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AS IST DARK SAGA?

Dark Saga ist der Titel des Computerspiels, welches schon seit Studienbeginn
im Jahre 2005 in Entwicklung ist. Da dies mein Privates Projekt ist und ich
alleine daran Arbeite, ist es nachvollziehbar, dass das Spiel noch sehr weit von
seiner Vollendung entfernt ist.

Das Computerspiel Dark Saga ist ein Old-School-RPG, angelehnt and die Optik
und das Feeling der damaligen RPGs aus Japan fiir das SNES (Super Nintendo
Entertainment System) aus den Neunzigern. Also nichts mit 3D, Echtzeit-
Rendering, hochqualitative Shader oder HD-Auflésung. Dark Saga wird
beherrscht von Pixeln und Bitmaps. Die niedere Auflosung von 320 mal 240
Pixeln und die Begrenzung auf 256 Farben sorgen fir ultimatives Old-School-
Feeling, was auch genau meine Absicht ist. Heute muss alles dreidimensional,
realistisch und hochaufldsend sein. Doch meiner Meinung nach haben
niederauflésende, von Pixel beherrschte 2D-Spiele den viel grosseren Charme,
als realistische 3D-Spiele.

Ein weiterer Grund, weshalb ich mich fur 2D entschieden habe, ist der riesige
Aufwand, der die dritte Dimension mit sich bringt. Nebenbei bemerkt hatte ich,
als ich dieses Projekt begonnen hatte, keinerlei Ubung oder Erfahrung mit 3D-
Programmen und 3D-Engines. Diese Fahigkeiten hatte ich mir erst im Verlauf
des Studiums aneignen kénnen.

1. 2. UMFANG

Das schlussendliche Produkt, also Spiel, beinhaltet eine Gameplay-Demo, den
spielbaren Prolog der Geschichte und das Skript des ersten Kapitels in HTML-
Form.

Gameplay-Demo

Hier wird der Spieler in die Spielmechanik des Spiels eingefuhrt. Es sind nicht
alle Gameplay-Elemente in dieser Demo vorhanden, was zum einen mit dem
begrenzten Zeitraum fir diese Arbeit zusammenhangt, zum anderen wollte ich
den Spieler auch nicht Gberfordern und ihn mit einem Feature nach dem
anderen bombardieren. Diese Demo beinhaltet folgende Gameplay-Bereiche:

Bewegung und Aktionen:

Der Spieler lernt sich in der Welt von Dark Saga fortzubewegen. Doch neben
der Fortbewegung durch gehen oder rennen lernt er ebenfalls wie er diverse
Hindernisse wie Steine, Abgriinde, hohe Wande oder Terrainunebenheiten
Uberwindet.

Virtuelles Brettspiel:

Anstatt auf einer Oberwelt zu bewegen, um von einem Ort zum anderen zu
gelangen, befindet sich der Spieler auf einem Brettspiel, welches wie ein
richtiges Brettspiel funktioniert. Man muss wurfeln, um sich fortbewegen zu
kénnen. Zudem kdnnen unterwegs diverse Objekte eingesammelt und Kampfe
bestritten werden.

Kampfsystem:

Rollenspieltypisch finden dann und wann Kéampfe statt. Insgesamt tauchen vier
verschiedene Gegner in der Gameplay-Demo auf. Hauptbestandteile der
Kampfe sind Angriff, Magiespriiche, Objekte, Spezialtechniken, Heilung und der
Sieg.

Prolog der Geschichte

Der Prolog fuihrt den Spieler in die Geschichte des Spiels ein. Man steuert einen
Yazza-Krieger, der auf der Suche nach dem Geheimnis der Terraner ist. Das
Kampfsystem ist auf einen Bruchteil der Funktionalitat beschrankt, dass der
Spieler leichter in das Spiel reinkommt und sich die Geschichte konzentrieren
kann.

Skript des ersten Kapitels

Da es mir nicht moglich war wie geplant das erste Kapitel umzusetzen, habe ich
mich auf das Skript beschrankt, welches in HTML-Format vorliegt und auf der
Website, sowie auf der Abgabe-CD zu finden ist. Der Fokus dieses Skripts liegt
auf den Dialogen. Die Beschreibung der Handlungen, Umgebungen und
Szenarien sind nur spartanisch beschrieben.
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Im Folgenden werde ich Definitionen und Elemente von virtuellen Rollenspielen
auffuhren.

In jedem virtuellen Rollenspiel schltipft der Spieler in die Rolle des
Protagonisten. In den einen Spielen existiert bloss ein Protagonist, den man das
ganze Spiel hindurch steuert oder es existieren mehrere steuerbare Charaktere.
Im zweiten Fall Gbernimmt der Spieler abwechselnd die Kontrolle Uber alle
Charaktere, oder nur einer, wobei der Spieler dann jederzeit den kontrollierten
Charakter wechseln kann.

Die Charaktere werden, wie vorhin erwahnt, gesteuert, und zwar per Joystick,
Joypad, Maus und/oder Tastatur. Der Spieler hat somit eine gewisse Distanz
zum Spiel, wodurch das Spiel selbst keinen korperlichen Einfluss austiben kann.
Einen mentalen Einfluss ist jedoch immer noch da, was sich als Sucht oder
Realitatsverlust widerspiegelt.

In den meisten virtuellen Rollenspielen kommen folgende Elemente vor:
Quests, Kampfe, Exploring, Geschichte, Zwischensequenzen,
Charakterentwicklung.

Quests:

Dies sind kleinere oder gréssere Aufgaben, die der Spieler bewaltigen muss
oder kann. So genannte Main-Quests sind notig, um das Spiel voranzutreiben.
Die Sub-Quests sind meist freiwillig und nicht vonnéten, um das Spiel zu
beenden.

Kampfe:

Ein Rollenspiel ohne Kéampfe ware kein Rollenspiel. Kampfsysteme existieren
mittlerweile zuhauf und jedes einzelne hat seine speziellen Eigenheiten.
Grundsatzlich kann man jedoch sagen, dass die Kampfe dazu dienen, den
Storyverlauf aufzulockern und vor allem die Charaktere zu entwickeln. Dazu
aber spater mehr.

Exploring:

Dies ist auch ein Hauptbestandteil eines Rollenspiels. An diversen Stellen im
Spiel muss ein gewisser Gegenstand gefunden werden, der irgendwo in der
meist riesigen Welt zu finden ist. Auch sind in so genannten Dungeons viele
Abzweigungen, die zu Schatztruhenfuhren. Deshalb wollen die meisten Spieler
zuerst eine neue Umgebung komplett absuchen, damit sie auch die hinterletzte
Schatztruhe pliindern kénnen. Dieser Vorgang wird Exploring genannt.

Geschichte:

Ein Rollenspiel ohne Geschichte ware kein Rollenspiel. Rollenspiele, vor allem
die linearen, sind wie spielbare Blicher. Der Spieler spielt sozusagen eine
Geschichte durch, die vielfach in so genannten Zwischensequenzen oder auch
FMV’s (Full-Motion Video) weitererzahlt werden. Wahrend diesen Sequenzen
hat der Spieler keinen Einfluss und muss sich als Zuschauer begniigen, bis er
am Schluss der Sequenz die Kontrolle tber seine Spielfigur wiedererlangt.

Charakterentwicklung:

Gibt es in einem Rollenspiel Kdmpfe (was praktisch immer der Fall ist...), ist die
Charakterentwicklung ein wichtiger Bestandteil des Gameplays. Jeder Charakter
besitzt einen Level, Lebens- und meistens auch Magiepunkte und diverse
Statuswerte, die die Schwachen und Starken des jeweiligen Charakters
beschreiben. Um einen Level zu steigen, werden Erfahrungspunkte benétigt,
die durch Kampfe oder erflillen von Quests erworben werden. Lebens- und
Magiepunkte steigen meist mit dem Levelaufstieg, sowie die Statuswerte. In
manchen Spielen kénnen die Statuswerte selber verteilt werden. Ausristungen
kénnen die Statuswerte verbessern (oder verschlechtern), was wiederum das
Exploring antreibt. Es kdnnte ja eine noch bessere Waffe oder Riistung in einer
gut versteckten Schatztruhe liegen, oder zumindest Geld mit welchem neue
Ausrustungsgegenstande gekauft werden kdnnen.

Alle diese oben genannten Spielregeln und -strukturen sind fix von den
Spielentwicklern vorgegeben und lassen sich nicht mehr verandern. Als Spieler
ist man an diese Grenzen gebunden und muss sich wahrend des gesamten
Spiels darin bewegen.

Beispiele fur virtuelle Rollenspiele folgen auf der nachsten Seite.
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ieler hat die Kontrolle iber mehrere Charaktere. Wahrend dem
er nur einen, wahrend in Kampfen drei bis zu funf Charaktere

Spieler: Final Fantasy ist grundsatzlich ein Einzelspielerspiel. Die Ausnahmen
bilden der sechste und der neunte Teil, in welchen in Kampfen zwei Spieler die
Kontrolle Gber die Charaktere tibernehmen kénnen.

Handlung: Das Hauptgewicht liegt auf der Geschichte, die erzahlt wird. Kdmpfe
und Explorings spielen ebenfalls eine wichtige Rolle.

Linearitat: Jeder Teil der Serie ist sehr linear gehalten. Es existieren nur wenige
Abzweigungen in der Handlung.

Immersionsgrad. Sehr hoch, da die Charaktere eine Tiefe haben und die
Spielwelt riesengross und glaubwiirdig ist. Zudem wirken diese Spiele wie ein
interaktives Buch oder einen interaktiven Film in dem man richtig eintauchen
kann und die Charaktere lieb gewinnt (zumindest die meisten).

Baldur’s Gate: Dark Alliance:

Kontrolle: Lediglich ein Charakter kann kontrolliert werden (pro Spieler). Diesen
kann jedoch zu Beginn aus mehreren ausgewahlt werden.

Spieler: Nur zwei. Im zweiten Teil bis zu vier.

Handlung: Der Spieler folgt einer linearen Geschichte, sammelt alles ein und
metzelt alles nieder, was ihm in den Weg kommt.

Linearitat: Sehr linear. Lediglich einige Sub-Quests lenken von den Main-Quests
ab.

Immersionsgrad. Nur massig, da das Spiel hauptsachlich aus Exploring und
Monster-Bashing besteht.
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World of Warcraft:

Kontrolle: Kontrollierbar ist ebenfalls bloss ein Charakter. Jedoch ist der ,Besitz’
mehrerer Charaktere méglich.

Spieler: So viele, wie der Server verkraftet.

Handlung: World of Warcraft ist ein MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-
Play Game) und deshalb besteht die Handlung vorwiegend aus Exploring,
Charakterentwicklung und das l6sen von Quests.

Linearitdt: total nicht-linear, da jeder tun und lassen kann was er will.

Immersionsgrad: Kommt auf den Spieler drauf an, was er aus dem Spiel macht.
Aber ich denke, der Immersionsgrad ist geringer als bei Final Fantasy, da das
Spiel eher auf Exploring, Lésen von Quests und Charakterentwicklung besteht.
Man kann das aber auch von einer anderen Seite betrachten und sagen, dass
der Immersionsgrad extrem Hoch ist, weil das Spiel einem so fesselt, da man
alle Quests losen, alle Items und Ausristungen besitzen und alles erkundet
haben will und nicht mehr vom Spiel loskommt
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Rollenspiele

estliche Rollenspiele (Dungeons & Dragons, Baldur’'s Gate, Ultima usw.)
haben den Fokus auf den Charakter, der vom Spieler gesteuert wird, und
dessen Fahigkeiten und Waffenarsenal, wobei vor allem die
Charakterentwicklung im Zentrum des Spiels steht, welche grundsatzlich sehr
individuell und frei gehandhabt werden kann. Das heisst, der Spieler kann
seinen Charakter frei nach seinen Vorlieben entwickeln.

Vom Setting und der Geschichte her basieren diese Spiele hauptsachlich auf
dem Regelwerk und der Welt vom Pen & Paper Rollenspiel Dungeons &
Dragons, welches wiederum seinen Ursprung in den Bichern von J.R.R. Tolkien
(Herr der Ringe Trilogie, Der Hobbit, Silmarillion usw.) hat. Mit anderen
Worten: Es kommen immer Elfen, Zwerge, Orks, Katakomben, Kdnigreiche,
machtige Helden und noch méachtigere Damonen vor und das Ziel ist immer der
Sieg Uber das Bose oder die grosse Bedrohung der Welt. Doch das ist nicht
gleichzustellen mit dem ,,Held rettet die gesamte Welt“-Klischee, welches oft in
ostlichen Rollenspielen thematisiert wird.

Die Geschichtsstruktur westlicher Rollenspiele orientiert sich an der Quest-
Struktur. Die Hauptgeschichte (meist wenig umfangreich) stellt das Haupt-
Quest dar und ist meistens in viele Haupt-Sub-Quests unterteilt. Nebenbei
existieren unzahlige freiwillige Quests, die dem Spieler lediglich helfen, das
Haupt-Quest leichter zu bewaltigen.

Grundsatzlich kann man sagen, dass der vom Spieler gesteuerte Charakter, also
seine Fahigkeiten, Starke und Ausristung, und dessen Entwicklung im
Mittelpunkt steht und die Story, die sich hauptséachlich auf ,,Ziehe in die Welt
hinaus, l6se Quests und besiege das Bose* beschranken lasst, im Hintergrund
steht.
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ENUBERSTELLUNG WESTLICHER UND OSTLICHER RPG’s

Ostliche Rollenspiele

Durch den Erfolg friiheren Computer-Rollenspielen wie Ultima oder Wizardry in
Japan, begann auch dort das ,Zeitalter* der Computer-Rollenspiele, welche sich
aber in eine andere Richtung entwickelten. So entstanden Spiele wie Dragon
Quest oder Final Fantasy, die einschlugen wie eine Bombe und heute noch
fortgefilhrt werden. Final Fantasy ist mittlerweile bei 13 angelangt, wobei
diverse Ableger wie Final Fantasy Tactics oder Final Fantasy Crystal Chronicles
nicht in diese Nummerierung miteinbezogen sind.

Das Spielprinzip ist zu vergleichen mit den ostlichen Rollenspielen, wobei sich
Fokus und Prasentation deutlich unterscheiden. Die Entwicklung der Charaktere
ist immer noch wichtig, doch lauft dies grosstenteils automatisch ab, so dass
der Spieler lediglich Entwicklungsstrukturen definieren kann, nach denen sich
seine Charaktere entwickeln. Dafir steht die Story (der Welt und der einzelnen
Charaktere) viel mehr im Vordergrund und ist nicht in das klassische Quest-
Muster der wesltichen Rollenspiele eingeteilt. Stories von 6stlichen Rollenspielen
sind oft komplex, tief greifend und voller unvorhersehbaren Wendungen, wie
sie normalerweise nur in Romanen oder mythischen Erzahlungen vorkommen.
Dadurch weicht die Non-Linearitat einem linearen Handlungsstrang, der zwar
hoch interessant ist, aber kaum einen Wiederspielwert besitzt.

Das Setting 6stlicher Rollenspiele ist von Spiel zu Spiel verschieden. Meistens
findet das Spiel in einer fiktionalen und fantastischen Welt statt, wo
menschliche Charaktere die Welt beherrschen. Die Bandbreite der Zeitepochen
reicht vom Mittelalter bis hin zur hoch entwickelten Science-Fiction
Zukunftswelt. Leider kann man in fast allen 6stlichen Rollenspielen das ,,Held
rettet die gesamte Welt“-Syndrom feststellen, wobei mit ,Held* oft eine kleine
Gruppe von Charakteren gemeint ist.
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Wie bereits erwahn ist die Bachelor-Abschlussarbeit eine Weiterfiihrung meines
privaten Projekts, welches ich ungefahr Zeitgleich mit dem Beginn des
Studiums begonnen habe. Also ist hier einiges an Vorarbeit geleistet worden.

Konzept:

Das detaillierte Konzept fur das gesamte Spiel stand schon. Auch wurde schon
praktisch alles implementiert, jedoch vieles noch mit Dummy-Grafiken
versehen. Die GUI-Elemente waren bereits in der finalen Version. Nur
Umgebungs- und Charaktergrafiken waren im Dummy-Status.

Geschichte:

Der Grobe Geschichtsverlauf wurde bereits geschrieben und einige wichtige
Stationen sogar relativ genau beschrieben. Doch Dialoge habe ich bisher
vermieden.

Umsetzung:

Das gesamte Konzept war umgesetzt, doch war nur in einer Testumgebung zu
spielen. Ich hatte jedoch bereits mit der Umsetzung des Prologs begonnen,
inklusive Grafiken des ersten ,Levels’ und des dort steuerbaren Charakters.
Auch der Intro-Clip wurde schon fertig gestellt.

3. 2. BACHELOR-TEIL DES PROJEKTS

Da es sich nicht um ein in sich abgeschlossenes Projekt handelt, sondern die
Arbeit die Weiterfilhrung eines bereits laufenden Projekts ist, muss genau
definiert werden, was wahrend des Bachelor-Semesters entstanden ist, und
was als Vorarbeit gilt. Im Folgenden werde ich im Detail auffiihren, was
wahrend dem Bachelor-Semester entstanden ist.

Geschichte:

Um Uberhaupt mit dem Drehbuch beginnen zu kdnnen musste ich zuerst die
gesamte Geschichte noch einmal tberarbeiten. Nun habe ich die urspriinglich
14 geplanten Kapitel auf 10 runterkiirzen kénnen.

Anschliessend schrieb ich das Drehbuch des ersten Kapitels. Spéter portierte ich

es auf HTML, damit es erstens besser Lesbar und zweitens besser zuganglich
ist

Prolog:

Mit der Umsetzung des Prologs habe ich, wie schon zuvor erwéhnt, vor dem
Start des Bachelor-Semesters begonnen. Ein Grossteil war also schon
vorhanden. Doch den Schlussteil (angefangen mit dem riesigen Endgegner) des
Prologs entstand im Rahmen der Bachelor-Abschlussarbeit, wobei noch gesagt
werden muss, dass der gesamte Prolog schon zuvor vorgeplant gewesen war.
Die Arbeit am Prolog beschrankte sich also auf die Umsetzung und auf das
erstellen der restlichen Grafiken.

Virtuelles Brettspiel:

Ein Konzept, welches ich erst wahrend des Bachelor-Semesters erstellt und
umgesetzt habe. Zu diesem Teil gehoren die Ausarbeitung des Konzepts, der
Grafische entscheid und schliesslich die technische Umsetzung. Dieser Teil
beschreibt gleichzeitig so etwas wie der Kern der Arbeit und kann sogar als
eigenes Spiel angesehen werden. Paradox ist aber, dass ich nur einen kleinen
Teil des gesamten Semesters dafiir aufwenden musste.

Umgebungen:

Ohne Umgebungen, in denen man sich bewegen kann, wiirde ein Spiel keinen
Sinn ergeben. Da die Umgebungen fur den Prolog weitgehend schon fertig
gestellt waren, konnte ich mich auf die Umgebungen der Gameplay-Demo
konzentrieren. Diese Umfassen die Umgebung fiir das Brettspiel, einen Wald
und den Anfang eines Higelgebiets inklusive kleiner Hohle. Zudem sind da
noch die einzelnen Karten fiir die Tutorials.

Grafiken & Animationen:

Ein Gebiet, welches immer mehr Zeit in Anspruch nimmt, als man denken
wurde. Es mussten Grafiken fir das GUI des Brettspiels, die Endsequenz des
Prologs und die Charaktere und Gegner erstellt werden. Charaktere und Gegner
bendtigten zusatzlich noch diverse Animationsgrafiken. Da es ein 2D-Spiel ist,
musste jede einzelne Animationsstufe separat gepixelt werden.
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ERNOMMEN ODER SELBST ERSTELLT?

n bereits extrem viele Ressourcen fir den RPG Maker im Netz, vor

ets (um die Levels zu basteln) und Kampfanimationen

~ (hauptsachlich Effekte wie Explosionen). Da mein Projekt sehr Umfangreich ist,

~ sind solche Ressourcen wie ein Geschenk des Himmels, da ich nun viele,
extrem aufwandige Grafiken nicht mehr selber erstellen muss. Was aber nicht
heisst, dass ich diese Ressourcen einfach Ubernehmen kann. Meistens sind
noch Farbanpassungen oder sogar Verbesserungen an einigen Stellen
vonnoten. In den meisten Fallen erstelle ich z.B. ein Tile-Set aus mehreren
anderen, d.h. ich suche mir die gewiinschten Elemente aus diversen anderen
Ressourcen zusammen und packe sie in eine Einzelne.

Im Folgenden werde ich erlautern, was genau ich ibernommen und was selber
erstellt habe.

Tile-Sets:

Wie schon erwahnt, habe ich kein einziges Tile-Set von Grund auf selber
erstellt. Ein Grund ist der Zeitfaktor. Ein weiterer ist, dass schon sehr viele sehr
schone und brauchbare Tile-Sets im Netz existieren, und ich keinen Grund
kenne, der das verwenden ebendieser verbietet. Damit aber ein solches
fremdes Tile-Set ins Spiel hineinpasst sind oft kleinere oder grossere
Anpassungen vonnoten. Diese Reichen von einfachen Farbmodifikationen bis
hin zu Anderungen an der Pixelstruktur.

Effektanimationen:

Viele Effekte wie Explosionen oder Schlageffekte sind nicht gerade einfach um
selber herzustellen, weswegen ich mich auch hier entschieden habe, diese zu
Ubernehmen und allfallige Farbanpassungen vorzunehmen. Also ist kein
animierter Effekt in dieser Version des Spiels von mir selbst erstellt worden.

Engine-Fundament:

Die Engine bringt schon einiges an Funktionen mit, was das Entwickeln eines
Rollenspiels ungemein erleichtert. Man kdnnte es auch als Baukasten
bezeichnen, da man theoretisch ausser ein wenig scripten nicht viel tun muss.
Doch will man ein ansténdiges und individuelles RPG entwickeln, bendtigt man
eigene Grafiken und muss, je nach Vorstellungen, diverse vorgegebene
Systeme selber scripten, was einen sehr grossen Mehraufwand bedeutet, der
sich schlussendlich aber auszahlt. Im Folgenden sind Features aufgelistet, die
der RPG Maker bereits mitliefert bzw. vorgibt.
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Titelmenisystem inkl. Laden und Speichern
Bewegung des Helden und Kollisionsabfrage

Datenbank (Heldendefinitionen, Objekte, Systemeinstellungen,
Kampfanimationen, und vieles mehr)

Ereigniseditor mit vielen vorgegebenen Funktionen und Befehlen
Spielmeni und Kampfsystem (kann auch selber kreiert werden)
Shop und Gasthaus (kann ebenfalls selber kreiert werden)
Vorgegebenes Textsystem und Schriftart fir Dialoge

Erlaubt das Anzeigen von Zeichenketten nur in Dialogen (anderer Text
muss als Bild angezeigt werden)

=

v v v ¥V W

Im nachsten Kapitel werde ich detaillierter auf die Engine eingehen, damit eine
Vorstellung davon entsteht, wie ich gearbeitet habe.

Spielsystem:

Das gesamte Spielsystem, also die Konzepte fiir Gameplay Kampfsystem und
Spielmend, entstammte aus meiner Feder. Naturlich liess ich mich von anderen
RPGs inspirieren, was aber nicht heisst, dass ich ganze Konzepte eins zu eins
Uubernommen habe. Ich wollte ja etwas eigenes kreieren und nicht Konzepte
kopieren und neu zusammensetzen.

GUI:

Das Layout und Design des GUI entspringt ebenfalls meiner Fantasie. Ich habe
absichtlich nicht gross nachgeforscht, da ich nicht zu sehr beeinflusst werden
wollte, was das Design angeht.

Figuren:

Die Hauptcharaktere und die Gegner habe ich von Grund auf selber entworfen,
gepixelt und animiert. Dazu gehéren die Grafiken auf der Map, Die
Kampfgrafiken und die Gesichtsgrafiken wahrend Gesprachen. Eine Ausnahme
bildet die Kampfdrohne im Prolog, deren Grundgrafik ich nicht selbst entworfen
habe. Sie war Bestandteil des Tile-Sets, welches ich als Grundlage fiir den
unterirdischen Komplex verwendet habe. Doch samtliche Animationen fir
diesen Gegner habe ich selbst entwickelt.

Die beiden Handler, die im Ragea-Wald auf Profit hoffen, sind neu eingefarbte
Charaktere aus einem anderen RPG Maker Spiel namens Velsarbor. Da mir die
Grafiken dieser Handler fur die Gameplay-Demo nicht wichtig waren, habe ich
mir auch nicht die Miihe gemacht, dieser selber zu Pixeln.

ﬁlﬁrk Saga: Pandora

Bachelor-Abschlussarbeit | ZHdK | 2008 8|45



Dokumentation

Kim Ruedi

R F&’G MAKER

r RPG Maker ist ein Programm, mit welchem RPGs im Old-School-Stil
entwickelt werden konnen. Die Bildschirmaufldsung des Spiels betragt 320x240
Pixel und lehnt sich somit an die Auflosung von SNES Spielen, welche jedoch
noch etwas geringer ausfallt (256x224 Pixel). Auch sind die im Spiel
verwendeten Bildressourcen auf 8 Bit (256 Farben) beschrankt.

Der RPG Maker 2003 (die Version, die ich verwende) wurde von der
Japanischen Firma Enterbrain vertrieben und ist ein Nachfolger des RPG Maker
2000 und RPG Maker 95. Vor allem die 2000er Version ist in der Deutschen RPG
Maker Community sehr beliebt.

In den nachsten Abschnitten werde ich genauer auf die Einzelnen Bereiche im
RPG Maker eingehen, um eine Vorstellung vermitteln zu kénnen, die die
Arbeitsweise verdeutlichen soll.

4. 2. MapP-EbpiITOR

Der Map-Editor ist fur die Visualisierung fur die Spielumgebung zustandig.
Mittles Tile-Sets, die die Bausteine fiir eine Spielumgebung (ein Level)
darstellen, werden die einzelnen Umgebungen gebaut und gestaltet. Fir den
Umgebungsbau stehen zwei Ebenen zur Verfiigung. Die Erste ist fir Boden,
Wande, Hauser usw. gedacht, wahrend die Zweite Objekte wie Baume,
Straucher, Saulen, Stuhle usw. beinhaltet. Natirlich kann jede Art von Objekt-
und Hintergrundgrafik verwendet werden. Schliesslich werden die Tiles aus
einer Bitmap-Ressource ausgelesen.

Der Map-Editor ist folgendermassen aufgebaut. Links befindet sich der Tile-Set-
Baukasten, der wie Tile-Palette funktioniert. Darunter liegt die Map-Struktur, wo
man all seine Maps verwaltet. Der grosse Bereich rechts reprasentiert die Map
selbst. Im obigen Screenshot ist gerade der Ereignis-Bearbeitungsmodus aktiv,
sozusagen die dritte Ebene. Auf die Ereignisse werde ich spéater genauer
eingehen.
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bank ist essentiell fir die Erstellung eines Rollenspiels. Dort werden Kampfanimationen:

amtliche Einstellungen und Daten definiert. Die Datenbank beinhaltet die S
Definition von Helden, deren Klassen und Fertigkeiten und Animationen im
Kampf, Erstellung von Items, Gegnern, Gegnergruppen, Einstellungen des
Standart-Kampfsystems und Spielsystems, Definitionen der Tile-Sets und
allgemeiner Ereignisse, auf die von tberall her zugegriffen werden kann. Da ich
das Kampfsystem und samtliche Menus selber entwickelt habe, brauchte ich
viele Teile dieser Datenbank nur zum speichern von Eintrégen, wie Helden,
Fertigkeiten oder Items, wobei ich deren Definition links liegen liess. Ich
benotigte nur die Existenz der jeweiligen Objekte. Nehmen wir ein Item als
Beispiel. Items in der Datenbank haben den Vorteil, dass vom Ereigniseditor
bequem darauf zugegriffen werden kann und auch keine zuséatzlichen Variablen
definiert werden mussen. Der Effekt der Items sind natirlich von mir selbst
gescriptet.

Heldenanimaticnen | Kampfeinstellungen | Temain | Chipset | Vekabular | System | Systemz | Allgemeine Ereignisse |

Helden | Kiassen | Fertigeiten | ltemsifusristuny | Gesner | Gesnersruppen | Attribute | Zustinde Kampfanimationen

Die folgenden Screenshots zeigen die wichtigen Register der Datenbank, die ich
regelmassig benutze.

ok Akkrechen | Ukernehmen Hilfe

Die Kampfanimationen werden fir alle Animationen bendtigt, die tUber die
normalen Animationen der Char-Sets (animierte Heldengrafiken) hinausgehen.
Zudem sind Kampfanimationen mit 30 Bildern pro Sekunde relativ fliissig im
Vergleich zu den dreistufigen Char-Set-Animationen.

Auch werden diese Kampfanimationen fur das Standard-Kampfsystem benétigt,
was ich jedoch nicht verwende, da ich mein eigenes Kampfsystem kreiert habe.
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Datenbank

Helden | Klassen | Fertigkeiten I ltems/Ausriistung Gegner | _Gegnergmpp!n ] Attribute ‘ Zustinde | Kampfanimationen ]

Heldenanimationen ] Kampfeinstellungen Terrain Chipset ‘Vok]blllil' 1 System | System 2 1 Allgemeine Ereignisse |
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ok Abbrechen Ubemehmen Hilfe

Es existieren mehrere Attribute, die den einzelnen Tiles zugewiesen werden
kann. Zum einen sind das Terraintypen, auf die ich aber nicht weiter eingehen
werde, und die Kollisionsattribute. Fur jedes Tile kann definiert werden, ob es
begehbar ist oder nicht. Bei begehbaren Tiles kdnnen zusatzlich noch weitere
Attribute festgelegt werden. Soll der Held tber oder unter dem Teil durchlaufen
konnen? Auch ist es moglich nur einzelne Seiten eines Tiels zu sperren, so dass
ein Teil zum Beispiel nur vertikal aber nicht horizontal passiert werden kann.

Ein weiteres, sehr interessantes Attribut ist das ,Wand-Attribut’. Mit diesem
kann eines der Auto-Tiles (Automatische Randgenerierung beim Malen auf die
Map) als so genannte ,Wand’' gekennzeichnet werden, wodurch sie zwar nicht
passierbar wird, doch der Held kann unter der obersten Tile-Reihe des
gemalten Wandbereichs mit diesem Tile hindurch gehen, was eine gewisse
Dreidimensionalitéat erzeugt.

Dokumentation
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Allgemeine Ereignisse:
Datenbank

Helden | Klassen | Fertigkeiten ] Items/Ausristung | Gegner 1 Gegnergruppen 1 Attribute | Zustinde Kampfanimationen }
Heldenanimationen I Kampfeinstel lungen Temain | Chipset 1 Vokabular ] System | Systemz  Allgemeine Erzignisse

ondition

ok Abbrechen Ubemehmen Hilfe

Dieser Bereich ist sehr wichtig, sobald man vom Standard wegkommen will und
eigene Systeme einbaut. Alle Ereignisse, die hier definiert werden, kénnen von
jedem Punkt des Spiels aufgerufen werden, was mit Ereignissen, die direkt auf
einer Map erstellt wurden, nicht méglich ist. Map-spezifische Ereignisse sind an
die jeweilige Map gebunden und haben auch nur dort Gultigkeit (mit wenigen
Ausnahmen).

rfﬂark Saga: Pandora
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EREIGNISEDITOR

leich beim Thema zu bleiben, werde ich nun den Ereigniseditor fur Map-
spezifische Ereignisse vorstellen.

Ereignisse definieren, was im Spiel geschieht. Ohne Ereignisse, wiirde nichts
passieren und Interaktionsmdoglichkeiten gabe es auch keine. Der Spieler
konnte lediglich in der Start-Map umher rennen.

Ein Ereignis besteht aus einer Grafik und einem Script, welches dem Spiel sagt,
was wie wo und wann geschehen soll. Wie so ein Ereigniseditor funktioniert
werde ich anhand eines Screenshots erklaren.

Ereignis Editor - ID:0027

Ereigniskondition Ereignis Cod

[~ Schalter 1
[~ Schalter 2

[~ Varisble

[ ltem

[~ Held

Guafik auswahlen
[# Tranzp.

-*- Wahlan

[~ Ereignisiberisp.

Ein Ereignis besteht aus einer oder mehreren Seiten. Aktiv ist immer nur die
Seite mit der hochsten Nummer, sofern die Ereigniskonditionen zutreffen.
Anhand verschiedener Parameter wird definiert wann eine Ereignisseite aktiv ist
und wann nicht. Die Abgebildete Seite hat keine Ereigniskonditionen, was
bedeutet, dass sie immer aktiv ist, solange keine Seite mit héherer
Ordnungsnummer aktiv wird.
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In diesem Beispiel handelt es sich um einen Schatz, der, einmal aufgenommen,
fur immer verschwindet. Die Position ist auf Kollision mit dem Helden eingestellt
und die Startkondition auf ,Taste driicken’. Das heisst, der Spieler muss an
dieses blinkende Ding herangehen und dann die Aktionstaste driicken, damit
das Ereignis ausgelost wird. Wahrend der Ausfilhrung wird der Schalter ,H6hle
Schatz weg’ angeschaltet, der die zweite Seite aktiviert.

Ereignis Editor - 1D:0027

[F] Neus Seite [ Seite Kopieren i ] s=ite Leschen

Ereigniskondition Ersignis Code

V¥ Schalter 1 [

[~ Schalter 2

[~ Variable

=
s &
[~ Held l—_|
[ Timer1

o =n =

Grafik auswahlen Startkondition

[~ Transp. Taste driscken i
Position
Wshlen Unter Held od

[~ Ereignisiberiap. verhindem
gungstyp
Animationstyp

Die zweite Seite hat die einzige Funktion, dass sie nichts tut und und nichts
mehr ist. Keine Ereignisgrafik, kein Ereignisscript, das ausgefiihrt wird und
keine Kollision.

Dies ist jedoch nur eine von Milliarden anderen Varianten wie ein Ereignis
verwendet werden kann. Ausserdem gibt es drei verschiedene Ereignistypen,
die technisch grosse Unterschiede aufweisen.

F‘T_Dark Séga: Pandora
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ger-Ereignis: Es ist nicht mdglich Teste ausserhalb von dem Dialogfenster anzuzeigen. Viele
Werte, die in die Felder der Ereignisbefehlsoberflache eingetragen werden, sind
fix, was einen enormen Mehraufwand benétigt. Auch sind Boolean und Integer

die einzigen Variablentypen, die verwendet werden kdnnen.

es Ereignis wird gestartet, sobald einer der vordefinierten Triggertypen
usgelost wird: Drucken der Aktionstaste, bei Beriihrung (einmalig), bei
Beruihrung (stéandige Abfrage).

Dies ist vor allem fur Ereignisse gedacht, die auf die Handlungen des Spielers = blickiuberalle moglichen Befehle:

reagieren. Sei es nun das Driicken der Aktionstaste oder Beriihrung durch den Ereignisbetenle
= b Spieler.

Das Autostart-Ereignis:

Wird dieser Typ von Ereignis aktiv, werden alle Heldenbewegungen gestoppt - e
und erst wieder fortgesetzt, wenn die Ausfilhrung dieses Ereignisses beendet T Tl
ist. : R =

Zur gemetkter Posi

Dieser Ereignistyp wird vor allem fur Szenen verwendet, die automatisch
starten sollen, sobald die angegebene Kondition zutrifft. Vielfach werden sie
einfach beim Betreten einer neuen Map gestartet und nach der Ausfiihrung
wieder deaktiviert.

Der Parallele Prozess

Eine sehr méchtige Art von Ereignis, aber auch gefahrlich. Ein paralleler Prozess
lauft im Hintergrund ab und zwar parallel zu allen anderen Ereignissen. Wenn
aber zu viele parallele Prozesse aktiv sind oder ein paralleler Prozess
ununterbrochen Rechenleistung bendtigt, beginnt das Spiel zu stocken oder
hangt sich um schlimmsten Fall selbst auf.

| | Ereignisbefehle
Dafarisliste 1 | Dafetistis

Klases dinbeni .

Fur mein Spiel bendtige ich parallele Prozesse fiir verschiedene Dinge. Zum
einen ware da die Spielzeit. Nach jeder Sekunde wird die Spielzeit-Variable im
eins inkrementiert. Oder das Gehen-Rennen-Script, welches standig die Soundefa abspicien. S
Abbruchtaste tberprift und den Helden jeweils gehen oder rennen lasst. Eine e e
weitere Anwendungsmaoglichkeit ist den Einsatz von Hintergrundgerdauschen wie
dynamisches Vogelgezwitscher, welches ja schliesslich parallel zum
Spielgeschehen laufen soll.

Kommentar einfligen ..

So flexibel und vielseitig der Ereigniseditor auch ist, weist das Scripting einige T
Einschrankungen auf. Der Script-Code wird nicht geschrieben, sondern durch - - P ——
Kommandos Uber vorgegebene Ereignisbefehle generiert. — —
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ETTSPIEL ALS UMGEBUNG

In den meisten RPGs dient die Weltkarte als Verbindung zwischen den
einzelnen Ortschaften und Umgebungen wie Walder oder Hohlen. Sei sie nun
begehbar oder nur als Ubersichtskarte vorhanden. Urspriinglich war meine
Idee, die Weltkarte bloss als Ubersichtskarte ins Menii einzubauen, damit der
Spieler jederzeit zu bereits besuchten Orten zurtickkehren kann. Die
Verbindungen zwischen den einzelnen Orten waren dann Umgebungen wie
Ebenen, Gebirgspasse oder Ahnliches, wo der Spieler durchlaufen muss, um zu
neuen Orten zu gelangen.

Doch eines Nachts wurde ich erleuchtet. Ich trAumte von einem Mehrspieler
Rollenbrettspiel, wo man hauptsachlich auf einem Brettspiel verweilt. Dies gab
mir den Anstoss Uber ein neues Konzept nachzudenken, welches ich
schlussendlich in mein Projekt eingebaut habe.

Ich entschied mich, das Brettspielkonzept als eben diese Verbindung zwischen
den einzelnen Orten einzusetzen. Zum einen ist es interessanter, als einfach
einen Langen weg durch eine Umgebung zurticklegen zu missen, zum
anderen, weil dies eine erfrischende Abwechslung zum restlichen Gameplay
darstellt.

5.1. 1. GRUNDKONZEPT

Das Grundkonzept ist dasselbe wie bei anderen Brettspielen, bei denen Figuren
von Feld zu Feld bewegt werden missen. Der Spieler wirfelt mit einem
Sechserwiirfel und bewegt sich um die gewirfelte Augenzahl auf dem Spielbrett
fort. Landet er auf einem Speziellen Feld, wird das Feld aktiviert.

5.1. 2. WURFELKONZEPT

Um das Wiurfeln spannender und interessanter zu machen, habe ich ein
Waiirfelstufensystem eingebaut, welches dem Spieler zusatzliche Wiirfel schenkt,
wenn er genug gewdrfelt hat, um eine Stufe aufzusteigen. Insgesamt gibt es
funf Stufen, wobei der Spieler auf Stufe eins beginnt. Die Wiurfelanzahl, die der
Spieler werfen kann, entspricht dem Stufenwert.

Nachdem der Spieler gewdurfelt hat, kann er einen der Wiirfel auswahlen.
Danach bewegt er sich um die Augenzahl des gewahlten Wurfels fort. Die
Richtung kann selber bestimmt werden. Doch einmal eine Richtung
eingeschlagen kann diese bis zum Ende des Zuges nicht mehr geandert
werden.

5.1. 3. WURFELKOMBINATIONEN

Wenn mehr als ein Wirfel geworfen werden kann, schreit das Spielerherz
geradezu nach Wirfelkombinationen und deren Belohnungen. Dies sei ihm
gewahrt.

Das altbekannte Wiurfelspiel Yahtzee, welches ebenfalls von
Wirfelkombinationen lebt, brachte mich auf die Idee die Wirfelkombinationen
einzufuhren. Die Wirfelkombinationen habe ich jedoch nicht genau eins zu eins
Ubernommen, sondern etwas abgeandert.

Yahtzee Wiurfelkombinationen:

Drei Gleiche

Vier Gleiche

Full House (ein Paar + drei Gleiche)
Kleine Strasse (1-4, 2-5 oder 3-6)
Grosse Strasse (1-5 oder 2-6)
Yahtzee (funf Gleiche)

v v v v ¥

Meine Wirfelkombinationen:

Ein Paar

Zwei Paare

Drei Gleiche

Vier Gleiche

Full House (ein Paar + drei Gleiche)
Strasse (1-5 oder 2-6)

Pandora (finf Gleiche)

v v v v v w W

Wie man sieht, habe ich die kleine Strasse gestrichen und das Paar
hinzugefiigt. Das Paar bendtigte ich fur den Fall von zwei Wurfeln, da der
Spieler sonst erst ab drei Wiirfeln seine Boni bekommen konnte. Das
Doppelpaar habe ich von den Poker-Kombinationen abgeschaut.

Auch habe ich die Bezeichnung ,Yahtzee’ durch ,Pandora’ ersetzt. Den Grund fiir
diese Anderung miisst ihr aber schon selbst herausfinden.
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R WURFELKOMBINATIONEN

bei welchen Wiirfelkombinationen welche Boni erhalten
n, musste ich zuerst herausfinden, welche Wahrscheinlichkeit eine
ination im Verhaltnis zur Wirfelanzahl hat. Dazu habe ich einen
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Alle einzelnen Objekte aufzuzahlen, die erhalten werden kdnnen, wiirde den
Rahmen Sprengen. Deswegen fiihre ich nur die Objektgruppen auf.

inen Rechner auf einer Webseite gefunden, der fur jede Anzahl an Wirfeln Raten 2 BT
mit beliebiger Anzahl Seiten die Wahrscheinlichkeit aller Kombinationen Schwache Heilobjekte
berechnet (Link siehe 10.3. Weblinks). 1 Paar Zustandskurobjekte 2
Schlussendlich sind folgende Wahrscheinlichkeiten herausgekommen: Elementladung
L 2 Wiirfel: 1 Paar Elementladung Ab 3
* 1 Paar 16.667% (6/36 Moglichkeiten) 2 Paare E::ehr\rl]v:r?tr;:érl?r:t;lere Heilobjekte Ab 4
3 Waurfel:
* 1 Paar 41.667% (90/216 Moglichkeiten) _ Schwache Heilobjekte
* 3 Gleiche 2.778% ( 6/216 Moglichkeiten) 3 Gleiche Zustandskurobjekte 3
Elementar-Geostigma
4 Warfel: .
* 1 Paar 55.556% (720/1296 Moglichkeiten) 3 Gleiche Eluesrilinn(izl:?ézgjsirtfna Ab 4
» 3 Gleiche 9.259% (12071296 Méglichkeiten) 9
* 2 Paare 6.944% ( 90/1296 Moglichkeiten) Mittlere Heilobjekte
* 4 Gleiche 0.463% ( 6/1296 Moglichkeiten) Strasse Elementar-Geostigma 5
5 Wiirfel: Schwaéchere Schacht-Sets
* 1 Paar 46.296% (3600/7776 Moglichkeiten) Starl_(e Heilo-bjekte
* 2 Paare 23.148% (1800/7776 Moglichkeiten) Multlkur—Ot_uekte
* 3 Gleiche 15.432% (1200/7776 Moglichkeiten) Full House Elementsteine 5
»  Strasse 9.259% ( 720/7776 Mdglichkeiten) Schwéchere Effekt-Geostigma
*  Full House 3.858% ( 300/7776 Moglichkeiten) Mittlere Schacht-Sets
JA ol I 2 C Lo Mool chiesen)
kg : ¢ Rolichkenten) Multikur-Objekte
4 Gleiche Schwache Statusobjekte Ab 4
Mittlere Effekt-Geostigma
Starke Schacht-Sets
Starkste Heilobjekte
pandora Starke Statusobjekte 5
Starke Effekt-Geostigma
Starkste Schacht-Sets
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5.1.6. ABLAUF

m Brettspiel gibt es verschiedene Feldtypen. Um den Ablauf eines Zuges aufzuzeigen habe ich ein Diagramm erstellt,
welches viel anschaulicher ist als einfacher Text.

ieses Feld hat keinen Effekt. Ein guter Platz fur eine Verschnaufpause.

Ausgang: &

Wird dieses Feld betreten kann Das Spielbrett verlassen werden, um einen
anderen Ort, angrenzend an die Brettspielumgebung, zu betreten.

Wiirfelkasten
wird ancezeigt

Ereignis: g 0 \Nl;l"F‘er:;y;w:j:m
Nach betreten eines dieser Felder gelangt der Spieler in eine Mini-Umgebung, !
in der ein Ereignis stattfindet. Die Fragezeichenfelder werden nur betreten, Spieler nalt e

wenn man am Schluss seines Zuges darauf landet. Die Ausrufezeichenfelder
hingegen interessieren sich nicht fir verbleibende Felder, die der Spieler noch
gehen konnte. Tritt der Spieler auf dieses Feld, wird es automatisch betreten.
Nach Betreten dieser Ereignisumgebung wird das Ereignisfeld normalerweise zu

einem normalen Feld. Spicler wahit
in2n Wirfel aus

Schatz: a

Landet man auf diesem Feld, erhalt man ein Objekt. In den meisten Fallen ein
Zufélliges einer bestimmten Kategorie. Ist der Schatz geborgen, wird dieses
Feld zu einem Schatzfeld

Kampf: a

Landet man auf einem Kampffeld, wird umgehend ein Kampf gegen eine
zuféllige Gegnergruppe gestartet.

Element: il L5 - B

Funktionieren genau so wie Schatzfelder, nur dass man eine Elementladung
= - o . . Das Feld wird
desjenigen Elements erhalt, das auf dem Feld abgebildet ist. Elementladungen beireten und die

rectlichen

werden bendétigt, um Blockaden loszuwerden. Schrite verfallen

B I ocC kade h @ Verbleibende

Schnitte weren e

Blockaden versperren den Weg. Um sie loszuwerden missen beim Beriihren s
einer Blockade die bendtigten Elementladungen sich im Inventar befinden. Um
zu wissen, welche Elementarladungen benotigt werden, steht ein Spruch auf = = apven
jeder Blockade geschrieben.

Feld wird
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Massstab abgebildet werden muss, Das Design des Wurfelkastens wurde am restlichen GUI-Design angepasst
infrage. So suchte ich nach einem :rh T e Ty g =
n Vorstellungen entsprach und fand dieses ""F i’!"i ﬁ n..:'_; J": o ""E*"f pee?

o "'f"-e"‘n:m“ F 44 ¥ ¥ 1
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Wie man sieht ist auch die Charaktergrafik kleiner. Wére sie grosser, wiirde der
Charakter das Feld oberhalb von ihm verdecken, was sehr ungtinstig ware.

Dieses Bild ist nur ein Ausschnitt des gesamten Spielbretts.

Die Felder sind Ereignisse und somit automatisch am orthogonalen Raster
ausgerichtet. So bleibt der orthogonale Look bestehen und es entsteht keinen
Stilbruch.
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MISCHE STORY

te des Spiels sollte nicht wie viele andere werden. Also nicht linear.
doch ist es extrem schwierig in einen non-linearen Spielverlauf eine komplexe
tory einzubauen. Deswegen entschied ich mich fir eine Variante zwischen den
Beiden. Heraus kam eine so genannte dynamische Geschichte.

Eine dynamische Geschichte ist komplex und tiefgrindig, gleichzeitig hat der
Spieler mit seinen Entscheidungen und Handlungen Einfluss auf den
Spielverlauf. Der Hauptverlauf der Geschichte bleibt derselbe, doch gewisse
Abschnitte oder Ereignisse fallen anders aus. Auch diverse Dialoge passen sich
an das zuvor Geschehene an.

Folgende Faktoren beeinflussen die Ereignisse der Geschichte:

Die Wahl des Hauptcharakters (einer von Zweien kann gewéhlt werden)
Tageszeit und Wetter

Auswahl der Antworten in Dialogen

Entscheidungen in gewissen Situationen

Gewisse Handlungen, die gemacht oder eben nicht gemacht werden
Verhaltniswerte zwischen den Charakteren

oL vy i L

Der erste und der letzte Punkt sind die Entscheidendsten. Punkt drei bis finf
kénnen mit dem Letzten verbunden werden, da diese drei Punkte meistens
auch die Charakterverhaltnisse beeinflussen.

5.2.1. WAHL DES HAUPTCHARAKTERS:

Zu Beginn des Spiels muss einer der beiden Hauptcharaktere ausgewahlt
werden. Diesen Charakter wird dann wahrend dem gesamten Spiel gesteuert.
Das heisst, man erlebt die Geschichte aus der Sicht des gewahlten Charakters.
Im Playstation 2 RPG Star Ocean hatte man diese Mdglichkeit ebenfalls, nur
dass die beiden Hauptcharaktere sowieso die meiste Zeit miteinander reisten.
In meiner Geschichte trennen sich die Wege dieser beiden Charaktere am Ende
des ersten Kapitels und bleiben auch getrennt bis Ende sechstes Kapitel. Doch
erst ab Kapitel acht vereinigen sich die beiden Handlungsstrange wieder zu
einem einzigen.
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5.2. 2. CHARAKTERVERHALTNISWERTE:

Die Verhaltniswerte zwischen den Charakteren beeinflusst Dialoge und
Ereignisse, die zwischen ihnen stattfinden. In der Halfte und am Schluss des
Spiels gibt es je eine Sequenz zu jedem Charakter, die zeigt, was der so treibt.
Ob ein Charakter alleine oder mit einem anderen Charakter in seiner Szene
auftaucht ist abhangig vom Verhaltniswert. Es ist sogar moglich den
Hauptcharakter, den man zu beginn gewahlt hat, mit einem der weiblichen
Charaktere zu verkuppeln, so dass eine Liebesbeziehung entsteht. Und zwar
wahrend der Geschichte und nicht erst am Schluss.

Dieses Konzept gab es auch schon in anderen RPGs. Zum Beispiel in allen drei
Star Ocean Spielen. Doch dort waren die Auswirkungen nicht sehr signifikant.
Nur unbedeutende Nebenereignisse wurden durch den Charakterverhaltniswert
beeinflusst. Nach dem Durchspielen durfte man noch Erleben, was aus den
Charakteren geworden ist. Anhand der Verhéltniswerte wurden Paare gebildet,
oder eben auch nicht. Der zweite Teil konnte mit ganzen 83 verschiedenen
solchen Szenen protzen. In Final Fantasy X konnte der Hauptcharakter
ebenfalls zu den anderen eine gewisse Beziehung aufbauen. Dieser
Beziehungswert hatte jedoch nur auf zwei Dinge Auswirkungen: Wer mit ihm in
einer Szene auf seinem Schneemobil mitfahrt und wer ihm bei seiner
ultimativen Spezialattacke den Ball zuwirft.
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PLAY-ELEMENTE

y-Elemente werden in einem Separaten Dokument genau
eswegen schneide ich hier nur wie Wichtigsten an.

Wahrend dem Erkunden einer Umgebung kann nicht nur herumgerannt und
gekampft werden, sondern noch viel mehr. Hier eine Auflistung aller mdglichen
Aktionen:

*  Objekt aufsammeln

Schalter betatigen

Tur offnen

Hohenunterschiede durch Spriinge tiberwinden

Kleinere Abgriinde durch Sprung mit Anlauf Giberwinden

Wande hoch- oder runterklettern

Hindernisse verschieben

Hindernisse zerstdren

Wi i R L

Tageszeit:

Immer wenn ein neuer Bereich betreten wird, eine Szene vortber ist oder ein
Kampf beendet wird, schreitet die spielinterne Tageszeit voran. Verschiedene
Dinge werden von der Tageszeit beeinflusst:

*  Ereignisse (gewisse Ereignisse geschehen nur in einem gewissen Zeitraum)
® Gegner (nachts erscheinen andere Gegner als tagsiiber)

* Geschéfte (haben auf oder sind geschlossen)

* Bevolkerung (Halten sich je nach Tageszeit an anderen Orten auf)

Objektherstellung:
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Geldeinnahme:

In den meisten 6stlichen (auch westlichen) RPGs erhélt der Spieler nach einem
Kampf etwas Geld, auch wenn der Gegner ein harmloses Eichhérnchen war.
Solch unlogischen Tatsachen will ich entgegenwirken. Deshalb kénnen im
Kampf anstatt Geld Auszeichnungen erworben werden, die dann im Meni
wiederum in Geld umgetauscht werden kénnen. Das heisst, man muss etwas
fir sein Geld tun. Kopfloses Monsterbahsing ist nicht mehr. Will man trotzdem
auf andere Wege an Geld kommen, missen Objekte verkauft werden. Eine
weitere Mdoglichkeit an Geld zu kommen, ist das erledigen von Auftragen, die
Uberall zu finden sind.

5.4. KAMPFSYSTEM

Auch das Kampfsystemkonzept ist in ein externes Dokument ausgelagert.
Deswegen werde ich nur die wichtigsten Features aufzahlen.

Rundenbasierter Kampf:

Ein relativ gelaufiges Kampfsystem in ostlichen RPGs. Anhand des
Reaktionswerts der Kampfer wird die Kampferreihenfolge ermittelt. Dann
fuhren die Kampfer in dieser Reihenfolge ihre Aktionen durch, bis der Kampf
endet. Gewisse Aktionen kénnen jedoch diese Reihenfolge verandern:

®  Kritischer Treffer

* Jeder funfte Combo-Treffer

*  Stigma-Magiespriiche

Aktionen:

Folgende Aktionen kénnen die Charaktere im Kampf durchfiihren:

Im Zelt steht ein Topf, in dem neue Objekte mittels Ingredienzien hergestellt Angriff
werden kdnnen. Diese Ingredienzien kdnnen tberall in der Natur gefunden
3 o ] : N : *  Abwehr

werden. So kénnen Heilobjekte auch in abgelegenen Orten wo keine Handler in

Sicht sind hergestellt werden. Gewisse Objekte kdnnen auch nur auf diese *  Flucht

Weise erworben werden. *  Analyse
®  Gruppenattacke (erst bei drei Charakteren)
®  Stigma (Magiespriiche)
* Techniken
*  Objekte
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5. 6. SETTING

irekt hintereinander mit gleichem Schadenstyp Gegner Das Spiel findet in einer Welt statt, die einerseits fortgeschritten und
steht eine Combo, wobei jeder Schlag zahlt. Zum Beispiel Greifen andererseits sehr Naturverbunden ist. Gewisse Ortschaften erinnern eher an

‘aktere nacheinander einen Gegner an. Der eine flihrt drei, der andere eine vergangene Zeit, wahrend wiederum andere von moderner Technik nur so
hlage aus. Danach ist wieder ein Gegner an der Reihe. Die Charaktere strotzen. Dieser Unterschied kann man schon sehen, wenn man die
haben als eine Flinfer-Combo hingekriegt. Umgebungen des Prologs mit denjenigen der Gameplay-Demo vergleicht.

Damit Combos auch einen Sinn haben, gibt es gewisse Boni fir Combo-Treffer:

*  Zusatzliche Erfahrungspunkte = "‘ he

*  Zusatzliche Fertigkeitspunkte (bei magischen Combo-Treffern) H{} 5 i IR T | ,:}I]

* 1% Vp- und Mp-Heilung am Ende des Kampfes pro Combo-Treffer (Lebens- ‘!"qﬁ i .—"':'.i';.:'.i '_[ [ h?'!'
und magische Energie) i L A i

=ars : )

*  Ruckwurf in der Kdmpfreihenfolge bei jedem fiinften Combo-Treffer . = -
Sieg und Niederlage: = e
Wenn alle Kampfer einer Partie bei Null Vp (Lebensenergie) angelangt sind, hat e e e

" ) . . . . = Il = {1
die andere Partie gewonnen. Haben die Charaktere gesiegt, gewinnen sie Wl i AR
Erfahrungspunkte, Fertigkeitspunkte, Objekte, Auszeichnungen und ein wenig (Mo === plEE==
Vp und Mp zurtick, falls sie Combo-Treffer landen konnten. i M, TS e T 4 Il
5. 5. CHARAKTERENTWICKLUNG Prolog (oben), Gameplay-Demo (unten)
Ein wichtiger Teil ist die Entwicklung der Charaktere. Normalerweise entwickeln e, ""’”" PR, ot S ,“-. T &

sich die Charaktere in ostlichen RPGs beim Aufleveln automatisch, was heisst, 5 N+ ) g ETHE A 4.
dass die Statuswerte nach vorgegebener Wachstumskurve steigen. Der Spieler ek y P
hat also kaum einfluss auf das Wachstum seiner Charaktere. Dieser

Einschrankung schuf ich Abhilfe, indem ich ein flexibleres System kreiert habe.

Wenn der Charakter eine Stufe steigt, erhalt er Punkte, sonst nichts. Diese
Punkte kdnnen dann manuell auf die Statuswerte verteilt werden, wie es in
westliche RPGs ublich ist. So hat der Spieler volle Kontrolle tGiber die
Entwicklung seiner Charaktere und kann so seine eigene Strategie verfolgen.

Dieses Konzept hat jedoch auch einen kleinen Nachteil. Wenn der Spieler die
Charaktere vollig einseitig entwickelt, kann er spéater in grosse Schwierigkeiten
geraten.
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.1. ZUSAMMENFASSUNG

Die Geschichte handelt von 2 Auftragssoldnern, die gerade ihren Abschluss auf
der Invicanischen Elite-Akademie hinter sich gebracht haben. Von da an
trennen sich ihre Wege, doch auf eine ganz andere Weise, als vorgesehen.
Nach erster Erfahrung als Auftragssodldner und neuen Bekanntschaften
begegnen sie sich wieder, befinden sich jedoch auf verschiedenen Seiten und
so werden aus den ehemaligen Freunden zwangsweise Feinde. Doch das
Schicksal hat eine andere Aufgabe fir sie parat, welche Ausmasse annimmt, die
sie sich nicht einmal im Traum vorstellen kénnen. Und dann ist da noch die
Legende der Pandora, deren ,, Tranen* der Schliissel zu Macht und
Gluckseeligkeit sein sollen.

Zu Beginn des Spiels kann der Spieler einer dieser beiden Charaktere als
Hauptcharakter (und somit steuerbarer Charakter) auswahlen und dessen Teil
der Geschichte erleben.

6. 2. BEHANDELTE THEMEN

Durch die vielschichtige Story ergeben sich mehrere Begebenheiten, die
thematisiert werden.

Gut und Bose:

In Dark Saga existiert keine klare Trennung zwischen Gut und Bose. Es werden
keine Figuren in eines dieser beiden Gefasse gesteckt. Wer gut und wer bose
ist, hangt immer vom Standpunkt ab. Schlussendlich verfolgt jede Figur ihre
eigenen Interessen, die fur die einen als gut und fur die anderen als schlecht
empfunden werden.

Zweifel:

Im Verlauf ihrer Reise zweifeln die Charaktere immer mehr an dem, was sie
tun. Ist es richtig oder falsch? Gehen wir den richtigen Weg? Die Auftrage, die
sie erledigen missen, bestehen nicht nur daraus, verlorene Gegenstande
zuriickzubringen oder Geleitschutz zu geben. Manchmal sind auch
Beseitigungsauftrage dabei, die den Tod eines oder mehreren Menschen
fordern, was uns wieder zu Gut-und-Bése-Frage zuriickbringt.

Elemente:

Die Welt von Dark Saga wird sozusagen durch die 8 Elemente (Hitze, Kélte,
Donner, Wasser, Erde, Wind, Licht und Schatten) definiert. Jeder Mensch
besitzt ein Elementattribut, welches sich als eingebranntes Symbol des
jeweiligen Elements an einer bestimmten Korperstelle zeigt. Durch diese
Begebenheit ist Rassismus vorprogrammiert. So existieren z.B. Schattenradikale
Gruppen, die Lichtmenschen verabscheuen und erniedrigen oder
reinelementare Dorfer, die Menschen der anderen 7 Elemente keinen Zutritt
gewahren usw.

Auch haben die Elemente mit der gesamten Geschichte zu tun. Ausserdem sind
die Elemente tief ins Gameplay und Kampfsystem eingewoben.

Vergangenheit und Zukunft:

Im Verlauf des Spiels werden die spielbaren Charaktere wieder mit ihrer
Vergangenheit konfrontiert und damit sie sich vorwarts bewegen kénnen,
missen sie sich diesem Konflikt ihrer Vergangenheit stellen. Doch damit ist die
Geschichte noch lange nicht zu Ende. Nach dieser Konfliktldsung wird klar, dass
sie bloss Schachfiguren einer viel grésseren Sache sind. Ich weiss, diesen Satz
kann auf tausend andere Geschichten angewendet werden, doch Fakt ist, dass
diese ,,Grosse Sache* einige interessante Zusammenhange birgt.

Schicksal:

Dieser Begriff hat im Spiel eine sehr starke Bedeutung. Alles ist vorbestimmt,
man muss sich seinem Schicksal beugen, seinem Schicksal kann man nicht
entkommen. Ob diese 3 Aussagen zutreffen ist dem Spieler Giberlassen. Er kann
sich seinem Schicksal beugen oder aber versuchen sich diesem zu widersetzen.
Eine weitere Mdglichkeit fur den Spieler, die in vielen 6stlichen Rollenspielen
nicht gegeben ist.

Identitat:

Wer bin ich eigentlich? Diese Frage werden sich die Charaktere im Verlauf ihres
Abenteuers stellen mussen und werden feststellen, dass viel mehr hinter all
dem Steckt, was sie bisher gekannt haben.
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schichte nochmals (iberarbeiten. Es gab einige Anderungen, die

ber schlussendlich wirklich nétig gewesen waren, und die Geschichte
glaubhafter und logischer zu gestalten. Die frihere Version hatte 14 Kapitel und
zwei Charakter (nicht spielbar) mehr. Nun sind die Gewichtungen der einzelnen
Spielbaren Charaktere besser verteilt und die ganze Geschichte besteht nun nur
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Das Drehbuch des ersten Kapitels wird hier nicht aufgefuihrt, da es im HTML-
Format auf der Abgabe-CD und auf der Webseite vorliegt.

Im folgenden Abschnitt ist die gesamte Geschichte in einer groben Rohfassung
aufgefiihrt. Ist zwar nicht gerade wenig, doch schliesslich entstand diese
Fassung wahrend des Bachelor-Semesters und gehort somit hier hinein.

noch aus 10 Kapiteln, einem Prolog und einem Epilog.

6. 4. GROBER ABLAUF (NEUE VERSION)

Neo Froe Kapitel
Neo und Froe wurden beauftragt einen Warentransport zu beschiitzen, der von Bel-Muccaba nach Invictus fahrt. Unterwegs werden sie von Banditen

aufgehalten. Neo und Froe rdumen sie aus dem Weg. Doch als sie sich wieder in den Laderaum setzen wollen, ist da eine seltsame Kreatur, die jedoch
sofort verschwindet. Dann setzen sie den Weg fort. Zurtick im Séldnerring kassieren sie die Belohnung. Danach vergniigen sich in der Stadt Invictus-City.
Irgendwann beziehen sie ein Zimmer im Inn und machen Pause (oder Ubernachten, wenn Nacht ist).
Neo sieht seinen Traum, den er schon mehrere Male gehabt hat. Er versucht | Froe ist des Warten Uberdrissig und besucht das HQ des Séldnerrings,
ein Madchen zu beschitzen, doch er versagt. Dann wird er von Froe geweckt um einen neuen Auftrag zu ergattern. Ein Auftrag, der gerade
(Power-Nap oder Schlaf). Er hat einen Auftrag aufgegabelt: Reaktor im ausgeschrieben wird, reisst er sich gleich unter den Nagel, worauf eine
Sulfra-Gebirge tberprtfen. Der Kontakt dorthin sei unterbrochen und die ziemlich verargerte Soldnerin (Layla) davonstolziert. Dann geht er Neo
Situation uneinschatzbar, weshalb Auftragsséldner aufgeboten wurden. wecken und erzahlt ihm von diesem neuen Auftrag.

Als sie dort ankommen finden sie alle Arbeiter tot vor. Vorsichtig untersuchen sie den Reaktor. Alles scheint noch intakt zu sein. Als sie den Reaktorkern 1
und somit die Geostigma-Ader erreichen machen sie eine seltsame Begegnung. Ein mysterioses Wesen (Vyzzu) entpuppt sich als den Ubeltater und ein
Kampf ist unausweichlich. Danach beschadigt Vyzzu den Kern und verschwindet. Neo und Froe missen ebenfalls abhauen, wenn sie nicht lebendig

begraben werden wollen. Eine Leitungsexplosion trennt die beiden. Froe kann entkommen, aber Neo muss einen anderen Ausweg finden.
Neo kann sich in eine Nebenhdéhle, die durch eine kleinere Explosion

entstanden ist, retten und nach einer Weile gelangt er an einen seltsamen
Fahrstuhl, er kriegt ihn auf und kann damit tief ins Erdinnere hinunterfahren.
Unten angekommen muss er sich durch eine Horde Wachroboter kampfen,
um weiterzukommen. Doch als er einem rieseigen Monstrum von
Kampfroboter unterliegt, wird ihm schwarz vor den Augen und er verliert das
Bewusstsein.

Nachdem Froe heil aus dem explodierenden Reaktor gekommen ist,
verfolgt er den Ubeltater durch die Gegend und kann ihn, nach einer
hitzigen und mihsamen Verfolgungsjagd schliesslich stellen. Doch alleine
kann er gegen dieses aggressive Geschopf nichts ausrichten. Er verliert
den Kampf und damit auch das Bewusstsein.
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‘kurzen Traum, in dem er als kleiner Junge gehanselt wird, wacht

einem ganz anderen Ort auf. Wahrend der Suche nach einem

sgang aus der Hohle findet er einen trockenen Ziehbrunnen, dem er empor

klettert und nach entfernen der Holzlatten in einem Schuppen landet. Neo

- betritt das dazugehorige Haus und sieht sich um. Und wird beinahe

niedergeschlagen. Seine Reflexe retten ihn und er kann den Angreifer ausser
gefecht setzen. D.h. die Angreiferin. Seine Verbliffung wird ihm zum

Verhangnis und er wird doch noch niedergeschlagen.

Froe erwacht im Einsiedlerhauschen am Fusse des Sulfra-Gebirges. Nach
einer ausgiebigen Mahlzeit und einem Dankeschén macht er sich auf den
Weg zurtick zum Auftraggeber. Als er dort ankommt, erwartet ihn bloss
einen Bruchteil der abgemachten Belohnung. Er erhalt auch nicht den
Auftrag, das Wesen einzufangen. Deprimiert setzt er sich an die Bar und
bestellt sich einen Fruchtmix. Eine junge Frau (Layla) setzt sich zu ihm,
doch anstatt zu flirten, wie es Froe sich gewtlinscht hatte, macht sie sich
bloss Uber seinen Verpatzter lustig. Da niemand etwas von Neo weiss,
nimmt Froe an, er habe es nicht geschafft und macht sich somit auf nach
Sot-Libra, um von dort aus in seine Heimat Shamoa zu gelangen.

Als er wieder aufwacht sitzt die Angreiferin von vorhin bei ihm (Jinnya). Nach
einem ausgiebigen Gesprach gelangen sie zum Schluss, dass Neo hier bleiben
und dem Dorf als Auftragsséldner helfen kdnne. Selbstversténdlich ist eine
Unterkunft (bei ihr) gratis inbegriffen. Sie gehen zum Blrgermeister und
unterbreiten ihm den Vorschlag. Von nun an erledigt Neo Auftrage fur das
Dorf.

Neo erledigt diverse Auftrage, lernt das Dorf besser kennen und freundet sich
mit Jinnya an, trotz seiner Abneigung engeren zwischenmenschlichen
Beziehungen gegenuiber. Wobei eher Jinnya die Initiative ergreift und Neo
mehr oder weniger widerstandslos mitmacht.

Nach der Schifffahrt sieht und hért sich Froe in Sot-Libra etwas um. Die
kleine Hoffnung, dass Neo noch Lebt und irgendwo untergetaucht ist,
verschwindet nicht ganz. Statt Infos Giber Neo trifft er jedoch auf Jinnya,
was ihn total aus der Fassung bringt. Auch sie ist nicht minder
Uberrascht. Die Spannung, die schon damals zwischen ihnen gestanden
hat, besteht immer noch. Das Gesprach verlauft nicht gerade friedlich.
Schliesslich beschliessen sie nach Shamoa zuriickzukehren. So kann Froe
seinen Ruf vielleicht wiederherstellen.

Eines Tages kommt ein Reisender ins Dorf und bittet um Geleitschutz nach
Sot-Libra. Neo Gbernimmt den Auftrag und Jinnya will unbedingt mit. Sie will
ihn nicht allein lasen und ihr ist das Dorf eh zu langweilig. Sie will auch mal
etwas erleben. Neo, der es fir zu gefahrlich halt, resigniert und nimmt sie
mit. Auf halbem Weg, ndmlich auf dem Grat des Nuphra-Gebirges, entpuppt
sich der Reisende auch als Auftragsséldner (Neo ist ihm auf die Schliche
gekommen). Er hat den Auftrag, Neo in Gewahrsam zu nehmen. Den Grund
daflir nennt er nicht. Es kommt zum Kampf. Egal, wie der Kampf ausgeht, es
werden beide betdubt und Neo entfihrt.

Nach dem langen Fussmarsch tiber das Nuphra-Gebirge kommen sie
endlich in Shamoa an. Doch was sie dort vorfanden, hatten sie nie im
Leben erwartet. Das gesamte Dorf befand sich auf dem Friedhof. Es
herrschte betriibte Stimmung. Froe und Jinnya sind vorerst verwirrt, doch
als sie erfahren, wer da gerade beerdigt wurde, bricht Jinnya zusammen.
Derjenige, der nun seinem Schopfer gegentiberstehen muss ist ihr Vater.
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sen. Er denkt tiber die Sache nach, kommt zu einem Schluss und
sieht 2 Moglichkeiten:

Froe geht zu Jinnya, die sich schon seit geraumer Weile in ihrem Zimmer
verschanzt hat. Nach dem Gespréch ist Jinnya fest entschlossen, den
Morder ihres Vaters zur Rechenschaft zu ziehen. Dazu fragen sie die
Dorfbewohner nach Hinweisen auf den Moérder. Da alle (mit einer
Ausnahme) behaupten, nur den Diebesgildenchef gesehen zu haben,
machen sie sich auf zum Revier der Diebesgilde.

Er befreit sich von den unzahligen
Kabeln und versucht zu
entkommen. Doch er muss zuerst
seine Sachen wieder finden. Ist
das erledigt, muss er zu einem
Hangar gelangen und einen
kleinen Gleiter stehlen. Wird Neo
gefasst. Wird er leicht betdubt und
wieder in das Zimmer gebracht.
Nun kann er sich wieder
entscheiden zu fliehen oder
abzuwarten. Wenn Neo nicht
geschnappt wird und einen Gleiter
klaut, fliegt er los, doch nicht nach
Shamoa. Ein anderer Ort im
Navigationssystem springt ihm in
die Augen und Neo hat das Gefiihl,
dort etwas Uber seine
Vergangenheit herauszufinden.

Neo wartet ab was geschieht und
bald darauf kommt auch schon so
ein Heini rein, der ihn zum Boss
fihrt. Es folgt ein Gesprach, in
dem der Boss Neo seine neue
Aufgabe erklart. Neo soll Augen
und Ohren offen halten betreffend
dem legendaren Omni-Element.
Zudem soll er fahige
Auftragssoéldner aufspuren und zu
ihm bringen. Wie er das anstelle
sei egal, doch Verletzte,
Verkruppelte oder Tote nutzen ihm
nichts. Zusatzliche Bedingung ist,
dass er keine Auftrage ausserhalb
Garthlandts annimmt. Neo macht
sich auf den Weg, nimmt sich
einen Gleiter und fliegt los. Doch
nicht nach Shamoa, sondern an
einen Ort, der etwas mit seiner
Vergangenheit zu tun haben
kénnte.

Entscheiden sie sich fir die sanfte
Tour, latschen sie, als sei nichts
gewesen, zum Revier und bitten
die Wachen um Einlass und eine
"Audienz" mit dem Gildenfthrer.
Es gibt mehrere Mdglichkeiten, wie
sie die Wachen Uberreden kénnen.
Drinnen werden sie zum
Gildenchef begleitet.

Entscheiden sie sich fur die
harte Tour, schleichen sie sich
in das Revier ein, beseitigen,
wenn notig Spaher oder
andere, die ihnen in den Weg
kommen. Schaffen sie es
unentdeckt zu bleiben, kdnnen
sie Clyde uberraschen, in dem
sie sein Zelt stirmen. Werden
sie geschnappt, gelangen sie
direkt, aber als Gefangene zu
Clyde. Er will sie anhdren.

3

Neo landet an der Westkuste von Garthheim, dem sidlichen Kontinententeil
von Garthlandt. Um Spuren zu verwischen versenkt er den Gleiter im Meer.
Danach macht er sich auf den Weg in die nachste Ortschaft: Danlok. Dort
angekommen (Uber den Vordereingang oder tber den Bauernhof) vernimmt
er, dass der Stier im Bauernhof total am ausrasten ist. Neo sieht das als
Gelegenheit, eventuell einen fahigen Kampfer ausfindig zu machen, und eilt
zur Hilfe. Zusammen mit Yago (dem fahigen Kampfer) bringt er den Stier zur
Strecke. Doch anstatt Lob erntet er bloss Verachtung, da Schattenelemente

Das Gesprach mit dem Gildenchef (Clyde) kann mit Froe oder Jinnya
gefuhrt werden. Nach dem Bericht von Clyde kénnen die beiden ihm
glauben, oder auch nicht. Der weitere Verlauf hangt davon ab.

in dieser Gegend aufgrund friherer Vorkommnisse nicht willkommen sind.
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- Neo unterbreitet Yago das
Angebot, fir die Garthlandtsche
Regierung zu arbeiten. Da dies seit
geraumer Zeit sein Wunsch ist und
er in Danlok so langsam vor
Langeweile umkommt, willigt er,
wenn auch widerwillig ein,
nachdem der Biirgermeister und
sein Adoptivvater dies ebenfalls als
gut empfunden haben. Neo und
Yago verlassen nun Danlok nach
Norden.

Falls Neo vom Garthlandtschen
Regierungsgebaude gefliichtet ist,
hat Neo die Absicht, in den
Lotuswald zu gehen, da er dort
einen weiteren Bruchteil seiner
verlorenen Vergangenheit
vermutet. Dazu ben6tigt er einen
Fuhrer. Yago wird ihm empfohlen,
da niemand etwas mit Neo zu tun
haben will und Yago die Gegend
am besten kennt. Yago willigt
widerwillig ein, doch er will Neo
nicht alleine in die Nahe der Maid
des Waldes lassen. Zudem koénnte
es sein, dass er sie vielleicht
dieses Mal trifft. Die Sache ist
beschlossen und sie verlassen
Danlok Richtung Norden

Glauben sie Clyde, so entscheiden
sie die nachsten Schritte.

Glauben sie ihm nicht und
halten ihn immer noch fiir den
Morder, betatigt Clyde die
Bodenluke und Froe und
Jinnya fallen in eine Grube,
die sich als unterirdische
Hohle entpuppt. Zurtick
kénnen sie nicht, so suchen
sie einen anderen Ausweg.
Am anderen Ende der Hohle
wartet Clyde auf sie, doch
bevor sie ihn schnappen
koénnen, verschwindet er
wieder und lasst seine
Haustiere auf sie los, als sie in
den Kafig tappen. Nachdem
sie die Bestien besiegt haben
kommen sie zur Vernunft und
Clyde erklart, was wirklich
passiert ist. Sie glauben ihm
und er lasst sie frei.

Als sie im Lotuswald an eine Weggabelung kommen streiten sie sich tber die

Richtung.

Wenn sie links weitergehen (Neos
Meinung), gelangen sie von der
anderen Seite an den Teich und

treffen auf die badende Maid des
Waldes (Riana). Nach dem sehr
speziellen und kurzen Treffen,

blendet Riana die beiden und
verschwindet. Nun begeben sich
die beiden zum Schrein und finden
einen geheimen Eingang.

Wenn sie rechts weitergehen

(Yagos Meinung), gelangen sie

direkt zum Schrein und finden
einen geheimen Eingang.

Sie beschliessen dieses mysteriose Wesen zu finden und zur Strecke zu
bringen. Clyde ist bei Suche nach Vyzzu dabei. Schliesslich hat er durch
ihn einen wichtigen Geschaftspartner verloren und diesem zudem
versprochen Jinnya wie seine eigene Tochter zu beschiitzen. Sie machen
sie erstmals auf nach Shamoa, wo sie den Dorfbewohnern die Wahrheit
erklaren und anschliessend ziehen sie nach Baura, weiter.

Kim Ruedi

ﬁk‘_&g& Pandora —
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treten den geheimen Gang und gelangen in eine komplexe
ische Einrichtung. Als sie in einem speziellen Raum angekommen
ntdecken sie das mysteriése Wesen von Neos zweitem Auftrag

Kampf folgt, dem Riana bald darauf beitritt. Eine Spezialattacke von Vyzzu
beendet den Kampf. Neo und Yago stehen noch, doch Riana hat es bel
erwischt, ist aber noch am leben. Vyzzu macht sich aus dem Staub und Neo
und Yago schaffen Riana nach draussen. Dann gehen sie nach Asgarth, um
einen Doktor aufzusuchen.

as ist die Gelegenheit, die Rechnung von damals zu begleichen. Ein

Kurz nachdem sie in Baura angekommen sind, vernehmen sie die
Neuigkeit, dass im Museum eingebrochen und die Elementenkugel
gestohlen wurde. (Elementenkugel: Eine Kugel mit Durchmesser 32 cm,
gefertigt aus seltenen und wertvollen Materialien. Sie ist mit einem
netzartigen farbigen Linienmuster berzogen, dessen Knotenpunkte in
einem schdénen reinen Weiss leuchten. Die Farben der Linien prasentieren
sich in den 8 Elementfarben. Die Bedeutung kennt bisher niemand. Man
sagt, sie sei ein Relikt aus der Vorzeit)

Kim Ruedi

Neo sitzt neben ihrem Bett, als Riana aufwacht. Nachdem sie das Doktorhaus
verlassen haben gehen sie zuerst in einen Kleiderladen, um anstandige
Kleider fur Riana zu besorgen. Danach besucht Riana auch noch den Frisér.
Fertig herausgeputzt gesellen sie sich endlich zu Yago, der im Pub mit einem
Bier auf sie gewartet hat. Als er Riana erblickt, bleibt ihm sprichwortlich die
Luft weg.

Froe und Co. melden sich sofort fiir den Wiederbeschaffungsauftrag, den
die Museumsdirektion und die Regierung ausgeschrieben haben, vor
allem, weil die Taterbeschreibung vom Wachter genau auf das Wesen
passt, das Froe damals entwischt und Jinnyas Vater getdtet hat. Clyde
bringt dazu sein Infonetzwerk zum Rollen, um den Aufenthaltsort dieses
Wesens ausfindig zu machen. Sie mussen nicht lange warten und sie
bekommen schon den ersten Tipp, dem sie auch folgen.

Falls Neo damals von Garthlandt
abgehauen ist, beschliesst Neo

seiner mysteriésen Entfiihrung auf
den Grund zu gehen und geht mit
Riana zum Bahnhof. Yago kommt
zu seiner Verwunderung mit, da er
ein freies und actionreiches Leben
dem Dorfleben vorzieht und
ausserdem endlich die Maid des
Waldes kennen gelernt hat und sie
begleiten und beschiitzen will. Neo
ist ihm piepegal. Er begleitet nicht

Wenn Neo Yago wegen seinen
Fahigkeiten und seinem Auftrag
mitnimmt, versteht sich Yagos
Mitkommen nach Garthlandt-City
von selbst. Nur ist ihm nun mit
Riana die Reise lieber als nur mit
Neo, dem Schattenelement.

ihn, sondern Riana.

Sie reisen in die sudliche Muccaba-Region, um die Suche am Fusse des
Muccaba-Bergs zu beginnen. Eventuell begegnen sie dem Hoéhlenforscher
und Schatzsucher, den Froe von seiner Ausbildungszeit kennt und der
wieder einmal das verzwickte Muccaba-Hohlensystem in Angriff nimmt.
Wo sie Vyzzu treffen, hangt von der Zeit ab, die sie flir den Weg zum
jeweiligen "Checkpiont" bendtigen. Schlussendlich finden sie ihn und
nehmen ihn in die Zange, damit er nicht flichten kann. Es kommt zum
Kampf. Vyzzu ist unterlegen, doch kurz bevor Jinnya ihm den
Gnadenstoss versetzen kann, verwandelt sich Vyzzu in eine Art Super-
Vyzzu-Version. Kampf Teil 2 beginnt. Nach einer Spezialattacke von Vyzzu
(Vp=1) endet der Kampf aber auch seine Verwandlung. Layla taucht auf,
fangt den bewusstlosen Vyzzu und macht sich aus dem Staub. Clyde ruft
einen Bekannten an, der sie per Jet abholt.

Sie nehmen den nachsten Zug, der nach Garthlandt-City fahrt. Wahrend der

Fahrt, die nicht gerade kurz ist, macht Yago ein Nickerchen. Auch Riana, die

neben Neo sitzt, lehnt sich gegen seine Schulter und dést. Neo kann sich ihr

anschliessen, oder aber wach bleiben, damit kein Dieb auf die Idee kommt,
sie zu bestehlen.
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. Neo dost wie die anderen ein,
d schérft seine :
N Chicicht sich doch kurz bevor er in den Schlaf
it hintber gleitet, bemerkt er, wie Wieder zurlick in Baura besuchen sie Vyzzus Zelle und verhéren ihn. Sie
nx an. Neo beobachtet . . X ! X . .
. i { ) jemand den Inventarsack stellen jedoch fest, dass er sich an nichts erinnert. Sie verlassen ihn, um
in seinen Augenwinkeln. Als sie : ; - ;
» entwendet. Er schreckt sofort auf, diese Layla durch die Mangel zu drehen, die sie um ihre Belohnung
versucht seinen Inventarsack zu . o . :
i e ist jedoch zu langsam, um den gebracht hat. Doch dazu kommen sie nicht, denn Polizisten rennen in der
stibitzen, packt er sie blitzschnell ) . 1 A
. R Dieb zu fassen. Er springt von Stadt umher und suchen den entflohenen Vyzzu. Die Gruppe macht sich
am Arm, damit sie nicht weglaufen : . g ! i ) !
) » seinem Sitz auf und verfolgt den auf, ihn zu finden. Unterwegs stellt sich Layla ihnen in den Weg und es
kann. Sie schreit und Yago und : ) o~ . . .
! : e Dieb bis zur Ausgangstur etliche kommt zum Kampf. Nach dem Sieg gibt Layla sich geschlagen.
Riana erwachen. Neo nimmt sie in ; d . oF L .
et 1 Wagons weiter. Yago und Riana Schlussendlich finden sie ihn und nehmen ihn in Gewahrsam. Doch sie
Gewahrsam und prophezeit ihr, sie - : : N . X N = W
i eilen ihm hinterher. Bei der letzten | Ubergeben ihn nicht den Behérden, denn aus dem Gefangnis wiirde er
an der nachsten Haltestelle der - g i . . N . " i
o Tur holt Neo die Diebin (eine Halb- | wieder ausbrechen. So nehmen sie ihn im Team als "Sklave™ auf. Jinnya
Bahnpolizei wegen versuchten : X = ). N e . : !
. . Lynx namens Kay) ein. Diese erklart sich fur ihn personlich verantwortlich und behandelt ihn nicht
Diebstahls und Schwarzfahrerei zu . . . . e S ; )
;. ; " offnet die Tur, schmeisst den Sack besser als einen storrischen Hund, was bei seinen Taten nicht weiter
Ubergeben. Kay wehrt sich und will ’ . N ; : . i
" e raus und lasst sich kurz darauf Verwunderlich ist. Doch trotzdem findet er Jinnya nett und blickt zu ihr
das nicht. Sie wirde alles tun, N X .
y - . selber in die Tiefe fallen. Neo hoch. Das chaotische Quartett ist nun komplett.
damit er sie nicht der Behérde 4 . : .
i y . zogert nicht und springt hinterher.
ausliefert. Sie beginnt zu flennen . .
; : . Yago und Riana erreichen
und erzahlt, dass sie und ihre L .
3 X ebenfalls die Tur. Reflexmassig
Mutter, die schwer krank ist, ) A )
. nimmt Yago Riana auf seine Arme
alleine und verstossen leben i .
h = und springt auch hinterher.
mussen, weil sie nirgends .
: ) A ; Nachdem alle 3 sich aus dem Fluss
willkommen sind sie nur stiehlt, . .
-l ; hinausgearbeitet haben, nehmen
damit sie und vorallem ihre Mutter - i
.. N sie die Verfolgung zur Stelle mit
Uberleben kénnen. Yago und vor : .
) ' ihrem Inventarsack auf. Sie holen
allem Riana werden weich und . .
! Kay ein und stellen sie. Es folgt
bitten den herzlosen Neo, etwas g
A g il ) dieselbe Flenn- und
fir sie zu tun. Schliesslich gibt Neo ) .
s T g Erweichungszeremonie wie in
nach und gibt ihr die Méglichkeit, y e
e : Version 1. Nun machen sie sich zu
sich ihnen anzuschliessen, loyal ] :
: Fuss auf nach Garthlandt-City. Sie
und ergeben zu dienen und .. e
mussen am Zoll vorbei. Mit Gewalt
vorallem das Klauen zu .
e . durch oder hindurchschmuggeln
unterlassen. Kay ist tbergliicklich, ) .
. ' (Fahrzeug oder Schleichen). Bei
Riana ebenfalls, Yago sieht ) X
] der Fahrzeugvariante werden sie
zufrieden aus und Neo verdreht . i
: . bis nach Garthlandt-City gefahren.
die Augen. Bald darauf erreichen . " .
. ! Schleichen miussen sie unter der
sie Garthlandt-City und verlassen 8 .
den Zu Bricke durch und durch die
9. Kanalisation bis zum alten Reaktor.
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Beim alten Reaktor begegnen sie

als Abschaum angesehen und die
andere sind sowieso nur dumme
Menschen. Nach einem Kampf,

Co. legen den letzten Fussmarsch
nach Garthlandt-City zurtick.

dem Lynx-Trio. Kay wird von ihnen

verduftet das Lynx-Trio und Neo &

In Garthlandt angekommen mieten sie sich erstmal ein Zimmer im Inn und
ruhen sich aus.

Kim Ruedi

Ist Neo in den Diensten von Garthlandts Regierung, gehen sie erstmal zu
seinem Boss, der von ihnen einen Test verlangt (kleines Ratsel-Kampf-
Dungeon mit Endgegner). Danach ist das Quartett offiziell der Regierung
unterstellt.

Ist Neo damals abgehauen, begegnen sie wieder dem, der Neo damals
entfuhrt hat. Neo erfahrt den Grund fur die Entfihrung und beschliesst dem
angeblichen "Boss" einen Besuch abzustatten. Der findet Neos Rickkehr
amusant und befriedigend, vor allem, weis er Verstarkung mitgebracht hat.
Sie werden dem Test unterzogen und arbeiten dann fir die Regierung.

Froe wacht im gemieteten Zimmer auf und findet es leer vor. Er macht
sich nun auf die Suche nach den anderen. Clyde findet er natrlich in der
Taverne und Jinnya ist mit Vyzzu beim Brunnen, der gerade die Ungunst
der Behoérden auf sich zieht. Nachdem alle 4 wieder vereint sind, kdnnen

sie tun und lassen, was sie wollen (Auftrage erledigen, Welt erforschen

usw.).

Nun kdnnen sie diverse optionale Auftrage erfillen und die Welt erkunden,
bevor sie vom Boss einen neuen, diesmal heiklen Auftrag erhalten.

Sobald sie sich wieder im Inn einmieten hat jemand eine Nachricht
hinterlassen, die sie zum nachsten Auftrag filhrt, der sie auf die Probe
stellen wird.

Direkt nach dem Briefing werden sie zum neuen Zielort geschickt, wo
angeblich das erste Omni-Element entdeckt worden sein soll. Neos Team
bildet den Kern dieses Vormarschs. Sie sollen in den Kern des Reaktors
eindringen, das Omni-Element an sich nehmen, und danach schnellstmdglich
verschwinden und zuriickkehren.

Ein unbekannter erteilt ihnen den Auftrag einen speziellen Fund vor
Garthlandt zu beschitzen. Es handelt sich um eine kirzlich entdeckte
Substanz, die das heiss ersehnte Onmi-Element sein kdnnte. Froe und

sein Team reisen zum besagen Reaktor, kommen mit dem vom
unbekannten erhaltenen Ausweis ungehindert rein.

Sie werden in der Nahe des Reaktors abgesetzt und mussen das letzte Stiick
zu Fuss zurucklegen (Sicherheitsmassnahme). Sie dringen in die Anlage ein
und Arbeiten sich mit Unterstiitzung der anderen Séldnern zum Kern vor, wo
sich das Omni-Element befinden soll. Doch sie erleben dort eine
Uberraschung. Froes Team ist dort, um sie an ihrem Vorhaben zu hindern.
Erst entstehen hitzige Streitgesprach. Jinnya staucht Neo zusammen, Froe
ebenfalls, Riana versucht den Streit zu schlichten, doch Yago mischt auch
mit, ebenso wie Kay. Vyzzu schaut verwirrt zu, doch dann stellt er sich vor
Jinnya. Clyde halt sich im Hintergrund und hat ein komisches Gefhl, als er
Kay anschaut. Ware Bonnie noch am leben, hatte er eine Halb-Lynx-Tochter
in ihrem Alter. Als Kay Clyde richtig erblickt halt sie auch inne. Die Gespréache
gehen im Kampf weiter. Kay und Clyde nehmen nicht am Kampf teil. Nach
dem Kampf (egal, wie er ausgeht) erscheint ihr Boss mit einer kleinen
Garthlandtschen Armee.

Sie dringen bis zum Reaktorkern vor und legen sich dort auf die Lauer.
Sie staunen nicht schlecht, wer da fur Garthlandt die Drecksarbeit
erledigt. Es folgt ein hitziges Streitgesprach und ein Kampf, an dem Kay
und Clyde nicht teilnehmen, weil sie die Verbindung zwischen sich spiren
und zum kdmpfen nicht imstande sind. Nach dem Kampf (egal wie er
ausgeht) erscheint ein Mann mit seiner Privatarmee, der anscheinend ein
hoher Rang in Garthlandts Polithierarchie belegt.

FBE.rk Saga: Pandora
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ommling verlangt das Omni-Element und droht seine Hunde loszulassen, wenn sie nicht das tun, was er verlangt. Neo riecht den Braten, der
ieser ganzen Sache steckt, und weigert sich. Aus Angst um Neo stellt sich Riana vor ihn. Der Boss hat keine Geduld und schiesst, um seiner
g Nachdruck zu verleihen, Riana in die Beine, die darauf zusammenbricht. Neo kann seine Ruhe kaum noch bewahren, gehorcht aber immer
noch nicht, auch wenn Froe und auch Jinnya ihn dazu drangen. Als weitere Warnung schiesst der Boss Kay in die rechte Schulter. Clyde kiimmert sich
um sie. Neo kann sich kaum noch zurtickhalten. Riana will keinen Konflikt und versucht sich wieder in die Hohe zu stemmen, worauf der Boss ihr in den
Bauch schiesst. Das ist fur Neo zu viel. Er entfesselt seine Emotionen und damit auch die in ihm schlummernde Schattenmacht und wird zum Daimonion.
Rianas Gesicht zeigt bodenloser Schrecken. Auch den anderen geht’s kaum besser. Der Boss gibt das Kommando zum schiessen und verduftet. Die
Kugeln richten beim Daimonion keinen Schaden an, doch die Soldaten fallen wie Dominosteine. Der Daimonion folgt dem Boss und schickt auch diesen
ins Jenseits. Er kehrt zu den anderen zurtick und es sieht aus, als will er sie ebenfalls ausléschen, doch da erténen 3 verzweifelte Worte aus Rianas
Mund: "Hor auf...Shuyal!". Der Daimonion halt inne und sackt schliesslich in sich zusammen, wahrend die Gestalt von Neo (Shuya) wieder zurickkehrt.

Nach Neos Riickwandlung erlebt er seinen Traum, der exakt die Nachdem sich Neo wieder zurtickverwandelt hat, verduften sie aus dem
Vergangenheit widerspiegelt, in voller Lange, und weiss somit, was Reaktor. Froe tragt Neo, Yago Riana und Clyde Kay. Jinnya nimmt Vyzzu
geschehen ist und auch wieder wer er wirklich ist. wieder an die Leine.

Kim Ruedi

Neo erwacht im Zeltlager. Die anderen sind auch alle anwesend. Kay hat eine verbundene Schulter, aber ist sonst in Ordnung. Doch Riana ist immer
noch bewusstlos, obwohl die Wunden nicht mehr bluten und fachgerecht bandagiert sind. Nun liegt es an Neo sie zum Aufwachen zu bringen. Dank
seiner Fahigkeit kann er sein Bewusstsein in dasjenige von Riana projizieren. So kann er ihre zurtickgezogene Psyche wieder zuriickbringen. Nach dem
Prozedere wacht Riana auf und scheint auch ihre Stimme wieder gefunden zu haben, doch das Sprechen muss sie erst wieder richtig lernen.
Anschliessend erzahlt Neo seinen Traum und seine wahre Identitat. Danach gehen die Charaktere wieder ihre eigenen Wege. (Kombinationen sind von
den Verhéltnissen abhangig).

Kombinationen mit Neo: Kombinationen mit Froe:
Neo alleine / Neo & Froe / Neo & Jinnya / Neo & Riana / Neo & Kay (& Clyde) Froe alleine / Froe & Neo / Froe & Jinnya / Froe & Layla

Sonstige Kombinationen:
Jinnya alleine, Riana & Yago, Kay & Clyde (& Neo), Vyzzu alleine

Einige Zeit spater kriegt Froe (egal, wo er sich gerade befindet und mit
wem) Besuch von Vyzzu. Der erzahlt vom Plan der Yazzas und will sie mit
der Hilfe von Froe und den anderen davon abhalten. Vyzzu hat diese Welt

und seine Freunde lieben gelernt. Froe und Vyzzu suchen nun die
anderen zusammen.

Einige Zeit spéter kriegt Neo (egal, wo er sich gerade befindet und mit wem)
Besuch von Vyzzu. Der erzahlt vom Plan der Yazzas und will sie mit der Hilfe
von Neo und den anderen davon abhalten. Vyzzu hat diese Welt und seine
Freunde lieben gelernt. Neo und Vyzzu suchen nun die anderen zusammen.

Als alle 8 beisammen sind, taucht plétzlich ein Mann auf (der Gbrigens auch Froe & Co. den Auftrag im Reaktor gegeben hat).
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eheimnisvolle Mann erzahlt von der Bedrohung durch die Yazzas. Er rat ihnen, die berihmte Bibliothek von Sry-Phaerun im Sulfra-Gebirge
n und nach alten Legenden zu suchen. Er iberreicht ihnen ein Siegel, welches ihnen Zugang zum geschlossenen Bereich gewahrt. So sollen
sie alles erfahren und wissen, wonach die Yazzas trachten und kdnnen sie dann aufhalten.

Da sie keine andere Moglichkeit sehen, besuchen sie die Bibliothek und durchstobern den geschlossenen Bereich. Sie stossen so auf diverse Legenden,
auch diejenige uber die Elementengotter/-trager. Auch die Geschichte der Pandora und die Sage Uber den Styx sind dort vorhanden. Ebenfalls
interessant ist die Schrift tber die Entstehung der Lynx. Doch der wichtigste Fund ist das Kapitel Giber die Elementenkugel. Dor ist beschrieben, dass die
farbigen Linien auf der Kugel die Geostigma-Adern reprasentieren und die 8 weissen Knotenpunkte die Standorte der Omni-Elemente darstellen. Nun ist

ihr nachstes Ziel, diese Kugel in Sicherheit zu bringen.

Als sie in Baura ankommen, sind einige Yazzas ebenfalls schon hier und wollen die Elementenkugel stehlen. Die 8 Helden stellen sich ihnen in den Weg, 8
doch schliesslich entwischen sie mit der Kugel. Hat die Gruppe getrddelt, sind die Yazza mit der Beute bereits schon weg. Nun missen sie, mit der Hilfe
der Abbildungen und Texten im Buch (sie haben es ausgeliehen) die 8 Omni-Element-Standorte aufsuchen und sie vor den Yazzas beschitzen.

Je nach dem, wann sie an einem Knotenpunkt ankommen, sind die Yazzas noch nicht da, bereits da, oder schon wieder weg. Die Gruppe teilt sich in 3er
bzw. 2er Gruppen auf, um schneller vor Ort zu sein. Die Neuigkeiten der begonnenen Invasion der Yazzas gehen schnell rum und tberall herrscht
Unruhe.

Nachdem sie alle 8 Orte besucht haben, stiehlt Vyzzu die gesammelten Omni-Elemente. Sie holen ihn ein und es kommt zum Kampf. Nach dem Kampf
betritt der wirkliche Vyzzu das Geschehen und streckt den falschen nieder. Da Vyzzu direkt von der Yazza-Station kommt, weiss er, dass die Yazzas die
erbeuteten Omni-Elemente und die Elementenkugel dorthin gebracht haben. Doch wissen sie nicht, wie sie dorthin kommen. Doch oh Wunder, der
geheimnisvolle Mann taucht just in diesem Moment auf und hat fiir sie eine Ldsung parat.

Sie erreichen das Regierungsgebaude von Invictus-City und gehen zum Chef Techniker, der flir Geratschaften aller Art, Software und auch
Transportmittel zustandig ist. Dank ihm erhalten sie ein kleines Raumschiff, welches sie zur Yazza-Station bringt. Vor dem Start haben sie jedoch noch
die Moglichkeit, sich auf das Bevorstehende vorzubereiten.

Wahrend des Flugs konnen Gesprache gefilhrt und das Raumschiff erforscht werden. Als sie sich der Station nahern, werden sie aufgefordert, sich zu
identifizieren und die Absichten preiszugeben, sie geben sich als Diplomaten aus, die wegen den entwendeten Dingen verhandeln wollen. Da sie keine

Bordwaffen haben, kommen sie mit dieser Liige durch. Sie diurfen landen und werden zum Chef gebracht. Vyzzu gibt sich als Gefangener aus, damit sie

ihn als Druckmittel verwenden kdnnen. Doch das zieht nicht, denn fiir den Sieg Uber die Terraner bringen sie gern Opfer. nun muissen sie sich die 9

Sachen mit Gewalt beschaffen. Nun heisst es, die Station durchsuchen, kampfen, die sachen beschaffen, kampfen, zwischendurch mal einen Boss

besiegen, den Energiekern tberlasten und abhauen, bevor die ganze Anlage in die Luft fliegt.

Zurick auf Neo-Terra prophezeit der geheimnisvolle Mann, dass bald Kriegskreuzer der Yazza hier sein werden und dann die Invasion erst richtig
beginnt. Deshalb mussen sie ihm folgen und ihre Bestimmung erflillen. Da sich das Sicherheitssystem nicht deaktivieren lasst, missen sie irgendwie
daran vorbei, um in den Planetenkern zu kommen. Sie kénnen die Kamikaze-Variante wahlen und sich einfach durchkampfen, oder durch geschicktes

Ausweichen die Sicherheitsmechanismen (mit Hilfe des geheimnisvollen Mannes) umgehen. im Kern erwartet sie eine weitere Uberraschung: die

Pandora.
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es, die Pandora starten und die bevorstehende Invasionaufzuhalten. Dazu missen sie die 8 Omni-Elemente als Aktivierungsschlissel in dafir
sehen Platze legen und die Elementenkugel als Energie-Initiator verwenden. Dadurch kann die Pandora (Die Ubrigens eine Mischung aus rieigem
nd Raumschiff ist) die Geostigma-Adern anzapfen und Energie voll tanken. Dazu werden auch die Omni-Elemente benétigt. Durch sie kénnen
die Knotenpunkte direkt angezapft werden. Nach der Vorbereitung wird die Pandora gestartet und los geht die letzte Schlacht.

In der ersten Phase gilt es, die Kriegskreuzer aufzuhalten, bis die Schiffe der Terraner auftauchen. Dann mussen sie zum Paneten Yazza und diesen
zerstoren bzw. toten, denn sonst stellen die Yazza immer eine Bedrohung dar. Doch die Entscheidung des Ausgangs dieses Kampfes liegt bei den
Elemententragern.

Anm.: Die Pandora wird mit dem vereinten Bewusstsein der 8 Elemententrager gesteuert. Die Summe dessen ergibt ein neues Bewusstsein, welches die
"Seele" der Pandora beschreibt und Iasst sie so wie ein lebendiges denkendes Wesen beschreiben.

Sie kdnnen ihrer Bestimmung und der Anordnung der Terraner folgen, sich
zum Planeten Yazza begeben, und die Wurzel des Ubels, den Yazza-Baum
toten und zerstoren. Entscheiden sie sich fir diese Zukunft, kommt es
folgendermassen:

Als Alternativiésung kénnen sie die Yazza auf ihrem Heimatplaneten
besuchen und versuchen, zwischen den Yazzas und den Terranern
Frieden zu schliessen.

Sie reisen mit der Pandora zum Planeten Yazza, wo sie bei der Aussenstation
abgefangen werden. Die Pandora kampft sich durch diese Abwehr und landet
schliesslich auf Yazza. Dort verlassen sie die Pandora und Kampfen sich zum
Yazza-Baum durch und missen dort den Yazza-Propheten bezwingen, damit
sie ins Yazza-Baumherz vordringen kdnnen. Jedoch kdnne sie gegen das
Baumherz nicht viel ausrichten. Auch ihre Elementarformen nicht. Da der
Pandora-Kern mit ihrem Bewusstsein verbunden ist, aktiviert der sich selbst
und kommt zu Hilfe. Nachdem der Pandora-Android in Roboterriistung das
Baumherz gedffnet hat, verschwindet er in der Tiefe und die 8 gehen
hinterher.

Sie Reisen mit der Pandora zum Planeten Yazza. Im Yazza-Orbit werden
sie von Aussenposten erwartet. Doch da sie in friedlichen Absichten
kommen (Alle Bordwaffen sind deaktiviert und Vyzzu spricht mit ihnen)
werden sie vorbeigelassen, doch die Pandora muss auf der Aussenstation
bleiben. Dafuir werden sie vom Aussenposten nach Yazza eskortiert. Auf
Yazza werden sie zum Yazza-Baum gebracht, wo sie mit dem Yazza-Baum
Uber einen Yazza-Propheten sprechen kénnen. Nach dem Friedensantrag
will der Yazza-Baum die 8 Testen, ob sie wiirdig sind. Wenn ja, werde er
das Anliegen der Terraner respektieren und den Angriff einstellen. Es
folgt ein Kampf gegen Yazzas, Den Yazza-Propheten, aber auch gegen
das Herz des Yazza-Baumes. Nach erfolgreichem Kampf akzeptieren sie
den Friedensantrag und die Kdmpfe héren auf.

Nach einem anstrengenden Weg voller Kampfe gelangen sie zum Yazza-Kern,
den sie aber zuerst von Ranken und Schutzschichten befreien mussen.
Danach vereinen sie ihre Seelen und der Pandora, die dann den Kern
bekampft, zermiirbt und ausléscht. Nach dem Sieg muss sie sofort fllichten.
Doch da die Seelen der 8 Helden in der Pandora vereint sind, bleiben ihre
Korper unvermeidlich dort unten. Die Pandora verlasst den Planeten Yazza,
nachdem sie in ihre Raumschiffhille zurtickgekehrt ist.

Doch kurz darauf bekommen sie die Meldung, dass sich die Pandora
selbststéandig macht. Sie fliegt nach Yazza, landet und beginnt gleich mit
einem Angriff. Die 8 Freunde gehen gleich los, um die Yazzas zu
unterstutzen. Zuerst missen sie diverse Geschiitze an der Pandora
ausschalten. Danach wird jedoch der Kern der Pandora (ca.
menschengrosser, weiblicher Android in einer Roboterriistung)
freigelassen, der sich auf die Suche nach dem Herz des Yazza-Baums
macht. die 8 verfolgen sie und verwickeln sie in mehrere Kampfe (Phase
1, Phase 2 mit verbesserten Fahigkeiten und Phase 3, ohne Riistung,
lediglich der leuchtende nackte Android). Phase 1 bekdmpfen sie auf dem
Weg zum Yazza-Baumherz, Phase 2 findet beim Baumherz selbst statt
und Phase 3 verfolgen sie zum Planetenkern, wo dann auch der finale
Kampf stattfindet. Nach dem Sieg kehren sie zum Prophet zurlick und sie
werden gelobt. Anschliessend kehren sie im nun lediglich normalen
Pandora-Raumschiff (ohne spezielle Krafte) auf Neo-Terra zurick.

10
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n der Bachelor-Version des Spiels werden bloss drei Charaktere behandelt. In der Gameplay-Demo haben Neo und Froe ihren Auftritt (ebenso wie im ersten Kapitel)
~und der Prolog wird mit Vyzzuvazzadth gespielt. Die anderen fiinf Charaktere habe ich trotzdem in dieses Kapitel mitintegriert, da sie schliesslich Bestandteil der
gesamten Story sind, die in der Grobfassung ebenfalls hier in dieser Dokumentation vorhanden ist.

7.1. NEO

Neo ist ein Schlanker junger Mann, dem man sine jahrelanges Training ansieht.
Doch wirkt er nicht wie ein muskelbepakter Rausschmeisser. Seine Haltung und
Ausstrahlung wirken stetig gelassen und cool. Sein Gesicht ist fein geschnitten,
wirkt aber nicht milchig oder jugendhaft, sondern aufmerksam und berechnend,
aber nicht feindselig. Sein Gesichtsausdruck ist selten deutbar, was ihn aber
umso geheimnisvoller macht. Sein Merkmal sind seine dunkelblauen Haare und
roten Augen. Beides ungewohnliche Farben. Auch seine Frisur ist
unverwechselbar. Man munkelt, dass er sie jeden Morgen aufwandig
zurechtkdmmt, aber in Wahrheit wachsen sie so. Neo ist nicht der Typ fur
Morgenpflege, weshalb ein einmaliges durch die Haare Streichen geniigt.

Neo tragt meist dunkle Kleidung, was bei einem Schattenelement nicht weiter
verwunderlich ist. Sein dunkler, kndchellanger Mantel und seine holzerne, eng
anliegende Halskette, die er zu Akademiezeiten von einer Verehrerin geschenkt
bekommen hat, tragt noch zu seiner Coolness bei, aufgrund der er sténdig von
Frauen umschwarmt wird, was ihn aber so ziemlich auf den Zeiger geht und
vollig kalt lasst. Das Umschwarmen hat aber ebenfalls seinen Ursprung in der
Art und Weise Neo auf andere mit seinem Tun wirkt. Jeder Muskel in seinem
Korper gehorcht wie eine prazise Maschine auf seinen Willen.

Wie schon angesprochen interessiert sich Neo kaum fur das andere Geschlecht,
und das nicht etwa, weil er vom anderen Ufer ist, sondern, weil ihm sein Job
als Auftragssoldner und sein Training schlicht und einfach wichtiger sind.
Zudem kann er das nervige Getue der ihn umschwarmenden Frauen nicht
ausstehen. Allgemein meidet Neo den ndheren Kontakt zu anderen Menschen,
denn seiner Ansicht nach lenken Gefiihlsdusseleien, die zwangslaufig aus guten
zwischenmenschlichen Beziehungen entstehen, von den wirklich wichtigen
Dingen ab. In Neos Fall ist das die Arbeit eines Auftragssoldners.
Auftragssoéldnern stehen Gefiihle anderen Mitmenschen gegenliber ein
Hindernis das, welches einen Auftrag oder sogar das eigene Leben oder das
eines Partners gefahrden kann. Aber jede Regel hat eine Ausnahme: Froe. Er
ist der Winzige, der Neo nahe steht und ihm auch etwas bedeutet. Doch die
Verbindung zu Froe ist von Aussen betrachtet fragwiirdig, da die beiden so
grundverschieden sind wie ein Grashalm und ein Korkenzieher.
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enau diese Unterschiede die beiden wie verschiedene
chweisst. Trotz seiner Abneigung

n Kontakts ist Neo ein freundlicher und angenehmer
Regeln halt und sich nahtlos in das System einflgt.

ines Verschuldens sind extrem rar gesat. Neo redet nur wenn es

nd wenn er redet, dann sagt er nichts Uberfliissiges, bedient sich
einer klar formulierten Sprache und beantwortet Fragen prazise, damit keine
Missverstandnisse entstehen.

Grundsatzlich ist Neo der ruhige und besonnene Typ. Hektik, Larm, Stress und
Aufdringlichkeit kann er nicht ausstehen, weshalb er sich oft und gern in
urbanen, natiirlichen Gegenden aufhalt. Trotz seiner Abschirmung Gefiihlen
gegenuber, zeigt sich Neo als fairen Beschitzertyp, der sich auf sachlicher
Ebene um andere sorgt, solange dies nicht einem Auftrag oder sich selbst
schadet. Neo scheint perfekt zu sein, doch auch er hat gewisse Schwéachen. Er
glaubt, mehr als die meisten anderen Menschen, an das Schicksal, dessen er
sich auch widerspruchslos fiigt. Als Schattenelement ist er eher nachts aktiv,
weshalb er manchmal Mithe hat morgens aufzustehen. Also der typische
Siebenschlafer.

Unter der undurchdringlichen und unerschutterlichen Hiille befindet sich jedoch
Ungewissheit und Zweifel. Zum einen, weil Neo immer mehr das Gefiihl hat,
lickenhafte Erinnerungen zu haben, zum anderen, die Ungewissheit, was vor
ihm liegt. Das ist auch der Grund, weshalb er haufig fur sich im Stillen britet
und des Ofteren melancholisch dem Horizont entgegenschaut.

Neo macht sich nicht viel aus Geld. Fur ihn ist es bloss ein Mittel zum Zweck.
Dank seinem spartanischen Lebensstil kommt er nie in Geldprobleme.

Neo hat eine starke Personlichkeit, die durch praktisch nichts zu erschittern ist.
Anders als sein Element vermuten l&sst, ist Neo ein ehrlicher und aufrichtiger
Mensch und erweist sich als treuer Gefahrte. Er erledigt die Dinge mit einer
beangstigenden Perfektion und ist sehr voraussichtig, was ihm aber leider sehr
wenig Raum fur Improvisationen oder Spontanitét tbrig Iasst.
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sante Erscheinung strahlt Kraft und Wirde aus, wirkt aber auch

as abschreckend, was ihm punkto Flirts gehorige Minuspunkte einbringt.
Nicht zu verachten sind sein markantes gespaltenes Kinn und die
heimtickischen Lausbubenaugen, die ihn, ebenfalls zu seinem Nachteil,
berechenbar machen. Seine strohblonden langen Haare, die er stets zu einem
Pferdeschwanz zusammengebunden tragt, halt er sich mittels seines beriihmt
beriichtigten roten Stirnbands vom Gesicht fern. In der Regel gelten
Stirnbander als verpont und kindisch, was Froe jedoch nicht davon abhélt,
dieses Stirnband regelmassig (eigentlich immer, ausser er schléft) zu tragen.
Das verruckte ist, es wirkt kein bisschen kindisch. sondern versetzt andere, vor
allem Kinder und Jugendliche, in Ehrfurcht, was von seiner Statur und seiner
(ehrlich gesagt recht albernen) Ristung noch unterstrichen wird.

Im Gegensatz zu Neo, der eher der introvertierte Typ ist, pflegt Froe den
Kontakt zu seinen Mitmenschen, wenn auch manchmal etwas zu Ubertrieben.
Er wirkt immer aufgestellt und frohlich, redet viel (Stuss) und setzt alles daran,
es sich mit der gesamten Welt zu vergraulen. Mit seiner egoistischen und
hinterhaltigen Art ist er so manchem auf den Schlips getreten. Dies ist aber
nicht weiter schlimm, da er sich aus praktisch jeder fur ihn negativen Situation
irgendwie hinausmogeln kann. Doch er hat neben Unehrlichkeit, Schlamperei,
Egoismus Unzuverlassigkeit und seiner Unsensibilitat und Unfairness auch
positive Eigenschaften (Ehrlich!). Eines der einzigen Dinge, die er Uber sich
stellt, sind Frauen. Er meint, Frauen seinen ein Geschenk des Himmels (mal von
einer Ausnahme abgesehen...) und spielt des Ofteren einen erschreckend
glaubwiirdigen Gentleman. Flirten ist eins seiner geheimen Hobbies, das er
regelmassig praktiziert, obwohl der Schuss meistens nach hinten losgeht. In
diesem Punkt beneidet er Neo, der die Frauen wie ein mannlicher Magnet
anzuziehen scheint. Doch wegen Neos Desinteresse halt Froe ihm immer wieder
eine Moralpredigt Uber das Verhalten Frauen gegeniber (als wére er der
Profi...).

Bei so vielen negativen Eigenschaften, kénnte man zur Uberzeugung gelangen,
Froe niemals als Freund zu wollen. Dies ist aber ein gewaltiger Irrtum, denn
Freunden gegentiber verhélt er sich ganz anders als bei anderen. Er ist
zuverlassiger, zlgelt sein Egoismus ein wenig und ist vor allem ehrlich und
unterlasst hinterhaltiges Getue. Man geniesst mit einer guten Freundschaft
sozusagen gewisse Privilegien.
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he Eigenschaften mal etwas genauer. Er ist, wie
sch, egozentrisch und versucht aus allen nur
jonen Profit oder eigene Vorteile zu erzielen. Auch spielen
e grosse Rolle in seinem Leben. Er liebt Parties, Kdmpfe
orderungen aller Art. Was ihn nicht fordert, interessiert ihn nicht. Er
t sich einer nicht immer angebrachten Slang-Sprache und spricht nur in
eltenen Fallen sein Gegentiber mit "Sie" an. Auch flucht er ungeniert, wenn
ihm danach ist und tendiert dazu die Dinge nicht ernst zu nehmen. Eine seiner
grossen Schwachen ist sein uniiberlegtes Handeln. Grundsatzlich denkt oder
fragt er erst, nachdem er gehandelt hat, oder Uberlasst das Denken und die
Taktik ganzlich anderen. Froe ist ein Mann der Tat und nicht des Denkens.
" Deshalb regieren Spontanitat und Intuition, sowie Improvisation sein Handeln.

Interessant ist aber sein griner Daumen und die Liebe zur Natur, was man bei
einem solchen Typen wie ihm (lIst nicht persénlich gemeint) nun wirklich nicht
erwarten wiirde, obwohl er den Erdelementen angehért. Daher riihrt
wahrscheinlich auch seine Marotte sich stets ein langes Grashalm zwischen die
Zahne zu klemmen, wie Cowboys ihre Zahnstocher oder Zigaretten. Fragwirdig
ist aber seine alberne Entschuldigung dem Grashalm gegentiber, welches er
auszupft und in den Mund steckt.
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und tiefer wirken als diejenigen Neos. lhre rechte Gesichtshélfte halt sie meist
hinter vielen Haarstrahnen verborgen, was in Kombination mit ihren Augen sehr
geheimnisvoll wirkt und auch beabsichtigt ist. Ebenfalls beabsichtig ist ihre
aufreizende Kleidung, die aber nicht flittchenhaft wirkt und auch nicht wirklich
viel Haut zeigt, aber ihre Korperform deutlich betont. Jinnya spielt gerne mit
ihren Reizen, um ihre Gegeniber in der Hand zu haben.

Jinnya gibt sich als freundlicher und gerechter Mensch und mdéchte ein gutes
Image abgeben. Gleichzeitig will sie das ohne Heuchelei oder Ligen erreichen,
denn diese beiden Dinge kann sie auf den Tod nicht ausstehen. Diese
Kombination erweist sich aber alles andere als einfach und wird durch ihr
Temperament und ihre Eigenheit, den Leuten ins Gesicht zu sagen, was sie von
ihnen denkt, noch erschwert. Jinnya ist sehr hilfsbereit und setzt sich fir
andere ein. Doch von Schwachlingen, die zu schnell aufgeben und sich keine
muhe geben, halt sie tberhaupt nichts. Kinder hingegen geniessen bei ihr eine
gute Behandlung. Jinnya hat ein Herz fir Kinder, weshalb sie schon 6fters
Kinder gehiitet hat.

Das Vertrauen ist so eine Sache. Durch gewisse Ereignisse, hat sie das
Vertrauen in die Menschen etwas verloren. Vor allem erledigt sie die Dinge
lieber selber, als sie von anderen erledigen zu lassen, die es mdglicherweise
vermasseln kdnnten. Jinnya ist ein unverbesserlicher Kontrollfreak. Diese
ungunstige Eigenschaft hat mehr als einmal negative Auswirkungen gehabt,
sich aber auch mehrfach als nitzlich oder sogar notig erwiesen.

Weiter ist ihr die Wahrheit wichtiger als alles andere. von Geheimnissen halt sie
nicht viel, doch von Tratsch, der Geburtsstatte von erfundenen Geriichten, noch
viel weniger. Dank ihrer Sturheit und Beharrlichkeit gelangt sie meist and die
Wahrheit, auch wenn andere ihr viele Steine in den Weg legen.

Was Manner anbelangt, hegt sie nur mildes Interesse. Sie wartet auf den einen,
fur den sie bestimmt ist, und will ihren Korper fur diesen einen rein halten.
Diese Einstellung hat wahrscheinlich ihren Ursprung in ihrer Erziehung und dem
Heimatort, einem kleinen Dorf, das sich auf Altbewahrtes beruft und somit den
Grossstadten extrem hinterherhinkt.

Kim Ruedi

eine Waschechte Powerfrau und ungewohnlich stark gebaut. Ein Nachteil ist ihre starke Rachesucht. Ungerechtigkeit gehort ihrer Meinung
rotzdem wirkt sie sehr weiblich, was neben ihren verfuhrerischen Kurven auch nach in jedem Fall bestraft und das ausnahmslos. Sie ist kein Mensch, der
ihren leidenschaftlichen Augen und Mund zu verdanken ist. Wie Neo besitzt sie schnell aufgibt, im Gegenteil. Doch sie merkt, wenn es genug ist und sie

die seltene dunkelblaue Haarfarbe und ebenfalls rote Augen, wobei sie dunkler verloren hat. Selten treibt sie es zu weit.
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jung, lieblich, unschuldig, kindlich. So kdnnte einer, der sie zum ersten
al sieht beschreiben. Rianas Haut ist zart, wie ein Babypopo und ihre Zlige
weich wie Samt. Das ist auch kein Wunder, bei den taglichen
Waschzeremonien, die sie ausgiebig praktiziert. Auch ihre Haare glanzen wie
Seide und leuchten wie ein Feuer am Firmament. lhre grasgriinen Augen
strahlen Gutmitigkeit und Vertraulichkeit aus. Ihr Markenzeichen sind die stets
mit zwei Stabchen hochgesteckten Haare und die zwei seitlichen Strahnen.

Ihr Kérperbau ist sehr weiblich, schlank, anmutig und auf eine schwer
definierbare Weise kindlich, obwohl sie bereits das Erwachenenalter erreicht hat
und keine kindlichen Proportionen aufweist.

Das Spezielle an Riana ist ihre fehlende Sprechféhigkeit. Sie bringt keinen Ton
heraus und kann auch nicht flistern. Also ein Fall von totaler Stummbheit. Da
Riana alleine und abgeschieden jeglicher Zivilisation lebt, sind ihre einzigen
Kommunikationspartner die Tiere. Doch im Verlauf der Geschichte kommt sie
aus dieser Einsamkeit heraus und gelangt auch unter Menschen. Gerechtigkeit,
Streit- und konfliktlose Begegnungen und die Zufriedenheit aller ist ihr Utopia.
Deswegen ist sie zu allen freundlich, versucht Streit zu schlichten, bése und
ungerechte Menschen auf den richtigen Pfad zurtickzubringen und will fur alle
das Beste. Erstaunlicherweise hat sie damit mehr Erfolg, als man ahnen wirde,
was wohl an ihrer Lichtelementzugehorigkeit liegt. Trotzdem ist weder religios
noch fanatisch. Das sind ihre Personlichkeit und ihre Uberzeugung.

Da sie seit ihrem 7. Lebensjahr abgeschieden lebte und keine Menschliche
Erziehung genoss, hat sie keine Ahnung der kdrperlichen Lust und ihren
menschlichen Trieben. So hat sie keine Scham ihren Kérper nackt zu zeigen
und auch sonst ist ihre Auffassung von Korperkontakt vollig anders als bei
zivilisierten Menschen. Sie hat keine Ahnung von Liebesbeziehungen Lustspielen
oder Geschlechtsverkehr. Deshalb wirkt sie in dieser Beziehung naiv wie ein
Kind. Aber eine Eigenschaft ist ihr sehr Hilfreich, namlich die, bése, ungerechte
oder egoistische Absichten eines Gegenulibers zu erkennen, weshalb sie trotz
ihrer kindlichen Naivitat selten tbertdlpelt werden kann.

Da sie zivilisatorisch und erzieherisch gegentiber anderen in ihrem Alter zurlick
liegt, hat sie auch kein Gefuihl fir Geld und dessen Wert. Dafir ist sie
Uberlebenskiinstlerin, kennt sich mit Flora und Fauna prima aus und ist deshalb
ausserhalb der Zivilisation eine sehr nitzliche Gefahrtin. Doch in Stadten und
modernen Dorfern ist sie ahnungslos wie ein Junges ausserhalb seines Nests.
Sie kennt sich mit elektronischen Geraten und technischem Schnickschnack
Uberhaupt nicht aus und ware ohne Begleitung total hilflos.
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en, aber als Jugendlicher musste er deswegen standig Hanseleien
instecken. Doch mittlerweile hat er sich mit seiner Grosse abgefunden. Seine
Adlernase und die buschigen Augenbrauen verleihen den sonst eher feinen
Gesichtszlgen eine gewisse Harte. Die Dreadlocks, sein ganzer Stolz, runden
dieses Erscheinungsbild noch ab und beschafft ihm den nétigen Respekt. Yago
ist auf dem Land aufgewachsen und auch so gekleidet. Auffallend sind seine
extrem breiten, aus Leinen gefertigten, Dreiviertelhosen, die mit einem simplen
Strick am hinunterrutschen gehindert werden. Um seine Armbewegungsfreiheit
zu verbessern, hat er die Armel von seinem Jackett abgerissen, jedoch nicht
sauber, weshalb das Jackett an den Schultern Ausfransungen aufweist.

Yago ist ein ehrlicher und verlasslicher Mensch. Doch seine unberechenbare
Laune, sein standiger Tatendrang und seine leichte Gereiztheit macht ihm in
zwischenmenschlichen Beziehungen einen Strich durch die Rechnung, weshalb
er nicht viele Freunde hat und mit Frauen nicht so gut zugange kommt. In
seiner Jugend hatte er einmal eine richtige Freundin, doch seine Aushildung
stand der Beziehung im Weg und die Beziehung ging auseinander. Seither hat
er kein einziges Date mehr tber die Buhne gebracht. Ein weiteres Hindernis ist
seine Grosse. Frauen, die grosser sind als er, geht er aus dem weg, da so seine
geringe Grosse voll zur Geltung kommt. Die einzige Frau, die ihn wirklich
interessiert ist die Maid des Waldes. Er hofft eines Tages Bekanntschaft mit ihr
zu machen und diesen Tag sehnt er erwartungsvoll herbei.

Durch seine standige Aufgedrehtheit neigt er dazu, Fehler zu machen und in
Gesprachen schnell vom eigentlichen Kern oder Thema abzuweichen. Doch im
physischen Bereich ist seine Aufgedrehtheit ein grosser Vorteil, denn seine
Geschwindigkeit ist kaum zu toppen. Eine seiner gréssten Schwéchen ist sein
unverbesserlicher Rassismus gegen Schattenelemente. Er lasst keine
Gelegenheit aus, um Uber sie herzuziehen und sucht die Schuldigen immer
unter den Schattenelementen.

Weitere Schwachen sind Bier und Hammelfleisch. Es vergeht keinen Tag an
dem Yago kein Bier trinkt. Alkoholhaltiges, versteht sich. Alkoholfreies kann er
nicht ausstehen.

Was er ebenfalls nicht ausstehen kann sind Besserwisser und Frauenmagnete.
Neben Frauenhelden kommt er sich nutzlos und erniedrigt vor.

Seine Starke (ja, die hat er auch) ist, dass er niemals aufgibt, sei die Situation
noch so aussichtslos. Auch ist er sehr hilfsbereit und hilft gern anderen Leuten.

Dokumentation
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Was er aber nicht ausstehen kann, ist Undankbarkeit. Mindestens ein
Dankeschon moéchte er im Gegenzug zu seiner Hilfe erhalten. Entldhnungen
waren ihm noch lieber. Seine Hilfsbereitschaft trieb ihn dazu, Auftragssdldner
zu werden. Denn so kann er anderen helfen und kriegt seine Entldhnung, die
meist recht Uppig ausfallt.
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ders als die anderen. Sie ist eine Lynx. Genauer gesagt, eine Halb-
nx. lhre Mutter ist eine Vollblut-Lynx und ihr Vater ein Mensch. Dies macht
sie zu etwas ganz Besonderem. Mensch-Lynx-Mischlinge sind extrem selten, nur
schon wegen der Tatsache, dass die Menschen die Lynx verabscheuen und nur
in seltenen Fallen akzeptieren. Doch ihre Besonderheit ist auch ihr Dilemma. Sie
steht zwischen den beiden Volker, die sich gegenseitig verabscheuen, und
gehort weder zur einen noch zur anderen Seite.

Kays Erscheinungsbild ist sehr Lynx-&hnlich, doch einige anatomische
Unterschiede sind doch vorhanden. Fusse und Hande sind sehr
menschenahnlich, abgesehen von den Katzenkrallen, und das Gesicht ist eine
50 zu 50 Mischung aus Lynx und Mensch. Anders als die Lynx ist ihre Haut
nicht vollstandig mit Fell berzogen, sondern nur diejenigen Partien, die auch
bei den Lynx von dichterem und langerem Fell bewachsen sind. Die restliche
Hautflache besteht aus (fast) haarloser Menschenhaut mit hellbraunem Teint.
Ihr filigraner Korper lasst sie niedlich und kindlich erscheinen.

Kay ist ein richtiger Wirbelwind und kann anderen ziemlich auf die Nerven
gehen. Doch ihre immerwahrende gute Laune und ihr unverbesserlicher
Optimismus, der sich kaum unterkriegen lasst, farben sich manchmal auf ihre
Mitmenschen ab. So kann sie deprimierte oder niedergeschlagene Menschen
wieder aufheitern und neuen Mut geben. Berlichtigt sind ihre Mitleid
erregenden Katzenaugen und ihr gespieltes Weinen, mit denen sie praktisch
alles erreichen kann. Gerissen ist sie, das muss man ihr lassen. Sie ist sehr
selbstsicher und vertraut ihren Fahigkeiten. Manchmal spricht sie von sich in
der dritten Person. Sie ist sehr extrovertiert und teilt ihre Freuden und Sorgen
mit den anderen.

lIhre grosste Schwache ist ihre Kleptomanie, die sie schon 6fters in
Schwierigkeiten gebracht hat, denen sie aber stets davongekommen ist. Auch
ist ihr feines Gehdr, was an sich ein Vorteil ist, manchmal ein Hindernis, vor
allem bei lauten, explosionsartigen Gerauschen. Paradox ist aber ihre panische
Angst vor Ratten und Mausen, was sehr ungewaohnlich fir ihre Art ist. Was sie
auch nicht ausstehen kann, sind Warmduscher und Dummkdpfe. Die sind ihrer
nicht wardig. Will man sie zur Weissglut bringen, und sich folglich in
Lebensgefahr begeben, reicht eine kleine Streicheleinheit und Kay vergisst alle
Sitten und Moral.

Bei Windigem Wetter bliht sie voll auf. Ist ja auch kein Wunder, schliesslich
gehdrt sie den Windelementen an. Ausserdem steht sie auf hiibsche
menschliche Jungs, doch da sich die Menschen von den Lynx distanzieren, ist
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das knupfen von Kontakten recht schwierig. Am meisten mag sie, neben Fisch-
und Geflligelspeise, ihre Mutter, welche sie Uber alles liebt. Eine andere
Eigenschaft, die bei jungen Leuten relativ selten vorkommt, ist die, dass Kay
sich nur auf das Hier und Jetzt konzentriert. Sie schwelgt nicht in Erinnerungen
oder trauert Vergangenem nach, sie malt sich nicht sinnlos die sowieso
unvorhersehbare Zukunft aus, noch denkt sie Giber was-wére-wenn-Situationen
nach. Sie geniesst die Gegenwart in vollen Ziigen.
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nd und einen Sinn fir Gerechtigkeit, wobei aber seine Definition fur
erechtigkeit nicht mit der der Allgemeinheit zu vergleichen ist.

Als Dieb schatzt er seine Anonymitat. Deshalb tragt er stets Sonnenbrille,
Kopftuch und einen Umhang mit Kapuze und Gesichtsbedeckung fiir Notfalle.
Aus undefinierbarem Grund hat er sich einen kurz geschnittenen Kinnbart und
Kotletten wachsen lassen. Clyde ist hoch gewachsen aber eher schméchtig,
jedoch flinker als es scheint.

Er ist nicht der Typ fir Konversationen, weshalb er immer sofort auf den Punkt
kommt und schert sich nicht um die Gefiihle seines Gegenubers, ausser er will
seinen Charme spielen lassen oder die Situation erfordert es. Er liebt es, seine
Gesprachspartner zu verunsichern, indem er auf Fragen mit Gegenfragen
antwortet, die meist die Geflihlsebene des Gegeniibers anspricht. Er lasst die
anderen durch sein Verhalten, seine Gleichgtiltigkeit und seine
Unerschutterlichkeit oft sich unterlegen fiihlen, was seine Autoritét noch
verstarkt. Clyde ist ein Einzelganger und hat keinen naheren Kontakt zu
anderen Menschen. Viele wagen es nicht ihn anzusprechen geschweige denn zu
widersprechen. Er strahlt eine starke Autoritat aus, der nur die Wenigsten
etwas entgegensetzen kdnnen. Er ist der Meinung, dass menschliche Gefiihle
und das Gewissen sich den rationalen Dingen widersetzen und somit der Logik
im Wege stehen. Clyde handelt anhand logischen Denkens und pfeift auf
Gefuihle und Gewissen. Deshalb kann es vorkommen, dass er ricksichtslos
Hindernisse (materielle und organische) aus dem Weg raumt, um seine Ziele zu
erreichen, sofern diese Opfer der Situation entsprechend gerechtfertigt sind.
Auch vor Lugen straubt er sich nicht, wenn er sich damit einen Vorteil
verspricht. Clyde ist kalt und berechnend und spielt mit den Menschen wie mit
Marionetten, was ihm durch seine exzellenten Menschenkenntnisse ermaglicht
wird. Doch im Gegensatz dazu hat er seine Prinzipien, an denen er eisern
festhalt, ebenso wie an den Diebeskodex. Auch fir Diebe gelten gewisse
Regeln, mit denen sie sich von ruchlosen Verbrechern unterscheiden. Um
unangreifbar zu bleiben und nicht in unangenehme Situationen zu kommen,
vertraut er niemandem ausser sich selbst, was sich schon sehr oft als
Lebensrettend erwiesen hat. Doch nebst all seinen unmoralischen Seiten hat er
auch eine gute. Verspricht er etwas, halt er dieses Versprechen ein, koste es
was es wolle.

Clyde schatzt Gehorsam und Loyalitat, denn ohne diese beiden Eigenschaften
fallt ein Diebesklan auseinander und eine Fiihrung wird unmadglich. Darum hasst
er ungehorsame Untergebene und Verrater, wobei er mit Letzteren umgehend
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kurzen Prozess macht. Dies ist auch ein Grund, weshalb er Kinder nicht
ausstehen kann. Sie sind ungehorsam, illoyal, verarschen einem nach Strich
und Faden und stellen die Autoritat der Erwachsenen in Frage. Zudem sind sie
laut, stur und uneinsichtig.

Da Clyde ein Dieb ist, wirde man annehmen, dass Geld und Reichtum seinen
Lebensinhalt darstellt. Doch dem ist nicht so. Geld stellt fir ihn nur ein Mittel
zum Zweck dar. Wer in seiner geheimen Kammer nach Schéatzen sucht, der
wird nicht fiindig. Weltlicher Besitz interessiert ihn nicht. Er selbst sieht sich als
Huter des Gleichgewichts, der Ungleichheiten ausgleicht.

ﬁm.rk Saga: Pandora
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ohne Schuppen durch. Seine Gliedmassen sind unproportioniert und er besitzt
lange Fuhler und einen sehr langen Schweif. Seine Arme und Beine erinnern an
einen gewissen Spinatfressenden Seemann. Vyzzu besitzt weder Mund noch
Nase noch Ohren. Sprechen funktioniert Uiber Telepathie, Nahrungsaufnahme
uber die Haut und das Gehor ubernehmen die Fuhler. Geruchssinn besitzt
Vyzzu keiner, dafuir einen guten Geschmackssinn, der Gber die gesamte
Hautoberflache verlauft. Vyzzu ist sehr klein und sieht dadurch eher niedlich als
furchterregend aus, doch seine giftgriinen Augen kénnen so manchen
verunsichern. Apropos Augen. Seine Augen sind in der Lage, infrarote, sowie
ultraviolette Wellen zu registrieren, was einen riesigen Vorteil darstellt.

Als Vyzzu zur Gruppe hinzustosst, gibt er sich schiichtern und sehr vorsichtig.
Da er sein Gedachtnis seit der unfreiwilligen Verwandlung verloren hat, sind
zudem sein Selbstbewusstsein und seine prahlerische Seite verloren gegangen.
Doch seine Reflexe, Reaktionen und unterbewussten Schlussfolgerungen sind
erhalten geblieben.

Auf sozialer Ebene unterscheidet sich Vyzzu von der menschlichen Rasse.
zwischenmenschliche Gefiihle wie Freundschaft, Liebe, Zuneigung, Hass,
Mitgefuhl, Mitleid oder Verachtung sind ihm fremd. Seine Gefiihle beschranken
sich auf sich selbst, sind also bloss Reaktionen auf die Umwelt. Doch mit der
Zeit lernt er die menschlichen Gefiihle kennen und kann sich somit besser
integrieren.

Nachdem er seine ldentitat wieder gefunden hat, kehren auch seine friiheren
Charaktereigenschaften zuriick, wodurch er sich als einen loyalen und
durchschlagskraftigen Verbiindeten entpuppt.

Als Kampfstratege ist Vyzzu ein wertvolles Gruppenmitglied. Er geht niemals
uniiberlegt vor, halt sich im Hintergrund bis die Zeit gekommen ist, um
zuzuschlagen, was mit einer beangstigenden Prézision und Geschwindigkeit
vonstatten geht. Ausserdem teilt er alles in Phasen ein. Uberhaupt geht er
immer strukturiert vor.

Einer seiner wenigen Schwachpunkte sind seine Emotionen, die er aber
erstaunlich gut im Griff hat, aber eben nicht ganzlich. Ausserdem behagen ihm
Hitze und Trockenheit nicht besonders. Vyzzu ist von Flissigkeiten und
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ilste Figur im Spiel. Er gehort der Spezies der Yazza an und Néhrstoffen so abhangig, wie auch die Menschen, doch ist seine Haut weniger
Ausserirdischer (aber kein Alien!). Vyzzu besteht aus einer resistent als die der Menschen. Doch Vyzzu wurde in einer harten Trockenzeit
ren Masse, die an eine Art triibes Gel erinnert, jedoch eine geboren, weshalb er, im Massstab seines Volkes, eine ungewdhnliche

anische Version davon. Er geht am ehesten als echsenartiger Humanoide Widerstandsfahigkeit gegen Hitze und Trockenheit entwickelt hat.
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SPRUNGLICHES VORHABEN

Mein ursprunglicher Plan fur die Bachelor-Abschlussarbeit war die Umsetzung
der ersten beiden Kapitel und der Feinschliff des Gameplays. Nach Abschluss
des zweiten Kapitels hatte der Spieler praktisch alle Feinheiten des Gameplays
erlebt und hatte somit ein sehr gutes Bild vom Spiel. Doch fiir die 4 Monate war
dieses Ziel eindeutig zu hoch gesteckt, was ich relativ schnell herausfand.

8. 2. ERGEBNIS, VERGLEICH MIT VORHABEN

Wahrend der Anfangszeit habe ich mein Vorhaben auf die Umsetzung des
ersten Kapitels beschrankt. Der gesamte Geschichtsverlauf wurde gekirzt und
neu Geschrieben und das erste Kapitel in Drehbuchform umgesetzt. Danach
begann ich mit der Umsetzung des ersten Kapitels in der Engine. Doch merkte
ich kurz darauf, dass in der verbleibenden Zeit die Umsetzung des ersten
Kapitels schlichtweg nicht méglich war. So entschied ich mich fur eine
Gameplay-Demo, die nichts mit der Geschichte zu tun hat, doch die wichtigsten
Gameplay-Elemente mithilfe diverser Tutorials dem Spieler vermittelt. So baute
ich einen Prototyp, der die Gameplay-Demo, sowie der bereits fertig gestellte
Prolog beinhaltet.

Fur diesen Prototypen entwickelte ich auch ein neues Gameplay-Element: Das
virtuelle Brettspiel. Dieses war eine grosse Bereicherung fur meine Prototypen,
da es ein frisches Konzept um RPG-Bereich ist und auch sehr gut funktioniert.

Damit man das erste Kapitel, welches ich ja schliesslich schon geschrieben
habe, auf eine angenehme Art erleben kann, habe ich es ins HTML-Format
portiert.

Schlussendlich bin ich froh, dass ich ,bloss’ eine Gameplay-Demo, den Prolog
und das erste Kapitel in Textform umgesetzt habe. Fiir die Ausstellung eignen
sich der Prolog und die Demo viel besser, als ein fertiges Kapitel. Man kann
einfach ransitzen und spielen.

8. 3. VERBESSERUNGSMOGLICHKEITEN

Das grésste Verbesserungspotenzial liegt im Balancing, was aber nicht weiter
verwunderlich ist, da ich kaum Zeit gefunden hatte, dieses ausgiebig zu testen.
Das Balancing ist ein Bereich, der sehr viel Zeit in Anspruch nimmt und auch
viel Kopfzerbrechen bereiten kann, denn in einem Spielsystem hangt alles
miteinander zusammen.

Ein weiterer Punkt ist das Beta-Testing. Aufgrund mangelnden
Zeitmanagements war es mir jedoch nicht moglich diese Phase in Angriff zu
nehmen, was sehr bedauerlich ist. In der Testphase kann das Spielverhalten
diverser Spielertypen analysiert werden. Dadurch erfahrt man, worauf Spieler
achten, Was sie zur Kenntnis nehmen, was sie Ubersehen und wie sie
vorgehen. Auch kann man so auf Spielerwiinsche eingehen.

Fazit: Das Nachste Mal die Zeit besser Einteilen, damit die Testphase und das
Balancing nicht zu kurz kommen.

8. 4. ZUKUNFTSAUSSICHTEN

Nach dem Abschluss werde ich mit der Entwicklung des Spiels fortfahren und
dann Kapitel fur Kapitel auf dem Web verdéffentlichen. So habe ich auch eine
gute Referenz, um meine Fahigkeiten prasentieren zu kénnen.

Dieses Spiel kénnte dann auch als Grundlage fir ein kommerzielles Spiel
dienen. Auf jeden Fall ist es ein gutes Fundament, um spater darauf aufbauen
zu koénnen. Auf welche Art das sein wird, steht noch in den Sternen.
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Drehbuch (HTML-Format)

Das Drehbuch ist das einzige, welches im Rahmen der Bachelor-Arbeit entstanden ist. Die anderen Dokumente existierten schon vor dem Bachelor-Semester.
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NUTZTE PROGRAMME:

aker 2003 (fur die Entwicklung des Spiels)

Adobe Photoshop CS2 (fur die Erstellung aller Grafiken)

Adobe GoLive CS2 (fur die Erstellung des ersten Kapitels im HTML-Format)

Roxio Easy Media Creator 9 Soundeditor (um Musik und Soundeffekte zu
schneiden und in ein vom RPG Maker lesbares Format zu konvertieren)

" *  Microsoft Office Word 2003 (um diese Dokumentation zu schreiben)

*  Microsoft Office Excel 2003 (um den groben dynamischen Geschichtsablauf
sinnvoll darzustellen)

10. 2. FREMDE RESSOURCEN:
Tile-Sets

*  http://www.rpg-atelier.de und andere RPG Maker Ressourcen Webseiten
* Diverse andere RPG Maker Games

Kampfanimationen (Spezialeffekte)

* Sammlung von diversen andere RPG Maker Games und diversen RPG Maker
Ressourcen Webseiten

Gegner (nur Kampfdrohne)
* Grundgrafik aus dem modernen Tile-Set aus dem Prolog.
Sound

* _hack//GAME MUSIC Perfect Collection

* RTP (Runtime Package, im RPG Maker 2003 inbegriffen)
*  http://www.findsounds.com

* Diverse andere RPG Maker Games

Musik

* Motoi Sakuraba
* Shadow Gallery (Kampf gegen Sauberdrohne)

10. 3. WEBLINKS

RPG Maker Informationen:

* http://en.wikipedia.org/wiki/RPG_Maker

Yahtzee

* http://en.wikipedia.org/wiki/Yahtzee
Wabhrscheinlichkeitsberechnung von Wurfelkombinationen

* http://blog.plover.com/math/yahtzee.html (Das kleine Berechnungstool am
unteren Ende der Seite)

@ndora
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