Spielkonzept

Eckpunkte:

· Verschiedene Raumschiffsorten (Speed, Panzerung, Preis etc.)

· Beschleunigungssteuerung

· Raumschiffspiel im Weltraum

· Meteoriten

· Von Oben gesehen

· Versorgungsdeck zum Einkaufen (Sternenbasis wo man sicher ist , drinnen kann man nicht schiessen)

· Geld fürs Töten von anderen(stärkere geben mehr Geld)

· Geldsystem? Erfahrungssystem? Geld oder Items verschenken (Handel)

· Währung: Credits

· Aufträge die Belohnungen geben (kein Handeln, nur Quests)

· Todesstern als Quest (optionale Endgegner)

· Tod gibt Bestrafung (Schiffverlust)

· Nach jedem Tod Startkapital in Form eines kleinen Raumschiffs

· Powerups zum sammeln

· Nur in Kurzspielmodi

· Im Endlosspiel keine Powerups

· Antipowerups

· Chat im Spiel 

· Auswahl wie man chatten möchte (Teamchat oder Globalchat) (per Knopfdruck)

· Teams (keine option friendly fire) Teamkameraden sind unantastbar

· Variable Spieleranzahl

· Minimap (Radar)

· Verschiedene Karten (Zeitabhängig -> Wird noch entschieden)

· Wurmlöcher zum rumbeamen

· Donutförmiges Universum (unendlich)

· Beschädigungssystem

· Energieschild (regenerierend)

· Panzerung (reparieren lassen)

· Max. Schild/Panzerung hängt vom Schiff ab

· Zweidimensionale Grafik

· Verschiedene Waffentypen (entscheidet das Team das Waffen macht)

· Endlosspiel

· Charakter speichern im Endlosspiel

· Waffenslots: 1 Primary + 1 Secondary Waffe (nicht auf einmal schießen) + eventuell Erweiterung

· Schwerpunkt Multiplayer

· Verschiedene Spielmodi siehe Spielenden.doc

· Rechts eine Statusleiste mit Minimap, wo die relevanten Werte angezeigt werden 

· Ständige Zielerfassung eines Gegners inkl. Richtungsanzeige

· Steuerung nur Tastatur, keine Maus

· Punktesystem mit Bestenliste in Kurzspielen, und „erfahrendsten Liste“ im Endlosspiel

· Computergegner: wenn wir am Schluss zuviel Zeit haben (viel zu viel)

· Teamboni: Besprechen die Leute die sich drum kümmern

· Design

· Leicht kontrastierter Hintergrund aber auch nicht zu langweilig

· Nicht bunt

· Sterne bewegen sich je nachdem wo man hinfliegt

· Skillsystem (Spielereigenschaft)

Spielmodi:

1.Endlosspiel (Rollenspielartig, Geld)

Man kann Waffen kaufen und hat Erfahrungswerte

2.Kurze Spielmodi, die auf dem Endlosspiel aufbauen: 

Deathmatch (alle gegen alle)

Team Deathmatch: Bis ein Team x-mal tot ist, dann geht’s von vorn los

Catch me if you can (alle jagen einen der ein besonderes Item hat, was Punkte gibt)

Man kann Gegenstände in Form von Powerups einsammeln + zusätzlich Powerups zum sammeln (Quad Damage). Es gibt weder Geld- noch Erfahrung. 

