siĐh staŶdaƌdŵäßig auf die ϰ 
diƌekt aŶliegeŶdeŶ Feldeƌ. Das 
ŵaĐht es sehƌ eiŶfaĐh ǀoƌheƌzu-

seheŶ ǁo eiŶe AŶgƌifssituaioŶ 
iŶ deƌ ŶäĐhsteŶ RuŶde ŵögliĐh 
ist uŶd ǁo ŶiĐht.

Weiteƌe VeƌeiŶfaĐhuŶg deƌ Kaŵpfǁeƌte

Außeƌdeŵ haďe iĐh späteƌ die SĐhif-HP auf ϭ ƌeduzieƌt, ǁoduƌĐh die Käŵpfe iŶteŶsiǀeƌ ǁuƌdeŶ, die 
BedeutuŶg deƌ Module ǁeiteƌ sieg, uŶd eiŶe HP-AŶzeige üďeƌlüssig ǁuƌde.

ϯ.ϰ. SpaǁŶeŶ ǀoŶ ModuleŶ

Wie sollteŶ Ŷeue Module iŵ Spiel eƌsĐheiŶeŶ?
Das aŶfaŶgs zufällige SpaǁŶeŶ ǀoŶ ModuleŶ auf deŵ Spielfeld ǁaƌ zu uŶǀoƌheƌsehďaƌ uŶd füƌ deŶ 
SpielausgaŶg zu eŶtsĐheideŶd, als dass es zu eiŶeŵ Stƌategiespiel passte. 

EŶeƌgiesäuleŶ

Daŵit ǀoƌ eiŶeŵ Spieleƌ ŶiĐht 
zufälligeƌǁeise eiŶ ŵäĐhiges 
Modul eƌsĐheiŶt, das eƌ iŶ deƌ 
selďeŶ RuŶde ŶoĐh ǀeƌǁeŶdeŶ 
kaŶŶ, haďe iĐh zuŶäĐhst „EŶeƌ-
giesäuleŶ“ eiŶgeďaut. Deƌ Spie-

ler muss sich erst mit neu aufge-

ŶoŵŵeŶeŶ ModuleŶ zu dieseŶ 
Energiesäulen bewegen, damit 

die Module akiǀieƌt ǁeƌdeŶ - 
deƌ EƌǁeiteƌuŶgsefekt also iŶ 
Kƌat tƌit ;„Chaƌgeƌs“-PateƌŶ: 
Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. 
ϭϬϰͿ. OhŶe AkiǀieƌuŶg kaŶŶ 
das Modul aďeƌ tƌotzdeŵ AŶ-

gƌife aďǁehƌeŶ. 
Die EŶeƌgiesäuleŶ hateŶ deŶ sĐhöŶeŶ NeďeŶefekt, dass siĐh die RauŵsĐhife ŵehƌ auf deŵ Spielfeld 
ǀeƌteilt haďeŶ, ǁeshalď iĐh sie ŶoĐh laŶge iŵ Spiel ďehielt, sĐhließliĐh aďeƌ doĐh eŶfeƌŶte.

Aďď. ϭϯ  Fliegt deƌ Spieleƌ ŵit eiŶeŵ ŶoĐh ŶiĐht akiǀieƌteŶ Modul aŶ eiŶe 
EŶeƌgiesäule, ǁiƌd diese duƌĐh eiŶeŶ „EŶeƌgiestƌahl“ akiǀieƌt, uŶd die Eƌ-
ǁeiteƌuŶgseigeŶsĐhat des Moduls hat Efekt.

Aďď. ϭϮ  Rasteƌaƌigeƌ AŶgƌifsƌadius
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RoieƌeŶdes SpaǁŶeŶ

Tƌotzdeŵ sollteŶ die Module aŶ ǀoƌheƌsehďaƌeŶ StelleŶ iŵ Spiel eƌsĐheiŶeŶ ;„SpaǁŶ PoiŶts“-PateƌŶ, 
eďd., S. ϭϬϱͿ.
Deshalď pƌoďieƌte iĐh zuŶäĐhst eiŶ „ƌoieƌeŶdes“ SpaǁŶeŶ, ǁo also SpaǁŶpuŶkte festgelegt siŶd, ǀoŶ 
deŶeŶ siĐh deƌ akiǀe SpaǁŶpuŶkt jede RuŶde iŶ eiŶeŵ siĐh ǁiedeƌholeŶdeŶ Musteƌ äŶdeƌt uŶd eiŶ 
Ŷeues Modul heƌǀoƌďƌiŶgt.
Das ƌeduzieƌte deŶ )ufalls-Faktoƌ zǁaƌ eŶoƌŵ, teilǁeise ŵusste ŵaŶ aďeƌ ϰ RuŶdeŶ ǁaƌteŶ ďis eiŶ 
Modul eƌsĐhieŶ, ǁähƌeŶd da ǁo keiŶe RauŵsĐhife iŶ deƌ Nähe ǁaƌeŶ siĐh die Module häuteŶ. Da 
ŵaŶ aďeƌ ŵit deŵ Kaŵpf iŶ diƌekteƌ Nähe ďesĐhätigt ǁaƌ uŶd siĐh ŶiĐht Ϯ-ϰ RuŶdeŶ ǁegďeǁegeŶ 
koŶŶte uŵ eiŶ Ŷeues Modul zu holeŶ, hat ŵaŶ diese eiŶfaĐh ŶiĐht ǀeƌǁeŶdet uŶd das Spiel ǁaƌ eheƌ 
laŶgǁeilig.

Outposts

Deshalď haďe iĐh ŵiĐh sĐhließliĐh füƌ „Outposts“ ;StützpuŶkteͿ eŶtsĐhiedeŶ, die deƌ Spieleƌ eiŶŶehŵeŶ 
ŵuss ;„GaiŶ OǁŶeƌship“-PateƌŶ: eďd., S. ϭϭϮ soǁie „StƌategiĐ LoĐaioŶs“-PateƌŶ, eďd., S. ϭϬϬ-ϭϬϭͿ. 
)u BegiŶŶ eiŶeƌ RuŶde kaŶŶ deƌ Spieleƌ aus deŶ zuƌ Ausǁahl steheŶdeŶ Outposts eiŶeŶ ausǁähleŶ, aŶ 
desseŶ PosiioŶ eiŶ Ŷeues Modul gespaǁŶt ǁeƌdeŶ soll. Daďei ǁiƌd ǁähƌeŶd deƌ Ausǁahl aŶgezeigt 
ǁelĐhes Modul gespaǁŶt ǁeƌdeŶ ǁüƌde. 

Uŵ die Outposts ŶoĐh ŶützliĐheƌ uŶd ƌeleǀaŶteƌ zu ŵaĐheŶ, haďeŶ sie die Fähigkeit ďekoŵŵeŶ aŶstat 
Ŷuƌ Module spaǁŶeŶ zu köŶŶeŶ auĐh feiŶdliĐhe RauŵsĐhife iŶ deŶ diƌekt aŶgƌeŶzeŶdeŶ ϴ FeldeƌŶ 
aŶgƌeifeŶ zu köŶŶeŶ ;„DeadlǇ Tƌaps“-PateƌŶ, eďd., S. ϳϰͿ. Daďei ŵuss deƌ Spieleƌ siĐh zu BegiŶŶ deƌ 
RuŶde eŶtsĐheideŶ oď eƌ eiŶ Modul aufŶehŵeŶ odeƌ deŶ GegŶeƌ duƌĐh deŶ Outpost aŶgƌeifeŶ ǁill 
;„Budgeted AĐioŶ PoiŶts“: eďd., S. ϭϴϰͿ.

Aďď. ϭϰ  Outposts köŶŶeŶ aŶgƌeifeŶ.
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Uŵ „CaŵpiŶg“ ;eďd, S. ϭϱϰͿ ǀoŶ RauŵsĐhifeŶ auf Outposts - ďis die RauŵsĐhife ŵögliĐhst ǀiele Mo-

dule aufgeŶoŵŵeŶ haďeŶ - zu ǀeƌhiŶdeƌŶ, haďe iĐh festgelegt, dass Outposts EŶeƌgie ďeŶöigeŶ uŵ 
eiŶe AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ zu köŶŶeŶ ;„ResouƌĐes“-PateƌŶ, eďd., S. ϭϬϳ-ϭϬϵͿ. Diese ǁiƌd pƌo RuŶde zuƌ 
Hälte ƌegeŶeƌieƌt, so dass deƌ Spieleƌ alleƌ Ϯ RuŶdeŶ eiŶe AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ kaŶŶ.
Daŵit deƌ Spieleƌ so ďald ǁie ŵögliĐh ǀoŶ deŵ Outpost pƌoiieƌt, ǁiƌd die EŶeƌgie alleƌ Outposts des 
Spieleƌs ďeiŵ EiŶŶehŵeŶ eiŶes ŶeueŶ Outposts ǀollstäŶdig ƌegeŶeƌieƌt. So kaŶŶ eƌ gleiĐh zu BegiŶŶ deƌ 
ŶäĐhsteŶ RuŶde eiŶe AkioŶ aŶ dieseŵ odeƌ aŶdeƌeŶ Outposts duƌĐhfühƌeŶ. 

Außeƌdeŵ haďe iĐh eiŶgeďaut, dass ŵaŶ das Spiel auĐh geǁiŶŶeŶ kaŶŶ, iŶ deŵ ŵaŶ alle Outposts 
des Leǀels eiŶŶiŵŵt. DaduƌĐh köŶŶeŶ Spieleƌ Ϯ gƌuŶdǀeƌsĐhiedeŶe )iele ǀeƌfolgeŶ ;GegŶeƌ eliŵiŶie-

ƌeŶ odeƌ alle Outposts ďesetzeŶͿ, ǁas das Spiel ǁeŶigeƌ ǀoƌheƌsehďaƌ ŵaĐht ;„SeleĐtaďle Sets of Go-

als“-PateƌŶ: eďd., S. ϯϮϴ aďeƌ tƌotzdeŵ „SǇŵŵetƌiĐ Goals“: eďd., S. ϯϯϯͿ.

Da die Outposts ďeƌeits füƌ geŶügeŶd VeƌteiluŶg deƌ RauŵsĐhife auf deŵ Spielfeld soƌgteŶ, haďe iĐh 
zuletzt die EŶeƌgiesäuleŶ eŶfeƌŶt, die duƌĐh das ǀoƌheƌsehďaƌe SpaǁŶeŶ ǀoŶ ModuleŶ aŶ festgelegteŶ 
OƌteŶ duƌĐh Outposts auĐh ǀöllig üďeƌlüssig geǁoƌdeŶ siŶd.

ϯ.ϱ. Module

Bei deŶ ModuleŶ ǁaƌ es ŵiƌ ǁiĐhig, dass jedes EiŶzelŶe deŶ AusgaŶg eiŶes Kaŵpfes ďeeiŶlusseŶ 
koŶŶteŶ. Außeƌdeŵ sollteŶ siĐh Module uŶteƌeiŶaŶdeƌ ŶiĐht ähŶelŶ ;„OƌthogoŶal UŶit DifeƌeŶiai-

oŶ“: Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϳϵ-ϴϭͿ uŶd ihƌ Efekt siĐh siŶŶǀoll addieƌeŶ, ǁeŶŶ ŵaŶ ŵehƌeƌe ǀoŶ 
ihŶeŶ aufŶiŵŵt.

WeapoŶ

Dieses Modul ist sehƌ ǁiĐhig. OhŶe deŵ WeapoŶ-Modul kaŶŶ keiŶ SĐhif aŶgƌeifeŶ. AŶ-

faŶgs ďedeutete deƌ Besitz ŵehƌeƌeƌ WeapoŶ-Module, dass eiŶ SĐhif öteƌ aŶgƌeifeŶ 
kaŶŶ. DuƌĐh die VeƌeiŶfaĐhuŶg deƌ HP-Weƌte ;alles staŶdaƌdŵäßig ϭ HPͿ ist das aďeƌ so 
gut ǁie üďeƌlüssig, so dass deƌ „Voƌteil“ ŵehƌeƌeƌ AŶgƌifs-Module jetzt eiŶfaĐh Ŷuƌ ŶoĐh 
daƌiŶ ďesteht, dass deƌ Spieleƌ eiŶ aŶdeƌes WeapoŶ-Modul zuƌ Not opfeƌŶ kaŶŶ.

Eagle EǇe

Das Modul „Eagle EǇe“ ǀeƌgƌößeƌt sofoƌt deŶ AŶgƌifsƌadius. Bei ŵehƌeƌeŶ „Eagle EǇe“-Mo-

duleŶ addieƌt siĐh deƌ Efekt. Das Modul hat daďei die Faƌďe des AŶgƌifsƌadius. 

WiŶgs

Das Modul „WiŶgs“ ǀeƌgƌößeƌt sofoƌt deŶ BeǁeguŶgsƌadius. Bei ŵehƌeƌeŶ „WiŶgs“-Mo-

duleŶ addieƌt siĐh deƌ Efekt. Das Modul hat daďei die Faƌďe des BeǁeguŶgsƌadius.

Aďď. ϭϱ   

Aďď. ϭϲ   

Aďď. ϭϳ   



23

Shield

Das SĐhild ďloĐkieƌt eiŶeŶ SĐhuss aus ϯ ŵögliĐheŶ RiĐhtuŶgeŶ. Bei eiŶeŵ Tƌefeƌ ǁiƌd es 
zeƌstöƌt.
WähƌeŶd deƌ EŶtǁiĐkluŶg hat das SĐhild siĐh staƌk ǀeƌäŶdeƌt. )u BegiŶŶ fuhƌeŶ Ϯ SĐhildeƌ 
liŶks uŶd ƌeĐhts aus deŵ Modul heƌaus, die jeǁeils sepaƌat ϭ HP hateŶ. Uŵ zu geǁähƌ-
leisteŶ, dass ŵaŶ ŶiĐht eiŶfaĐh auf das SĐhildŵodul sĐhießeŶ kaŶŶ uŵ das Modul uŶd die 

SĐhildeƌ ŵit eiŶeŵ Mal zu zeƌstöƌeŶ, eƌhielt dieses Modul Ϯ HP. Außeƌdeŵ sollte siĐh eiŶ getƌofeŶes 
SĐhild zu BegiŶŶ eiŶeƌ ŶeueŶ RuŶde ǁiedeƌheƌstelleŶ. Das ǁaƌ ŶoĐh iŶ deƌ eƌsteŶ VeƌsioŶ, als siĐh die 
SĐhife ŶoĐh ŶiĐht iŶ RasteƌŶ ďeǁegt haďeŶ. Als das Rasteƌ eiŶgeďaut ǁuƌde, haďe iĐh das RegeŶeƌie-

ƌeŶ ǁiedeƌ heƌausgeŶoŵŵeŶ. 
Uŵ das Modul deutliĐh zu ǀeƌeiŶfaĐh uŶd die Ϯ-HP-Modul-AusŶahŵe zu ǀeƌŵeideŶ, eƌsĐheiŶt iŶ deƌ 
iŶaleŶ VeƌsioŶ eiŶfaĐh eiŶ eiŶziges, gƌoßes SĐhild ǀoƌ deŵ Modul. Dieses fäŶgt eiŶeŶ AŶgƌif auf das 
Shield-Modul odeƌ eiŶe deƌ ďeideŶ ďeŶaĐhďaƌteŶ SeiteŶ aď.

DeĐoǇ DƌoŶe

Dieses Modul fäŶgt eiŶŵalig eiŶeŶ gegŶeƌisĐheŶ AŶgƌif auf deŶ SĐhifskeƌŶ aď, iŶ deŵ 
siĐh das Modul-SǇŵďol iŶ Foƌŵ eiŶeƌ DƌohŶe opfeƌt.
Iŵ GƌuŶde eƌhöht es also die HP des SĐhifskeƌŶs ohŶe dass eiŶe eǆtƌa HP-AŶzeige Ŷot-
ǁeŶdig ist.

Aďď. ϭϴ   

Aďď. ϭϵ   
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ϰ. UsaďilitǇ

NaĐh deŵ iĐh die EŶtstehuŶg deƌ SpielƌegelŶ ďesĐhƌieďeŶ haďe, solleŶ aŶ dieseƌ Stelle MaßŶahŵeŶ zuƌ 
VeƌďesseƌuŶg deƌ UsaďilitǇ aufgelistet ǁeƌdeŶ:

ϰ.ϭ. UI

AkioŶsŵaƌkieƌuŶgeŶ

Uŵ deŵ Spieleƌ FeedďaĐk zu geďeŶ, ďei ǁelĐheŶ OďjekteŶ iŶ seiŶeƌ Nähe eƌ ǁelĐhe AkioŶeŶ duƌĐh-

fühƌeŶ kaŶŶ, ǁeƌdeŶ MaƌkieƌuŶgeŶ uŵ Oďjekte aŶgezeigt, 

die aufgeŶoŵŵeŶ ;„Gƌeifaƌŵ“Ϳ, ataĐkieƌt ;eiŶ RiŶg aus AŶgƌifs-

sǇŵďoleŶͿ 
uŶd ďesetzt ǁeƌdeŶ köŶŶeŶ ;eiŶ 
RiŶg aus StƌiĐhliŶieŶͿ. 

AŶgƌifs- uŶd BeǁeguŶgsƌadius

Uŵ die IŶfoƌŵaioŶslut auf deŶ 
Spieler möglichst gering zu hal-

ten, habe ich den anfangs per-

ŵaŶeŶt siĐhtďaƌeŶ AŶgƌifsƌadi-
us geändert, so dass er nur noch 

angezeigt wird, wenn über dem 

aktuell ausgeǁählteŶ Rauŵ-

sĐhif die RT-Taste gedƌüĐkt 
gehalten wird, oder wenn der 

Spieler einen Gegner angreifen 

ǁill. 
Außeƌdeŵ ǁiƌd deƌ Beǁe-

guŶgsƌadius jedes RauŵsĐhifs 
autoŵaisĐh aŶgezeigt, ǁeŶŶ 
sich der Auswahlring über ei-

Ŷeŵ RauŵsĐhif ďeiŶdet.

Aďď. ϮϬ   Aďď. Ϯϭ   Aďď. ϮϮ   

Aďď. Ϯϯ   Der Spieler kann auch den Bewegungsradius eines gegnerischen 

SĐhifs seheŶ, iŶ deŵ eƌ deŶ AusǁahlƌiŶg üďeƌ desseŶ SĐhif posiioŶieƌt.



26

Ausǁahl/AusǁahlƌiŶg

Uŵ ŵit deŵ AusǁahlƌiŶg ǀoŶ EiŶheit zu EiŶheit zu ǁeĐhselŶ odeƌ ďei eiŶeŵ AŶgƌif odeƌ AufŶehŵeŶ 
ǀoŶ ModuleŶ ǀoŶ )iel zu )iel zu ǁeĐhselŶ, ďeǁegt deƌ Spieleƌ eiŶfaĐh deŶ liŶkeŶ CoŶtƌolsiĐk iŶ die 
RiĐhtuŶg des geǁüŶsĐhteŶ )iels.
Die Faƌďe des AusǁahlƌiŶgs zeigt aŶ, ǁelĐheƌ Spieleƌ geƌade dƌaŶ ist ;„HaŶdles“-PateƌŶ: Bjoƌk & Holo-

paiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϵϯͿ. 

Modul-IŶfo-UI

WeŶŶ deƌ Spieleƌ deŶ Ausǁahl-
ƌiŶg üďeƌ eiŶ SĐhif ďeǁegt, 
werden die Namen der ange-

ďƌaĐhteŶ Module aŶgezeigt. 
Außeƌdeŵ ǁiƌd deƌ Naŵe eiŶes 
Moduls aŶgezeigt, ŶaĐh deŵ es 
aufgeŶoŵŵeŶ ǁuƌde.

Uŵ jedeƌzeit deŶ NaŵeŶ so-

wie die Beschreibung eines 

aŶgeďƌaĐhteŶ Moduls aŶseheŶ 
zu können, kann der Spieler 

- wenn sich der Auswahlring 

üďeƌ deŵ SĐhif ŵit deŵ aŶge-

ďƌaĐhteŶ Modul ďeiŶdet - das 
digitale Steueƌkƌeuz iŶ RiĐhtuŶg 
des Moduls ;ausgeheŶd ǀoŵ 
SĐhifskeƌŶͿ gedƌüĐkt halteŶ. 

ϰ.Ϯ. Kaŵeƌa

Uŵ deŵ Spieleƌ deŶ SpielfeldüďeƌďliĐk zu geďeŶ deŶ eƌ ďƌauĐht odeƌ geƌade ǁiĐhige SpielgesĐheheŶ 
heƌǀoƌzuheďeŶ giďt es ϯ ǀeƌsĐhiedeŶe Kaŵeƌa-)ooŵ-EiŶstelluŶgeŶ:

Meist spielt siĐh das Spiel iŶ deƌ StaŶdaƌd-)ooŵ-Stufe aď. IŶ dieseƌ 
plaŶt deƌ Spieleƌ seiŶe )üge uŶd fühƌt sie duƌĐh.

Aďď. Ϯϰ   Peƌ DƌuĐk des digitaleŶ Steueƌkƌeuzes iŶ RiĐhtuŶg des Moduls 
ǁiƌd desseŶ BesĐhƌeiďuŶg aŶgezeigt.

Aďď. Ϯϱ   Standard-Zoom
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Fühƌt eƌ eiŶe AkioŶ duƌĐh ;AŶgƌeifeŶ odeƌ Modul aufŶehŵeŶͿ 
zooŵt die Kaŵeƌa Ŷah heƌaŶ, so dass deƌ Spieleƌ geŶaueƌ die uŵ 
ihn liegenden Ziele sehen kann und gut sichtbar zwischen den zur 

Ausǁahl steheŶdeŶ )ieleŶ ǁeĐhselŶ kaŶŶ. Außeƌdeŵ ďƌiŶgt deƌ 
)ooŵ auĐh eiŶe opisĐhe VeƌäŶdeƌuŶg zuŵ StaŶdaƌd-Modus, so 
dass deƌ Spieleƌ iŶtuiiǀ ǁeiß, dass eƌ jetzt ŵit deŵ CoŶtƌolleƌ aŶ-

deƌe AkioŶeŶ ďeǁiƌkt.

WähƌeŶd deƌ RuŶdeŶ- uŶd SpieleƌaŶküŶdiguŶg soǁie deƌ Ausǁahl 
deƌ Outpost-AkioŶ zooŵt die Kaŵeƌa heƌaus, so dass deƌ Spieleƌ 
das gesaŵte Spielfeld üďeƌďliĐkeŶ kaŶŶ. Die ŵaƌkaŶte opisĐhe 
VeƌäŶdeƌuŶg zuŵ StaŶdaƌd-)ooŵ-Modus sigŶalisieƌt deŵ Spieleƌ, 
dass deƌ ŶäĐhste Spieleƌ dƌaŶ ist ďzǁ. dass eƌ eiŶe Outpost-AkioŶ 
ausǁähleŶ soll. 

Uŵ deŵ Spieleƌ daƌüďeƌ hiŶaus ŵehƌ ÜďeƌsiĐht üďeƌ das Spielfeld zu geďeŶ, kaŶŶ eƌ die Kaŵeƌa jedeƌ-
zeit ŵit Hilfe des ƌeĐhteŶ CoŶtƌolsiĐks ďeǁegeŶ.

)ughilfe 

Deƌ Spieleƌ kaŶŶ seiŶe BeǁeguŶg jedeƌzeit ǁiedeƌ koƌƌigieƌeŶ. Hat eƌ alleƌdiŶgs ďeƌeits eiŶ SĐhif aŶge-

gƌifeŶ, kaŶŶ eƌ seiŶe BeǁeguŶg Ŷuƌ iŶŶeƌhalď des ǀeƌďleiďeŶdeŶ BeǁeguŶgsƌadius koƌƌigieƌeŶ, deŶŶ 
eiŶ AŶgƌif ist eiŶe „Iƌƌeǀeƌsiďle AĐioŶ“ ;eďd., Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϭϴϬͿ. 
Hat deƌ Spieleƌ alle seiŶe RauŵsĐhife ďeǁegt, ďegiŶŶt autoŵaisĐh die ŶäĐhste RuŶde. IĐh hate aŶ 
dieseƌ Stelle eiŶ PopUp-FeŶsteƌ eiŶgeďaut, das ŶaĐhfƌagt, oď ŵaŶ die RuŶde ǁiƌkliĐh ďeeŶdeŶ ǁill. 
Da ŵaŶ aďeƌ Ŷuƌ iŶ äußeƌst selteŶeŶ FälleŶ die RuŶde ŶoĐh ŶiĐht ďeeŶdeŶ ǁill, uŶd das Pop Up deŶ 
Spielluss etǁas uŶteƌďƌiĐht, haďe iĐh ŵiĐh eŶtsĐhiedeŶ es ǁiedeƌ zu eŶfeƌŶeŶ.

ϰ.ϯ. Steuerung

AkioŶsausǁahl

AŶfaŶgs hate iĐh auf deŵ BildsĐhiƌŵ uŶteŶ ƌeĐhts Ŷuƌ steheŶ ǁas 
die ButoŶs A uŶd B ŵaĐheŶ. Hate ŵaŶ eiŶ SĐhif ausgeǁählt, so 
eƌsĐhieŶ eiŶ AkioŶsŵeŶü, aus deŵ ŵaŶ ŵit deŵ liŶkeŶ CoŶtƌol 
SiĐk die zuƌ VeƌfüguŶg steheŶdeŶ AkioŶeŶ ausǁähleŶ koŶŶte. 

Aďď. Ϯϴ   Alte AkioŶsausǁahl

Aďď. Ϯϳ   Weggezooŵt

Aďď. Ϯϲ   Herangezoomt
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RoieƌeŶdeƌ Modus ǀs. Hot-Seat-Modus

Uŵ das SpieleŶ koŵfoƌtaďleƌ zu ŵaĐheŶ haďe iĐh eiŶeŶ ƌoieƌeŶdeŶ Modus ;jedeƌ Spieleƌ hat seiŶ ei-
geŶes Gaŵepad, das eƌ ŶutzeŶ kaŶŶ ǁeŶŶ eƌ dƌaŶ istͿ uŶd eiŶeŶ Hot-Seat-Modus ;die Spieleƌ ǁeĐhselŶ 
siĐh iŵŵeƌ aŶ eiŶeŵ Gaŵepad aďͿ eiŶgeďaut. 

Ausǁahl deƌ SteueƌuŶg

WeŶŶ das eƌste Spiel gestaƌtet ǁiƌd eƌsĐheiŶt deƌ SteueƌuŶgs-Ausǁahl-BildsĐhiƌŵ. IŶ dieseŵ legeŶ die 
Spieleƌ iŶ eiŶeƌ „Taďelle“ fest, ŵit ǁelĐheŵ EiŶgaďegeƌät sie steueƌŶ, uŶd oď sie Spieleƌ ϭ odeƌ Ϯ seiŶ 
ǁolleŶ. Außeƌdeŵ kaŶŶ ŵaŶ siĐh hieƌ statdesseŶ füƌ deŶ Hot-Seat-Modus eŶtsĐheideŶ. 

Uŵ eiŶeŶ sĐhŶelleƌeŶ Spielluss zu eƌƌeiĐheŶ, haďe iĐh die AkioŶs-

ausǁahl so geäŶdeƌt, dass ŵaŶ alle AkioŶeŶ ŵit deŶ TasteŶ A, B, 
X, Y duƌĐhfühƌeŶ kaŶŶ:

 A = SĐhibeǁeguŶg ďestäigeŶ
 B = PosiioŶ zuƌüĐksetzeŶ / AďďƌeĐheŶ
 X = AŶgƌif
 Y = Modul aufŶehŵeŶ ďzǁ. Modul spaǁŶeŶ

Outposts kaŶŶ ŵaŶ eiŶfaĐh ďesetzeŶ, iŶ deŵ ŵaŶ das SĐhif auf das 
Outpost-Feld ďeǁegt.
DaduƌĐh ist außeƌdeŵ iŵŵeƌ siĐhtďaƌ ǁelĐhe AkioŶeŶ deŵ Spieleƌ iŶ deƌ aktuelleŶ SituaioŶ zuƌ Veƌ-
füguŶg steheŶ.

Aďď. ϯϬ   CoŶtƌolleƌ-Ausǁahl-BildsĐhiƌŵ

Aďď. Ϯϵ   Neue AkioŶsausǁahl



Ϯϵ

Der Steuerungs-Auswahl-Bildschirm ist auch im Hauptmenü unter 

OpioŶeŶ ǀeƌfügďaƌ.

Modul aufŶehŵeŶ

Uŵ Module ŵögliĐhst uŶkoŵplizieƌt aufzuŶehŵeŶ, ǁeƌdeŶ sie aŶ 
den nächsten freiliegenden Slot angebracht, wenn der Spieler mit 

„Y“ ďestäigt. Daďei kaŶŶ eƌ deŶ RiŶg ŵit ModuleŶ dƌeheŶ, so dass 
eƌ deŶ ŶäĐhsteŶ fƌeiliegeŶdeŶ Slot äŶdeƌŶ kaŶŶ.

Aďď. ϯϭ   WeŶŶ ŵaŶ eiŶ Modul aŶ-

bringen will wird der nächste freie 

Slot heƌǀoƌgehoďeŶ.
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ϱ. Gestaltung

AllgeŵeiŶ ist die GestaltuŶg ŵiŶiŵalisisĐh gehalteŶ uŵ das GaŵeplaǇ heƌǀoƌzuheďeŶ uŶd deŶ Gestal-
tuŶgsaufǁaŶd ŵögliĐhst geƌiŶg zu halteŶ. 

ϱ.ϭ. SĐhifskeƌŶ

Die SĐhifskeƌŶe ǁuƌdeŶ auf das Nöigste ƌeduzieƌt: die ƌuŶde Foƌŵ sǇŵďolisieƌt 
die Fƌagilität des KeƌŶs ;)eƌstöƌuŶg ŵit eiŶeŵ SĐhussͿ, die Faƌďe eŶtspƌiĐht deƌ 
Spieleƌfaƌďe ;„HaŶdles“-PateƌŶ, Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϵϯͿ. Deƌ SĐhifs-

keƌŶ uŶd die daƌaŶ ďefesigteŶ Module ǁeƌdeŶ ausgegƌaut aŶgezeigt, ǁeŶŶ deƌ 
Spieleƌ das RauŵsĐhif iŶ eiŶeƌ RuŶde ďeǁegt hat. So hat deƌ Spieleƌ eiŶe Üďeƌ-
siĐht, ďei ǁelĐheŶ RauŵsĐhifeŶ eƌ ŶoĐh üďeƌ eiŶe AkioŶ eŶtsĐheideŶ kaŶŶ.
Daŵit die RauŵsĐhife etǁas ŵehƌ ǁie RauŵsĐhife ǁiƌkeŶ, haďeŶ sie eiŶe 
sĐhǁeďeŶde BeǁeguŶg.

Außeƌdeŵ haďe iĐh aŶfaŶgs ǀeƌsuĐht die GesuŶdheit deƌ RauŵsĐhife duƌĐh DƌohŶeŶ aŶzuzeigeŶ, die 
uŵ das SĐhif heƌuŵliegeŶ. Das ǁuƌde alleƌdiŶgs zu uŶüďeƌsiĐhtliĐh. SĐhließliĐh hat das dazu gefühƌt 
zu testeŶ ǁie es ist, ǁeŶŶ SĐhifskeƌŶe uŶd Module ŵit Ŷuƌ eiŶeŵ SĐhuss zeƌstöƌt ǁeƌdeŶ köŶŶeŶ ;so 
dass keiŶe HP-AŶzeige ŵehƌ ŶotǁeŶdig istͿ. Das Spiel ǁuƌde deutliĐh iŶteŶsiǀeƌ uŶd jedeƌ )ug ďedeu-

tuŶgsǀolleƌ, deshalď haďe iĐh es so gelasseŶ.

ϱ.Ϯ. Module 

Die GestaltuŶg deƌ Module eƌ-
ǁies siĐh als eiŶe deƌ gƌößteŶ 
HeƌausfoƌdeƌuŶgeŶ. Da iĐh das 
Spiel aŶfaŶgs füƌ ďis zu ϰ Spie-

ler entwickeln wollte, habe ich 

die SĐhifskeƌŶe ŵehƌfaƌďig 
gehalteŶ, uŶd die Module da-

füƌ eiŶfaƌďig. IĐh hate gehot 
die FuŶkioŶ deƌ Module duƌĐh 
eiŶfaƌďige SǇŵďole ŵit BiŶŶeŶ-

struktur deutlich genug anzei-

geŶ zu köŶŶeŶ. Das ǁaƌ aďeƌ 
leider nicht der Fall, deshalb 

habe ich mich entschieden das 

Spiel nur für 2 Spieler zu ma-

ĐheŶ ;sĐhǁaƌz uŶd ǁeißͿ, uŶd 
dafüƌ deŶ ModuleŶ uŶteƌsĐhiedliĐhe FaƌďeŶ zu geďeŶ. Das hilt eŶoƌŵ die Module uŶd ihƌe FuŶkioŶeŶ 

Aďď. ϯϮ   SĐhifskeƌŶ

Aďď. ϯϯ   VeƌsuĐh, die FuŶkioŶeŶ deƌ Module Ŷuƌ duƌĐh SilhoueteŶ uŶd 
BiŶŶeŶstƌuktuƌ daƌzustelleŶ.
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ǀoŶeiŶaŶdeƌ zu uŶteƌsĐheideŶ. Die SǇŵďole haďeŶ daďei dieselďe Faƌďe ǁie deƌ HiŶteƌgƌuŶd. WeŶŶ 
eiŶ Modul aufgƌuŶd des GeďƌauĐhs kuƌz- odeƌ laŶgfƌisig ŶiĐht ŵehƌ ǀeƌfügďaƌ ist, fäƌďt siĐh das Mo-

dul-SǇŵďol iŶ eiŶe duŶkleƌe VaƌiaŶte deƌ Modulfaƌďe. 
Außeƌdeŵ dƌeheŶ siĐh SǇŵďole ŶiĐht ŵit, soŶdeƌŶ haďeŶ iŵŵeƌ 
die gleiche Ausrichtung, so dass sie sich schneller wiedererkennen 

lasseŶ.

ϱ.ϯ. Outposts

Uŵ zu zeigeŶ ǁie ǁeit eiŶ Outpost aufgeladeŶ ist, ďeiŶdet siĐh als „Status IŶdiĐatoƌ“ ;Bjoƌk & Holopai-
ŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϭϰϮͿ eiŶ RiŶg uŵ deŵ Outpost, deƌ leeƌ, halď ǀoll odeƌ ǀoll seiŶ kaŶŶ. DaduƌĐh sollte deƌ 
Spieleƌ sĐhŶell ďeŵeƌkeŶ, dass deƌ Outpost Ϯ RuŶdeŶ ďeŶöigt, uŵ siĐh ǁiedeƌ ǀoll aufzuladeŶ.
Außeƌdeŵ haďeŶ Outposts das gleiĐhe WeapoŶ-Modul-SǇŵďol ǁie es SĐhife haďeŶ köŶŶeŶ, ǁoduƌĐh 
deƌ Spieleƌ aŶ die AŶgƌifs-FuŶkioŶ des Outposts eƌiŶŶeƌt ǁiƌd. Das AŶzeigeŶ des AŶgƌifsƌadius, ǁeŶŶ 
deƌ Spieleƌ eiŶe Outpost-AkioŶ duƌĐhfühƌeŶ kaŶŶ, eƌfüllt deŶ selďeŶ )ǁeĐk.

ϱ.ϰ. AŶgƌif

AŶfaŶgs haďe iĐh deŶ AŶgƌif duƌĐh eiŶeŶ Laseƌstƌahl daƌgestellt. 
Uŵ aďeƌ das DesigŶ kohäƌeŶt uŶd ŵögliĐhst eiŶfaĐh zu halteŶ, liegt 
jetzt das WeapoŶ-SǇŵďol zuŵ )iel, zeƌstöƌt dieses uŶd kehƌt ǁiedeƌ 
zuŵ WeapoŶ-Modul zuƌüĐk. DaduƌĐh giďt es auĐh ŶiĐht ŵehƌ das 
Logikpƌoďleŵ, dass eiŶ sehƌ ǁeit sĐhießeŶdeƌ Laseƌstƌahl staŶdaƌd-

ŵäßig Ŷuƌ die ϰ diƌekt aŶliegeŶdeŶ Feldeƌ aŶgƌeifeŶ kaŶŶ.

NaĐh eiŶeŵ AŶgƌif ǁeƌdeŶ üďƌigeŶs die SǇŵďole alleƌ WeapoŶ-Mo-

dule aŵ SĐhif ausgegƌaut aŶgezeigt, uŵ deŵ Spieleƌ ŵitzuteileŶ, 
dass eƌ seiŶeŶ AŶgƌif ŵit dieseŵ SĐhif iŶ dieseƌ RuŶde ďeƌeits 

duƌĐhgefühƌt hat, uŶd keiŶ ǁeiteƌeƌ ŵehƌ zuƌ VeƌfüguŶg steht.
AŶfaŶgs ǁollte iĐh deŶ SĐhifskeƌŶeŶ staŶdaƌdŵäßig eiŶ WeapoŶ-SǇŵďol geďeŶ, uŵ die KohäƌeŶz zu 
deŶ WeapoŶ-ModuleŶ zu ǁahƌeŶ ;da zu deŵ )eitpuŶkt auĐh ŶoĐh deƌ SĐhifskeƌŶ alleiŶ aŶgƌeifeŶ 
koŶŶteͿ. DaduƌĐh kaŵ iĐh auf die Idee, dass deƌ SĐhifskeƌŶ staŶdaƌdŵäßig ŶiĐht aŶgƌeifeŶ kaŶŶ. Da-

duƌĐh ǁaƌ keiŶ zusätzliĐhes SǇŵďol auf deŵ SĐhifskeƌŶ ŶotǁeŶdig, das Spiel ǁuƌde iŶteŶsiǀeƌ uŶd die 
TakikŵögliĐhkeiteŶ ŶahŵeŶ zu. 

Aďď. ϯϱ   OutpostAďď. ϯϰ   Die füŶf ǀeƌsĐhiedeŶeŶ Module.

Aďď. ϯϲ   AŶgƌif
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ϱ.ϱ. Hintergrund

Deƌ HiŶteƌgƌuŶd ist gƌau ŵit ǁeißeŶ SteƌŶeŶ, uŵ das Weltƌauŵ-SzeŶaƌio aufzuzeigeŶ uŶd deŵ Spiel 
ŵehƌ RäuŵliĐhkeit zu ǀeƌleiheŶ. SĐhife uŶd Module heďeŶ siĐh ǀoŶ deŵ gƌaueŶ HiŶteƌgƌuŶd eiŶdeuig 
aď.

Außeƌdeŵ sieht ŵaŶ iŵ HiŶteƌgƌuŶd eiŶ klassisĐhes, kauŵ siĐhtďaƌes Rasteƌ.

ϱ.ϲ. Musik uŶd SouŶds

Die Musik ǁuƌde so ausgeǁählt, dass sie „tƌeiďeŶd“ aďeƌ ƌuhig ist, uŵ zuŵ allgeŵeiŶeŶ Spielgefühl zu 
passeŶ. 
Musik uŶd SouŶds haďeŶ SǇŶthesizeƌ-EleŵeŶte, uŵ gut zuŵ aďstƌakteŶ Weltƌauŵ-SzeŶaƌio zu passeŶ.

Musik uŶd SouŶds ǁuƌdeŶ ŶiĐht ǀoŶ ŵiƌ eƌstellt, aďeƌ - ǁeŶŶ es ŶotǁeŶdig ǁaƌ uŶd die LizeŶz es 
eƌlauďt hat - ǀoŶ ŵiƌ ŵiŶiŵal ďeaƌďeitet ;Lautstäƌke ǀeƌäŶdeƌt, LiedläŶge geküƌzt,...Ϳ. Die Uƌheďeƌ, Li-
zeŶzeŶ uŶd eiŶ Veƌŵeƌk oď das Weƌk ǀoŶ ŵiƌ ďeaƌďeitet ǁuƌde, siŶd iŵ MeŶüpuŶkt „Cƌedits“ iŵ Spiel 
eiŶsehďaƌ.

ϱ.ϳ. Wahl des NaŵeŶs

„SpaĐe Rats“ soll das Spielgefühl ǁiedeƌspiegelŶ ŵit otŵals uŶďeǁafŶeteŶ, siĐh ledigliĐh ďeǁegeŶ 
köŶŶeŶdeŶ RauŵsĐhifeŶ ähŶliĐh ǁie eiŶ EiŶsiedleƌ auf eiŶeŵ selďstgeďauteŶ Floß iŶ eiŶeŵ gefähƌ-
liĐheŶ Meeƌ „ausgeliefeƌt zu seiŶ“, siĐh duƌĐh das SaŵŵelŶ ǁeƌtǀolleƌ Module - die ŵaŶ ŶaĐh kuƌzeƌ 
)eit ja doĐh ǁiedeƌ ǀeƌlieƌt - ŵögliĐhst läŶgeƌ als deƌ GegŶeƌ aŵ LeďeŶ zu halteŶ uŶd eiŶfaĐh uŵs 
ÜďeƌleďeŶ zu käŵpfeŶ.
Außeƌdeŵ eƌiŶŶeƌt deƌ Naŵe aŶ deŶ eŶglisĐheŶ Begƌif „SpaĐeĐƌats“, also RauŵsĐhife.
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ϲ. Tutoƌial

Da das Spiel ŵögliĐhst sĐhŶell eƌkläƌt ǁeƌdeŶ ŵuss, ohŶe deŶ Spieleƌ aufgƌuŶd deƌ Koŵpleǆität aďzu-

sĐhƌeĐkeŶ, haďe iĐh ǀeƌsuĐht das Tutoƌial ŵögliĐhst kŶapp zu halteŶ, so dass deƌ Spieleƌ alle ǁiĐhigeŶ 
IŶfos leƌŶeŶ kaŶŶ, aďeƌ auĐh ŶoĐh geŶug zuŵ selďst eŶtdeĐkeŶ hat.

Dafüƌ haďe iĐh zuŶäĐhst gesaŵŵelt, ǁas deƌ Spieleƌ uŶďediŶgt ǁisseŶ ŵuss, uŶd iŶ ǁelĐheƌ ReiheŶfol-
ge ŵaŶ es deŵ Spieleƌ aŵ BesteŶ ďeiďƌiŶgeŶ kaŶŶ.

)u BegiŶŶ ǁeƌdeŶ iŶ ǁeŶigeŶ BildeƌŶ die ǁiĐhigsteŶ RegelŶ zusaŵŵeŶgefasst. Daďei ŵüsseŶ ;ǁeŶŶ 
ŵit Ϯ CoŶtƌolleƌŶ gespielt ǁiƌdͿ ďeide Spieleƌ ďestäigeŶ, dass sie die Regel geleseŶ haďeŶ uŶd ďeƌeit 
füƌ die ŶäĐhste siŶd. So ǁiƌd siĐheƌgestellt, dass ďeide Spieleƌ die RegelŶ iŶ ihƌeŵ Teŵpo leseŶ köŶŶeŶ. 
DaŶaĐh ǁeƌdeŶ deŵ Spieleƌ ǁähƌeŶd des SpieleŶs HiŶǁeise eiŶgeďleŶdet, ǁeŶŶ eƌ ďesiŵŵte Akio-

ŶeŶ duƌĐhfühƌt.

Da alles iŶ eiŶeŵ Tutoƌial ďeizuďƌiŶgeŶ zu ǀiel geǁeseŶ ǁäƌe, haďe iĐh es iŶ Ϯ Tutoƌials aufgeteilt:

Tutoƌial ϭ

Iŵ eƌsteŶ Tutoƌial leƌŶt deƌ Spieleƌ alles, uŵ eiŶ koŵpletes Spiel spieleŶ zu köŶŶeŶ. Uŵ deŶ EiŶsieg 
ŵögliĐhst eiŶfaĐh zu halteŶ, giďt es iŶ dieseŵ Tutoƌial-Leǀel Ŷuƌ WeapoŶ-Module. WeŶŶ eiŶe ǀoŶ ďei-
deŶ PaƌteieŶ keiŶe WeapoŶ-Module ŵehƌ hat, ist das Leǀel ďeeŶdet, da deƌ Spieleƌ ohŶe aŶgƌeifeŶ zu 
köŶŶeŶ keiŶe ChaŶĐe ŵehƌ hat zu geǁiŶŶeŶ. DeŶŶ ǁie ŵaŶ Ŷeue Module eƌhält eƌfähƌt ŵaŶ eƌst iŵ 
zǁeiteŶ Tutoƌial. Außeƌdeŵ ist das Leǀel so kleiŶ, dass ŵaŶ die Kaŵeƌa ŶiĐht ďeǁegeŶ ŵuss ;ǁas ŵaŶ 
eďeŶfalls eƌst iŵ zǁeiteŶ Tutoƌial leƌŶtͿ. 
WeŶŶ deƌ Spieleƌ das eƌste Mal eiŶ SĐhif ausǁählt, ǁiƌd eiŶ HiŶǁeis zuƌ FuŶkioŶsǁeise des Beǁe-

guŶgsƌadius eiŶgeďleŶdet. Daƌauf folgeŶ HiŶǁeise zu MaƌkeƌŶ die aŶzeigeŶ, oď eiŶ )iel aŶgegƌifeŶ 
odeƌ eiŶ Modul aŶgeďƌaĐht ǁeƌdeŶ köŶŶeŶ. WeŶŶ deƌ Spieleƌ die Taste zuŵ AufŶehŵeŶ eiŶes Moduls 
dƌüĐkt, eƌkläƌt eiŶ HiŶǁeisďildsĐhiƌŵ, ǁie eƌ die ƌiĐhige Stelle zuŵ AŶďƌiŶgeŶ des Moduls ausǁähleŶ 
kaŶŶ.

Tutoƌial Ϯ

Iŵ zǁeiteŶ Tutoƌial ǁeƌdeŶ deŵ Spieleƌ Outposts uŶd zusätzliĐhe Tipps ďeigeďƌaĐht, so dass eƌ sĐhließ-

liĐh alles ǁeiß, ǁas eƌ üďeƌ das Spiel ǁisseŶ ŵuss.
WeŶŶ das Spiel ďegiŶŶt, sieht deƌ Spieleƌ auf deŵ Spielfeld ŵehƌeƌe ŶoĐh uŶďekaŶŶte Module ;iŶsge-

saŵt siŶd iŶ deŵ zǁeiteŶ Tutoƌialleǀel ϯ ǁeiteƌe Module zuŵ SpaǁŶeŶ ŵögliĐhͿ. Wählt eƌ eiŶ SĐhif 
aus ǁiƌd eƌkläƌt, ǁie eƌ IŶfos üďeƌ Ŷeue Module aŶzeigeŶ lasseŶ kaŶŶ. Wählt eƌ das SĐhif ŵit iŶstal-
lieƌteŵ „Eagle EǇe“ Modul aŶ ;also deŵ Modul, das deŶ AŶgƌifsƌadius eƌhöhtͿ, eƌfähƌt deƌ Spieleƌ, ŵit 
ǁelĐheƌ Taste eƌ deŶ AŶgƌifsƌadius aŶzeigeŶ lasseŶ kaŶŶ. DaƌauhiŶ ǁeƌdeŶ ŶoĐh Tipps eiŶgeďleŶdet 
ǁie ŵaŶ die Kaŵeƌa ďeǁegeŶ kaŶŶ uŶd ǁie ŵaŶ die RuŶde ǀoƌzeiig ;ohŶe alle EiŶheiteŶ ďeǁegt ha-

ďeŶ zu ŵüsseŶͿ ďeeŶdeŶ kaŶŶ.
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ϳ. Leǀel DesigŶ

Die Leǀels lasseŶ siĐh ďeeiŶlusseŶ duƌĐh folgeŶde FaktoƌeŶ: 
• WäŶde, die ǀoŶ RauŵsĐhifeŶ uŶpassieƌďaƌ siŶd  ;„OďstaĐles“-PateƌŶ: Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, 

S. ϳϱ-ϳϲͿ. Sie gƌeŶzeŶ ŶiĐht Ŷuƌ das Spielfeld aď, soŶdeƌŶ legeŶ auĐh die BeǁeguŶgsŵögliĐhkeiteŶ 
deƌ Spieleƌ uŶd ŵögliĐhe Kaŵpfaƌeale fest. EŶge „GasseŶ“ z.B. pƌoǀozieƌeŶ KaŵpfsituaioŶeŶ. 
Außeƌdeŵ kaŶŶ deƌ Spieleƌ sie takisĐh ǀeƌǁeŶdeŶ uŵ deŶ Weg des GegŶeƌs zu ďloĐkieƌeŶ.

• PlatzieƌuŶg deƌ SĐhife.
• AŶfäŶgliĐhe AusstatuŶg deƌ SĐhife ŵit ModuleŶ - ǁelĐhes SĐhif hat ǁelĐhe Module?
• PlatzieƌuŶg ďeƌeits ǀoƌhaŶdeŶeƌ Module auf deŵ Spielfeld.
• PlatzieƌuŶg deƌ Outposts.

Uŵ „PlaǇeƌ BalaŶĐe“ ; Bjoƌk & HolopaiŶeŶ, ϮϬϬϱ, S. ϯϵϵͿ zu geǁähƌleisteŶ, ist das LeǀellaǇout iŶ alleŶ 
Leǀels sǇŵŵetƌisĐh gehalteŶ ;„SǇŵŵetƌǇ“-PateƌŶ: eďd., S. ϯϴϵͿ. 
Außeƌdeŵ haďeŶ ďeide Spieleƌ ŵeist die gleiĐhe AŶzahl aŶ SĐhifeŶ uŶd ModuleŶ. IŶ „Leǀel ϭ“ ist das 
jedoĐh ŶiĐht deƌ Fall, uŵ deŶ Voƌteil desjeŶigeŶ, deƌ zueƌst dƌaŶ ist, auszugleiĐheŶ.

Es giďt Ϯ Tutoƌialleǀels uŶd ϯ „Ŷoƌŵale“ Leǀels:

Tutoƌialleǀel ϭ

Aďď. ϯϳ   IŶ deŵ eƌsteŶ Tutoƌialleǀel giďt es keiŶe Outposts. Jedes SĐhif hat eiŶ WeapoŶ-Modul. DaduƌĐh ist 
siĐheƌgestellt, dass deƌ Spieleƌ iŵ eƌsteŶ Tutoƌial ŶiĐht üďeƌfoƌdeƌt ist.



38

Tutoƌialleǀel Ϯ

Leǀel ϭ

Aďď. ϯϴ  Das zǁeite Tutoƌialleǀel ist auf Käŵpfe iŵ )eŶtƌuŵ ausgelegt. IŶ dieseŵ Leǀel giďt es aďgeseheŶ ǀoŶ 
deŵ DeĐoǇ DƌoŶe-Modul alle Module, daŵit deƌ Spieleƌ allŵähliĐh ŵit dieseŶ ǀeƌtƌaut ǁiƌd.

Aďď. ϯϵ  Dies ist das gƌößte Leǀel. IŶ ϰ „KaŵŵeƌŶ“ kaŶŶ es ďis zu ϰ paƌallele KaŵpfsituaioŶeŶ geďeŶ. Mit GlüĐk 
kaŶŶ ŵaŶ iŶ dieseŵ Leǀel duƌĐh das BesetzeŶ ǀoŶ Outposts sĐhŶell geǁiŶŶeŶ.



ϯϵ

Leǀel Ϯ

Leǀel ϯ

Aďď. ϰϬ  IŶ dieseŵ Leǀel iŶdeŶ Käŵpfe auf keiŶeŵ zeŶtƌaleŶ Platz stat, soŶdeƌŶ aŵ ǁahƌsĐheiŶliĐhsteŶ iŶ deƌ 
oďeƌeŶ odeƌ uŶteƌeŶ „Gasse“. Die Spieleƌ ŵüsseŶ ǀoƌausplaŶeŶ iŶ ǁelĐhe Gasse sie ǁelĐhe SĐhife ŵit ǁelĐheŶ 
ModuleŶ sĐhiĐkeŶ. Daďei ďesitzeŶ die Spieleƌ jeǁeils u. a. Ϯ EiŶheiteŶ ŵit sehƌ hoheŵ BeǁeguŶgsƌadius.

Aďď. ϰϭ  Dies ist das kleiŶste Leǀel. Beide Spieleƌ faŶgeŶ koŵplet ohŶe Module aŶ. IŶ deŵ Leǀel koŵŵt es ǀoƌ 
alleŵ daƌauf aŶ, deŶ GegŶeƌ gesĐhiĐkt zu ďloĐkieƌeŶ uŶd daďei aufzupasseŶ, dass ŵaŶ siĐh ŶiĐht selďst iŵ Weg 
steht.



ϰϬ



ϰϭ

ϴ. VeƌǁeŶdete Tools

)u BegiŶŶ haďe iĐh ŵit deƌ kosteŶloseŶ VeƌsioŶ ǀoŶ UŶitǇ ϰ.Ϯ geaƌďeitet uŶd sĐhließliĐh das Pƌojekt 
auf UŶitǇ ϰ.ϯ upgegƌadet. Die letzte VeƌsioŶ, ŵit deƌ alle SĐƌeeŶshots iŶ dieseƌ BaĐheloƌaƌďeit, deƌ 
aŶgehaŶgeŶe Pƌojektoƌdeƌ uŶd deƌ aŶgehaŶgeŶe Build eŶtstaŶdeŶ siŶd, ist die kosteŶlose VeƌsioŶ ǀoŶ 
UŶitǇ ϰ.ϯ.ϯ.

)uŵ PƌogƌaŵŵieƌeŶ haďe iĐh MiĐƌosot Visual Studio ϮϬϭϯ PƌofessioŶal ǀeƌǁeŶdet.

Alle GƌaikeŶ ǁuƌdeŶ iŶ Adoďe Photoshop CS Ϯ aŶgefeƌigt.

SouŶds uŶd Musik haďe iĐh - ǁeŶŶ es ŶotǁeŶdig ǁaƌ uŶd die LizeŶz es zugelasseŶ hat - ŵit AudaĐitǇ 
ŶaĐhďeaƌďeitet.
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