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19.1

In einem Land vor unserer Zeit...

Seit Jahrtausenden schauen Zivilisationen in die unendli-
chen Weiten des Weltalls und richten dabei ihre Augen und
Wahrzeichen auf unsere Sterne. Dabei warten sie seit An-
beginn von Zeitrechnung und Generationen auf die Ankunft
und Ruckkehr ihrer lang erwarteten und l&angst Uberfélligen
Goétter. Ihrer Prophezeiung nach flihrten sie astronomische
Kalender, in der Hoffnung, so den Zeitpunkt ihrer Ankunft
besser und genauer bestimmen zu kénnen. Sie richteten ihr
Leben nach den Sternen aus. Sie waren wohl durch die Uber-

lieferung ihrer Vorfahren von der Barmherzigkeit ihrer Gétter
Uberzeugt. An diesem einen besonderen Tage im Oktober
schien ihre Prophezeiung wohl zum Greifen nah, als ihre
Augen voller Erwartung am Horizont die lang erwartete und
schillernde Herrlichkeit mit Anmut am Horizont entdeckten.
Mit den Augen zur Herrlichkeit gerichtet erreicht die Laos,
nach endloser Reise, mit ihren drei Schwesterschiffen am
Tag der Sonnenwende im Jahre 53.10.3 nach SURA die
kleine idyllische Insel »Xabia Mo«.

»...und ich sah ein Volk voller Erwartungen, einen Erlbser in mir. Ich vermag meiner Kiinste als Prophet in die
Seelen der Ungldubigen zu blicken, sie zu wahren Taten zu befehligen. Einst sahen die antarianischen Gétter
vom Himmel hinab und zeigten mir meine Erleuchtung, so wie ich einst war, so sehe ich mein hier entdecktes
Volk zur wahren Bestimmung. Ich hérte von unendlichem Schétzen, von Gold, der Anbetung spiritueller Kréfte.
Ich gab ihnen Waffen, Tabak und Wein. Schon bald sah ich mich als Herrscher, Prophet, nein ich war wohl
in den Augen meiner Anhdnger zu Gott geworden. ...« Zitat aus dem Schiffstagebuch des Entdeckers und

Admirals »Norus Larun«.

Von einer schillernden Herrlichkeit und durch die Sonne ge-
blendet erwarteten die Ureinwohner Xabia Mo’s die Ankunft
ihrer seit Ewigkeiten verehrten Gétter. Durch den festen Glau-
ben und ihre fehlende Assoziation auf bestehendes Wissen
waren sie Uberzeugt, dass ihre Gebete erhdrt worden seien.
Was folgte... kann in den langst verstaubten Geschichtsbi-
chern Antariens nachgelesen werden.

Das menschliche Bewusstsein kann laut verschiedener Ver-
suche rund 40 bit/s verarbeiten. Unsere Wahrnehmung, wel-
che durch unsere Sinne, bei den Meisten durch ihre Augen
beschrankt wird, bilden das Abbild unserer Wahrnehmungen
im Gehirn. Wir sehen damit, etwas freier interpretiert, nicht
mit dem Auge, sondern eigentlich mit unserem Gehirn.



19.2
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Kapitel 19. Einleitung

Ich méchte dieses Konzept als wegweisende »Zeitkapsel«
der Unendlichkeit fir meinen Sohn Luca und allen ande-
ren friedliebenden Menschen auf dieser Erde schreiben. In
der tiefen Hoffnung, im Einklang mit der starksten Kraft im
Universum, der Liebe, dem Versténdnis, Toleranz und dem
Mitgefiihl zum Nachsten, in einer sozial kompetenten Gesell-
schaft aufzuwachsen. Endlich aufzuwachen und aus unserer

»Eine wirklich Gute Idee erkennt man daran, dass

erscheint.« - Albert Einstein

Vorwort

Werter Leser, willkommen in meinem Konzeptbuch, dem Ma-
nuskript fir unsere zukinftige Antares Welt, dem Epos eines

Vergangenheit zu lernen und die richtigen Lehren der An-
tike und der Weltgeschichte zu ziehen, wo Hunger, Leid,
Instrumentarien der Macht, Intoleranz und die Ignoranz auf
ihrer Habgier weniger Erdenbewohner, keinen Einfluss mehr
haben missen.

Wacht auf,...
Menschheit.

wir sind viele! Das ist mein Appell an die

ihre Verwirklichung von vorn herein ausgeschlossen

vollig neu designten Next-Gen Spielprinzip im Bereich der
MMORPG zu begrinden.

»Kombiniere ein gigantisches und komplexes MMO Open Universe Sandbox Szenario auf Basis kon-
nektionistischer Ansétze subsymbolischer Art mit Simulation, Aufbaustrategie, Survival, Horror und
einem innovativen kollisionsabhdngigem 3D Echtzeit Kampfsystem (Ego & Third Person). Folge dabei
dem 4X Aphorismus E(x)plore, E(x)pand, E(x)ploit, und E(x)terminate in chronobiologischer und Zy-
klus gesteuerter Echtzeit. Inplementiere die klassischen Old School Rollenspiel Elemente, sowie eine
durch die Spieler mittels abgebauten Ressourcen zu erschaffende und zu verdndernde Welt. Vereine
das Tamagotchi Prinzip in einem hohem Automatisierungsgrad mit einem riesigem, nie schlafendem

Universum und du erhéltst Antares Open World
antarienischen Welten. «

Antares Open World inspiriert sich aus dem Grundgedanken,
Wissen aus seinen hoch dynamischen Systemen aus sich
selbst heraus zu implizieren, die so abgebildete Wissens-
reprasentation, ohne induzierte, und damit explizite Regeln,
aufzustellen. Dem Spieler werden dabei machtige Einfluss-
gréBen in seiner eigens zu erschaffenden Welt Uberlassen,
um somit eine kreative Sandbox mit absoluter Handlungsfrei-
heit und nachhaltiger Konsequenz aus dessen Subsymbolik
zu generieren. Entwickle Deinen Charakter und gestalte Anta-
rien aus dem Glauben heraus, Gutes zu tun. Erschaffe Deine
Welt, profiliere Dich, schaffe Deine einzigartigen Werte und
verteidige sie, bis zum bitteren Ende. Stehe fiir Deine Ideale,
dbernimm Verantwortung, zeige wahre Stéarke.

Handle mit Bedacht, denn nichts scheint so wie es ist. Realita-
ten und Wahrnehmungen werden verschwimmen. Beobachte
Deine neue Welt, beobachte sie genau! Gehe den Geheim-
nissen auf den Grund. Hinterfrage postulierte Fakten, prife
Deine Gedanken. Traue Niemandem. Antares Open World

(AOW), oder kurz, die geheimen panspermischen

wird Dich in eine futuristische und zugleich uralte mysstische
Welt langst vergangener Tage entflhren. Viel mehr noch, zie-
he Deine eigenen Lehren, entschllssele die Botschaften. Sie
werden sich dem Suchenden offenbaren. Werde Teil eines
gigantischen Epos und schreibe die antarianische Weltge-
schichte neu. Gehe auf den Spuren der »New World Order«,
finde kausale Zusammenhange, setze das Geflige einer gan-
zen Weltordnung neu. Finde Deines Gleichen, stelle Dich
den geheimen »Schattenméachten« und lerne sie fir Deine
Zwecke zu infiltrieren und zu nutzen.

Beginne die aufregendste Schatzsuche der Gegenwart und
entdecke das Schicksal der gesamten antarianischen Spe-
zies. Wir haben nicht mehr viel Zeit. Sei vorbereitet, wenn
Deine postulierten Thesen eintreten. Die Botschaft ist eindeu-
tig. Alles hat seinen Sinn, es gibt keine Zufalle. Verhindere
den Genozid der »Antarius Sapiens« mit katastrophalen Aus-
wirkungen auf das gesamte Universum.

»Mit der Geburt des Gottes Ras nach RAL 22.10.0.3.15.7 wurde der Stern Antares blutrot. Seuche, Verderbnis
und Pestilenz suchten die Heimat und Welt von Antarien auf.« - (iberliefert SURA 17.2.30

Bist du bereit, die Antike mit vollig neuen Augen zu sehen?
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Grundgedanken

Nach nunmehr Gber 20 Jahren Erfahrung als Rollenspieler,
Beobachter der einschlagigen Blockbuster, Pro-Gamer und
A++ Ratings der GroBen wird es Zeit, dem in die Jahre ge-
kommenen Spielprinzip und Genre in die moderne Welt zu
helfen.

Spieltiefe, Komplexitat und Interaktion auf hohem Niveau, mit
dem Ziel, eine maximale Immersion zu erzielen, sind Mangel-
erscheinungen. Die Spielphysik und die Rahmenbedingun-
gen sind zumeist auf Einfachheit, zu Gunsten der Casuals,
und auf einer kostenglinstigen und schnellen Umsetzung
aufgebaut.

Lasst mich ein einfaches Beispiel bringen. Nehmen wir einen
typischen Sammelberuf eines hiesigen Blockbusters. Eine

Meine Konzept méchte dabei deutlich andere Wege gehen...

Beweggriinde

Was nitzen mir ein pompdses Skillsystem, wenn alle Skills
gleich aussehen, nur in anderen Farben? Ich will stolz sein,
eine neue Errungenschaft erspielt zu haben. Einzigartig in
der Welt sein, etwas zu besitzen, was andere Spieler nicht
haben. Ich will es auch opulent zeigen kénnen. Ich mdchte
Grundbesitz erwerben kdnnen, ein Haus bauen, heiraten,
altern, Hohlen graben, Steinwalle bauen, Pflanzen zlichten
im eigenen Garten, sehen, wie Gezeiten, das Wetter oder
Naturkatastrophen Auswirkungen zeigen.

Ich will tauchen, schwimmen, reiten, schleichen, kampieren,
fliegen, essen kdnnen, Tiere und Kreaturen z&hmen und far
mich kdmpfen lassen. Ich will occulten Ritualen beiwohnen,
Opfergaben geben oder selbst Riten oder ganze Religionen
grinden. Ich will Objekte, ltems, Hauser, ganze Dérfer be-
nennen kdénnen, oder der Grindervater dieser Gemeinde
werden, sowie in der Politik Einfluss nehmen kénnen.

Ich will dedizierte Charaktere, ein ausgefeiltes Echtzeit
Kampfsystem. Ich will sinnvolle Objektkombinationen bilden
kénnen, welche Synergieeffekte hervorrufen, die mich im
Spiel machtiger machen. Ich will keine Vorgaben, keine ltem
Builds. Ich will die Qual der Wahl, ich will keine Level. Ich will
den Einfluss von Ebbe & Flut, den Mondzyklen, von Sternen-
und Planetenkonstellationen, Jahreszeiten, Gewitter, Wind,
Sturm, Regen, Schnee und Dirre physisch an den Cha-
rakteren und in der Welt spuren und spielerisch verédndern
kénnen.

extrem aufwéandige Welt, grafisch gigantisch umgesetzt, und
ich hacke Holz auf einem Stick Baumstumpf, der auf dem
Boden liegt.

Alternativ finde ich Erzbrocken, in verschiedenen Farben in
der Gegend -einfach so- auf dem Boden. Jetzt gibt es viel-
leicht noch eine Hotspot Karte von der Community im Netz
und ein Sammelberuf ist geboren. So kann ich nun unend-
lich fortfihren. Dabei ist es egal, ob ich jetzt das »Crafting
System«, »das Reisen«, »den Handel«, »die Physik der Cha-
rakterattribute«, »das Talentsystem« oder »das Questen«
nehme. Es bleibt alles zumeist auf einer hoher Abstrakti-
onsstufe der Umsetzung stehen. Die Prioritaten der Macher
liegen einfach anders.

Ich will Interaktionen tatigen kénnen in SiB-, sowie Brack-
und Salzwasser, etwas mit verschiedenen Gesteins- und
Bodenarten anfangen kénnen. Veranderungen in der Vege-
tation und Tierwelt beobachten kénnen und darauf Einfluss
nehmen.

Ich will eine Vielzahl von Berufen, zugeschnitten auf meinen
Charakter, lernen kdnnen. Alles soll in Interaktion stehen, in
einer hoch dynamischen Welt. Ich will ein Realtime Zeitma-
nagement, in dem mein Spiel weiter geht, wenn ich mal nicht
online sein kann. Ich will administrativ tatig sein, Kopfgelder
vergeben kdnnen, Beute gerecht verteilen kénnen. Kinder
bekommen, adoptieren, Haustiere halten durfen.

Ja auch von Krankheiten befallen werden, wenn ich unacht-
sam oder zu risikoreich war. Ich will wirkliches Questen ohne
Questmarker. Keine Szenerien, wie laufe dort hin, schlachte
10 Mobs und bringe mir... Prinzip. Ich will einen riesigen Ge-
netikpool von unendlichen Charaktereigenschaften, Ziigen
und Kompositionen. Aber vor allem will ich, dass meine Er-
rungenschaften an Wert steigen und nicht mit dem néchsten
Patch an Wert verlieren, oder gar wertlos werden. Ich will
alles sammeln, aber auch sinnvoll nutzen kénnen.

Und ich will, dass alles unter der Kompromissbereitschaft
stattfindet, lernen zu kénnen... Das ist Antares Open World!

Ohne wirklich interaktive Vernetzung aller Bereiche wirkt ein
noch so gigantisches Spiel flach.
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Ziel soll es sein, ein modernes MMORPG Konzept mit Lang-
zeitmotivation zu kreieren, in der der Spieler alles Erdenk-
liche tun kann. Und ich nicht in eine Linie, in einen Hand-
lungszwang, gepresst werden soll. Wo ich mir selber frei
strategisch einen Weg zum Ziel planen und erleben kann.
Eine Interaktion mit Objekten oder Charakteren wirklich Ver-
anderungen und Auswirkungen in der Physis haben.

Spielziel

Stelle Dir vor, das Konzept Uiberlédsst Dir die globale Kontrol-
le einer alles durch den Spieler erschaffenden Universums,
in einer kreativen Sandbox mit absoluter Handlungsfreiheit
und nachhaltiger Konsequenz aus dessen Wissensrepra-
sentation. Entwickle dabei Deinen Charakter und gestalte
Antarien aus dem Glauben heraus, Gutes zu tun. Erschaffe

NatUrlich wollen wir das Rad nicht neu erfinden... aber das
Konzept will, dass es lange rollt... Dazu bedingt es meines
Erachtens nicht nur aufwéndiger und detailreicher Grafik und
einer emotionalen Soundkulisse, sondern eben einer véllig
neuen Gamekultur und Interaktion, einem Geflhl, als Gamer
NIE auszulernen, immer wieder Neues entdecken zu kbnnen
und absolut in diese Welt eintauchen zu kénnen.

Dein Reich, profiliere Dich, schaffe Deine einzigartigen Werte
und verteidige diese, in Anbetracht Deiner Ideale. Ich habe
lange Uberlegt, wie ich ein oberstes Spielziel in Antares
Open World definieren kénnte. Generalisiert mdchte ich mich
trauen, nachfolgende Passage als Antwort in Anbetracht der
antarianischen Leitphilosophie zu formulieren.

»...werde alt und sterbe eines nattirlichen Todes mit Deinen Charakteren, denn nur so wird eine Reinkarnation und damit
eine Uberfiihrung Deines Bewusstseins im Spiel méglich werden. Versuche die antike mit véllig neuen Augen zu sehen und
die Botschaften vergangener Zeiten zu entschliisseln. Decke die geheimen Machenschaften elitdrer Schattenmdéchte auf
und achte dabei nicht plétzlich selbst, Teil des Systems zu werden. Achte auch darauf, Besitztlimer und erschaffende Werte,
langfristig zu binden und zu erhalten. Expandiere mit Nachhaltigkeit mittels Deiner Spielidee und nutze das Metagaming um

neue virtuelle Welten zu erschaffen. «

Was AOW nicht werden wird

Antares Open World méchte mit seinem Konzept auf einge-
sessene Dogmen eingehen und aufzeigen, dass ein globales
Umdenken von uns allen notwendig ist. Ich beziehe mich hier
nicht nur auf die spieletechnischen Umsetzungsmaglichkei-
ten, sondern insbesondere auch auf das in uns bestehende
Gedankengut, welches durch die Geschehnisse der Welt
dem standigen Wandel und dem Versuch der globalen Mani-
pulation unterliegt und standhalten sollte.

AOW als eine Art der kurzzeitigen Freizeitbeschaftigung?
Vielleicht die Etablierung eines neuen Hobbys. .. ? Der Gang
in einen neuen Lebensabschnitt, als Partner? Ich weil3 es
nicht. Antares Open World ist der Weg, und damit DAS Ziel,
auch Dein Bewusstsein zu schéarfen und kiinftig kritischer
durch Deine Welt zu gehen. Nicht alles zu glauben, was du
siehst. Denkweisen zu schulen, welche auf den ersten Blick
jedwede Kausalitat entbehrt und zumeist so von einer Elite
gewollt war.

»Die Wahrheiten liegen, wie so oft, im Auge des Betrachters.«
Zudem wir niemals vergessen sollten, dass Wahrheiten im-
mer einem Zweck dienlich sind. Vorgeschobene Wahrheiten

zumeist genligend Kausalitét propagieren und der zweiten
und/oder dritten Wahrheit dann die essentielle Grundlage
des Nachdenkens rauben.

Machen wir den Sprung, neue Wege auch in Antares Open
World zu begrtinden, in dem wir uns von vielen »Altlasten«
der Spieleindustrie trennen. Wir Gbertragen damit den Appell
von Wahrnehmungen in das Konzept.

+ keine Grinding-Mechanismen

* keine zufallsbasierten Ereignisse

+ keine globalen Auktionshauser

* keine Lebensbalken

* keine Level

* keine Klassen

+ keine Namen Uber den Charakteren (Plaketten)
» keine Namensanderungen

+ keine klassischen Chats oder Interfaces
» keine Questmarker

 keine Interaktionsmarker

+ keine Teleportation (Wegpunkte)
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Alles DAS sind Elemente, die bewusst dem Ziel folgen, Dich
in Deinen Zielfindungsprozessen und Entscheidungen zu
Gunsten der ersten Wahrheit zu manipulieren. Was kénnen
wir demnach tun? Ich méchte Dir etwas viel machtigeres mit
auf Deinen Weg geben.

Es sind Entscheidungswerkzeuge, welche Dir nicht die Frei-
heiten als Spieler rauben, sondern erst geben sollen. Im
Gegenzug musst du lernen, etwas mit dieser Dir gegebenen
»Freiheit« anzufangen. Ein Umdenken ist gefordert. Du musst
die Verantwortung Deiner Entscheidung tragen, denn nichts
obliegt dem Zufall, auch die noch so kleine Handlung wird

Einstufung & Genre

Wie lasst sich nun unser Epos kategorisieren und einordnen,
wenn du nicht in die FuBstapfen der Anderer treten mochtest?
So solltest du auch hier versuchen, das Schubladendenken
weitestgehend zu vermeiden. Wenn wir ein neues Genre der

sich wie ein »Schmetterlingseffekt' « in ganz Antarien auswir-
ken. Denn alles und jedes Objekt in Antarien ist miteinander
in den verschiedensten Welten miteinander »verschrénkt«.
Wir simulieren im Vorbild der Quantenphysik und zeigen Wir-
kungsprozesse multiverser Dimensionen. Filme wie »Cloud
Atlas« zeigen die Kausalitaten.

Alleine schon aus diesen oben genannten, minimalistischen
Anforderungen, den »NoGOs«, entfachen sich viele neue
Fragen. Ich hoffe, mit diesem Manuskript mehr Fragen zu
beantworten als neue implizit damit zu stellen.

Spieleindustrie etablieren wollen, sollten wir aber die Schnitt-
mengen nennen, welche mit abweichenden Gewichtungen
tangiert werden.

Zu nennen seien hier die Schnittmengen auf Basis eines M MOs mit Komponenten aus

H orror

S trategie (4X)
S urvival

S imulation

R PG

Daraus leitet sich unsere neue Wortfindung mit Akronym,
dem Genre »MH3SR«, ab. Wann immer Antares Open World

benannt wird, so sollte diese Wortneuschépfung etabliert
werden.

Vision - Multidimensionale Komplexitat und Kombinatorik

Interaktion, Interaktion und nochmals Interaktion, mit allem
und jedem erdenklichen Objekt. Gefiihrt in einer unendlich
gefiihlten Open Universe Sandbox, welche mit schier un-
endlichen Synergieeffekten aufwarten kann. Mit dem Ziel
der allumfassenden Konsequenz fir sein Tun und Handeln,
welches den Spieler in immer tiefer werdende Entscheidungs-
prozesse verwickelt und die Verdnderung einer ganzen Spe-
zies nach dem Vorbild des Schmetterlingseffekts hervorrufen
kann.

Das Gefuhl von einem harmlosem Spiel in DIE brutale reale
Virtualitat (Realitat) zu driften, mit einem Gefihl von Befan-
genheit, bis hin zum Realitatsverlust. Spiel in Spiel Prinzip
(Traum in Traum Prinzip). Immer mehr Zeichen und Operato-
ren deuten zu kdnnen und eine Steigerung der Agilitat (Syn-
ergieeffekte) zu erspielen. Am Ende das komplexe, grof3e
Ganze klar zu erkennen, entweder aufzuwachen und seine
Lehren im Spiel zu ziehen oder fir immer zu trdumen. (The
Game of Life Prinzip.)

Als Schmetterlingseffekt (englisch butterfly effect) [Hat03] bezeichnet man den Effekt, dass in komplexen, nichtlinearen dynamischen Systemen eine
groBe Empfindlichkeit auf kleine Abweichungen in den Anfangsbedingungen besteht. Es gibt hierzu eine bildhafte Veranschaulichung dieses Effekts am
Beispiel des Wetters, welche namensgebend fir den Schmetterlingseffekt ist: Kann der Fligelschlag eines Schmetterlings in Brasilien einen Tornado in
Texas auslésen? [Lor95] Geringfligig veranderte Anfangsbedingungen kénnen so im langfristigen Verlauf zu einer véllig anderen Entwicklung flhren.
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Nicht zu wissen, welche Bedeutung oder Wert einer Entschei-
dung oder einem Gegenstand zugeteilt wird. Werfe ich es
weg, und wenn ja, finde ich es wieder? Ist es Teil vom Gan-
zen...? Ist es Ressource eines baufahigen Objektes? Lost
es Fahigkeiten aus? Wenn ja, auf welcher dimensionalen
Ebene im Universum? Hat es eine Schllsselfunktion? Brau-
che ich es, um einen Vorteil gegenliber anderen zu erlangen?
Schadet es mir vielleicht? Ist es Erkennungsmerkmal, Segen
oder Fluch. .. ? Fragen Uber Fragen. Jede Antwort birgt neue
Fragen... Welt und Objekt mussen in sténdiger Interaktion
stehen kdnnen,da alles miteinander durch zeitliche Diver-
genzen verschrénkt ist. Sich dem Kampf ums Uberleben
(Survival of the Fittest) zu stellen und weise Entscheidungen
far die Zukunft seiner Anhé&nger zu treffen.

Philosophie

Wissen muss erlernt werden, es ist nicht vorhanden. Das
Talent schon. Férdere Deine Begabung! Finde Dich selbst. ..

Spielen auf immer progressiver werdende Denkweisen bei
logarithmisch steigenden Komplexitatsstufen. Die Grenze
setzt kein Level, sondern dein Verstand, dein Intellekt, deine
Begabung und deine Ausdauer, in einer den physikalischen
Prinzipien folgenden, in Realtime affinitaren, und multidimen-
sionalen Welt.

Willst du in etwas besser werden, musst du lernen! Berech-
ne jedoch, auf welche Kosten! Bist du bereit den Preis zu
zahlen?

»Wir sehen Antares Open World als Sandbox, auch im Sinne von Das Spielen im Spiel mit Komplexitét. Wir lieben
Komplexitédt und Metagaming. Es gehért zu den Antares Grundphilosophien, hier den reinen, auf Einfachheit lie-
benden Spieler zu Gunsten des Komplexitét liebenden Spielers zu férdern. Es gibt genug Spiele auf dem Markt,
welche durch Ihre Generalisierung im Laufe der Zeit an Komplexitét verloren haben, und fiir die Macher & Griinder

der Antares Open World dadurch uninteressant geworden sind.«

Lese also dann weiter, wenn du es liebst, Dich in Komplexitat
zu walzen! Wenn Du Dich von neuen Ideen und der Bedin-
gung, Wege anders zu gehen nicht abschrecken lasst und
wenn Du es liebst, mit Interaktion und Komplexitat, méglichst
realitdtsnah, die Quintessenzen des Optimums zu erfassen.

Auf dieser Basis habe ich das Konzept fir Antares Open
World begrindet.

Wir wiinschen uns durch die Erschaffung von Antares Open
World eine neue Form von Gamekultur zu etablieren. Insbe-

MMO & Sandbox

sondere wollen wir, dass Antares Open World zu einem Teil
einer Uber ein aktives Metagaming initilerten und lebendigen
Spielerkultur entwickelt, um damit ein weitreichendes und
dynamisches Eigenleben zu erschaffen.

Wir belohnen die Geduldigen und die Lernbereitschaft!

Antares Open World ist fiir uns das Werkzeug unserer eige-
nen, in der Komplexitat erschaffenen Antares Welt. ..

»Tue was immer du willst« -Prinzip, oder auch das Spiel mit dem Spielen im Sandkasten?

Zum einen geht es um die freie Entfaltung der Spieler und
deren komplex simulierten Interaktionen, hier Gber ein grund-
legendes offenes Universum mit den zu erforschenden Facet-
ten, Freiheiten und Abenteuer zu generieren. Zum anderen
der Individualitdt Mensch Respekt zu zollen, ihn spieletech-
nisch nicht in vorgefertigte Schubladen zu pressen. Jeder
Spieler mochte frei in seinen Entscheidungen und Handlun-
gen sein, eine Herausforderung in Antares Open World so

anzugehen, wie er es fir seinen besten Weg halt und mit
dem er sich gerne identifizieren mdchte.

Alle Aufgaben im Spiel haben eine direkte Bedeutung und
nachhaltigen Einfluss auf die Spielwelt. Ich erinnere noch ein-
mal an den »Butterfly« Effekt. Mit der Macht, die jedem Ein-
zelnen gegeben wurde, soll es ihm méglich gemacht werden,
ganze Universen (Realitaten) zu verandern. Periodisierende
und priorisierende Aufgabenstellungen sollen dem Spieler
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verhelfen, strategisch versierte und 6konomische Prozesse
nachhaltig zu erschaffen und zu verandern.

Leistung, Thematisierung und Erlebnis sollen direkt durch

Kontingente zwischen den Spielern, nach Normierung der
Einflussfaktoren, wertbar werden. Der Stolz, gesiegt zu ha-

Hybride Open World

ben, mit meinem Weg der Umsetzung, soll motivierend fiir
die gesamte Community sein, hier Gber das komplexe Me-
tagaming meinen Einfluss auf Politik, Religion, nicht nur inner-
halb der Peersgruppen, zu entfalten. Hierflir Bedarf es hoch
komplexer Mechanismen, wie der spater noch beschriebenen
Kernkompetenzen.

Warum eine hybride Open World? Was verstehe ich unter dieser neuen Technologie?

Open World, respektive Universe entfacht die obligatorische
Freiheit, auf territorialem Raum eben auch quer einwérts ge-
hen zu kénnen. Alleine die noch nicht erforschte Technologie
wird mich daran hindern kénnen, gewisse Wege nicht, oder
nur beschrankt, auf Kosten von Nachteilen einschlagen zu
kénnen. Mit diesem Konzept, auf der Basis von Wahrneh-
mung, entsprechende topologische Hiirden zu meistern soll
ein weiterer Punkt in Richtung AOW Kernkompetenz aufge-
zeigt werden.

Stell Dir vor, Du kénntest einen Weg querfeldein nehmen und
diesen, im wahrsten Sinne des Wortes, durch den wiederhol-
ten Gang zu einer Strasse modellieren. Andere werden ihn
spater auch nutzen, wenn er auf einer 6konomischen Nach-
haltigkeit begriindet war (Layer Prinzip). Ein Berg behindert
meinen Weg? Finde eine Mdglichkeit, ihn zu bestreiten. ..
Starte ein Bauprojekt und baue einen Tunnel. Erkenne die

Idee

Ausgetragen auf einem gewaltigen, hybriden Open World
Schauplatz mit Namen Antarien, in der Third-Person-
Perspektive, mit egoperspektivischer Option, soll eine mittelal-
terliche, Antike bis futuristisch wirkende Fantasie-MMORPG-
Mischung aus Survival, Echtzeit, Horror und Strategie
(MH3SR) aufgebaut werden.

Die Einzigartigkeit der Idee liegt in der Art des Spielens mit
Komplexitat durch gesteuerte Gruppendynamik. Wir werden
dabei dem Prinzip des »Tamagotchi' « versuchen zu folgen.
Die Spielfigur (Charakter) wird also nur bedingt aus der Welt
von Antarien ausloggen. Die Welt, der Charakter, die sozia-

Notwendigkeit dieses strategischen Bauwerkes. Einen Ge-
birgspass ohne ein Seil oder dedizierte Ausriistung zu er-
klimmen, in Anbetracht der Gefahren von Kélte oder meinen
erst rudimentaren Talenten ausgesetzt zu sein oder womég-
lich abzustirzen. Finde Deine Nische, nimm einen Wegezoll
und etabliere Dein Dorf strategisch im Niemandsland. Nur die
Wahrnehmung Deiner Realitét offenbart Dir diese Méglichkeit.
Mache auf Dich aufmerksam. Steigere Deine Mdglichkeiten,
aber damit auch Deine Rivalitaten.

Unter dieser Pramisse bleibt in der Konsequenz nur eine
Sandbox Open World Mischung. Das gesamte Konzept baut
auf dem Aspekt des Wegfallens der aus anderen Spielen
bekannten, vorkonstruierten Eventualitdten auf. Die Spieler
werden ihre eigenen Geschichten, auf Grundlage der auf
den Weg mitgegebenen Technologien, Handwerkzeugen und
Puzzleteilen, zu schreiben wissen.

len Beziehungen und die Ressourcen werden sich demnach
auch in Abwesenheit des Spielers gruppendynamisch und
hoch skalierbar zeitvariant verandern kénnen.

Uber das Smartphone erhilt der Spieler eine Schnittstelle
zu seiner virtuellen Welt. Hier werden umfangreiche Funk-
tionen mit Alarmen, Ereignissen, Terminen, etc aufgezeigt.
In Anbetracht der Tatsache, dass wir nur eine Serverwelt
Uber internationale Zeitzonen bedienen wird die Welt niemals
schlafen.

In Abwesenheit des Spielers (AFK/Offline) wird der Charakter
den gelernten Wissen und Mustern folgen. Hier stehen dem

Das Tamagotchi stellt ein virtuelles Kilken dar, um das man sich vom Zeitpunkt des Schlipfens an wie um ein echtes Haustier kimmern muss. Es
hat Bediirfnisse wie Schlafen, Essen, Trinken, Zuneigung und entwickelt auch eine eigene Persoénlichkeit. Zu unterschiedlichen Zeitpunkten meldet
sich das Tamagotchi und verlangt nach der Zuwendung des Besitzers. Sollte man es vernachlassigen, stirbt es, kann jedoch durch Driicken eines
Reset-Schalters wiederbelebt werden, und das Spiel geht von vorne los. [Tim04]
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Charakter technologisch, u.a. neuronale Netze, genetische
Algorithmen und evolutionare Strategien zum Lernen zur Ver-
flgung. Aber auch Softwareagenten werden ihre Anwendung
finden. Die Einbindung dieser konnektionistischen Anséatze
subsymbolischer Art in unserem MH3SR sind, unseres Wis-
sens nach, bisher in dieser Kombination einzigartig.

Ein Spiel, in dem futuristische Elemente einer ausgestorbe-
nen Art, mit ihren Obelisken und Artefakten, Mythen, occulten
Riten und Sekten die sich im Land offenbaren, nicht fehlen
dirfen. Ganze Religionen bauen auf sie auf. Sie sollen im
starken Gegensatz zur vorherrschenden Entwicklung der
Zeit, in ethischen Belangen, sowie in technischen Belangen
Uberlegen, sowie in der Auffassung von Hochkultur Teil des
Wissens sein. Der Grundgedanke, im Gegensatz zur Lehr-
meinung, nicht mit Fortschreiten einer Zivilisation technologi-
schen Fortschritt zu etablieren, sondern entgegengesetzt, mit
gréBer werdender Riickdatierung Hochtechnologie im Schép-
fungsprozess zu offenbaren, ist eine weitere Kernkompetenz
des Konzeptes.

Die zentrale Fassung einer Spielergruppierung soll sozia-
le Verhaltensmuster etablieren. Als Kernelement mdchten
wir hier den »kompetenten Besitz« Uber das »Housing« si-
mulieren. Hier sollen von kleinen Behausungen, Bauplatzen
Uber Wirtschaftsgeb&aude ganze Siedlungen und Dérfer durch
die Community entstehen kénnen. Besonderes Augenmerk
soll auf die Art und Weise der Betrachtungsweise unserer
Philosophie gelegt werden, wie Grundstiicke und Bauplatze
erspielt werden kdnnen.

Auch der Detailreichtum und die Phasen des Baus eines
Bauwerkes sollen auf hoch komplexem Niveau erfolgen. Zeit-
gleich soll es aber auch dem Casualgamer mdéglich werden,
durch Herabsetzen des Komplexitatgrades, nach dem Drei-
ecksprinzip von Schnelligkeit, einer billigen Fertigung und der
MaBBgabe von Qualitat, einsteigerfreundlich entsprechende
Baufilter setzen zu kénnen.

Prolog

Er soll zudem systematisch durch ein intuitives Tutorial ge-
leitet werden. Mit der Erfahrung des Spielers, und in Abhén-
gigkeit der erspielten Zeitkontingente, wird die Komplexitat
automatisch und progressiv tber den Grad der Wahrneh-
mung und Automatisierung gesteigert. Ein ganzes Kapitel
wird sich spater noch mit dem Thema der Wahrnehmung,
bezogen auf den Grad der Komplexitat, beschaftigen.

Wobei ich hier ganz klar zu erkennen geben méchte, dass
es sich nicht um ein Casual Game handeln wird. Wir ver-
folgen das ehrgeizige Ziel eines der komplexesten, wenn
nicht das komplexeste »MH3SR« von Morgen zu werden
(Philosophie).

Im Zentrum des Geschehens, steht die karakale Selbstfin-
dung des Spielers mit seinen Charakteren, seiner Auseinan-
dersetzung mit Kérper, Geist und Seele, welche im Zwiespalt
mit einer abscheulichen und geheimen in den Waldern von
Antarien lebende bésartigen Kultur, die ihres Gleichen sucht.

Durch Etablierung gegensatzlicher Weltanschauungen und
Gedankengut, sozial komplexer Geflige, werden Spieler
durch lhr Tun und Handeln durch einen fuhlbaren »Konse-
quentialismus« mit all seinen Folgen, auf die Missstande trotz
inrer oberflachlichen Perfektion, Schénheit und Anmut Anta-
riens, auf die Fehlleistungen, gewisser etablierter Systeme,
spielerisch hingewiesen.

Die Schattenmachte Antariens sind dabei Uber die tief ver-
zahnten Regelkreislaufe, in allen einflussreichen Bereiche,
wie in Politik, Wirtschaft, Soziales, Bildung und Forschung
mit ihren Entscheidungskompetenzen, scheinbar immer und
Uberall, allwissend und global vertreten.

Antarien ist bis zum Rand gefullt mit Verschwérungstheorien,
Grenzwissenschaften, harten Fakten, Ideologien, Pragmati-
ken, sowie auch Fiktion in einer scheinbar von Mythen und
Sagen umwogenden Welt.

Kommen wir nun zu einem einleitenden geschichtlichen Eréffnungsszenario, welches spater auch fir ein spezifisches

Charaktersetup Verwendung finden wird.

Nach Generierung des Charakters, wird dem Spieler ein
Heimatplanet im antarianischem Universum zugeteilt. Dabei
spielt die Wahl seiner Rasse bei der Selektion des Sonnen-
systems eine spezifische Rolle. Uber ein Eréffnungsvideo,
wird dem Spieler der Einschlag eines Eiskometen, auf seinem
Heimatplaneten gezeigt. Durch die Austragung von Baustei-
nen des Lebens durch Panspermie, mdchte das Konzept

gerichtetes Leben im Universum manifestieren. So bleibt es
an dieser Stelle jedoch offen, ob es sich hier tatsachlich um
eine zielgerichtete Besiedlung eines Planeten durch Dritte
Parteien handelte, oder ob dies einer héheren géttlichen
Macht zugeschrieben werden kénnte. Nach einer nicht ndher
zu definierenden Zeitspanne des Schopfungsaktes, beginnt
das Eréffnungsszenario und die Interaktion des Spielers.
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So erwacht unser junger kinftiger Held, nach der Charakter-
generierung in der Altersklasse seiner Wahl, in einer Rolle
fur ihn typischen Umgebung. Zum Beispiel, in einem tie-
fen, mysteriésen und dunklen Wald, oder in den submarinen
Katakomben, als Teil eines unvorstellbaren genetischen Ex-
perimentes. So ist dieser Start in den tiefen Katakomben
unter den Ozeanen im Beispiel Teil der antarianischen Ge-
fangnisspolitik. Im ersten Fall handelt es sich hier um das
Startszenario fur alle holzwirtschaftlichen Berufe. Im zweiten
Szenario, um den spéter noch zu definierenden Aspekt des
Sudden Drop. Anzumerken sei noch, dass ein Beruf nicht
wahlbar ist, sondern dass er vielmehr durch die spéateren
Handlungen des Charakters situiert werden kann.

Unser Held hat mit Erwachen seine Erinnerungen verloren.
Zielgerichtet auf einem Exo Planeten durch Panspermie wo-
moglich gestrandet, entwickelte sich aus dessen Arche (Ko-
met) , ein vielleicht gewollter Schépfungsakt fremder Orga-
nismen zu intelligentem Leben. Im folgenden Tutorial streift
der Spieler verlassen und vorerst alleine durch den Wald,
respektive Dungeon. Er macht sich mit der Topologie seines
»Spawnpunktes« planetenspezifisch vertraut. Dabei findet
der Charakter nach und nach nutzbringende Gegensténde,
welche ihm, erklarend in der Funktionsweise, sein Interface
und HUD erweitern und dem Spieler so systematisch naher
gebracht wird.

Unwissend dem in die Tiefe gehenden Nutzen, konfrontie-
ren wir nun unseren Charakter mit einem seiner kiinftigen
Begleiter, in der Form eines leuchtenden Glihwirmchens.
In seiner Erscheinung einer astralen Energie &hnlich, dient
es unserem Helden zunéchst als einfache Lichtquelle. Es
scheint von Anfang an eine besondere Form von Synergie
zwischen den Beiden zu bestehen. Im spaterem Verlauf des
Geschehens wird der Charakter feststellen, dass sein immer
wiederkehrender und gefolgsamer Begleiter in Kommunikati-
on mit anderen seiner Art steht und Uber eine hoch entwickel-
te und fir ihn kaum begreifliche Schwarmintelligenz verfigt.
Eine gemeinsame »Sprache« der Kommunikation muss vom
Spieler gefunden werden.

Uber diesen Weg (Schnittstelle) kann der Charakter spater
so dann seine Befehle an viele Orte gleichzeitig Gbermitteln
und administrativ im Spielgeschehen eingreifen. Des Weite-
ren kann der Spieler Uber diesen Weg, mit seinen anderen
Charakteren, welche im Portfolio fiir weitere Einsatzzwecke
aufgebaut werden, Uber weite Strecken kommunikativ zu
gewissen Bedingungen interagieren.

Was unser junger Held noch nicht weil3 ist die Tatsache,
dass er es mit einer sehr alten, antarianischen »Bewusstsein/
Seele« zu tun hat, weshalb wir auch Antares Open World mit
der nachfolgenden lateinischen Weisheit betiteln kénnten, so
trifft sie als die grundlegendste aller Kernkompetenzen den
Punkt.

»Mens sana in corpore sano«

Dies bedeutet soviel wie »In einem gesunden Kérper wohnt ein gesunder Geist« und entspricht nicht nur einer uralten
Weisheit, es widmet sich sogar ein ganzes Kapitel dieses Manuskripts und Werkes diesem komplexen Thema.

Gameplay Synopsis (Kernkompetenzen)

Die nachfolgenden Erlauterungen sollen die angesproche-
nen »Kernkompetenzen« in Antares Open World aufzeigen,
ohne diese dabei bereits jetzt ausfiihrlich im Detail zu erkla-
ren. Im spateren Verlauf des Manuskriptes werden wir auf
jedes dieser Uiber 100 zur Verfligung stehenden Systeme mit

ihren »Alleinstellungsmerkmalen« gentige und detailliert ein-
gehen. Dabei ist eine besondere Sichtweise auf das gesamte
Konzept notwendig. Aber beginnen wir mit einer allgemein
gultigen Definition.

»Unter einer Kernkompetenz versteht man die Fahigkeit, vgl. Feature, bzw. eine Tétigkeit, die ein/im Spiel
im Vergleich zur Konkurrenz heraus heben sollte und dadurch einen Wettbewerbsvorteil gegentber diesen
erlangen wird. Merkmale wie Nutzen, Imitationsschutz, Differenzierung und Diversifikation sind dabei die
wichtigsten Determinanten, so lange man einem Ansatz nach dem Ressourcenmodell folgen will. «



24

Kapitel 19. Einleitung

In den folgenden Seiten des Manuskriptes méchte ich Euch
nun alle Kernkompetenzen von Antares Open World vorstel-
len. Das Manuskript ist dabei so ausgelegt worden, dass ich
diese Kernkompetenzen generalisiert vom groben Rahmen,
betitelt mit dem »Was soll umgesetzt werden?« ausformuliert
habe. Zumal kann ich aber auch jederzeit durch spezifische
Details das »Wie«einer Umsetzung fiir die entsprechenden
Zielgruppen in das Manuskript portieren. So ist der &uBBere
Rahmen flr das Projekt bereits jetzt umfassend in diesen
Kernkompetenzen abgesteckt worden und die daraus ableit-
baren Aufgabenstellungen zur Umsetzung sind jederzeit in
diese Ordnung integrierbar.

Einleitend sind jedoch fiir das Verstandnis dieser Kernaussa-
gen nachfolgende Betrachtungsweisen zwingend notwendig.

Wie bereits einleitend beschrieben inspiriert sich AOW am
»Konnektionismus« Uber die Abbildung seiner Systeme durch
»Subsymboliken«. Was verstehe ich unter dieser Thematik?
Zuerst sollte man dazu wissen, dass alle Kernkompeten-
zen hoch dynamische Systeme sind, welche wie Zahnrader
als ein GroBes und Ganzes ineinander greifen, oder bildlich
gesprochen, als Getriebe zusammen arbeiten. Jedes die-
ser Systeme (Kernkompetenzen) wird sowohl durch seine
internen als auch seine externen Einflussgré3en gesteuert
werden kdnnen. Zudem konkurrieren alle Systeme mitein-
ander, wobei ein System in einer spateren Umsetzung nicht
weggelassen werden darf, sehr wohl aber generalisiert dar-
gestellt werden kann. Bildlich gesprochen wiirde sich dieses
Zahnrad im System zwar mit drehen, verflige aber dann nicht
Uber die Mdglichkeiten, eine »Kausalitat« im Getriebe ein-
zunehmen. Es fehlen die »Kopplungsmechanismen«, ergo,
um am Beispiel zu bleiben, kein Gestange flr, zum Beispiel,
einen Kolben eines Motors zu betreiben. Die Wichtigkeit der
Implementierung ist also essentiell, auch wenn es noch keine
Funktion inne tragen wirde.

Aber gehen wir noch zwei Schritte zurlick, um unsere »Kern-
kompetenzen«, vgl. Zahnréder im Getriebe, verstehen zu
kénnen. Das Konzept ist stark auf seine Affinitat zur Generie-
rung von Wissen aus Erfahrung ausgelegt. Dabei lernt solch
ein kunstlich virtuell erschaffenes System aus Beispielen. Es
kann durch dieses Verfahren, nach Beendigung der Lern-
phase, Verallgemeinerungen tatigen. Wir sprechen hier von
einem »konnektionistischem System« oder Ansatz. Diese
Erkenntnis ist Uberaus essentiell fiir das AOW Konzept, da
es diese erlernten Beispiele nicht einfach auswendig lernt,
sondern die »GesetzmaBigkeiten in den Lerndaten« damit
erkennen kann. Das System kann somit auch véllig unbe-
kannte Daten auswerten und diese anhand der gelernten
Dinge beurteilen. Wir dringen damit in einen Bereich der
kiinstlichen Intelligenz vor, wo m.E. noch kein heutiges Spiel,
in dieser ausgepragten Form, gewesen ist.

Nun mussen wir als zweites noch die »Systematik« erkennen
kénnen. Dabei unterscheidet man »symbolische Systeme«
und »subsymbolische Systeme«. Wenn ein kiinstliches Ge-
hirn etwas lernen soll, so ist die Art und die Machtigkeit der
Wissensreprasentation essentiell. Im symbolischen System
lerne ich anhand eines Beispiels und weiss, damit dann auch
die zugrunde liegende »Regel«, so kann ich mein Wissen
kinftig explizit représentieren, also induzierend anwenden.
Ich kann mein Wissen in Form eines »Algorithmus« nach-
bilden. Ich kann also den »L&sungsweg durch die Regeln
abbilden« und reproduzieren. Soweit so gut, und genau das
will »AOW«, sprich Antares Open World, nicht umsetzen. Bis
auf wenige Systemausnahmen wird bereits auf der konzeptio-
nellen Ebene subsymbolisch und nach konnektionistischen
Denkweisen Game Design betrieben. AOW will mit seinem
Konzept einen gegensatzlichen, intuitiveren Weg, eben auf
subsymbolischer Art, gehen.

Aber worin besteht nun der Unterschied, die Besonderheiten,
oder vielmehr die Vorteile?

»Subsymbolische Systeme« vermdgen ebenso durch das
Lernen, bzw. »antrainieren«, von Beispielen zum selben
Ergebnis zu kommen, der Unterschied liegt jedoch in der
Darstellung dieser Regeln. Diese sind namlich nicht quantifi-
zierbar. Ein solches System ermdglicht keinen Einblick in den
erlernten Lésungsweg, da es das erlangte Wissen implizit re-
préasentiert. Noch einmal anders ausgedrickt, ich habe etwas
gelernt, kann es anwenden, ich komme durch mein neues
Wissen auch immer zum selben Ergebnis, aber ich kann kei-
nen Algorithmus, oder keine Regel, dafir niederschreiben,
um es formuliert an jemand anderen weiter zu geben. Wenn
ich aber meine »Blackbox«, sprich mein Gehirn, »bildlich
gesprochen«, jemandem geben wirde, so kénnte er damit
die selben Ergebnisse reproduzieren. So manifestiert sich
die »Subsymbolik« und bildet die Basis des AOW Konzeptes
aller folgenden Kernkompetenzen.

Als nachstes missen wir die »Konnektivitat«, sprich den
»Konnektionismus«, im Spiel als Einheit der Subsymbolik be-
trachten und verstehen. Wenn wir uns nun jedes »Blackbox«-
Subsystem als »Informationsverarbeitungseinheit« vorstel-
len, sollten diese Einheiten naturlich dann auch gegenseitig
kommunizieren kénnen. Der Zusammenschluss dieser hoch
dynamischen und vernetzten Systeme, vgl. mein Beispiel von
Zahnradern im Getriebe, zeigt nun ein bestimmtes Verhalten
auf, welches unter dem Problemlésungsansatz »Konnektio-
nismus« in der »Kybernetik« erforscht wird. Die Interakti-
on dieser Systeme auch »Komponenten«, werden hierbei
nun als das »Verhalten klnstlicher Intelligenz« beschrieben.
So entstehen aus einem »scheinbaren Chaos« »erwachse-
ne Systemordnungen«, welche durch ihre Simulation Uber
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Unendlichkeiten von méglichen EinflussgréBen, durch ihre
kinstliche Lebendigkeit, zu Leben erwachen kénnen.

Ein konkretes einfaches Beispiel, so denke ich, wird nétig.
Wie wirde ich herkémmlich in einem Spiel programmieren,
also eine Regel beschreiben, um einen Charakter etwas
automatisch essen zu lassen? Natirlich durch einen »Algo-
rithmus«. Also immer wenn es 12:00 Uhr ist gehe Uber einen
definierten Weg (Routing) in der Game Engine zum Tisch,
nehme einen Apfel auf, und esse diesen dann. »Es ist ein
symbolischer Ansatz.« In AOW mussen wir implizit Wissen
generieren. Fangen wir an, ich benétige EingangsgréBen,
welche den Charakter zum Essen triggern kénnten, und ich
brauche, der Einfachheit halber, eine Ausgangsgrofi3e, die
eine »Eins« fur Hunger, oder eine »Null« fir nicht hungrig
als Ergebnis ausgibt. Ich definiere nun 3 Einflussfaktoren fiir
Hunger, (1) ich rieche etwas leckeres, (2) ich sehe etwas zu
Essen, oder (3) ich versplre Hunger. In allen 3 Féllen asso-
Ziiere ich diese Wahrnehmungen mit »Ich mdchte essen«.
Da der Charakter dieses Wissen jedoch nicht besitzt, also
gespeichert hat, muss man es ihm anlernen. Lass Deinen
Charakter etwas essen, bringe ihn in Sichtweite von Essen,
grille ihm am Lagerfeuer ein Kaninchen, und Dein Charakter
lernt mit der Zeit, dass wenn eine der drei Eingangsgréf3en an

der Blackbox anliegt, am Ergebnis eine Eins, folglich durch-
zuschalten. Dieses Beispiel soll allgemeingiltig und fir jede
nur erdenkliche Handlung und Situation formuliert sein.

Dabei entstehen »universelle und kausal ableitbare Denk-
muster«, welche nicht in Algorithmen abgebildet werden mus-
sen, da diese Methodiken auch automatisch auf neuen Daten
funktionieren. Dies ist einer der gréf3ten Vorteile solcher An-
satze. Irgendwann wirst Du mit deinem Charakter an einer
Brotbackerei in einer fremden Stadt Antariens vorbei laufen.
Dein Charakter wird sich, obwohl niemals ein Programmierer
auch nur je eine Zeile Code flr diesen Fall geschrieben hatte,
durch die »Signatur des Duftes von Brot« (Geodatenebene),
an diese gelernte Assoziation des wohlriechenden Duftes
von Nahrung erinnern, Hunger initiieren und nach Nahrung
verlangen. Vielleicht sogar nach frischem Brot, falls es Brot
war, welches irgendwann einmal am Lagerfeuer zubereitet
wurde. Die Machtigkeit dieser »subsymbolischen Systeme«
ist, in Kombination mit allen noch vorgestellten Kernkompe-
tenzen, in ihrer »Heuristik« nahezu grenzenlos portierbar.

Genau auf diesem Wege und mit dieser Pramisse mdchte
ich Euch nun in meinem Manuskript meine/unsere Kernkom-
petenzen des Konzeptes auf Basis von »konnektionistischen
Ansatzen subsymbolischer Art« vorstellen.






20.1 Globaler Anspruch eines internationalen Servers

Bevor wir uns nun in diesem Kapitel mit der prozeduralen Berlicksichtigungen: internationale Spieler, aus den verschie-
Planeten, respektive » Generierung des Universums« befas- densten Zeitzonen, Altersgruppen, Sprachen, in einem Uni-
sen, mdchte ich noch einen globalen Anspruch, mit auf den versum, gemischt mit den verschiedensten Ansichten zu Po-
Weg geben. Mit der Mal3gabe, eine einzige globale » Spiel- litik, Wirtschaft, Rechtsauffassung, Religion, Ethik und Moral.
welt«, » Monde, Planeten, Terrain«, genauer genommen ein Alle mit dem Ziel, ihren Interessen in der Welt von Antarien
»Universum« zu generieren, Bedarf es einer Vielzahl von nachzugehen.

Antares World Generation System
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Abbildung 20.1: Core Engine Modul: Spielebenen

Eine wabhrlich herausfordernde Aufgabe in vielerlei Hinsicht. ser Erde, ohne die Zensur von Massenmedien, einen Kanal
Aber auch die Chance in der Verantwortung, die Themen zur Etablierung von Wissen und Fortschritt fur alle Menschen
Weise und mit Bedacht spielerisch anzusprechen, die uns zu offerieren. So mdchten wir/ich ebenso zeigen, das die
alle, egal welcher Nationalitat wir entstammen, betreffen. Die- Kraft jedes Einzelnen unverzichtbar, zusammen gebindelt
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in der Gemeinschaft, die echte Chance bietet, Veranderun- Chance, Dich fiir Deine Welt einzusetzen und sich flr ein
gen und neue Denkweisen anzustoBen. Antares Open World gemeinsames Miteinander mit den gleichen und ehrbaren
eben nicht nur als Spiel zu betrachten, sondern als reelle Zielen, stark zu machen.
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Abbildung 20.2: Schnittstellen zu anderen Kernkompetenzen dieses Kapitels

Das folgende Kapitel wird sich mit dem grundlegendem pro- erter Areale, bilden dabei durch den flieBenden Ein- und
zeduralem Aufbau des gesamten antarianischen Universums  Ausstieg, zudem ein generell zu I6sendes Konzeptproblem.
befassen. Dabei helfen uns Erklarungen am Gitternetzmo- Die Transaktionen und gleichzeitig zu koordinierenden Ak-
dell (Referenzellipsoid), auf Basis eines flir AOW erschaffe- tionsmengen, miissen durch eine logisch gut durchdachte
nes Geoinformationssystems (GIS) vgl. »Geo Informationen Gamemechanik abgefangen werden.

(Geoid/GIS) ab S.273 & ff.«. Einflussbereiche spielergesteu-
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Bedeutsamkeit der zu implementierenden Globalstrategie in ihrer Gesamtheit

So gleich méchte ich in diesem Zusammengang mit meiner
ersten Kernkompetenz, auf die strategische Bedeutsamkeit
der zu implementierenden » Globalstrategie« lenken. Insbe-
sondere wird dieser Aspekt durch die Hybridisierung der
klassischen auf Runden basierten »4X« Strategie, in einer

Integrierung und deren konzeptionellen Umsetzung in Echt-
zeit fokussiert. Alleine schon aufgrund der dem Genre be-
kannten auBerst komplexen Zusammenhange, zudem diese
noch in einem MMO zu implementieren, obliegt einer echten
konzeptionellen Herausforderung.

Antares World Engine - Core System g
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Abbildung 20.3: Antares World Eng

Dabei hybridisieren und verkapseln wir hier die klassischen
» MMO-« Elemente, mit den der strategischen »4X« Kompo-
nenten mit allen kiinftigen Kernkompetenzen. Die so eta-
blierte » Globalstrategie«, wird Uber den in der Community
gepragten Aphorismus » E(x)plore, E(x)pand, E(x)ploit, und
E(x)terminate«, am besten beschrieben. Zu deutsch, kénnen
wir dies auch mit » Erkunden«, » Expandieren«, » Ausbeuten«
und » Ausléschen« Ubersetzen. Die Besonderheit des Kon-
zeptes liegt hier in der in Echtzeit vollzogenen, aber unsicht-

ine (Core): Core System (AWE/AEC)

baren auf chronobiologischen Zyklen (Runden) basierten
Strategie.

So kann der Spieler seine offerierten Moglichkeiten und Op-
tionen, in den Spielverlauf einzugreifen, jeweils fir einen frei
definierten Zeitraum bis zur Deadline nutzen. In der spéateren
Kernkompetenz »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen ab
S.141 & ff.«, werde ich noch detailliert auf dessen Mechanis-
men eingehen.
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Bevor wir uns nun mit dem Aufbau der antarianischen Spiel-
welt beschaftigen, méchte ich noch etwas tiefer in den fir
den Spieler unsichtbare und rundenbasierte Echtzeit einge-
hen. Alles im Universum st sterblich und verganglich, dabei
spielt die Sequenzierung der Zeit eine entscheidende und
bedeutsame Rolle. So ist der antarianische Tag auf einer
Tageszahlung im » DreiBiger System« je nach Sonnensystem
aufgebaut und ausgerichtet. Die Kernkompetenz »Antares
Sonnensystem (Universum) ab S.253 & ff.« bringt mit ihrer
» Zeitrechnung & Jahreszeiten« bezogen auf ihr » Kalendari-

um«, die notwendigen wichtigen Zusammenhénge. Ich méch-
te an dieser Stelle auch noch nicht zu weit vorgreifen, wichtig
ist es, wenn wir erst einmal nur die » Circadiane« Frequenz,
welche die des antarianischen Tages mit beispielhaft mit 30
Stunden Wach/Schlaf Rhythmus beschreibt, betrachten. Die
Basis fur die zeitlichen Normierungen (Offsets) aller Teilneh-
mer, bildet dabei der astronomische »Arcturus Kalender <,
welcher es in seiner Befahigung erméglicht, die spielerge-
steuerten flieBenden Ein- und Ausstiegstrategien Uber den
Frihlingspunkt zu koordinieren.
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Abbildung 20.4: Antares World Engine (Core): Ressources Layer (AWE/RES)

So wird die Tageszahlung Uber die jeweils im Mittel mit 3x10
Stunden (Antarianische Zeit) in die Tagesperioden » ASO«
(Jagdphase), » RAL« (Triebphase) und » PEX« (Schlafpha-
se) unterteilt. Die nationale Lokalitat, die Verortung des Hei-
matplaneten, als auch die des Sonnensystems, wird hierbei
aufgrund der mit der zu beriicksichtigenden globalen Zeitver-
schiebungen, ihre Anwendung finden. Aus » Himmelsbeob-
achtungen«, » Gottgeburten«, » Tag und Nacht Rhythmen«,
» Alterungsprozesse«, » Witterungseinfliisse«, etc., um nur ei-
nige sichtbare stilistische Mittel im Spiel zu benennen, lassen

Es handelt sich hierbei um ein weiteres sichtbares » Zeic

sich Zeitfenster durch den Spieler auf Basis seines Stand-
ortes im » Spielareal« eines Planeten ermitteln. Das Konzept
spricht von » Prophezeiungen« vgl. » Nostradamus«, wenn
ein Zyklus sein Ende findet, da die Welt sodann in diesem
jeweiligem » Spielsektor« und Sonnensystem neu normiert
und bewertet wird. So erinnert sich der Leser, an das einlei-
tende Kapitel, wo die Rede von der Geburt des Gottes » Ras«
im »RAL 22.10.0.3.15.7« nach »SURA 17.2.30« war, und
nach Uberlieferung der Stern Antares blutrot wurde.

hen«, das fur einem » Spielsektor« eine neue » Zeitrechnung«

beginnt und fir alle Sektoren im Einflussbereich die in Echtzeit bis Dato vollzogenen Spielschritte ihre Anpassung finden.
Vergleichbar ist dies wie dem Ende einer klassischen Spielrunde eines 4X rundenbasiertem Strategiespieles. Der
Unterschied liegt hier in der durch den Spieler steuerbaren Laufzeiten und Zeitrdume einer unsichtbaren theoretischen

Runde. So kann der Spieler Uber die zu etablierenden

Altersphasen vgl. »Alterungsprozesse & Phasen ab S.89 &

ff.«, dem Aufbau von Supra und Infrastruktur vgl. »Infrastruktur & Logistik ab S.267 & ff.«, indirekten Einfluss auf

das Verhalten dieser suggerierten »Rundenlangen« ne

hmen. Wenn der Tag im Abendrot zu Ende geht, sollten alle

Entscheidungen des Tages getroffen und die Auswirkungen am neuen Morgen vielleicht spiirbar sein. So entsteht eine
Echzeit gespielte 3D MMO Welt im RPG Feeling auf rundenbasiertem Hintergrund, fiir die strategisch wichtigen »4X«

Komponenten der zu etablierenden » Globalstrategie«.
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Mit der Erforschung neuem antarianischem Wissens, kdnnen
EinflussgréBen komplexer Zusammenhange in Spielerhand
gegeben werden. Antares Open World setzt dort an, wo es
nicht einfach genligt, das neu erforschte Update zu installie-
ren, sondern fUr jedes dieser » Module« eine ausgekligelte
Strategie fir die Produktion und Installation notwendig wird,

um die Bonifikationen dieses Updates dann auch nutzen zu
kénnen. So sieht der Workflow fiir Anbauten an Gebauden
vgl. »Bauplétze, Blueprints & Housing ab S.291 & ff.«, welche
die strukturelle Integritat einer » Spielzone« besichern sollen,

komplexe technologische Arbeitsschritte vor.
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Abbildung 20.5: Antares World Engine

Ein konkretes Beispiel denke ich wird notwendig. Der Ein-
fluss des Glaubens einer kleinen » Dorfgemeinde«, soll zum
Schutz dessen ausgebaut werden. Die Strategie, so denken
sich die Spieler dieser Gemeinde, liegt in der Postulierung ih-
res Glaubens. Durch das Innehalten eines dediziertem dem
Einsatzzweck beféhigtem »Gurus« vgl. »Berufsorientierte
Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff.«, bekommt das Dorf
eine machtige Verteidigung. So wissen die Spieler, dass
sollten andere feindlich gesinnte Parteien versuchen in den
umliegenden » Spielarealen« sesshaft zu werden, diese im
Einflussbereich des eigenen Glaubens, diesen annehmen
wirden.

Um nun diesen »Einflussbereich des Glauben« zu vergrd-
Bern oder zu kanalisieren, benétigt das Dorf im Beispiel eine
»Kirche«, » Kapelle«, » Kathedrale«, » Schrein«, » Opferplatz«,
etc., um die »Infrastruktur« dahingehend ausbauen zu kén-

(Core): Low Level Renderer (AWE/LLC)

nen. Mit » Erkenntnis« bzw. » Erforschung« dieser Art des
Wiederstandes gegen Blasphemiker, muss nun dieses Ge-
baude in einem » Gemeinschaftsprojekt«, tber viele Tage
erbaut werden. Da wo anderweitig in Spielen ein einfaches
Icon in einem Fenster dazu geklickt und Zeit mit Warten ver-
strichen wird, will Antares Open World optisch ansprechende
und sichtbare » Objektmodifikationen« in den Spielzonen eta-
blieren.

Die so aufgewerteten Ressourcen sollen dem Spieler eine
tiefe Immersion seiner erschaffenden Werte offenbaren. Viel
mehr noch, da die » Spielzonen« nur begrenzt Adaptionen
an die » Suprastruktur« zulassen, bedarf es einer stetigen
Expansion. Der Platz einer Spielzone, Spezifikation folgt im
nachsten Abschnitt, ist begrenzt. Strategische Ressourcen
abzubauen, benétigt wiederum einer technologischen Bebau-
ung. Viele Voraussetzungen missen geschaffen werden, um
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den Fortschritt der Globalstrategie folgen zu kénnen. Die an-

deren Spieler arbeiten bereits euphorisch an der Sicherung
ihrer Grenzposten.

»Die Macht ist bésartig und unerséttlich - erst stumpft sie uns ab gegen das Leid anderer Menschen und
dann macht sie uns sichtig danach, denn nur das Leiden anderer verleiht uns die Gewissheit, dass unsere
Macht tber sie ungebrochen ist. Im Gegensatz dazu will wahre Autoritdt nur das Beste fiir die Mitmenschen;
ihr Wirken ist geprégt von Mitgefiihl und Gerechtigkeit. Das Zitat wurde geschrieben von Sunzi (chinesisch:
Meister Sun, eigentlich: Sun Wu; * um 544 v. Chr. in Wu oder Qi; T um 496 v. Chr.), einem chinesischen

General, Militdrstrategen und Philosophen. «

20.3 Prozedurale Generierung (PWG)

Die Idee virtuelle Welten nicht manuell von Hand und zei-
tintensiv Uber das Leveldesign, sondern automatisch Uber
deterministische Algorithmen zu generieren, ist nicht neu. Be-
reits auf meinem Amiga 500 gab es unzahlige Programmierer,
welche aufwandige Grafiken in Form von » Demos«, versucht
haben im gegenseitigem » Contest«, auf eine Diskette zu
pressen. Heute 3 Jahrzehnte weiter, sind wir in der Lage,
aus »prozeduraler Synthese«, gewaltige Programminhalte

Antares World Engine - Scene Graph/Culling Optimizations g

(Terrain, Flora, Fauna, Assets, Texturen, etc.) in Echtzeit zu
generieren. Die so entstehenden virtuellen Welten, werden
somit erst mit Betreten des Spielers erzeugt, und sind hoch
dynamisch adaptierbar. Da aus » Code« generiert wird, ist
ihre Methodik mit extremen Potential behaftet, und fiir die Ge-
nerierung unseres »Antares Open World« Universum gerade
zu pradestiniert.

§GO/1

SGO//OPTMZTN SGO//LOD
76 77

SGO//SPSUB SGO//OCCLSN SGO//PVS

78

Scene Graph
Culling Control
Optimization Unit

Level of Detail
System Framework
Subsystem

Spazial Subdivision
Framework
Subsystem

Occlusion
Framework
Subsystem

PVS
Framework
Subsystem

Abbildung 20.6: Antares World Engine (Core): Scene Graph/Culling Optimizations (AWE/SGO)

Aus diesem Umstand heraus, kennt » Antarien« keine festen
Grenzen im Bezug zur prozeduralen Weltensimulation. So
mussen aber umso mehr, die Grundbausteine dieser Welt
im Detail vorliegen, um sie mittels » Operatoren« zu dem zu
machen, was Antares Open World spater ausmachen soll.
Entsprechende » Operatoren« méchte das Konzept, liber die
intelligente Nutzung komplexer » Kl« und evolutiondrer Stra-
tegien Echte Kl Simulation ab S.191 & ff., bedienen.

So gibt es ein paar wenige MMO’s auf dem &alterem Markt,
welche sich dieser prozessorientierten Generierung, ver-
schrieben hatten. Ich méchte an dieser Stelle die Befahi-
gung dieser Technologie in unsere moderne Zeit aufbohren,
und diese Mechanismen fiir die Generierung des gesamten

Eco Systems vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco Sys-
tem ab S.47 & ff.« selektiv verwenden. So sollen die spater
beschriebenen » Spielareale«, also die nicht bewirtschafte-
ten » Waben«, zufallsorientiert auf dem » Regelwerk eines
Bauplanes« in Angleichung an die Nachbarschaft, fortlau-
fend generiert werden. Die so prozedural gerenderten Areale,
werden dem Spieler durch seine antarianische Reise standig
begleiten.

Dabei werden Uber »Wahrscheinlichkeitsrechnung«, die
Areale der am wahrscheinlichsten durch den Spieler zu betre-
tenden Areale bevorzugt gerendert. Die so in ihrer Mannigfal-
tigkeit entstehenden Areale, kdnnen durch die Spielmacher
Antariens in Anbetracht des Zugangs auf » Metalevels« be-
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zogen, vgl. »Spielerbegriindete Storys (Questing) ab S.283
& ff.« diese, ihrer Charakteristik anpassen. Mit der zuvor
beschriebenen Methode, der Beeinflussung der Umwelt, kén-
nen Spieler diese gerédnderten »Segmente« nun, auf Basis

von »Uberlappung« und »Interaktionsveranderung«, dhnlich
wie in Photoshop auf » Ebenen der Zusammenfiihrung« die-
sen generierten Inhalt logisch zusammenfassen.

Wir unterscheiden hier die Verwendung von Procedural Generation »PG« zum einen im Bezug auf die Generierung der
antarianischen Welten, mit seinen »Spielarealen«, welche nach der jetzigen Erkenntnis, in einer Dimension von 25 x
25 Metern » Spielareal Offsets«, vgl. Dimensionen, MaBstébe & Metrik ab S.431 & ff. entsprechen wiirde, sowie der
Generierung des kompletten » Eco Systems« der » Flora & Fauna«, innerhalb dieser so etablierten » Spielzonen«. In
Anbetracht dieser Machtigkeit wird das Konzept, zudem die Generierung von »prozeduralen Assets« Lebendige Assets

(Evolution) ab S.175 & ff. vorstellen.

Grundlegende Betrachtungen

Schaut man in die Foren der hiesigen MMOQO’s, wird sich
gerne Uber die »begehbare Spielfldche« einer Open World
gestritten. Egal welches » MMO« man anschaut, die Welten
sind zwei dimensional in ihren Arealen angelegt. So kom-
men oft Diskussionen auf, welches MMO, nun die gréBte
virtuelle Welt beherberge. So schuldet es u.a. dem Umstand,
dass diese Welten in einer Karte abgebildet werden, dieser
Diskrepanz. Aus dieser Intention heraus, wollte ich ein Kon-
zept schaffen, welches in seiner Sichtweise, erst gar nicht
den Vergleich ermdéglichen kénne. Es musste demnach ei-

ne realistische sphéarische Welt sein, abgebildet auf vielen
Planeten im antarianischen Universum, die die klassische, zy-
lindrische virtuelle » Weltanschauung« ablésen sollte. Denn
egal ob quadratische oder hexagonale Raster, die Welten
spannten sich auf ihrer Weltkarte, immer klassisch auf einer
zylindrischen Darstellung. Da ich aus der » Geoddsie« kom-
me, wollte ich aus dessen Antrieb zudem, richtige Planeten
in simulierten Sonnensystemen als fragmentierte Spielwelt
virtuell darstellen.

»Ziel ist die Generierung einer sphérischen Karte mit dhnlich gewichteten Spielarealen, rund um den
Globus, bei Aufrechterhaltung der strategisch bedeutsamen Kacheldarstellung.«

Da unsere antarianische Welt, aber auch ihren Anspruch auf
der bereits erlauterte » Globalstrategie« nachkommen méch-
te, so sind entsprechende » Spielzonen« in Form der » Ka-
cheldarstellung« auf den strategischen Ebenen vgl. » Spiele-
benen« von essentieller Bedeutung. Ebenso will das Konzept
dem Spieler das Gefuhl der erdéhnlichen Immersion geben.
Spieler sollen die Moglichkeiten besitzen, Planeten umrun-
den zu kénnen, etwa am Aquator. Auch die interkontinentalen
Planungen der Reiserouten fiir das Wegenetz vgl. Routen,
Autopilot & Wegpunktsteuerung ab S.333 & ff. kénnten so
die »Magie der Pole«, diese nicht ansteuern zu kénnen, zu
nichte machen. Die Berechnungen der Wegzeiten wirden

sich zudem »surreal« verhalten. Ein Himmelskorper ist eben
kugelahnlich, und kein Abbild auf einem walzen&hnlichem
Zylinder.

Leider entstehen bei der Verschmelzung der Kacheln egal
ob quadratisch oder hexagonaler Raster, an den Polen un-
spielbare » Areale«. Antares Open World mdchte aber eine in
ihrer Auflésung skalierbare und wichtungsfahige Rasterung,
in ihrer »Arealbegrenzung« gleichberechtigt aufgeteilte spiel-
fahige Zonen. Natirlich kénnte man einfach storytechnisch
behaupten, die Pole seien auf Grund von Eis und Unwagbar-
keiten nicht begehfahig, aber das ware nicht der Anspruch
den das Konzept versucht zu bedienen.
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Referenzoid (Geoid/Ellipsoid) & Geodatische Gitterberechnungen

Fir die Generierung der topologischen Ordnung auf die spa-
tere Hexagonbasis unserer antarianischen Welten, verwen-
den wir den Ansatz von » Geodesic Grids'«. Zudem méchte
das Konzept durch Anwendung eines Algorithmus auf der
Basis von »Subdivided Icosahedron«, also der systemati-

schen Aufgliederung von mathematischen » lkosaedern«, die
begehbaren antarianischen Planeten in determinierbare Zel-
len, respektive in » Spielareale« [ABB: 20.11] berechnen und
einordnen.
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Abbildung 20.7: Antares World Engine (Core): Visual Effects (AWE/VFX)

In der Geometrie kann der Anspruch Uber einen »lkosa-
ederstumpf« engl. » Truncated Icosahedron« vgl. » Fussball«,
durch gleichférmige Dreiecksflachen zu einem kugelahnli-
chem Gebilde vgl. »Icosahedron« erschaffen werden. Die
Kacheln wéren so ebene Flachen, und mit einer maximalen
Anzahl von 20 Dreiecksflachen, kénnte so dieser »lkosa-
eder« konstruiert werden. Leider sind Uberdies, alle Nach-
barsflachen, bei mehr als 20 Elementen, diese unterschied-
lich in ihrer Anzahl zu ihren begehbaren Nachbarn, verteilt.
Egal wie konstruiert wird, mit » Pentagons«, » Hexagons«,
oder mit » Heptagons«, etc., die entsprechenden wichtigen

Kacheln, waren immer unregelmafig gro3 und zudem in
unterschiedlichen Nachbarschaftsverhéltnissen verteilt.

Mit Hilfe einer » Polygonal Map Generation«, welche in Ver-
bindung mit »Voronoi-Diagrammen?« im euklidischem Raum
Uber eine » konvexe Hdlle«, in einem sphérischen Raum trans-
formiert werden, hilft uns der Ansatz hier, mittels » paraboli-
scher Projektion«, dieser Herausforderung zu begegnen. Fir
das Auffinden der gleichmaBig verteilten Punkte im sphéri-
schem Raum, triangulieren wir die » Passpunkte« mittels der
» Delaunay-Triangulation«. Die Berechnung lber die konvexe

Geodesic grid is a global Earth reference that uses cells or tiles to statistically represent data encoded to the area covered by the cell location. The
focus of the discrete cells in a geodesic grid reference is different from that of a conventional lattice-based Earth reference where the focus is on a

continuity of points used for addressing location and navigation. [NumO06]

»Als Voronoi-Diagramm, auch Thiessen-Polygone oder Dirichlet-Zerlegung, wird eine Zerlegung des Raumes in Regionen bezeichnet, die durch eine

vorgegebene Menge an Punkten des Raumes, hier als Zentren bezeichn

et, bestimmt werden. Jede Region wird durch genau ein Zentrum bestimmt

und umfasst alle Punkte des Raumes, die in Bezug zur euklidischen Metrik ndher an dem Zentrum der Region liegen als an jedem anderen Zentrum.
Derartige Regionen werden auch als Voronoi-Regionen bezeichnet. Aus allen Punkten, die mehr als ein néchstgelegenes Zentrum besitzen und somit
die Grenzen der Regionen bilden, entsteht das Voronoi-Diagramm.« [Fri03]
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Hiille erfolgt dabei in 3D" «, {iber die Basis von so genannten
geometrischen » Dualen Polyeder«. So lassen sich zwei Drei-
ecke der Nachbarschaft finden, die sich eine Kante teilen.
Durch Ersetzung dieser Kante, mit den entgegengesetzten
Enden beider Dreiecke, lassen sich so entsprechende » Ka-

Hohenberechnungen (Elevation)

Far die weitere prozedurale Generierung unserer Planeten
werden wir uns nun mit der Mechanik von »tektonischen
Platten«, und der hieraus resultierenden » Héhenberechnun-
gen« unserer Spielareale konzentrieren. So wird das Konzept
im ersten Schritt, zusammenliegende Spielareale zu tektoni-
schen »Kontinentalplatten« auf den Himmelskérpern zusam-
menfassen. Wichtig ist hierbei, dass die jeweiligen Kacheln
zu mindestens genau einer Platte geh6éren missen. Inspi-

Antares World Engine - Frontend Experience g

cheln«, in die gewlinschte »topologische Ordnung« bringen.
Durch anschliessende Berechnung der Flachenschwerpunk-
te kdnnen die Dreiecksmaschen einen idealisierten Abstand
zur ihrer entsprechenden Einpassung im Gitter erhalten.

rierend aus der plattentektonischen Erdgeschichte [Hut+06]
mochte das Konzept, eine kinematische Dynamik der »Li-
thosphére« in Abhangigkeit »seismischer Aktivitdten« auf
Antarien, simulieren. So verstehen sich, in ihrer Gamemecha-
nik, die » Vulkanologie«, »mégliche Erdbeben«, » Tsunamis«,
als auch das Absenken und Anheben ganzer Inselgruppen im
Bezug zum Meeresspiegel, dieser endogenen Geodynamik.
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Abbildung 20.8: Antares World Engine (Core): Frontend Experience (AWE/FTE)

Das Konzept unterscheidet bei der Generierung von » Drift«
und »Spinn«, die »Destructive Plate Boundary« (DPB),
»Ozean zu Kontinental « (O-C), » Kontinental zu Kontinental «
(K-K), als auch » Ozean zu Ozean« (O-0). Dabei werden Uber
einen Algorithmus, mit initialen H6henmarken, entsprechen-
de Wechselwirkungen der Elevationen zu den tektonischen
Platten berechnet. Dabei startet der Algorithmus mit einer
zufalligen Anzahl von Arealen und flutet diese auf Meeres-
héhe. Die » Rotation« des Mondes determiniert dabei, Gber
ihre Winkelgeschwindigkeit, den vorbezeichneten » Spinn«
der Platten. Eine » Quer« oder »Ldngsdrift«, definiert die zu-

satzlich notwendigen » Schwerwirkungen«. Die so simulierten
Schwerwirkungen werden so dann, durch ihre » Bewegun-
gen« und »Spannungen« an den Grenzen der Platten, fir
relativ Bewegungen sorgen. Diese lassen sich durch Subtrak-
tion in ihrer qualitativen Starke, mit nachfolgender Ermittlung
durch Berechnung von » Scherkoeffizienten«, gegeneinander
treffender Kontinentalplatten als » Plattendruck « definieren.
Die so auftretende » Kollision« der Platten, bei positiven Koef-
fizienten, respektive negativen Koeffizienten, bei einer » Tren-
nung«, ermdglicht es nun, entsprechende Charakteristika,

»Jeder 2D Punkt wird um eine z-Koord. mit z = x* + y2 erweitert. Um diese 3D-Punkte wird die konvexe Hillle -eine mit Dreiecken facettierte Oberfldche-
erstellt. Die Orientierung der Dreiecksnormalen sei nach aufB3en festgelegt. Werden alle nach unten orientierten Dreiecke (also jene mit negativer
z-Koordinate ihres Normalenvektors) in die urspriingliche xy-Ebene zurlickprojiziert, erhalt man dort das gesuchte 2D-Delaunay-Dreiecksnetz.« [Fja03]
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wie » Bergketten« oder tiefe » Ozeanschluchten« procedural

zu modellieren.

Durch Interpolation in einer abzuarbeitenden » Prioritdtswar-
teschlange«, kdnnen so durch ein adaptives » Parameterset«,
die verschiedensten » Topologien« fur die Planeten manifes-

tiert werden.
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Mehr noch, bei der prozeduralen Erstellung der natirlichen

»Ozeangrenzen«, fur eine stetige und dynamische Verande-

Abbildung 20.9: Antares World Engine (Core): Skeletal Animation (AWE/SKA)

rung der » Spielareale« beitragen, und so die Spielmechanik
Grenzen, kdnnen so entsprechende »Kontinentale« und der » Ozeanographie« vgl. » Nautik & Seegefechte ab S.215

Antares World Engine

& ff.«, entsprechend begriinden.
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Abbildung 20.10: Antares World Engine (Core): Audio Layer Control (AWE/ADO)
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Areale, Spielzonen & Sektoren

Beginnen wir mit den Basiswissen der Generierung und den
Aufbau eines antarianischen Planeten. So wird das Konzept
verschiedene Prinzipien der Nachbarschaft dedizierend an-
wenden. Hier wéren einmal die » Moore-Nachbarschaft«, die
» Nachbarschaftsbeziehung« in einem quadratischen » Ras-
ter«, welche fiir die spéatere Simulation und dem Setzen
von rasterbasierten Automaten vgl. »Automatentheorie (Con-
way/GOL) ab S.71 & ff.« von Bedeutung sein wird, sowie
die » Hexagon-Nachbarschaft« fur die Etablierung unserer
» Spielzonen« auf einem prozedural generiertem Planeten.

sPezone I

Dabei gelten flr unsere Hexagon Nachbarschaften, nun alle
als Nachbarn, welche dabei mindestens eine Ecke mit ihrer
Basisflache gemeinsam haben. Um nun alle sechs » Nach-
barzellen« (Spielzonen) betreten zu kdnnen, muss die Weg-
richtung fir alle dieser 6 spielerisch unsichtbaren Ubergange
(Kanten) determiniert bleiben. So spannt sich ein wabenfér-
miges » Hexagon-Rasternetz« Uber die planetarische Spiel-
flache, des Geoiden. Diese Form des Rasters, pradestiniert
sich geradezu fir die umzusetzenden Echzeit Strategie Kom-
ponenten unseres »MH3SR« Rollenspiels.

Abbildung 20.11: Spielzonen

Die hier abgebildete » Spielfldche« (Summe von Spielzo-
nen auf einem Planeten), besteht dabei aus (N) Hexagons,
welche maximal Uber sechs offizielle » Ubergdnge« (Tore)
konzeptionell verfiigen. Dabei umspannt diese gekrimmte
Spielflache einen kugelahnlichen » Geoid«. Dies Betrach-
tungsweise ist zwingend erforderlich, damit der theoretischen
Mdglichkeit einer Umrundung von Planeten geniige, getan
werden kann. Die Anzahl der » Waben« sind hierbei »theore-
tisch unendlich«, da der » Radius des Geoides« (vereinfacht
Kugel), die AusméaBe und damit die GréBe der Spielwelt
beliebig verandern und skalieren kann, vgl. auch hier ent-

sprechende Erkl&rungen im vorherigen Abschnitt » Polygonal
Map Generation«.

Den Zusammenschluss mehrerer » Spielzonen«, nennt man
einen » Spielsektor«, der wiederum von planetarische » Bio-
men« zusammengefasst wird. Zudem werden diese Biome
in territoriale » Klimakluster« determiniert, welche dann in der
obersten Hierarchie auf N » Tektonische Platten«, in Form
von »Kontinente« generalisiert sind. Ein » Spielareal« bildet
dabei eine noch nicht portierte Spielzone zu einem Sektor.
Eine Spielzone gilt mit ihrer Persistenz als Territorial befahigt,
» Supra- und Infrastruktur« aufbauen zu kénnen vgl. »Infra-
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struktur & Logistik ab S.267 & ff.«. Der Spieler wird diesen
» Besitzanspruch« durch das » Claimen« vollziehen kdnnen.
Der Ubergang zu einer anderen Spielzone ist im Idealfall
»Seamless« in ihrer Charakteristik. Dabei spielt es keine Rol-
le, ob ein Ubergang iiber »offizielle Wege« vollzogen wird
oder ob fernab der Wege gegangen wird. Entscheidet ist die
» Detektierung« der jeweiligen Kantenflachen, den Ubergan-
gen, als Trigger. Offizielle Routen (Wegpunkte) vgl. »Routen,
Autopilot & Wegpunktsteuerung ab S.333 & ff.«, erfolgen je-
doch immer auf den »offiziellen Wegen« und durchqueren
hierbei, jeweils immer mindestens einen markanten Punkt
(Wegpunkt) auf einer Kantenlinie einer Wabe. Dies hat spéater

Antares World Engine - Profiling & Debugging g

eine entscheidende strategische Bedeutung, zum Beispiel fir
das » Scouten« im nicht persistentem Raum. So kénnen offi-
zielle Wegpunkte belagert werden, die Gefahr in Hinterhalte
zu gelangen potenziert sich an diesen gemeinschaftlich be-
kannten Ubergangen somit erheblich. So kann es je nach der
Kostbarkeit des mitgefiihrten Inventars ratsam werden, eben
vorab zu scouten, um die EinflussgréBen fir eine Risikobe-
wertung im Sektor vgl. »Frihwarnsystem & Luftiiberwachung
ab S.339 & ff.«, anzupassen. Die Kernkompetenz »Reisen
& Rasten ab S.171 & ff.« wird hierbei einen entscheidenden
Einfluss im Spielgeschehen nehmen.
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176 177
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178 179 180

Debugging
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i

IG Menus
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Abbildung 20.12: Antares World Engine (Core): Profiling & Debugging (AWE/BUG)

Da nun nur die in Interaktion stehenden Waben, einen fest
definiertem Eco System vgl. »Regelkreisldufe & Agenten im
Eco System ab S.47 & ff.« unterliegen, sind alle prozedu-
ral vorgerenderten Spielareale vom Bauplan und Algorith-
mus der umliegenden Nachbarschaften direkt abhéngig. So
werden diese Felder bei Inaktivitat (keine Durchreise, kei-
ne Interaktion), wieder aus der Matrix der zu berechnenden
» Spielareale« genommen vgl. »Selbstorganisierende Kar-
ten (SOM) ab S.167 & ff.«. Dem Spieler offenbart sich so,
eine dynamische veranderbare Welt, auf Basis von » Vorher-
sehung«, » Bestimmung« und » Zufall« gleichermaf3en. Die
» Vlerdnderbarkeit durch Interaktion« pragen somit auf ganzer
Linie, die territoriale Entwicklung eines Planeten. Der Spie-
ler durchlauft diese Welt dabei ungeachtet der technischen
Umsetzung, im ersten Moment mit einer ganz normalen Welt
vergleichbar, anderer MMOs. So folgt die Welt in ihrer Steue-
rung herkdbmmlicher »WASD« Elementen. lhre Ausrichtung
liegt jedoch in der »strategischen Bedeutung zur Echtzeitsi-
mulation« bezugnehmend zum Automatismus vgl. »Grad der

Automatisierung ab S.111 & ff.«, charakterlich diese in einer
Open World Gblichen Manier abzubilden.

Die Hierarchie folgt sodann vom » Spielareal (Nimandsland)«
Uber die »Spielzonen (Suprastrukturen)« zum » Spielsek-
tor (Politik)«, weiter Uber die » Biome (Eco-Systeme)«, zum
» Spielkluster (Klima & Wettersystem)«, dann zu den » Konti-
nenten (Tektonische Platten), respektive der Elevation«, bis
letzen Endes, der Planet im » Makrokosmos«, Teil des anta-
rianischen panspermischen Universums wird. Dabei wird das
Areal Uber eine prozedurale Gebietsregeneration im Pseudo-
zufallsbereich in der wahrscheinlichen Laufrichtig des Spie-
lers Uber die angrenzenden Waben vorgerendert werden. Mit
der Interaktion (Veranderung von Topologie) in einem Spie-
lareal durch den Spieler, entsteht ein » Interaktionsmarker «,
welcher zu einer persistenten Speicherung des Gebietes auf
dem Geoid fuhren wird. Kriterien zur Speicherung liegen
zudem im Nutzen durch andere Spieler. Eine durch Rasten
ausgeldste Interaktion, wiirde nur dann ihre Persistenz auf
dem Server erreichen, wenn die Gruppe hier zum Beispiel
durch das Bauen von Héhlen, oder einen Unterschlupf, ei-
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ne neue Ebene der Interaktion erreichen wiirden. So kann
dieses Gebiet spater durch ihre Zuweisung zu einem Spie-
lareal von anderen Spielern wieder aufgesucht werden. Die
zeitliche Komponente, welche durch die » Haltbarkeit« und

» Lebensdauer« vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen
ab S.141 & ff.« kontrolliert wird, reguliert hier ebenso die
Dauer der Persistenz. So kann dieses Spielareal nur fiir den
Zeitraum des Rastens Bedeutung haben.

Antares World Engine - Collision & Physics $
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Abbildung 20.13: Antares World Engine (Core): Collision & Physics (AWE/PYS)

Des Weiteren entstehen durch die »Bewirtschaftung der
Spielzonen« automatisch gemeinsam nutzbare Wege und
Routen vgl. »Routen, Autopilot & Wegpunkisteuerung ab
S.333 & ff.«. So kdnnen neue » Handelswege«, die des o&fte-
ren von anderen Spielern genutzt werden, zu riesigen und
bekannten schnellen Handelsstrassen (Routen & Netzen)
sich ausbauen. Das automatisierte Wegenetz wird auf Basis
dieser bevorzugten Reiserouten, nach dem oben beschrie-
benen » Wabennetzwerk« planen. Genau hier liegt der Reiz
durch Schnelligkeit und Automatismus des Transportsystems,
die Risiken abzuwagen. So wird der Spieler auf den Wegen,
zum Beispiel als Handelsreisender mit wertvoller Fracht, ei-
ne andere Riskiobewertung vgl. »Sicherheitsbewertungen &
Spionage ab S.343 & ff.«, als im Terrain Uiber Feld und Wie-
sen, im Wald, Wste, etc., erhalten. Die »hybride Architektur«
dieser Welt wird erst mit den Facetten des Gameplays, ins-
besondere durch die detektierbaren Techniken des Scouten
vgl. »Entdecker (Scouting) & Kartographie ab S.317 & ff.«, in
ihrer Besonderheit dabei tiefgriindig erkennbar.

So ist durch manuelle Reise, jeder Punkt auf der persistenten
Welt ansteuerbar, vorausgesetzt die Topografie, als auch die
Game Physik lassen dies zu. Wie viele offizielle Zutrittspunk-

te es spater fur ein Spielareal geben wird, hangt also von der
Topologie, als auch von der Haufigkeit der ahnlichen Interakti-
on im Bezug auf das Gelénde ab. Die maximale Begrenzung
liegt hierbei bei auf Grund der » Wabenform« bei 6 » Zutritts-
fronten«. Hieraus ergeben sich durch die situierte Topologie
im Spielareal, » Durchgangssysteme« mit im schlechtestem
Fall 6 Fronten der Verteidigung, oder aber seltene begeh-
renswerte wertvolle » Sackgassengebiete«, welche sich als
» Heimatsystem« sicher gut verteidigen liessen. Die Chance
in solchen Spielarealen nun auch noch wichtige Topologie,
wie Flisse, Seen, Zugang zum Meer oder einer wichtigen
Handelsstrasse, etc. zu erhalten, erfordert viel Tatendrang
der Heimatsuchenden. Wenn zudem beachtet werden muss,
dass Ressourcen hier essentieller Bedeutung beigemessen
werden, ergibt sich aus dessen Konsequenz, der Aufbau und
die strategische Bewirtschaftung von mehreren Spielarea-
len, ndmlich zu einem beliebig erweiterbarem Spielsektors,
innerhalb eines oder angrenzender » Biome«. Diese Sekto-
ren kdnnen vom Spieler im Verbund gehalten, und dabei die
verschiedensten Auspragungen aufzeigen.

Zu jedem Spielareal werden zudem vielfaltige » Wirtschafts-
daten« erhoben und ausgewertet. Dabei werden strategisch
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wertvolle Gebiete (Sektoren) durch die Transparenz im Me-
tagaming vgl. »Metagaming API System ab S.225 & ff.« zu-
dem stark politisch umkampft sein. Die Notwendigkeit sich
starke Buindnispartner ins Boot zu holen, obliegt schon seiner
bestechenden Logik. Ausfihrliche Informationen zum The-
ma Politik in spaterer Kernkompetenz »Politische Ordnung &
Diplomatie ab S.429 & ff.«. An dieser Stelle sei noch anzumer-
ken, dass wir einleitend 3 Einflussbereiche Etablieren wollen,
die der spielerbestimmenden Spielzonen, die der vorlaufig
agentenorientierten Charaktere & Lebensformen, und die der
in Staatshand von der antarianischen Regierung selbst. Je-
des dieser » Gebietsklassifikationen« wird seine individuellen

Spielebenen

Kommen wir nun zu einem weiterem Feature, mit dem An-
tares Open World die nachfolgenden Kernkompetenzen auf
Ebenen (Layer) basierend vernetzen mdchte. So wird die
Sicht auf einen antarianischen Planeten, beginnend mit der
makrokosmischen Ebene, den Himmelskérper in seiner Um-

Vor und Nachteile beherbergen. So sind im Einflussbereich
des » Protektorats«, oder des Kénigs, Eskorten, Protektoren,
Soéldner,. .. anzuheuern, sicher eine adédquate Méglichkeit,
sich Schutz durch Prestige und Leumund aufzubauen. In
spielerdominierenden Gebieten gelten sodann véllig ande-
re Regeln und Netiquetten. Der » Schwierigkeitsgrad« wird
durch die berufsorientierte Spielweise vgl. »Berufsorientierte
Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff.«, fernab der anta-
rianischen Regierung und der Abhangigkeit der politischen
»Machtverhéltnisse« zu anderen »Allianzen«, » Konglomera-
ten« und »Biindnisprotektoraten« in diesen Spielsektoren,
deutlich steigen.

laufbahn zur Sonne, in minimaler »Zoomstufe« aufzeigen.
Diese erste und »oberste Ebene« zeigt die Heimatplaneten,
somit aus dem Weltraum. Wir nennen sie den »Kosmos« das
»Universum« oder die »kosmische Sicht«.

Abbildung 20.14: Spielebenen | bis 1V von VIll Danke @Enrico

Viele Einflussfaktoren lassen sich auf dieser kosmischen
Ebene fir den Spieler aufzeigen. Zu diesen Einflussgré3en
zahlen im Beispiel die »Mondzyklen«, die »Gravitation«, die
»Corioliskraft«, oder die »Konjunktion« von Himmelsk&rpern,
welche erhebliche Auswirkungen auf den antarianischen Mi-
krokosmos haben werden. Viel mehr noch. Alle Kernkompe-
tenzen im antarianischen Universum ziehen sich als eigen-
standig betrachtete Systeme (Komponenten) an, oder sto3en
sich gegenseitig multidimensional in diesem »Universum« ab.
So lasst sich in der spateren Implementierung dieser Aspekt

Uber diese oberste Kosmosebene dem »Universum« simulie-
ren. Die antarianische Welt wird je nach »Konjunktion« dieser
als »Orbitalkérper« dargestellten Kernkompetenzen, hoch
dynamisch in ihren Einflussnahmen auf der Ebene von Sys-
temkomponenten im Fluss der Zeit (zeitvariant) interagieren.
Befindet sich die Welt zum Beispiel im Zeichen des »KK/042
Metabolismus«, so wird diese Kernkompetenz erheblichen
synergetischen Einfluss in dieser Zeit nehmen. Besondere
kosmische Ereignisse, kdnnen die Fugen dieser gesamten
Weltordnung ins Wanken bringen.
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So kann der Spieler durch das » Zoomen« mit dem Mausrad,
nahtlos durch die einzelnen Ebenen, wie in einem Geo Infor-
mationssystem (GIS) vgl. »Geo Informationen (Geoid/GIS)
ab S.273 & ff.«, seine Ansicht auf seinen Heimatplaneten, re-
spektive seiner antarianische Welt, seinen Bedurfnissen ska-

Antares World Engine - Gameplay Basement g

lierfahig anpassen. Dabei beginnen wir im » Mikrokosmos«
und zoomen uns je nach Notwendigkeit der erforderlichen
Informationen, durch die jeweiligen strategischen, taktischen
und spielerischen Ebenen, bis wir letzen Endes den exoter-
restrischen Blick, auf den globalen » Makrokosmos« erhalten.
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Abbildung 20.15: Antares World Engine (Core): Gameplay Basement (AWE/GPB)

In héchster Auflésung und detaillierter Darstellung, befindet
sich der Spieler im » Mikrokosmos«. Den Mikrokosmos in
Spielen zu betrachten ist nicht neu, jedoch beschranken sich
bisherig bekannte Spiele,zumeist in der visuellen Sichtweise.
Naturlich ist es schén anzuschauen, wie im Detail die mihse-
lig aufgebaute Suprastruktur, animiert und es dahin gewuselt

Antares World Engine - Human Interface Device Mechanism g

wird. Jedoch wére ein Eingriff durch den Spieler auf » Mikro-
ebene«, noch viel reizvoller und erflllender im Spielspass.
Antares Open World mdchte hier sogar noch einen Schritt
weiter gehen, und noch vor der nachfolgenden erlauterten
» Hauptspielebene«, den Mikrokosmos als treibende Kraft auf
» Ressourcenebene« voran setzen.
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Abbildung 20.16: Antares World Engine (Core):

So liegt dessen Bedeutung zum Beispiel im » Okosystem des
Bodengrundes«, hier komplexe molekulare Strukturen vgl.
»Periodensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 & ff.«,
im » Sedimentgestein« simulierend mit seiner bedeutsamen

Human Interface Device Mechanism (AWE/HID)

Charakteristik vgl. »Selbstorganisierende Karten (SOM) ab
S.167 & ff.«, zu erschaffen. Ebenso werden sich auf Basis
alter Kriegsschauplatze, die Schlachten langst vergangener
Tage, von verwittertem und blutdurstendem Stahl, Einfluss
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auf den zu erschliessenden Mikrokosmos nehmen. Antares
Open World vergisst nichts, alles wird rickfiihrend seiner
» Ressourcen« vgl. »Geschlossene Kreislaufe & Recycling
ab S.209 & ff.«, im »kollektiven Geddchtnis« jedes Elemen-
tes in seiner bisherigen Erfahrung gespeichert. So gestalten

Antares World Engine - Massive Multiplayer Online Architecture g

sich » Viren«, » Keime« und » Bakterien« in ihrem Einfluss
auf die Kernkompetenz »Metabolismus ab S.145 & ff.«, fiir
manche Spieler als maBgeschneiderte Waffe gegen Himmel
und Hoalle.
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Abbildung 20.17: Antares World Engine (Core): Massive Multiplayer Online Architecture (AWE/MMO)

Die »Interaktionsebene« auch » Suprastrukturebene« (3D),
entspricht hierbei der klassischen Ebene (Hauptspielebe-
ne), wie sie auch durch gangige MMOs reprasentiert wird.
In dieser Ebene, kann der Spieler seine Welt, nach seinen
Wiinschen topologisch formen, als auch seine Welt mit Su-
prastruktur bebauen und aufbauen. Immer dann, wenn in das
direkte Spielgeschehen eingegriffen wird, so interagiert der
Spieler mit seinen Charakteren auf dieser Spielebene. Diese
Ebene betritt der Spieler in der » Isometrischen«, als auch
wahlweise in der » Egoperspektive«. Alle Ablaufe, Ereignis-

se und Konsequenzen, erlebt der Spieler somit auf dieser
Ebene des Spielgeschehens. Die spater noch detailliert er-
lauterte » Unterwelt« ist hierbei Teil dieser Interaktionsebene.
Sie bildet mit dem »Himmel« die polarisierenden Krafte der
irdischen » Mittelwelt«, welche vorstellbar, wie ein dreisto-
ckiges Gebaude, durch Gameplay Mechanismen begehbar
sein wird. Die spéter noch beschriebene Unterwasserwelt vgl.
»Unterwasserwelt (Sudden Drop) ab S.261 & ff.«, ist ebenso
Teil dieser Interaktionsebene.
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Antares World Engine -

Protocol & Communication
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Eine Ebene Uber der Suprastruktur, liegt die erste strategi-
sche » Ebene der Infrastruktur« (O-O-0O). Auf dieser Ebene
kann der Spieler die Einflisse und Kausalitaten, seiner ver-
netzen und aufgebauten Infrastruktur vgl. »Infrastruktur &
Logistik ab S.267 & ff.«, global Uber seine Spielzonen be-
trachten. Viel mehr noch, auf dieser Spielebene, kann der
Stratege, zudem samtliche » Suprastrukturen« der darunter
liegenden Ebene koppeln. So ist es méglich, ebenso Su-

Abbildung 20.18: Antares World Engine (Core): Protocol & Communication (AWE/COM)
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prastrukturen von alliierten Konglomeraten miteinander zu
vernetzen, um sich als strategische und taktische Einheit,
Uber mehrere Spielsektoren zu positionieren. In diesem Zu-
sammenhang bildet das antarianische Wegenetz (Strassen
und Reiserouten) vgl. »Routen, Autopilot & Wegpunktsteue-
rung ab S.333 & ff.«, als Unterebene der Infrastruktur, die
visuelle Sicht auf die zu automatisierenden Prozesse vgl.
»Grad der Automatisierung ab S.111 & ff..
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Abbildung 20.19: Antares World Engine (Core): Server Components (AWE/SCP)
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Kapitel 20. Antares World Engine (AWE)

Uber der » Infrastrukturebene« kommt die » Atmosphare« mit
ihrer » Geo Engineering Ebene«. lhre strategische Bedeutung
fur den Spieler, obliegt zum Beispiel in deren Einflussname
auf die Simulation des Wetters vgl. »Wettermanipulation (Geo
Engineering) ab S.301 & ff.«, auf dessen klimatischen Zo-
nen in den » Spielklustern«. Ebenso liegen auf dieser Ebene,

die Komponenten, die Einfluss auf die fliegenden Geschdpfe
Antariens, zum Beispiel fiir die »Frihwarnsystem & Luftliber-
wachung ab S.339 & ff.« haben werden. So kann der Spieler
in dieser Zoomstufe (Spielebene), weitreichende Areale und
Zonen seines Landes (Sektor) taktisch Gberblicken.

Antares World Engine - Game Core Competences (Interplay) g

<<component>>

GCC/1

GCC//INTERPLAY GCC//TERRAIN GCC//WSIM GCC//STTMCHN GCC//ANIMEPM
401 402 403 404 405
Core Competence Terrain Rendering Water Simulation State Machine Scripted Animation
Environment GSRender Framework GSRender Framework Player Mechanics Player Mechanics
CC/PM CAM Control Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
GCC//MVMNTS GCC//HID GCC//FIXCAM GCC//SCRPTCAM GCC//FLLWCAM
406 407 408 409 410
Movements Relative Cam Control Fixed Cam Control Script Cam Control Follow Cam Control
Player Mechanics Player Mechanics Game Cameras Game Cameras Game Cameras
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
GCC//DBGCAM GCC//FLYCAM GCC//THRGHCAM GCC//GOALS GCC//ACTION
411 412 413 414 415
Debug Cam Control Fly Cam Control Through Cam Control Goals/Decision Action Engine
Game Cameras Game Cameras Game Cameras COM Al Framework COM Al Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
GCC//TRACES GCC//PRCPTN GCC//WEAPONS GCC//BOOSTERS GCC//VEHICLES
416 417 418 419 420
Sight Traces Perception Weapons Boosters Vehicles
COM Al Framework COM Al Framework Interplay Framework Interplay Framework Interplay Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
GCC//STORY GCC//XPC
421 422
Story xPC
Interplay Framework Interplay Framework
Subsystem Subsystem

Abbildung 20.20: Antares World Engine (Core): Game Core Competences (AWE/GCC)

Die antarianische Welt stellt sich in dieser Ebene, wie aus
einem Flugzeug auf das generalisierte Eco-System dar. Je
nach Befahigung des Charakters, reprasentiert sich diese
Ebene in einer vom Spieler angepassten und veranderbaren
Auflésung. Sie wird zudem Spielgeschehen und Austragungs-
ort jedweder geopolitischer, sozialkultureller und religiéser
Determinanten. So lassen sich auf dieser Ebene zum Beispiel
politische Karten, gefiltert und sortiert nach den Bediirfnis-
sen und Wiinschen des Spielers anzeigen. Ebenso kénnen
vielfaltige »Metadaten« fir die jeweilige Strategie und dem

geschulten Blick auf die »Makrodkonomie« geworfen werden.
Ebenso sind die eigenen Landesgrenzen des Spielsektors
und die der angrenzenden Areale anderer Parteien zu erken-
nen.

In noch héherer und weiterer heraus gezoomter Stufe, befin-
det sich die » Geosphdre«, mit ihren erkennbaren Klimaklus-
tern, die weit Uber die generische Wettermanipulation der
Atmosphare hinaus gehen. Ebenso simuliert das Konzept auf
dieser Spielebene, die tektonisch begriindeten Verschiebun-
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gen der Kontinentalplatten, und damit die Hohenverhaltnisse So vernetzen sich die 6 verschieden » Spielebenen« mit inrer
der Kontinente. Daraus wiederum leiten sich Meeresspie- jeweiligen Sicht auf die selektive Wahrnehmung vgl. »Wahr-
gel und natirliche topologische Spielgrenzen ab. Natirlich nehmung (Perception) ab S.153 & ff.«, allgemein dedizierend
generalisiert diese Ebene erheblich, doch lassen sich gut to- und ihrem Zweck typisch. Die Interaktion und visuelle MaBga-
pografische und klimatische Merkmale des globalen Wandels be, obliegt hierbei einzig und allein dem »Ereignishorizont«
des Planeten vom Spieler erkennen. Natirlich unter der Vor- des Spielers. So kann die Weitsicht auf eine Spielzone, in ei-
aussetzung, das entsprechende Befahigungen ausreichend ner anderen Ebene der Wahrnehmung, generalisierend vom

geschult wurden. Mikro bis Makrokosmos, womdglich vor drohenden Gefahren
Bis letzten Endes, wie oben bereits beschrieben, im minima- hinv(\;eisen, als auch MaBgabe fiir wichtige Entscheidungen
werden.

lem Zoom der Heimatplanet und Geoid selbst zusehen ist.






Wir gehen nun auf die Anforderungen an die Spielewelt, be-
zogen auf ihre » Komplexitét« und Steuerung in ihren » Re-

gelkreisldufen«, in Abh&ngigkeit ihrer Umwelt, zum »Eco
System«, respektive den » Biomen« ein.

Antares Eco System

<<component>>

21

21/LG/ECO 21/AA/BIO
01 02

Logical Generation
Eco
Control Unit

Abiotic Agents
MA Biotope
Subsystem

21/BA/CENO 21/CLIF 21/FLOF
03 04 05

Biotic Agents
MA Biocenosis
Subsystem

Climate
BDI Framework
Subsystem

Flora
BDI Framework
Subsystem

21/TEF 27/FAUF
06 07

Terrain
BDI Framework
Subsystem

Fauna
BDI Framework
Subsystem

Abbildung 21.1: Core Engine Modul: Antares Eco System

Zugegeben, an dieser Stelle [ABB: 21.1] wird es nun etwas
abstrakter und sensibilisiert den technisch ambitionierten
Leser. Jedoch ist das Vorhaben, »Antares Open World«
mit seiner Welt » Antarien«, nur Uber die Methodiken und
Steuerungen von Regelkreislaufen handhabbar. Sie ist Kern-
kompetenz und Bedarf einer spateren, sehr ausflihrlichen
Betrachtung. Viele Kapitel, wie » Antares Sonnensystem (Uni-
versum) ab S.253 & ff.«, »Unterwasserwelt (Sudden Drop)

ab S.261 & ff.« oder »Biogenesis & organisches Terraforming
ab S.381 & ff.«, werden sich damit noch sehr ausfihrlich
beschaftigen. Ich werde mich immer wieder auf spezifische
» Regelkreisldufe im Ecosystem« beziehen. Das Verstandnis
ist also essenziell, um das » Konzept« als Ganzes betrach-
ten und verstehen zu kdnnen. Anzumerken sei noch, dass
der Spieler diese Kreislaufe letztendlich durch » Implikation«
manipulieren kann. Er nutzt das »reaktive und adaptive kom-
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Kapitel 21. Regelkreislaufe & Agenten im Eco System

plexe System« mit all seinen Mechanismen im Ecosystem

®

indirekt, und nimmt dabei so maf3geblichen Einfluss auf seine
Umwelt, deren Teilnehmer und SteuergréBen.

Im weiterem Verlauf des Kapitels beschaftigen wir uns mit der » Vegetation«, dem » Pflanzenwachstum«, also der
» Flora« antarianischer Planeten, den » Ressourcen & Bodenschétzen«, der » Epi«, » Inf«, » Kryo« und » Krypto Faunax«,

der »Aliens & Kreaturen (Mutationen)«, den »physikalischen Objekten«, der » Key Locations«, der » Archdologie«,
dem »Handelsrouten und Strassenbau-«, der Steuerung der » Interaktionsmarker«, der » Atmosphérensteuerung«, dem
»SUB-, Brack- & Salzwasser«, den » Toxinen«, der » Gesteins- & Bodenmechanik «, dem » Klima«, dem » Populationsma-
nagement«, der » Mondzyklen & Gravitation«, den » Futterstellen«, der » Schlafpldtze & Phasen«, sowie vielen weiteren,
im » Ecosystem« vernetzen, »logischen Gattern« und » Systemordnungen«.

Logische Gatter & Systemordnungen

Ein antarianischer Planet muss ganz einheitlich » stabil« sein.
Indifferente Zusténde sollen jedoch spielbedingt und tempo-
rar erlaubt sein. Instabile Zustédnde kdnnen in Teilbereichen
entstehen, sollen aber auch nur temporar fur » Chaos« sorgen
und definierbar durch RegelgréBen zurtick in ihre » Homéo-
stase« gelangen kénnen. Hoch dynamische Systeme, wie
zum Beispiel das » Klima«, kbnnen sich je nach Konzeptions-
bereich »linear«, »nichtlinear«, »zeitinvariant' «, »zeitvari-
ant« und »global-proportional «, »integral« und » differenzial «
verhalten. Dabei spielen die genannten » Ordnungsparame-
ter« eine wesentliche Rolle.

Ein determinierter Regelkreis beschreibt sich durch einen
in sich »geschlossenen Wirkungsablauf« und der Beein-
flussung von » Kenngréf3en« durch »abgebildete Prozesse«.
Jede »Handlung« (Aktivitat) beeinflusst damit diese Kenn-
gréBen. Da wir es in unserem Epos selten mit »linearen«
und zugleich »zeitinvarianten« Ubertragungssystemen zu

Multidimensionale Agenten

Jedem Gamer wird schon einmal einem »Bot« in einem Spiel,
respektive einer Suchmaschine begegnet sein. So besucht
ein Bot seiner Bestimmung nach zum Beispiel Webseiten, um
so in periodischen Abstéanden neues fir die entsprechende
Suchmaschine in den Webseiten zu identifizieren. Ebenso
eignet sich diese Technologie, um autonome Bots in Spielen
interagieren zu lassen. Was in diesem Zusammenhang von
der Community des 6fteren als lastig und spielschadigend
angesehen wird, birgt jedoch in der richtigen Konzeption
enormes Potential, die Welt von Antarien Uberaus reaktiv

tun haben, werden Ordnung, Wegstrecke, Struktur und Para-
metrierung alleine nicht zu einem stabilen Regelkreis fuhren.
Aktiver Bestandteil soll daher, die Rickfihrung der erhobe-
nen Messwerte des Systems an den jeweils aktiven Regler
werden. Die kontinuierliche Messung zwischen dem »IST «
und dem »SOLL« Wert kann so Aufschluss Uber die Abwei-
chung geben, und es kann kontinuierlich entgegen gewirkt
werden (negative Ruckkopplung).

Die Robustheit der AusgangsgréB3e, also das » Verhalten ge-
genliber angreifenden StérgréfBen auf der Regelstrecke«,
wird der entscheidende Faktor, das dynamische Verhalten im
Bezug zum Zeitverhalten der RegelgréBe, geman vorgege-
bener Anforderungen, festzulegen.

Mittels » Ubertragungsglieder « werden wir spéter das gesam-
te Spektrum des Universums in »Blockschaltbilder« zerle-
gen.

und lebendig zu machen. Auch soll der von der Community
gepragte Name »Bot«, seinem hier zu etablierenden Softwa-
re Agenten, komplexe Aufgabenstellungen zu libernehmen,
in seiner Komplexitat ein vollig anderes Licht, auf dessen
Pendanten werfen.

Bereits in der frihen Konzeption wird, in der Verbindung
mit dem » konnektionistischem Denkansatz subsymbolischer
Art«, ein vielschichtiges » Multi Agenten Softwaresystemx«,
Uber alle organischen Strukturen Antariens etabliert. So ist

Die Zeitinvarianz ist in der Systemtheorie die Eigenschaft eines Systems, zu jeder Zeit das gleiche Verhalten bei gleicher Eingabe zu zeigen — es ist
Uber die Zeit invariant. Die Parameter seiner mathematischen Beschreibung sind zeitlich unveranderlich und die Matrizen der Zustandsraumdarstellung

sind konstant. [Jue07]
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solch ein Agent, ein Teilnehmer des Systems mit eigenstén-
digem und eigendynamischem »autonomem« Verhalten. Je
nach Zustand, wird das System vgl. eine Kreatur im Eco-
System, einen bestimmten Vorgang abarbeiten, ohne das

es zuvor von auf3en durch ein Startsignal (Trigger) gestartet
wurde, oder durch Steuerungsvorgénge in seiner Ausfiihrung
kontrolliert wird. Ich spreche von den Verhaltensweisen der
Agenten, den »Behaviors«.

Dem Agenten (Softbot) sind dabei nachfolgende Befahigungen und Charakteristika zuzuschreiben. Sie bilden zudem auf
dem Forschungsgebiet der Kybernetik, den Schilssel fir kiinstliche Intelligenz.

autonom:
kognitiv:
kommunikativ:
modal adaptiv:
proaktiv:
reaktiv:
robust:

sozial:

Naturlich soll ein Agent im antarianischem Eco-System, mdg-
lichst alle o0.g. Kriterien erflillen. Ausgestattet mit intelligenter
Sensorik, Uber die MaBgabe von Einflusskriterien die Autono-
mie, als auch die Entscheidungskriterien, bezogen auf seine
Umwelt beeinflussen zu kdnnen. So wie in der Analogie zur
Populationsbiologie, werden im Verbund arbeitende Agen-
ten, Uber die Dichte und die Verteilung, bezogen auf ihre
Schnittmenge, diese in Teilmengen je nach der Varianz der
EinflussgréBen oder gesamteinheitlich, vgl. » Indras Netz«,

Architektur antarianischer Agenten im Ecosystem

So beschreibt diese » Agentenarchitektur« das Regelwerk
aus Definition und Verwaltung in Bezug auf das intelligen-
te Verhalten solcher autonomen Systeme. Kurz angespro-
chen, lassen sich so die Klasse der »reaktiven Agenten«,
welche in Schemata »einfache«, » sehende« und »adaptiv
handelnde Agenten«, sowie in » kognitiv befdhigende Agen-
ten« klassifizieren. Wie der Leser ahnen wird, werden wir
uns mit den »kognitive Agenten« im Manuskript ausgiebig
befassen. So verwalten subkognitive Klassen, also reaktive
Agenten kein eigenes » Modell ihrer Umwelt« (Datenstruk-
tur), kdnnen daher ihre » Behaviors« nur bedingt und direkt
ohne eine Bewertung und dem Prozess einer Entscheidung
treffen. Sie sind eizig und alleine auf ihre Wahrnehmung im
System abhangig. Bleibt die Wahrnehmung aus, kénnen sie
ihre » Agitation« nicht auf Basis erlerntem Wissens kausal
persistent fundieren.

Wollen wir aber zielgerichtetes und nutzenbasiertes Handeln
im antarianischem Ecosystem simulieren, brauchen wir » ko-

also unabhéngig von Benutzereingriffen

also lernfahig und lernt aufgrund zuvor getatigter Entscheidungen bzw. Beobachtungen

es propagiert seine Zustande als Wirkung auf seine Umgebung

es andert aufgrund der eigenen Zustande der Umgebung seine eigenen Parameter und Struktur
es fuhrt Aktionen aufgrund eigener Initiative aus

es reagiert auf Anderungen der Umgebung

es kompensiert auBBere und innere Stdrungen

es kommuniziert mit anderen Agenten (Systemen)

miteinander kommunizieren kénnen. In Anbetracht der Kern-
kompetenz »Lernen & Wissen (Skillsystem) ab S.101 & ff.«,
werden die Agenten durch ihre » Reprdsentation des Wissen«
vgl. »Geo Informationen (Geoid/GIS) ab S.273 & ff.« ihre
wahrgenommene Umwelt, den Bezug zur »Lernfahigkeit«,
als auch ihre gezogenen »Lehren«, vgl. »Konsequentialis-
mus ab S.95 & ff.«, also die » Behaviors«, mit den Méglich-
keiten eine » Verhaltensdnderung« herbeizurufen, aus ihrem
Repertoire von Schlussfolgerungen pragen.

gnitive Agenten«, welche ihre Umwelt bewusst wahrnehmen
kénnen. lhre »eigene Datenstruktur«, also ein » eigenes Mo-
dell ihrer Umwelt« abbilden und reprasentieren kénnen. So
wird das Konzept bereits im Game Design in der Modellierung
komplexer Systeme, die Einzelkomponenten, so mit Sensorik
(Einflussgréen) und Autonomie ausstatten, das selbst ein
einfacher Stein als Teilnehmer im System bei Reaktivierung
durch Interaktion am Gesamtsystem Einfluss nehmen kann.

Ein kleines konkretes Beispiel soll helfen den Gedankengang
konzeptionell zu festigen. Wie in der lllustration zu erkennen,
werden dem Stein Eingange (gruin) und Sensoren (Einfluss-
gréBen) implementiert. Je nach der Datenreprasentation sei-
ner autonomen Fahigkeit, wird er ber sein konnektionistisch
abstrahiertes Wissensmodell (subsymbolisch) nun charakter-
liche Pragungen nach aussen, an seinen Ausgangen (rot),
aufzeigen.



50

Kapitel 21. Regelkreislaufe & Agenten im Eco System

Temperatur
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Abbildung 21.2: Agentenorientierte Sensorik

Die innere Struktur wird dabei mafgeblich Uber seine Cha-
raktereigenschaften, wie Volumen, Gewicht, Haltbarkeit, etc.
im Ecosystem manifestiert. Ein klein wenig vorgreifend muss
man nun dabei noch wissen, dass jedes Asset in Antarien als
Organismus, also lebendig betrachtet wird. Die Kernkompe-
tenz »Lebendige Assets (Evolution) ab S.175 & ff.« wird dies
nachhaltig, bezogen auf das komplexe System, noch ausfiihr-
lich betrachten. So kann nun die Temperatur, welche durch
Einflussnahme Uber ihre anliegenden Signaturen (Schlis-
sel) mit ihrem Wertungsspektrum, im Einflussbereich des
Steines, dieser diese taktilen Wahrnehmungen vgl. »Wahr-
nehmung (Perception) ab S.153 & ff.« adaptieren. Uber sein
Wissensschatz (gesammelte Erfahrung im Laufe seines Le-
benszyklus), respektive seiner Populationsdyamik, kann der
Stein nun seine » Behaviors« charakterisieren.

Die Interaktion von allem mit jedem, ob Sinnhaft oder nicht
ist hierbei die essentielle Botschaft. Daher waren Formulie-
rung, wie »keine Objekt Kombinatorik méglich« prinzipiell ein
Konzeptbruch. Die Betonung liegt hierbei auf Sinnhaftigkeit.
So ergibt die im Bild veranschaulichte Interaktion dem Stein
(Wackerstein) eine ganze Reihe von Mdglichkeiten, sein We-
sen als Stein im Eco System auszuleben. Mit Feuer zum
heissen Stein, zum Beispiel als Warmequelle (Heizung) fir
den Unterschlupf. In Kombination mit Sack und Seil, als Ge-
gengewicht zum Beispiel fir Tor oder Fallen Mechanismen.
Im Wasser als Begrenzung zum Stauen von Bachlaufen zum
Beispiel fir die Bewasserung im Ackerbau, in Katapulten als
Munition (heisses Geschoss), oder am Fuss eines Gefange-
nen mit einer Kette als Fussfessel fiir Gefangenentransporte
vgl. »Strafsystem & Kriminalitat ab S.307 & ff.«.

Zu dem kann ein kalter Wackerstein in Synergie mit Feuer
zu einem heissen Stein, natirlich eine Synergie entfachen.
So muss am entsprechendem Sensor (Eingang) eine Tem-
peratur, wie die des Feuers fUr eine gewisse Zeit anliegen,

um den Stein in seinem Zustand (Entropie) zu verandern.
AOW will als KK insbesondere mit diesem Prinzip »der Stein
als Teilnehmer des Systems« punkten. Versetze Dich in den
Stein. Ich bin ein Stein,... was kann ich alles tun? Ich bin
lebendig (ein Asset), wie kann ich als Stein meine Umwelt
zu meinen Gunsten beeinflussen? Verstehe das Konzept
in dem du selbst zum Stein wirst, beobachte die Reisen-
den am Lagerfeuer. Wie kann ich in Interaktion treten? Ein
Stein tragt ein Gedéachtnis mit sich, ausgepragt durch die
Elemente des Lebens vgl. »Periodensystem (Elemente des
Lebens) ab S.197 & ff.«, die ihn erschufen. Er will in seiner
Natur dem Schépfer des Steines, seine Erflillung huldigen.
Will ich als Waffe, als Begrenzung, als Mauerstiick, Ressour-
ce, etc. eingesetzt werden, entscheidet meine Bestimmung
(Gesinnung). Ich kann Teil einer Waffe werden, ich besitze
energetisches Potential. . .. L&se Dich von den traditionellen
Gedankengangen der Symbolik, wenn du mein Konzept liest.

Die Konnektierung definiert die am Eingang wirkenden Signa-
turen, welche dann zu einer Anderung des Zustandes (bei
beseelten und/oder besessenen Assets dann Bewusstsein)
fUhren. Bin ich ein »heisser Stein«, bin ich nun eine Waffe,
oder kann ich meine neuen Wesensziige, durch die Ver-
breitung einer neuen Warmesignatur am Ausgang, meinen
Schopfer in seinem Unterschlupf » wdrmen«. Wie bekomme
ich meinen Erschaffer dazu, mich mit zu nehmen? Ich will in
das Inventar meines Schopfers. Ich will jedoch dabei nicht
meinem Schopfer als Ballast zur Last werden, wenn ich guter
Gesinnung bin. Oder bin ich bdse und will meinem Trager
zur Last werden? Will ich beweisen, dass ich meiner Last
wurdig bin? Alles im Eco System hat Charakter und lebt. Kurz
um, jeder Teilnehmer ist ein Gatter seiner eigenen Logik vgl.
»warmen«. Der Akteur Mensch » Charakter« selbst, wird in
diesem System dabei als » Stérgréf3e« behandelt. Er nimmt
Einfluss auf die wertbaren Zusténde, der zu interagierenden
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Assets, und bringt die stabilen Systeme der Natur ins wanken.
Er ist ja selbst ein Teilnehmer des Systems. So kann das
Konzept Spielmechaniken aus dem Szenario ableiten ohne
dabei selbst den Charakter in den Mittelpunkt zu heben. Die
kiinstliche Intelligenz denkt dabei wie ein Stock, das Feuer,
oder der Stein.

Der Stein bekommt somit » Erfahrung«, wenn ich als Spie-
ler diesen dedizierend benutze. In den Augen des Assets,

Multiagentensysteme

In der Annahme, alles im antarianischen Eco System hat
einen tiefgrindigen Zweck und eine Bestimmung, missen
diese Agenten nun ebenso zielbasierend und auf Nutzen
getrimmt im kollektiv zusammen arbeiten und nebeneinan-
der existieren kdnnen. Jeder Agent muss seine Bestimmung
durch Zielvorgaben interpretieren kénnen, um seine nachste
Aktion zu bewerten. Bringt mich diese Aktion meinem Ziel
einen Schritt ndher? Ein Agent muss planen kénnen. Zudem
sollen dem Agenten des weiteren Methodiken zur Bewertung
des Nutzens obliegen, so eine Risikoeinschatzung durchfih-
ren zu kdnnen. Wird die nachste Aktion mein groBes Ziel
gefahrden? Stehen mehrere Ziele zur Auswahl? Welchem
Ziel folge ich im Moment? Jeder mdgliche Zustand, reprasen-
tiert aus dem Folgezustand seiner mdglichen Unmdglichkeit,
klassifiziert die nachste Aktion aus einem Pool des erstre-
benswerten Nutzens.

So kristallisieren sich gerade Multiagenten Systeme (MAS),
fur die kollektive Problemldsung der interaktiven und leben-
digen Komplexitat im Eco System der »Biome«, als Mittel
der ersten Wahl fir dessen Simulation heraus. So sind spe-
zifiziert » BDI Agenten« fir unsere Belange pradestiniert, im
MAS die kunstliche Intelligenz, verteilt auf ihre Individuen
im Lebensraum, vgl. »distributed artificial intelligence (DAI)«,
abzubilden. Ein Ameisenstaat symbolisiert hier beispielswei-
se sehr gut die Art und Weise der auszupragenden und
zu etablierenden MAS Systeme. Die Kernkompetenz »Ech-
te Kl Simulation ab S.191 & ff.« vertieft hierzu spater die
konzeptionellen Betrachtungsweisen. Die » agentenbasierte
Modellierung des Wissens« stellt fir das Konzept in Zusam-
menhang mit den »konnektionistischen Ansétzen subsym-
bolischer Art«, die » Wissenslogik und Interpretation« dar,
hier ein Uberaus machtiges, autonomes und verteiltes, intel-
ligentes System, in ihrer im » Einheitenverbund«, die Ziele,
Fahigkeiten und Plane gegeneinander abzustimmen, zu koor-
dinieren und problemlésend zu verhandeln. Die so kollaborie-
renden Einheiten, kénnen durch ihre Architektur, flexibel Gber
die prozedural generierten Welten, dezentral verteilt, ohne

weif3 mein neuer Besitzer aber nicht, auf welchem Gebiet
der Stein schon in Interaktion stand, quasi benutzt worden
ist. Der Stein zwingt den neuen Besitzer, der charakterlichen
Pragung nach, dem Stein zu binden, diesen in seinem Inven-
tar aufzunehmen, auch wenn dieser schwer ist und Platz im
Inventar verbraucht. So argumentiert der Stein im Beispiel,
» Nestwdrme« und wird dem Besitzer das Gefiihl von stetiger
Besserung seiner Leistung offerieren und darbieten.

eine Ubergeordneter Kontrolle, welche aber dennoch durch
die Signaturen (Sensorien) in Beeinflussung vgl. »Schmet-
terlingseffekt ab S.69 & ff.« stehen, in selbstorganisierter
Abstimmung, Lésungswege finden.

Dabei stehen die » Kooperation« und » Autonomie« in selbst-
lernenden Prozessordnungen im Vordergrund. Die Kommu-
nikation, also wie Agenten dabei in Verbindung stehen, ist
von entscheidender Bedeutung. So wird die abgebildete Um-
welt innerhalb der Systemgrenzen »selektiv« Informationen
Uber die » Signaturen« (Signal) verbreiten, aber auch tber
»Broadcasts« vgl. »Linguistik & Geheimsprachen ab S.149
& ff.«, speziell durch » Nummernsender« dieser Kernkompe-
tenz, eine entscheidende Rolle spielen. Der versierte Leser
kann hier geistige Modelle wie » Indras Netz«, als Anlehnung
an die kognitive Vernetzung ableiten. Uber das »Broadcast-
system« kdnnen alle Agenten im MAS selbst entscheiden,
welche Informationen Bedeutung zukommen wird, um so zu
Interagieren, also zu welchen Aktivitaten (Aktionen), sie sich
verleiten lassen werden.

Kooperation und Koordination bildet im Rahmen eines zeitli-
chen Ablaufes den » Teamgeist« des MAS im antarianischen
Eco System. Ein Problem kann fiir den Einzelnen als un-
I6sbar innerhalb seiner Systemgrenze interpretiert werden.
So wird das Problem bei Unlésbarkeit im kognitiven Verbund
ausgeschrieben. Mein noch des 6fteren hinzubringendes Bei-
spiel des Wolfes, welcher in seinem Jagdrevier versuchen
wird, sich gegeniber Eindringlingen (Spieler) zuriickhaltend
zu verhalten, kann bei Ausschreibung des Problems » Ein-
dringling«, als Rudeltier (Teamgeist), pl6tzlich unter neuen
EinflussgréBen, wie Vollmond (Lichtsprektrum/Signatur am
Gatter/Agent), den Jager durchaus zum Gejagten machen.
Die gestellte Aufgabe den Feind in die Flucht zu schlagen,
nun als Kooperation und Koordinationsprozess zu sehen,
wird nun unter Bertcksichtigung der Kompetenz vgl. »Beob-
achtung & Nachstellen (Stalking) ab S.375 & ff.« Uber das
» Broadcasting« gesteuert. Nun hei3t es Aufgabenverteilung,
Wolf 1 gibt im Rahmen der Game Mechanik in Abgleich der
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Geodaten vgl. »Geo Informationen (Geoid/GIS) ab S.273
& ff.« die » Telemetrie« in Bezug seiner Wahrnehmung vgl.
»Wahrnehmung (Perception) ab S.153 & ff.« an die in diesem
Spielareal » operierenden Population« frei.

Hinzu kommen » Umwelteinfliisse«, sowie Risikobewertun-
gen vgl. »Sicherheitsbewertungen & Spionage ab S.343 &
ff.«, von trachtigen Tieren im Pool der Population, sowie wei-
tere sich in Divergenz befindliche Stérgréen, wie zum Bei-
spiel andere Charaktere im Einflusssekor. Schliesslich muss

Agent Wolf 1 seine Aufgabe bestétigen, um die Kapazitaten
anderer Wolfe nicht zu blockieren. Wartezeiten, organisatori-
scher Aufwand wird kalkuliert werden missen, wenn mehr
als ein autonom agierender Wolf im Zusammenspiel in der
gemeinsamen Umgebung produktiv, effizient und effektiv in-
teragiert werden soll. Mégliche Zielkonflikte missen Uber
Kontrollmechanismen und Feedbackschleifen in Anbetracht
ihrer eigenen intrinsische Motivation vgl. »Konsequentialis-
mus ab S.95 & ff.«, des Wolfes (2,3,4,... konfliktlésend
berucksichtigt werden.
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BDI Agenten Architektur mit RC Erweiterung

Bereits erwahnt wurden die » BDI Agenten«, welche in ihrer
Befahigung tber die 3 Bestandteile » Belief«, » Desire« und
» Intentions« charakterisiert werden. Urspriinglich nicht fur
das adaptive Lernen pradestiniert, so bieten heutige moderne
Agenten auf Basis der BDI Terminologie hinreichend Potenti-
al fur die Verwendung unserer Simulation des Eco Systems.
Um die Globalitat des Konzeptes mit Nachdruck zu verdeut-
lichen, steht der oben genannte Stein, flir alle lebendigen
Assets in Antares Open World. Das Modell kénnte ebenso
ein wachsender Baum, eine alte Eiche des Eco-Systems sein,
welches dem grundsétzlichen und identischen, konzeptionel-
len Abbild folgen wiirde. Da alles im Eco-System, den spater
noch zu behandelnden chronobiologischen Zyklen unterliegt,
vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff.«,
kann jedoch die Interaktion auf die »Lebenszeit« dessen,
beschrankt werden. Die Struktur, also das Gedachtnis dieses
Asset wird aber selbst nach dem Tod, zurlck in seine » Ele-
mente des Lebens« geflihrt werden, vgl. hier »Spiritualitat,
Energie & Chakren ab S.159 & ff.«. In spateren Kapiteln dazu
aber mehr.

Beliefs

Perception State
Contro
KK/44 Perception

Emotional State
Control
KK/45 Chakren

Sensing State
Control
KK/46 Signatures

Environment
Umwelt

Kernkompetenzen

Capabilities

Fahigkeiten

Kommen wir zurlick zu der Architektur der BDI Agenten,
welche in ihrer Urspriinglichkeit im » Rational Agency Pro-
ject« am » Stanford Research Institute« aus den Arbeiten von
»Michael Bratman«, im Jahre 1987 zurlickgeflihrt werden
kann. Spatere praktische Umsetzungen entstanden 1995 von
»Anand Rao« und » Michael Georgeff«. Umwelt, Wissen und
Zielzustand werden hierbei den Agenten in Methodiken zur
Determinierung von Absichten implementiert. Die Basis bildet
wie oben bereits erldutert die Ausstattung mit » Sensoren«,
fir die Wahrnehmung der Umwelt, diese aufklaren zu kon-
nen. Zudem werden » Effektoren« (Ausgénge) implementiert,
welche durch Aktionen die Umwelt manipulieren kénnen. Im
antarianischen Game Design zum Beispiel durch die bereits
mehrfach erwahnten » Signaturen« und » Ereignishorizonte«
respektive » morphische Felder«, vgl. »Wahrnehmung (Per-
ception) ab S.153 & ff.«. Die Besonderheit bei dieser BDI
Architektur liegt in der Art der reprasentierten Daten (Da-
tenstruktur). Der interne Interpreter unterscheidet hier Gber
Weltwissen, Ziele und Absichten.

BDI Archive
Control

Intentions
Abs

Antares Competence BDI Architecture

Abbildung 21.3: Agentenorientierte Vernetzung der Kernkompetenzen

Dabei gibt die erste Komponente » Weltwissen« Aufschluss
Uber den aktuellen Zustand der Umgebung. Diese kann der
Agent fir Schlussfolgerungen in einer Wissensdatenbank
halten, um so seinen eigenen Zustand durch die Wahrneh-
mung seiner Umwelt an sich selbst adaptieren. Die Aktualitat
des Wissens spielt dabei die entscheidende Rolle, richtige
Kausalitédten zu detektieren. Flr die Reprasentation des Wis-

sens, werden uns kinstliche neuronale Netze (KNN), sowie
in der Optimierung der Prozesse, evolutionare Strategien
(genetische Algorithmen) verhelfen. Mit dem so eruierten
Hintergrundwissen kénnen die Ziele des Agenten auf den
Nutzen seiner Charakteristika gegengepriift werden.



54

Kapitel 21. Regelkreislaufe & Agenten im Eco System

In der zweiten Komponente den » Zielen«, werden dem Agen-
ten seine Hauptrolle, also die Zielsetzungen seines Seins
implementiert. Im Prinzip handelt es sich um die Bestimmung
des Agenten. Es ist Game Design die Bestimmung des Stei-
nes, des Wolfes, des Baumes zu charakterisieren und zu
manifestieren. Diese Charakteristika beeinflussen das zu-
grunde liegende Verhalten des Agenten. So kann aus einem
Pool von méglichen Zielen, die Bestimmung extrahiert und
temporar verfolgt werden, und bei Anderung der Umgebungs-
variablen, sich die Prioritat zu Gunsten anderer Beweggriinde
andern. Ein Agent kann schlafen, sterben, vgl. Winterschlaf
einer Kreatur im Eco-System, wenn ihm keine Ziele (Motiva-
tion) mehr obliegen. Die Steuerung des Verhalten inspiriert
sich aus dem Pool des Tatendranges. Ebenso kénnen bei
Misserfolg &hnliche Plane zur Stellung des Ziels wieder auf-
genommen werden, um so einen Misserfolg in Anbetracht
spaterer Umwelteinflisse zu einem Erfolg zu wandeln.

In der dritten Komponente den »Absichten«, werden dem
Agenten eine organisierte und hierarchische Datenbank fur
die Planung zur Verfligung gestellt. Sie ist ebenso Teil des
Agenten. Die Art der Datenreprasentation, obliegt wieder-
um dem technischem Gamedesign. Vieles aber nicht alles,
lasst sich durch »Subsymbolik« reprasentieren. In spateren
Prototypen muss eruiert werden, welche technischen Netz-
typologien kinstlicher neuronaler Netze firr diese Form der
Wissensreprasentation am geeignetsten sind, oder in wie
weit man auf konventionellem Wege versucht, die Struktu-
ren aufzubauen. Mittels der zur Verfigung gestellten Pléane
kann der Agent nun eine Losung auswéahlen, welcher am
ehesten zu einem gewlinschtem Zustand fUhren wird. So
kann in diesem Plan zuerst ein Teilziel verwirklicht werden,
welche die Bedingung von Startzustédnden gewahren muss.

Die Schlussfolgerung des Agenten kann so zum Beispiel die
Ansteuerung eines Wegpunktes, vgl. »Routen, Autopilot &
Wegpunktsteuerung ab S.333 & ff.«, haben, einen anderen
Systemeindringling abfangen zu wollen, oder in der Ubertra-
gung von Koordinaten an das Kollektiv beherbergen.

Zusammenfassend lassen sich mit der Integration von » Mul-
tiagenten Systemen« in die antarianische Welt, »emergente
Phédnomene« und dynamische Wechselwirkungen zwischen
Agenten und deren Verhalten Uberaus charakterisierende
und komplexe Wirkungsmechanismen simulieren. So sind
makrobiologische Simulationen in rAumlichen und diskret
abzubildenden Umgebungen Teil der zu endeckenden Welt,
welche erst durch die flieBende Integration von »Zzelluldren
Automaten«, vgl. Kernkompetenz »Automatentheorie (Con-
way/GOL) ab S.71 & ff.«, zu dem werden, was Antares Open
World ausmachen wird. Zudem kommen hoch skalierbare
Gruppensimulationen, vgl. »crowd simulation«, zum Einsatz,
um spatere Events mit der epochalen Gewalt in Massensze-
ne zu setzen. So dienen Wind und Gravitation, als auch An-
und AbstoBungsmechanimen (Partikelsysteme) der mdgli-
chen Crowd Simulation in ihrer spéateren Umsetzung.

Ebenso bildet die »Gruppen Kl« Uber das hier dargelegte
Verhalten, bezogen auf die Wahrnehmung von visuellem, au-
ditivem, olfaktorischem, taktilem, gustatorischem wie auch
trigeminalem Charakter, die notwendige Steuerung der sich
im » Tamagotchi« Modus befindlichen Charaktere, vgl. »Ori-
gin of Replication (Tamago Wotchi) ab S.67 & ff.«. So Uber-
mittelt im Beispiel ein Kaminfeuer Strahlung, Schall und che-
mische Stoffe, welche es durch die Sensorien der Agenten
gesteuerten Charaktere, unter Beachtung ihrer Beseelung,
vgl. »Bewusstsein & Seele ab S.73 & ff.«, zu berlcksichtigen

gilt.

Anmerken mdéchte ich in diesem Zusammenhang noch, das im Rahmen des sechsten Forschungsrahmenprogramms
der Europaischen Kommission, durchaus eine reelle Chance auf Férderung besteht. So wurde im » Co-ordination
Action« Projekt eine ausfiihrliche Ubersicht aller aktuellen Systeme aufgefiihrt. Mit diesem Konzept begriindet liber der
Konzipierung eines MMOs in dieser Gangart durchaus in dieser Ebene der Komplexitat, Fragestellungen an das Eco
System Antariens, Antrieb fur neue wissenschaftliche Modelle unserer Erde obliegen kénnen.
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Pflanzenwelt (Flora)

Die antarianische Pflanzenwelt (Flora) beschreibt den syste-
matischen »Artenbestand« aller vorkommenden Organismen
mit »autotropher Ernahrung« in der Gesamtheit aller gefunde-
nen » Species« generierter Spielareale vgl. »Antares World
Engine (AWE) ab S.27 & ff.«. Flir dessen » Taxonomie« wird
die antarianische Flora, innerhalb ihrer » Biome« zudem in
verschiedene » Florenreiche«, auf dessen Areale, Zonen und

Sektoren, in charakterlich gepragte » Vegetationsklassen«
simuliert berechnet. Oberstes und erklartes Ziel (Desire) der
» Flora« im Sinne der umzusetzenden BDI Agenten Architek-
tur vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47
& ff.«, soll eine optimierte und méglichst unabhangige » Phy-
logenese« in den Spielsektoren auf Basis einer hochwertigen
» Pflanzentaxa«, begriinden.

Abbildung 21.4: Taxonomische Klassen fir den Input von BDI agentengesteuerter Flora

Insbesondere sollen diese Teils zur Laufzeit gerenderten
» PMG« Modelle tber » LOD« Prinzipien und genetische, so-
wie heuristische Optimierungsverfahren, eine tiefe Immersion
und zugleich Teil des evolutionéren Craftingsystems vgl. »Ge-
schlossene Kreislaufe & Recycling ab S.209 & ff.« werden.

Die Pflanzenwelt in einem » Biom« ist somit agentengesteu-
ert und durch verschiedene Regelkreislaufe (Klima, Witte-
rung, Nahrung, Hydrologie, etc.), mit einander auf héherer
Spielebene vgl. » Klimakluster« verbunden. Sie wird bei aus-
reichenden Bedingungen im Areal, dem »Klima« und dessen
EinflussgréBen geman wachsen und gedeihen, und je nach
ihrer Pflege und Anspruch, vielzdhlige Arten und Mutationen
auspragen kénnen. Sie wird gleichermafBen Vergénglich, als
auch unter der Berlcksichtigung von Rahmenbedingungen,
wie zum Beispiel der » Arosariibe« als Kulturpflanze vgl. » Kar-
toffel«, Buschwerk, oder im Prinzip jedweder Vegetation von
Spielern Uber Spielzonen vgl. »Antares World Engine (AWE)
ab S.27 & ff.« hinweg, angesiedelt und kultiviert werden kén-
nen.

So realbegriindet die Géttin » Flora«, ihren zugleich geben-
den Namen ersonnen wurde, wacht die Géttin » Apitele« tber
ihre Schitzlinge der antarianischen gottgebenen Vegetati-
on. Antares Open World wird insbesondere in Hinblick auf
die Altersidentifikation vgl. »Alterungsprozesse & Phasen ab
S.89 & ff.«, welche im starken Zusammenhang mit dem Ein-
klang mit der Natur, wie in Auspragungen druidische Rituale
(Energie aus der Natur Uber Photosynthese) und den bereits
geschilderten globalem » Krdftegleichgewicht« (Raubbau mit
der Natur), fir hinreichend spezifische Diversifikation sorgen.

Anmerken mochte ich noch, dass Pilze zwar wissenschaftlich
nicht mehr zur Flora zahlen, wir aber der Einfachheit, die-
se in der Konzeption weiter hinzuzéhlen. Das Regnum also
die Pilzflora » Funga«, wird jedoch auf einer eigenen Ebene
»Layer« des Eco Systems im Spielareal abgebildet werden.
Ebenso verhalt es sich mit den im » Habitat« méglichen an-
zusiedelnden » Bakterien«.
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Florenreiche

So wie realbegriindet, » Florenreiche« sich durch ihre Eigen-
standigkeit der Flora in der Wissenschaft der » Biogeografie«
ausbreiten, so nutzen wir diesen Umstand konzeptionell, die
oben bereits genannte Hauptdirektive (Desire) der Agenten
im Eco System, zu profilieren. So werden entsprechende
Agenten im Kollektiv mit und gegeneinander arbeiten, und
versuchen eine signifikante Anzahl von verschiedenen Spezi-
es, auf solch einem Florenreich im » Biom« zu generieren.

Dabei mlssen die Florenreiche respektive Biome zu anderen
Spielzonen in ihrer Abgrenzung zu dessen konkurrierenden
Eco Systemen in Form von » Florenkontrast« und » Florenge-
falle«, an den aufeinander treffenden zum Teil gegensatzli-
chen » Agentenziele« berlcksichtigt werden. Der qualitative
MaBstab der » Faunagdiite« im eigenem Spielsektor, ermit-
telt sich so dann aus der vorliegenden » Taxonomie«, Rang
(Familien, Gattungen, Ordnung, Klasse, Reich und Stamm),
bezogen auf das Auftreten von » Pflanzenarten« nach seiner
pflanzengeographischen Entstehungsgeschichte (Phyloge-
nese). Die so generalisierten » Florenelemente« sind Mittel,
spielerisch die Wertigkeit seiner als Heimat zu bezeichne-
ten Areale vgl. »Player vs. Player (PvP/GvG) ab S.125 & ff.«,

Taxonomie

Wie bereits angedeutet sprechen wir in Antares Open World
vom » Taxonomieren« der Pflanzengattungen. Der Begriff
kommt ebenso aus der Biologie und bezeichnet in Hinblick
einer systematischen Einheit bezogen auf das Wissen ei-
ner bestehenden Gruppe von Lebewesen ein so genanntes

funktionelle und komplexe Spieltiefe zu geben. Wertvolle Res-
sourcen entstehen aus der Artenvielfalt und einem gesunden
und blihendem Eco System. So spielen viele Faktoren eine
entscheidende Rolle, ob ein Spielsektor einfach nur gemeine
Vegetation, oder mit Hilfe vom situierten » Florengrenzen«, al-
so natlrlichen Grenzen (Barrieren), wie Gebirgen, Ozeanen,
Woisten, versucht wird, die Ausbreitung der »Pflanzensip-
pen«, durch Spielerhand signifikant kontrollieren zu wollen.
Sich so in gewisser Hinsicht, seine eigene » Galapagos In-
sel« in der Mannigfaltigkeit eines blihenden und lebendigen
Planeten zu erschaffen.

Mit dem Bestand im fortschreitendem Alter der erschaffenen
» Florengrenzen«, kann Evolution spezifisch kanalisiert und
entsprechender » Florenkontrast«, und damit die Gite (Start-
bedingungen) im Areal erheblich verbessert werden. Daher
unterteilt diese konzeptionelle Systematik, die oberste Ord-
nung der » Biome« auf dessen Spielebene, in realbegriindete
» Florenregionen« in » Provinzen«, » Bezirke« und » Distrik-
te«. Diese wiederum kdnnen nach » Vegetationszone«, wie
» Savannen«, » wechselfeuchte Wélder«, » Heiden«, » Gras-
lander« und » Regenwald «, klassifiziert werden.

» Taxon«. So werden Spieler ihre eigenen gefundenen Spezi-
es wissenschaftliche Namen geben kdnnen, als auch diese
Uber einen nomenklatorischen Code, fiir die Forschung vgl.
»Wissenschaft, Forschung & Entwicklung ab S.435 & ff.«,
einhergehend verwenden kdénnen.
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Subsystem: Flora BDI Framework

Die Pflanzenwelt im Eco-System, ist wie bereits erwahnt
durch ihre Eigenstandigkeit als Systemteilnehmer der Flora
konzipiert worden. So ist nicht nur jedes Tier, sondern auch
jede Pflanze im Sinne der antarianischen » Taxonomie«, ein
»BDI/RC« Agent vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco
System ab S.47 & ff.«. Diese Betrachtungsweise ist zwin-
gend, da wir die entsprechenden » Absichten« (Intentions)
dieser Agenten, durch die Spieler und anderer Agenten zur
Laufzeit bestimmen und anpassen. Es so den Teilnehmern
des Systems ermdglicht, » Adaptionen« an sich selbst, als
auch gegendiber ihrer Umwelt zielbestimmend vornehmen zu
kdnnen. Auch wenn dies fiir viele Leser noch nicht vorstellbar
ist, so mussen wir uns von einer Betrachtungsweise l6sen,
die standig versucht nur den klassischen NPC mit kiinstli-

cher Intelligenz vgl. »Echte Kl Simulation ab S.191 & ff.«
ausstatten zu wollen.

So will dieses »Flora BDI Framework«, die antarianische
Artenvielfalt durch Prozedural erstellte » Floramodelle«, in
Form von variablen » Parametersets«, mit Reaktivitat auf die
Umwelt, respektive dem » Environment«, in realistischer In-
teraktion, in den jeweiligen » Spielarealen«, als Teil des Eco
Systems, generieren und simulieren. Wir beschéaftigen uns
hier mit der Systematik der » Eukaryoten« Doméne, also den
Lebewesen die mindestens einen Zellkern besitzen. So sind
unsere Pflanzen (Embryophyta), im antarianischem Eco Sys-
tem nach ihrer Klassifikation » Lebewesen«, welche Uber die
chronobiologischen Zyklen vgl. »Chronobiologische Zyklen &
Rhythmen ab S.141 & ff.«, gesteuerte »Generationswechsel«
vollfiihren werden.

Abbildung 21.5: Agentenorientierte Flora am Beispiel der Linde in Abhédngigkeit ihrer Umwelteinfilisse

Aber steigen wir tiefer ein. Die Grundlegende Idee, besteht
darin polygonierte Flora Modelle, als » Basiseingang« in die
prozedurale Berechnung zu geben. Die so am Eingang lie-
genden » Basismodelle«, werden in biologisch naturliche und
entwicklungsspezifische Teilkomponenten aufgesplittet und
Uber Algorithmen, stochastisch in ihren » Wachstumsprozes-
sen« Uber spezifische » Parametersets«, neu determiniert.
Dabei werden die zu erzeugenden » Parameter «, die biologi-
sche Naturlichkeit des »Generationswechsels« beriicksichti-
gen, und insbesondere auf die mdglichen » Umwelteinfliisse«
im antarianischem Eco-System spezifisch kompensiert.

In Anlehnung an diese Vorbedingungen, wird das Framework
Uber heuristische » Optimierungsverfahren«, zum Beispiel
tiber die »genetischen Algorithmen« versuchen, eine Aqui-
valenz der am Eingang liegenden Modelle, stochastisch ab-
zubilden. Das so errechnete » Floramodell«, welches Uber
seine Parametersets beschrieben wurde, wird nun Uber die
»Logical Eco Generation« Control Unit »21/LG/ECO« im Are-
al nach » Florenreiche« spezifiziert platziert. Zudem werden
entsprechende BDI Agenten nun ihrer Aufgabe, und in der
Erfillung diese Ziele im » Environment« aktivieren. Unab-
hangig der Agenten Steuerung, respektive » Embryophyta«,
ermdglicht es uns so, eine grenzenlose Variation der sel-
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ben Basismodelle im Eco System zu generieren. Die Op-
timierungen der » Parametersets«, werden zu dem in ihrer

lichen EinflussgréBen, wie Klima, Bebauung, Spieler, Witte-
rung, Realisierung, etc., signifikante und adaptive lterationen

» Taxonomie«, nun spezifischen chronobiologischen Zyklen durchlaufen kénnen und auspragen.

folgen, und systematisch durch der in der Umwelt verander-
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Abbildung 21.6: Antarianische Floraklassen - bedingte Adaption des Frameworks

Die so etablierten und interaktiven Methoden, I6sen sich
von den statischen Anséatzen der herkdmmlichen Realisie-
rungsmethoden. Im » Leveldesign« geht es so nicht mehr, um
das Setzen von einfachen statischen virtuellen Objekten in
dessen Welten, sondern vielmehr nun, um die Anwendung
von zukunftsorientierten Verfahrensweisen. Dabei werden
die Objekte (Modelle) sensibel ihre Form und Beféhigungen
anpassen, und auf verédnderbare Bedingungen der Entwick-
lungsumgebung, autonom Uber ihre initialen Parametersatze
der im Design beschrieben Kenngré3en, reagieren.

Da die Komplexitat der virtuell abzubildenden Szenen in
ihrem Anspruch, bei weitem dem menschlichem Kontrollein-
fluss unterliegen wird, miissen wir der zu etablierenden » Mor-
phogenetik «, eine proaktive Entwicklungsumgebung (IDE),
fur die notwendigen Konstrukte und Modellierungswerkzeu-
ge, mit an die Hand geben. So Bedarf es einer innovativen
»Prozessentwicklung« fir das Finden dieser initialen » Ein-
gangsparameter«, welches durch dieses Framework von BDI
gesteuerter Agenten Uber genetische Algorithmen kontrol-
liert werden kann. Vielmehr noch, dieses Framework versucht
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sich, in der stochastischen, inverse prozeduralen Modellie-
rung der Fauna.

So lasst sich das »Flora Framework« nachfolgend in 10
Kategorien generalisieren. So mlssen die beschreibenden
» Parametermodelle« der jeweiligen Klassen eine kompakte
Semantik, als auch eine genligend spezifische Reprasentati-
onskraft darbieten. Dabei sind insbesondere die » Gefd3plan-
zen« der Klassen » Nacktsamer« und » Bedecktsamer«, als
komplexeste Form der prozeduralem und hybriden Modellie-
rung im antarianischem Eco-System von Bedeutung.

In den nachfolgenden Spezifizierungen des Kapitels werden
wir uns somit erst einmal mit der Beschreibung eines kom-
paktem » Parametermodells« fur alle » BDI/RC« gestitzten

» GefdBplanzen« beschaftigen, welche Gber den » Embry-
ophyta« Katalog vgl. » Taxonomie« der Basismodelle, den
Einzug in die antarianische Fauna finden werden. Des Wei-
teren mdchte das Framework zugleich eine adaquate »Ahn-
lichkeitsberechnung« zwischen » Basismodell« und proze-
dural generiertem initial beschriebenen »Parametersatz«,
also dem neu adaptiv entstandenem Modell, gegenpriifen
kénnen.

Ebenso muss ein Verfahren zur automatischen Bestimmung
der Eingangsparameter (Initiales Setup) entsprechender » In-
putmodelle«, aufgezeigt werden, um so mit Beginn der Be-
rechnungen bereits hinreichende Ahnlichkeit im optischem
Erscheinungsbild, gegeniber dem Basismodell zu erzielen.
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21.4.1 Subsystem: Inverse Procedural VPS Modeling

Die Schwierigkeit aus einem in Echtzeit gesteuertem Pro- dell Uber » Reverse Engineering« Methoden, entsprechende
zess heraus, &hnliche Pflanzenmodelle, also auch Baume » Strukturbeschreibungen«, als auch verschiedenartige Baum
zu situieren, Bedarf verschiedener spezifizierter Vorgehens- und Pflanzenstrukturen, ahnlich dem zugrunde liegendem
modelle. So méchte das Framework aus einem Basismo- Basismodell, generieren kénnen.

Active Minded
Asset System
KK/49 A/AMAS
Beliefs
Analysis of Cost Weltwissen

/ Divergence

Update Model

[ 1
e —
Eco Models
xFrog/ST/VUE/LSys

Desires
Ziele

Intentions
Absichten

Ressources
Bestandsmittel

Capabilities
Fahigkeiten

/ Setup Variation
Flora Biodiversity
Growing Phase

Parameter Controller
Eco Assistent
KK/21 BA/CENO/05

Procedural

/ Model Generation

Aggregation

e —
Parameters
Chronobiologic Rahmenbedingungen

Cycle Control
KK/41 A/CCS

Antares Procedural Flora Modelling System (A/PFMS)

Abbildung 21.7: Zyklengesteuerte PMG am Beispiel der antarianischen Flora (A/PFMS)

In erster Phase muss das am Eingang liegende Modell auto- of Cost« des Asset Measurement System (A/MAS) vgl. »Le-
matisch vermessen werden, um so spéter die notwendigen bendige Assets (Evolution) ab S.175 & ff«, soll diesen Part
Iterationen (Optimierungen), auf das generierte Modell ver- der Eingangsbestimmung und dessen Determinierung der
gleichen und anpassen zu kénnen. Die Funktion »Analysis Assets (Basismodelle) durchfihren.
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Als Inputs sollen vor allem die durch » VUE' « basierten Mo-
delle, sowie mit Hilfe von » PlantFactory®«, entsprechende
vektorbasierte Modelle, ihre initiale Anwendung finden. Eben-
so mochten »xFrog®«, oder » SpeedTree* « basierte Modelle
und Strukturen biologischer Pflanzen und B&ume, in das
Inverse Prozedurale » VPS« Modellierungsframework aufge-
nommen werden kénnen. Mit jeder Naherung (lteration), an
die stufenweise Erh6hung der Ahnlichkeit zum Basismodell,
vergleicht eine » Fitnessfunktion«, entsprechende optimierte
Parameterwerte, mit denen der initialen Vermessung. Soll-
ten keine signifikanten Verbesserungen der Parameter mehr
erzielt werden, endet der Optimierungsprozess.

Im folgendem » Parameter Controller« des Eco Assistenten
[21/BA/CENO/05], siehe entsprechenden zweiten Prozess-
schritt in oben aufgeflhrter Abbildung, werden nun entspre-
chend vermessene Parametersets, als » Aggregationen« Gber
die » Procedural Model Generation« (PMG), an die Schnitt-
stelle modifiziert Gbergeben. Die Besonderheit liegt hier in
der Beschreibung der Parameter auf Basis moderner biologi-
scher »Wachstumsprozesse«, welche direkt aus der Natur
nachgeahmt und im Framework simuliert werden. So ent-
scheidet das zugrundeliegende komplexe »Wachstumsmo-
dell«, Uber die zu generierende Vielfaltigkeit des Basismo-
dells.

An dieser Stelle unterscheiden sich auch nun die Technolo-
gien diverser sich am Markt befindlicher Eco Generatoren.
Antares Open World méchte in seinem Anspruch, insbeson-
dere mit diesen » Wachstumsmechanismen«, realbegriindet
fundieren. So sind diese biologischen und wachstumsorien-
tierten Parameter der Schlissel, fiir die realistische Simulati-
on einer ansprechenden wachsenden Flora. Betrachten wir
im Beispiel nun unsere antarianischen Baume. Ihr Anspruch

obliegt in einer breiten Palette verschiedener Baumarten
vgl. » Taxonomie«. Der vergleichsweise in hiesigen Spielen
etablierte » Baumbestand«, ist hingegen selten prozedural
generiert, noch lasst er durch seine Etablierungsmechanis-
men, Méglichkeiten der umweltbeeinflussenden Adaption,
als Teilnehmer des Systems zu. Zu Aufwandig ware es, die
verschieden Adaption des selben Baumes, herkémmlich Gber
klassisches Leveldesign, in die Spielewelt zu integrieren. Von
dessen Anderungen an deren Struktur zur Laufzeit in Abhan-
gigkeit von Witterung, Klima, etc., ganz zu schweigen.

Der » Wachstumszyklus« antarianischer Pflanzen und Bau-
me, muss also bereits auf konzeptioneller Ebene bertcksich-
tigt werden. Es miissen innovative Frameworks, basierend
auf evolutiondren Strategien, mit Zyklen gesteuerter Sensorik
vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 &
ff«, ihre Befahigungen aufzeigen. So durch Einwirkung ent-
sprechender Signaturen, diese Frameworks, reaktiv auf ihre
Schnittstellen intervenieren kénnen. Als Beispiel seihen die
Auspragung der Triebe eines Astes in seinen apikalen und
Lateralen Knospen, bei entsprechender » Lichtsensitivitat «,
aufgezeigt.

Es mag futuristisch klingen, aber wir haben bereits alle not-
wendigen Technologien und Mechanismen zur Umsetzung
in dieses Konzeptes. Auch die Rechenleistung ist durchaus
heute genlge vorhanden. Dies gilt insbesondere unter Be-
rlicksichtigung von » Level of Detail« (LOD) Algorithmen, und
»Sparse Octree« Speicherprozeduren. So denke ich, sind
gerade flr die zeitsparende Politik der » Indie« Szene, diese
Herangehensweise, respektive die Umsetzung dieses Frame-
work mit seiner Kernkompetenz » KK/021«, von essentieller
Bedeutung.

' Vue xStream and Vue Infinite offer CG professionals the premiere solutions for creating exceptionally rich and realistic Digital Nature environments with
seamless integration into any production workflow. ©2015 e-on software, inc.

2 PlantFactory is a revolutionary 3D vegetation modeling, animation and rendering software, dedicated to the CG, SFX, Architecture and Gaming

communities. ©2015 e-on software, inc.
3 Xfrog Inc. 8010 Padre Ln, Los Angeles CA 90046

4 SpeedTree ©2015 IDV, Inc. All rights reserved.5446 Sunset Blvd., Suite 201Lexington, SC 29072803-356—1999



214141

62

Kapitel 21. Regelkreislaufe & Agenten im Eco System

Wachstumsfaktoren und Parameterbeschreibungen des Frameworks

In Anbetracht der bisherigen Vorbetrachtung, wird das Kon-
zept in 3x5 Wachstumsparametergruppen (WPG), also in
»Apikale«, » Laterale« und » Internodienparameter «, des Wei-
teren in 1x6 geometrische Parameter (Auspragungen), sowie
in 1x4 sich zentralisierende und umweltbeeinflussende Para-

meter auf seiner Gesamtheit, klassifiziert eingeteilt werden.
Die nachfolgende Abbildung verdeutlicht dabei die entspre-
chenden Wachstumsfaktoren auf Basis der nachfolgenden
Parameterbeschreibungen (Capabilities).
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Vascular Plant Species (VPS) Section

Branch Section

Abbildung 21.8: Geometrische Fahigkeiten »Capabilities« am Beispiel von antarianischen GefdBplanzen

Die sich so ergebenen Parameter beschreiben die komplexen
Fahigkeiten der auf der Basis von » BDI/RC« begriindeten
Agenten im Eco System. In ihrer Auspragung kénnen sie so,
Uber die Parameter entsprechende » Planzenorgane«, wie die

» Internodienldnge«, oder die » Phyllotaxis« von GefaBplan-
zen, gezielt und Uber die gesamte Anlageform auspragen
und ansprechen.
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Aggregation - Apikale Knospenfugen

Steigen wir also in die spezifische Parametrierung der ersten
» Wachstumsparametergruppe« ein. So wird diese Gruppe

der Apikalebene«, das » Alter der Apikale«, die » Morbiditét«,
sowie auch die Auswirkungen auf das »Sonnenlicht« der

von Parametern mit der » Apical Section« beschrieben. Es Apikale beschreibt, faktorisiert.

sind 5 Parameter, die die » Apikalvarianz«, das » Wachstum

Vaseulagr Plagai

Geometrischer Spezifikation Wertebereich
Einflussfaktor Name der Kontrollgrésse Initialwert

Species BDI/RC Agenten (Capabilities) -
c

21/PMG/GP/AS

Apicale Section
Procedural

Model Generation

Bemerkungen Growth Parameters

Erlauterungen

9 Apikal Varianz im Drehwinkel 9 = {0..100} Veranderbarkeit und Streuung der Wachstumsrichtung zu der nachsten
API/VARIANCE der lateralen Knospenfugen AVinit = 17 Knospe im Verhéltnis zur letzten bestehenden lateralen Knospenfuge.
9 Astebenenkontrolle 9 = {0..10} Einfluss der jeweiligen Astebene auf die Wachstumsrate der ausgepragten
API/GOWTH Wachstumsrate der Astebenen AGnit = 3.3 Zweighohen im Verhéltnis zur Gesamtproportion.
Astebenenalter ¢ = {0..1} Einfluss der jeweiligen Astebene auf die Wachstumsrate der ausgepragten

Wachstumsrate einer Astebene AAjnit = 0.80

Zweighdhen im Verhéltnis zum Alter der GeféaBpflanze.

9 = {0..1}
ADjnit = 0.012

Sterberate
der apikalen Knospen am Zweig

PI/DEATHRATE

Mégliche Anzahl von aussterbenden apikalen Knospen innerhalb eines
chronobiologischen Zyklus einer Berechnung.

9 ={0..1}
ASinit = 0.24

Sonnenlichtfaktor

9‘APIISUNLIGI‘IT

Apikale Sonnenwachstumsrate

Einflussfaktor des Sonnenlichts, bezogen auf die Auspragung und der

Wachstumsgeschwindigkeit von apikalen Knospen.

Abbildung 21.9: Wachstumsparametergruppe - Apikale Sektion

So ergibt dieser » Parametersatz« die spatere » Struktur der Verzweigung« und dessen » Dichte«, fokussiert an den
apikalen » Wachstumsfugen«, respektive an den » Endknospen« aller wegfiihrenden Zweige vom Stamm, entsprechend
wieder. Auch kdnnte man diesen Parametersatz als ersten Teil der » Baumgeometrie« (Phyllotaxis) [Rei+03] beschreiben.

So représentiert der erste Parameter den spharischen Win-
kel Yapivariance Mit der Varianz der »Apikalknospen«, wel-
che immer zu den jeweiligen Enden eines Elternzweiges,
ausgerichtet werden. Der sphéarische Winkel wird hierbei
Uber seinen aufgespannten méglichen Raum (60, 3);{60 ~
M(0, Sapr/variance), @ ~ P(0,27)}, determiniert. So re-
prasentiert sich die geometrische Variation dieses Baumes
im Konzept, respektive die GefaBplanze, reaktiv im sphari-
schem Raum, durch die Einwirkung eines oder mehrerer mor-
phogenetischer Felder. Mit Aktivierung der » Apikalknospe«

Abtastung im Parameterraum durch Suchalgorithmen [...]

durch dieses Feld, richtet sich die weitere Wachstumsauspré-
gung, nun nach der Wachstumsrate 1n,growTH/CNT, @us dem
Parametersatz der »Internode Section«. Sie bestimmt in Ab-
héngigkeit des Feldes, wann ein neuer »Stengelknoten« auf
die entstehende Internodie Y\ engTH, als laterale Knospen-
fuge modelliert wird, und determiniert damit morphogenetisch
simulierend, die entsprechende Internodienlange. So sind
diese beiden Parameter, Gber das Feld getriggert, fir den
Abstand zwischen zwei lateral ausgepragte Knospen entlang
eines Zweiges, verantwortlich.
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Aggregation - Laterale Knospenfugen

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ae-
nean commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sociis
natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque
eu, pretium quis, sem. Nulla consequat massa quis enim.
Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget,

Plant

Spezifikation Wertebereich
Name der Kontrollgrésse Initialwert

Vascular

Geometrischer
Einflussfaktor

Species BDI/RC Agenten (Capabilities) -
c

arcu. In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae,
justo. Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer
tincidunt. Cras dapibus. Vivamus elementum semper nisi.
Aenean vulputate eleifend tellus. Aenean leo ligula, porttitor

eu, consequat vitae, eleifend ac, enim.

21/PMG/GP/AS

Apicale Section
Procedural

Model Generation

Bemerkungen Growth Parameters

Erlauterungen

9 Apikal Varianz im Drehwinkel 9 = {0..100} Veranderbarkeit und Streuung der Wachstumsrichtung zu der nachsten
ARINIAGIANEE der lateralen Knospenfugen AVinit = 17 Knospe im Verhaltnis zur letzten bestehenden lateralen Knospenfuge.
9 Astebenenkontrolle ¢ = {0..10} Einfluss der jeweiligen Astebene auf die Wachstumsrate der ausgepragten
API/GOWTH Wachstumsrate der Astebenen AGnit = 3.3 Zweighéhen im Verhé&ltnis zur Gesamtproportion.
Astebenenalter ¢ = {0..1} Einfluss der jeweiligen Astebene auf die Wachstumsrate der ausgepragten

9 PI/AGE Wachstumsrate einer Astebene AAjnit = 0.80

Zweighdhen im Verhéltnis zum Alter der GeféaBpflanze.

9 = {0..1}
ADjnit = 0.012

Sterberate

SAP"DEAT"HATE der apikalen Knospen am Zweig

Mégliche Anzahl von aussterbenden apikalen Knospen innerhalb eines
chronobiologischen Zyklus einer Berechnung.

9 ={0..1}
ASinit = 0.24

Sonnenlichtfaktor

9AP|/SUNL|G“T Apikale Sonnenwachstumsrate

Einflussfaktor des Sonnenlichts, bezogen auf die Auspragung und der
Wachstumsgeschwindigkeit von apikalen Knospen.

Abbildung 21.10: Wachstumsparametergruppe - Lateral Sektion

21.4.1.1.3 Aggregation - Internodien

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ae-
nean commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sociis
natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque
eu, pretium quis, sem. Nulla consequat massa quis enim.
Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget,
Plget

Yaseculas Species BDI/RC Agenten

Geometrischer
Einflussfaktor

(Capabilities) -

Spezifikation Wertebereich
Name der Kontrollgréosse Initialwert

arcu. In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae,
justo. Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer
tincidunt. Cras dapibus. Vivamus elementum semper nisi.
Aenean vulputate eleifend tellus. Aenean leo ligula, porttitor
eu, consequat vitae, eleifend ac, enim.

21/PMG/TP/IS

Internode Section
Procedural

Model Generation

Growth Parameters

Bemerkungen
Erlauterungen

3 Internodienldnge zwischen zwei ¢ = {0..2} Die Internodienldnge eines Auslaufers, definiert sich im Abstand zwischen
IN/LENGTH Wachstumsfugen (Seitenknospen) ILinit = 0.22 zwei Apikalen (Wachstumsfugen). Das Alter spielt eine signifikante Rolle.
Wachstumsrate (Frequenz) 9 = {0..10} Anzahl der Stengelknoten die innerhalb eines Iterrationsschrittes (Zyklus)

3IN/GHDWTM/CNT

s'IN/I\GE

9IN/IRVERAGE

9IN/VARIANCE

Anzahl der Stengelknoten pro Zyklus

IGCpnit = 3.85

der circadianen Frequenz vgl. KK/041, zur selben Zeit maximal entstehen.

Internodienalter

Adaption der Internodienlange

9 = {0..2}
IAGinit = 0.92

Die Basislange von Internodien korrelieren stark mit dem Alter des Baumes.

Dieser Faktor berticksichtigt zusatzlich das Alter eines Internodiums.

Mittelwert der Winkeldifferenz

9 = {10..350}

Diese KenngroBe drickt den Mittelwert zwischen zwei benachbarten

zwischen zwei Seitenknospen IAVinit = 132 Seitenknospen in der Winkeldifferenz zwischen Internodien aus.
Varianz der Winkeldifferenz 9 = {0..50} Diese KenngréBe drickt die Varianz zwischen zwei benachbarten
zwischen zwei Seitenknospen IVAhit = 4 Seitenknospen in der Winkeldifferenz zwischen Internodien aus.

Abbildung 21.11: Wachstumsparametergruppe - Internodien Sektion
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Aggregation - Spezifische Ast Parameter

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ae-
nean commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sociis
natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque
eu, pretium quis, sem. Nulla consequat massa quis enim.
Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget,
Plant

Vascular Species BDI/RC Agenten

Geometrischer
Einflussfaktor

(Capabilities) -

Spezifikation Wertebereich
Name der Kontrollgrésse Initialwert

arcu. In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae,
justo. Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer
tincidunt. Cras dapibus. Vivamus elementum semper nisi.
Aenean vulputate eleifend tellus. Aenean leo ligula, porttitor
eu, consequat vitae, eleifend ac, enim.

21/PMG/TP/BS

Branch Section
Procedural

Model Generation

Bemerkungen Growth Parameters

Erlauterungen

9 BeschnittkenngréBe fir die 9 = {0..2} EinflussgréBe die das Wachstumsverhalten (Ausrichtung/Auspréagung) in
BRA/PRUNING maximale Auslauferdynamik BPnit = 0.16 Bezug auf Sonne, Abschattungen, TierfraB und Kultivierung adaptieren.
Beschnitthéhe der Seitendste 9 ={0..10} Diese KenngréBe gibt die maximale Hohe eines méglichen Beschnittes,

Feraspruninasmian aller lateralen Ausldufer BPHinit = 1.93

BefraBes, oder Abschattungen der Seitendste von GefaBplanzen an.

Die Schwerkraft ist in den Arealen nicht nur unterschiedlich ausgepragt,
sondern hat auch entscheidend spielrelevante Kausalitdten.

Der radiale Schwerkrafteinfluss, driickt sich rechnerisch im Winkel der
strukturellen Dicke des Astes zum Geflige im Verhéltnis, zu seiner Biegung.

9 Nominaler Schwerkrafteinfluss g = {0..1}
BRA/GRAV/POW Zweigbeugung, Bodenkrimmung BGPipit = 0.26

9 Radialer Schwerkrafteinfluss g = {0..1}
BRA/GRAV/AGONY Zweigbeugung, Bodenkrimmung BGA|nit = 0.09

9 Phototropismus ¢ = {0..1}
BRAPLIOTRHEORISL Pflanzenbewegung BPinit = 0.17

Auswirkung des ankommenden Sonnenlichtes, auf die durchschnittliche
Wachstumsrichtung eines Triebes.

9 = {-1..1}
BGinit = 0.36

Gravitropismus
Pflanzenbewegung

9‘BRI&/GRATROPISM

Auswirkung der wirkenden Schwerkraft im Einflussbereich der GeféaBpflanze,

auf die durchschnittliche Wachstumsrichtung eines Triebes.

Abbildung 21.12: Wachstumsparametergruppe - Branch Sektion

Aggregation - VPS Parameter

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Ae-
nean commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sociis
natoque penatibus et magnis dis parturient montes, nascetur
ridiculus mus. Donec quam felis, ultricies nec, pellentesque
eu, pretium quis, sem. Nulla consequat massa quis enim.
Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget,

Yaseular

Geometrischer
Einflussfaktor

Plant Species BRI/BEC Agenten

Spezifikation Wertebereich
Name der Kontrollgrésse Initialwert

arcu. In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae,
justo. Nullam dictum felis eu pede mollis pretium. Integer
tincidunt. Cras dapibus. Vivamus elementum semper nisi.
Aenean vulputate eleifend tellus. Aenean leo ligula, porttitor
eu, consequat vitae, eleifend ac, enim.

L ) 21/PMG/TP/VPS
(Capabilities) - VPS Section
Procedural

Model Generation

Growth Parameters

Bemerkungen
Erlauterungen

9 = {0..10}
VAS|nit = 0.96

Basissuperioritat (Apikaldominanz)

SVPS/AUX'N/SET Ausgeschiittete Auxinmenge

Wir simulieren Auxin als Wachstumsregulator der Apikale mit multipler
Wirkung auf Wachstums- und Differenzierungsprozesse.

9 = {0..1}
VAF|nit = 0.40

Basissuperioritat (Apikaldominanz)

9 w

Sensibilitat auf die Auxinmenge

Mit dem Transport des Auxin in die Wurzeln, nimmt die Auxinmenge
systematisch ab. Je gréBer ein Baum, um so signifikanter die Auswirkungen.

9 = {0..2}
VAR(nit = 0.912

Basissuperioritat (Apikaldominanz)

SVPS’AUX'N/RES' Desensibilisierung im Alter

Mit fortschreitendem Alter einer GefaBpflanze, nimmt die Superioritat der
Apikale auf alle drei Auxin KenngréBen ab, Der Baum wéachst AltersgemaB.

t={1..100}
VGTinit = 22

Wachstumszeit

tVPS’GHOWT"’"ME Einflussparameter Alter und GréBe

VPS/ N/FLO

Dieser Parameter kontrolliert die GroBe, als auch das biologische Alter einer
GefaBplanze im Bezug zum nominalem chronobiologischem Zyklus.

Abbildung 21.13: Wachstumsparametergruppe - VPS Sektion






Mit dem » Tamagotchi« verbinden die meisten das » virtuelle
Kiicken«, welches erstmalig im Jahre 1990 als Elektronik-
spielzeug und spater weltweit populér im Jahr 2004, Einzug
in die Spieleindustrie fand. Tamagotchi eigentlich japanisch,

eine Wortschépfung aus »tamago«, was auf Deutsch » Eij«
und »wotchi« englisch »watch«, zu deutsch » Uhr«, in Japan
urspruiinglich als » Tamagotch« in einem Roman erstmalig
Erwéhnung fand.

Antares Origin Book of Replication g

<<component>>

22

22/0RE
01

Origin Replication
Environment
System Unit

22/DNA/MSR
02

Multi Stranded
DNA Generation
Subsystem

22/DNA/SC
03

DNA Sequence
Control
Subsystem

22/GMF
04

Genom Mapping
Framework
Subsystem

22/AC
05

Affection
Control
Subsystem

22/LsSC
06

Life Support
Control
Subsystem

22/BNF
07

Bare Necessities
Framework
Subsystem

Abbildung 22.1: Core Engine Modul: Antares Origin Book of Replication (A/OBOR)

Dabei stellt das Tamagotchi zum Zeitpunkt des Schlupfens
ein virtuelles Lebewesen dar, welches Uber die Bedirfnisse
wie Schlafen, Essen, Trinken und Zuneigung kontrolliert und
diese gestillt werden miissen. Dabei entwickelt es eine »virtu-
elle Persdnlichkeit«. Bei Bedarf meldet sich das Tamagotchi
und bittet um Zuwendung. Bei Vernachlassigung stirbt es.

So wie dem oben beschriebenen » Tamagotchi«, wollen wir
in Antares Open World dquivalent mit unseren Charakteren
simuliert verfahren. Der insbesondere Augenmerk soll hierbei
in der Kernkompetenz »Browser & APP Smartphone Integra-
tion ab S.227 & ff« liegen, entsprechende Kontingente Uber
Automatismen von Spielerfreigaben extern zu kontrollieren
und pflegen zu kénnen.



68 Kapitel 22. Origin of Replication (Tamago Wotchi)

Alle Charaktere in AOW, welche wir in einem anschliessenden Abschnitt noch genauer spezifizieren werden, unterliegen
somit einem sterblichem Lebenszyklus vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff«, der je nach
Zuwendung sein Lebensalter Uiber seine 8 entsprechenden Lebensabschnitte (sieche Kernkompetenz » Altersklassen«)
vgl. »Alterungsprozesse & Phasen ab S.89 & ff«, vergréBern kann. So kann es durchaus sein, dass ein Antarianer
mehrere 100 Jahre alt werden kann. Die Ausprédgungen werden in einer Reihe von charakteristischen Schllisselattributen,
wie »Lebensmut«, » Vitalitit«, » Agilitdt«, vgl. Manifestierte Attribute (Wesenszlige) »Charakter Management ab S.79 &
ff«, bezogen auf die 8 Altersabschnitte, normiert werden.

Das Geheimnis der ewigen Jugend, obliegt hier noch vielen maximale Immersion und ihrer Identifizierung mit dem Cha-
weiteren SchllUsselfaktoren vgl. »Metabolismus ab S.145 & rakter fur den Spieler, eine essentielle Aufgabe im Spiel, die
ff«. Zu diesen aber spater mehr. Gerade im Hinblick auf eine  es zu meistern gilt.



Das was wir heute unter dem Begriff » Schmetterlingseffekt« ge getétigt worden waren, ergab eine berichtigte Anderung
verstehen, beruht auf einer mathematischen Berechnung des von 3 Nachkommastellen (ehem. 6), demnach eine vollig
Meteorologen Edward Lorenz [Lor95]. Durch Berechnungen, andere Vorhersage des Wetters.

welche im Jahr 1961 in einer Simulation der Wettervorhersa-
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Abbildung 23.1: Core Engine Modul: Antares Butterly Effect System

Mit dieser Berechnung war die » Chaostheorie« geboren.

Es geht im Grunde um physikalische Systeme, vgl. dem o.g.
Wetter Beispiel, welche sehr empfindlich gegeniiber winzigen
Anderungen der Ausgangsbedingungen sind. Lorenz stellte
spater die These in Form einer Metapher » Kann der Fltigel-
schlag eines Schmetterlings in Brasilien einen Tornado in
Texas ausldsen?«, in den Raum.

Dabei wurde Edward Lorenz Metapher zumeist missverstan-
den. Es ging ihm weniger um die Behauptung » kleine Ursa-

che, groBe Wirkung« oder um das Aufstellen einer strengen
Kausalkette, die man hétte zuruick verfolgen kénnen, sondern
vielmehr darum, dass der eine Fllgelschlag nicht die Ursa-
che des Sturmes sei, sehr wohl aber der Sturm hatte einen
anderen Verlauf nehmen kénnen.

In Antares Open World méchte ich die Analogie des »Schmet-
terlingseffektes« nutzen, um unser hoch komplexes System
im zusammenhangenden Geflige, durch kleinste Anderun-
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gen vom Teilnehmer, den Verlauf der Geschichte bezogen Vergleichbar mit einem gigantischen Regelkreislauf
auf die Zusammenhange jeder einzelnen Kernkompetenz, »Mensch«, in standiger Homdostase' zu gelangen, so auch
andern zu kdnnen. Wir greifen hier die » Chaostheorie« auf, in unserem Epos, durch die Simulation eines komplexen
und werden im spateren Verlauf des Konzeptes, detailliert auf Mechanismus aller im Geflige verzahnten Interakteure.

die »stabilisierte Instabilitdt« des physikalischen Komplexes

eingehen.

" Homoostase (griechisch homoiostasis » Gleichstand«) [Dar08] bezeichnet die Aufrechterhaltung eines Gleichgewichtszustandes eines offenen
dynamischen Systems durch einen internen regelnden Prozess. Sie ist damit ein Spezialfall der Selbstregulation von Systemen.



Der Mathematiker John Horton Conway hat 1970 ein System den unter den englischen Namen »Conways Game of Life' «,
entworfen, welches basierend auf einem zweidimensionalen st dieser bis heute eine populdre Umsetzung der Automaten
zellularen Automaten, durch anfanglich 4 einfache Regeln, Theorie von Stanislaw Marcin Ulam.

ein Spiel von Leben und Tot simulieren kann. Bekannt gewor-
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® Die Kombination vorgestellter dem Chaos angelehnten Theorien mit die der hier vorgestellten Automaten Theorie,
ermdglicht uns eine véllig neue Sichtweise und gestalterische Umsetzung des Konzeptes, bezogen auf ihre Akteure.
Wie in meinem » Prolog«, bereits angedeutet, und im Bereich der Kombinatorik spater vertiefend, werden wir das
Verhalten spezifischer Individuen in Antarien in Anlehnung an Conways » Game of Life« simulieren.

' Das Spiel des Lebens (engl. Game of Life) ist ein vom Mathematiker John H. Conway 1970 entworfenes System, basierend auf einem zweidimensionalen
zellularen Automaten. Es ist eine einfache und bis heute populdre Umsetzung der Automatentheorie von Stanistaw M. Ulam [Arb02].
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Was bedeutet dies fiir das antarianische Universum?

Jedes Individuum wird innerhalb einer Generation (Populati-
on) durch seinen »Lebensmut« beschrieben. Dies gilt ebenso
fir nicht organische Objekte, wie » Assets«. Wir bezeichnen
dies dann zwar als » Haltbarkeit«, der Grundgedanke bleibt
jedoch identisch. Denn alles in unserem antarianischem Uni-
versum hat einen biologischen Ursprung. In diesem Zusam-
menhang, mdchte das Konzept auch den Abschnitt » Kombi-
natorik « betrachten.

Das » Automaten Spielfeld« eine weitere mikroskopische Ebe-
ne (Layer) im Geoinformationssystem' (GIS), wird in Zeilen
und Spalten mit einer noch zu definierenden Auflésung, tber
die prozedural generierte Ebene in maximaler Zoomstufe der
entsprechenden » Spielebene« gelegt, und definiert. Diese
Ebene bildet sodann auch die Basis des zuvor im Kapitel
» KK/020+«, erwahntem Makrosystem. In Erinnerung gerufen,
sind es die Bakterien, Sporen, und Viren, etc. , die die Kom-
munikation des Lebens, bezogen aufdessen Populationsdy-
namik steuern. Aber kommen wir zuriick zum Gitternetz der
Automaten. Die somit generierten Gitterquadrate, Gberneh-
men die Funktion eines zellularen Automaten (Zelle). Dabei
kann jedes Gitter nun zwei Zustande » Tod« oder » Lebendig«

annehmen. Mit Geburt eines Individuums (Charakters, Pflan-
ze, Tier, Asset, etc.) wird flir dessen Quadrat die Anfangsge-
neration von lebenden Zellen, gewichtet auf dessen unterste
Makroebene (Zoomstufe) platziert. Somit hat jede Zelle ge-
nau 8 Nachbarzellen, welche ihre Berticksichtigung finden
werden. Man nennt dies auch eine » Moore-Nachbarschaft«.
Eine mégliche néchste Generation, wird sich aus einfachen
Regeln, welche spéter noch erdrtert werden, ergeben.

Das Grundprinzip lasst sich sogar auf einem Stiick Papier
simulieren. Genauer betrachtet lassen sich so hoch komplexe
Wanderungen von Populationen und Strukturen simulieren.
Nimmt man nun einen 3 dimensionalen Raum und erweitert
die Zelle um weitere diskrete Zustande, ergeben sich unvor-
stellbare Méglichkeiten, Antariens Komplexitat, » Leben« zu
simulieren.

Um die Eingangs formulierte Frage zu beantworten: wir er-
zeugen damit eine hoch skalierbare und dynamische Welt
mit allen ihren Facetten des Lebens. Die » Game of Life« kurz
»GoL« Ebenen, werden in der Topologie (Flora & Fauna), in
den Bevdlkerungsschichten, genauso wie im Siedlungsbau
ihre Anwendung finden.

1 Geoinformationssysteme (GIS), Geographische Informationssysteme oder Raumliche Informationssysteme (RIS) sind Informationssysteme zur
Erfassung, Bearbeitung, Organisation, Analyse und Prasentation rdumlicher Daten. Geoinformationssysteme umfassen die dazu benétigte Hardware,

Software, Daten und Anwendungen [Ste03].



Was ist Bewusstsein?

Ich glaube, spéatestens bei diesem Thema der Umsetzung tes« mit seiner Verbundenheit zur » Seele«. Die Terminologie
in unserem Epos haben wir unser Alleinstellungsmerkmal » Geisteswissenschaften« flllt Arsenale von Bibliotheken. Ich
als Vorreiter nachhaltig gesichert. Riesige Abhandlungen, erinnere nur an die Bibliothek von Alexandria, welche An-
Doktorarbeiten, Meinungen von GroBBmeistern aller Nationali- fang des 3. Jahrhunderts v. Chr. entstand und einst zu den
taten, ganze Weltbilder und Religionen stiitzen sich auf die  bedeutendsten antiken Bibliotheken unserer Weltgeschichte
Frage unseres Bewusstseins, genau genommen des » Geis- gehorte.
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Kapitel 25. Bewusstsein & Seele

Ich méchte noch einmal Bezug auf den Terminus »In ei-
nem gesunden Kérper wohnt ein gesunder Geist« nehmen,
denn auf dessen Basis begriinden wir in Antares Open World
unser » Bewusstsein«, und damit unsere »Seele«. Um mir
folgen zu kdnnen begeben wir uns zurlck in eines unserer
Eingangsszenarios. Unser Begleiter, das » Glihwiirmchen«,
entpuppt sich namlich als ganz spezielle Lebensform. Es han-
delt sich hierbei um eine »astrale Energie« (Quelle), welche
das Konzept auch als » Seele« beschreiben kénnten.

Unser junger Held wird sich dessen im Laufe des Spiels »be-
wusst« werden. Reslimieren wir einmal. Das Konzept stellt
also eine Seele fir alle Lebewesen (Humanuide & Tiere) im
Spiel, welche manifestiert durch eine astrale Energie (Licht-
quelle), vgl. Glihwirmchen ist, zur Verfigung. Diese Seele
scheint » verloren« gegangen zu sein. Wenn ein Antarianer
geboren wird, lassen sich demnach »Kérper« und »See-
le« noch nicht trennen, da der Geist des Antarianers, also

Worum geht es genau?

Auch wenn das folgende Beispiel etwas abstrakt wirken mag,
so vergleiche ich in Analogie einen Antarianer (Charakter)
nun mit einem Fahrzeug. Wir schreiben dem Antarianer (Fahr-
zeug) im Spiel gewisse Eigenschaften (PS, kW, Verbrauch,
etc.) zu, vergleichbar mit einer leeren, antarianischen Hulle
(Kérper), kann das Auto zwar, gesteuert Gber seine Fahig-
keiten, fahren, ist sich Uber dessen Fahigkeiten aber (noch)
nicht bewusst. Wir definieren also humanoide » substantielle«
Attribute auf den Korper (Hille) des Antarianers, dhnlich dem
Fahrzeug, und trennen die »geistige« Komponente als Seele
ab.

Da ein »Mensch«, vgl. Antarianer, nun aber sehr wohl oh-
ne » Fahrer« seinen Koérper steuern kann, hinkt das Beispiel
zugegeben. Ein Mensch funktioniert, besser existiert auch,
ohne das dieser sich seiner »Seele« bewusst sein muss. Sein
»Potential« entfalten kann dieser jedoch erst dann, wenn ihn
sein »Glaube« an sich selbst, oder an eine Religion, syn-
ergetisch in eine héhere Stufe seines Bewusstseins heben
kann.

Der Charakter 6ffnet damit die Tir zu seinem » Bewusstsein«
und kann fortan ab diesem Zeitpunkt seine » Wesensattribu-
te«, auch »astrale Attribute«, getrennt von den kérperlichen,
» substantiven Attributen« speichern. Wir trennen an dieser
Stelle den » Geist« als Informationstréger der » Seele« vom
(noch) » materiell« ausgerichteten Antarianer. So hat die See-
le alle Attribute gespeichert, welche durch die Eigenschaften
und Wahrnehmung der Antarianer (vgl. Auto, als spielbares
Objekt, Teilnehmer) in Interaktion treten kann. Der Spieler
kann so, tber seine Seele, Einfluss auf die materielle Welt

die » Informationsbriicke« (Information), noch nicht aufgebaut
und spirituell wahrgenommen wurde. Genau genommen exis-
tiert noch kein Bewusstsein, bzw. ein »Geist«, solange sich
der Charakter nicht seiner Wahrnehmung, seiner » Seele«,
bewusst wurde.

Dieser Prozess ist zwar optional, aber dennoch konzeptionell
essentiell. Der Prozess wird technisch immer vollzogen, egal,
ob sich die Erkenntnis seines Bewusstseins schon trennen
lasst. Es wird Charaktere geben, die sich nie ihrer selbst
»bewusst« werden. Ein Antarianer kann leben, »existieren,
auch ohne diese Erkenntnis. Der Charakter wird jedoch, ohne
es zu wissen, Teil und Spielball des antarianischen Systems
werden, und somit im eigenen » Ereignishorizont«, gefangen
sein. Der Charakter braucht einen gewissen Grad an »spi-
ritueller Erfahrung« und » Energie«, um diese méachtigsten
Synergien im Spiel entfachen und lernen zu kénnen.

nehmen, und durch Synergieeffekte eine starke Einheit fur
einen Verwendungszweck, » Dedizierung«, zum Beipiel einen
Beruf, abbilden und aufbauen.

Die Manifestierung der eigenen getrennten Seele erdffnet
somit dem Konzept unglaubliche Méglichkeiten. Der Spieler
hat, oder kann, Uber das » Multiaccounting« viele, dem Ein-
satzzweck ausgebildete Charaktere erschaffen und besitzen,
die er, dhnlich unserem Auto, als Fahrer, hier Seele, aktiv
im Onlinemodus steuern kann. Das interessante daran ist,
dass andere Spieler unter normalen Umstanden nicht wis-
sen, von wem das Auto gerade gefahren wird. Wem gehort
dieser Charakter? Hier ist die » Spezifikation der Charaktere
nach dem »Seelenheil« Zustand« gemeint. Oder ist er infil-
triert? So lassen sich ganze Siedlungen in wichtigen Position
unterwandern. Und das, dem Einsatzzweck des Charakters
entsprechend, zielfihrend. Um hier eine bessere Klassifizie-
rung und Struktur aufzuzeigen, werden ich im Ubernachsten
Abschnitt » Charaktere« einen Uberblick geben.

So sind Gamemechaniken wie » Seelentausch« oder » See-
lenverschmelzungen« zwischen » Accounts«, den »Spielern«
und den » Charakteren«, mdglich. So kénnen sogar multi-
ple Persénlichkeiten » Schizophrenien« abgebildet werden.
Weitere Mdglichkeiten sind in gruppendynamischen Arbeiten
im Schichtbetrieb, zum Beispiel in Gildenoperationen, oder
in Zeiten von Urlaub, Krankheit oder in der Entleihung von
Charakteren zu sehen. Wir werden auf das » Powerleveling«
in diesem Zusammenhang noch detailliert in spateren Kapi-
teln eingehen. Auch darf man in diesem Zusammenhang die
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Zeitzonen der Spieler nicht vergessen, da alles auf einem
internationalen Server abgebildet werden mdéchte.

Stirbt ein Antarianer, hat die astrale Energie (Seele, vgl. Glih-
wiirmchen) Zeit, sich temporar im » Feld der Trdume' « aufzu-
halten und sich durch » Reinkarnation« einen neuen » materi-
ellen« Antarianer, oder aber auch jedwedes andere héhere
Wesen, als Wirt zu suchen. Im Idealfall besitzt der Spie-
ler bereits einige dem Einsatzzweck gebundene Charaktere
mit einer synergetisch geformten passenden » Konformitét «.
Auch hier kommt es auf die Betrachtungsweise an, da dieser
Prozess N (Seelen) auf M (Antarianer) in beiden Richtungen
funktionieren wird. So kann ein Charakter genauso seinen
» Seelenverwandten« vgl. Glihwirmchen finden, wenn er
zum Beispiel traumt » Er betritt das Feld der Trdume«. Grund-
satzlich entscheidet die Kompatibilitat der » Seelenverwandit-
schaft« Uber die Effektivitat der » Seelenbindung«.

Die Gefangennahme einer Seele nach dem Téten eines An-
tarianers, gilt als héchste Schandtat und ist zugleich ein
kriminelles antarianisches Kapitaldelikt. Sollte dies unter Vor-
satz zum Beispiel im PvP vollzogen werden, wird ein Tribut
von den Géttern der jeweiligen Zivilisation des Planeten ein-
gefordert werden.

Anzumerken sei noch, das die » Seele« eines Charakters, in
alle »lebensfdhigen und héheren Lebensformen« in der Welt
von Antarien wandern kann, also ihre » Reinkarnation« in
allen erdenklichen Gestalten temporar, aber auch permanent
bis zum Tod, bei starker Affinitat zum » Seelenverwandtenx,
vollziehen kann. In dieser Zeit kdnnen diese Individuen be-
sondere Verhaltensweisen (Behaviors) an den Tag legen.
Insbesondere gilt dies fir Rudeltiere, oder Kreaturen, Mons-
tern mit hierarchischen oder diktatorischen Strukturen. In
einer spateren Kernkompetenz, dem »sozialem Geflge«,
kann es in diesem Zusammenhang dazu fihren, dass es zu
Verschiebungen der antarianischen » Macht« kommen kann.

Ich betone, der » Regelkreislauf« des » Machtausgleiches«
steht in starker Korrelation zur Affinitat mit einer temporér
gebundenen » Seele« eines Individuums. Ohne die gelebte
» Charaktertreue« und damit den Einklang mit der Seele zu
finden » Seelenverwandtschaft«, entstehen durch » Seelen-
wanderung« oszillierende und kanalisierende » Fliisse der
Macht«, womdglich zu polarisierend wirkenden Parteien, in-
nerhalb des gesamten Gefliges.

In einem Satz formuliert, »Lebe authent nach Deinen im Spiel persénlich aufgestellten Regeln, zum
Beispiel mit deiner Religion, als auch mit Dir im Einklang« oder Deine Gegner werden starker und sind

spater fur Dich nur noch schwer, oder sogar Gberhaupt

vgl. mit einer Wiese mit vielen Glihwirmchen in einer lauen Sommernacht

nicht mehr allein erfassbar.






Da wir nun wissen, dass sich Kérper und Seele Uber den
Geist manifestieren lassen, bendtigen wir im wahrsten Sinne
des Wortes eine » Geistesbriicke«. Diese dritte Komponente,
also der » Geist«, ist die Information und stellt die Verbindung
zwischen Kérper und Seele dar. Damit haben wir eine perfek-
te Basis geschaffen, diesen Informationsfluss im Spiel durch

die »Wahrnehmung« manipulieren zu kénnen. Ich hoffe, ihr
kénnt mir noch folgen. Samtliche spielerischen Elemente
greifen in den » Informationsfluss« ein. Skills, die speziell fir
das Lernen geschaffen wurden, kdnnen die Parameter des
Lernens, und damit den kognitiven Fluss, verandern.
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Ein Handeln gegen die eigene » Gesinnung«, » Moral« oder
» Ethik« wird einige Bahnen des Geistes hemmen und so
den Transport von Informationen verlangsamen. Vergleichen
kénnen wir die » Geistesbahnen« mit einem Blndel parallel
liegender Strohhalme. Wir vergréBern den Querschnitt durch
Hinzunahme oder der Wegnahme solcher symbolischer Hal-
me. Ein Charakter kann somit auf diese Weise sowohl seine

» Geistesbriicke«, also seine »kognitiven«, als auch seine
»astralen« Fahigkeiten ausbauen. Uber diese Learnings ist
es sogar moglich, sowohl den Querschnitt, als auch die Lan-
ge (Signalweg) eines jeden zu verwendenden Halmes an-
zupassen. Zudem kénnen einzelne Halme als zugehdrige
Ordnung gebunden werden. Bildlich kann man sich dies mit
kleinen Gummibandern vorstellen, welche nicht nur das ge-



78

Kapitel 26. Geist & Information

samte Blindel zusammenhalten, sondern auch im Biindel
selbst z.B. die roten Strohhalme noch einmal intern blindeln.

Mit diesem Mechanismus stehen uns ungeahnte Mdéglich-
keiten charakterlicher und einzigartiger Auspragungen zur
Verfagung, welche in noch ndher zu erlauternden » Akziden-
tien«, in der Kernkompetenz »Charakter Management ab
S.79 & ff«, beschrieben werden. Wir verbinden damit zwei
eigentlich von einander getrennt agierende Systeme im In-
formationsfluss. Temporére » Verstopfungen« von Halmen
kénnen dazu flihren, dass kurzzeitig weitere Halme fir den

Transport notwendig werden. Wenn viel Information ankom-
men soll, so muss die »Briicke zur Seele« durch » Meditati-
on«, »Schlaf« oder » Glaube« taglich geschult und trainiert
werden. Der Spieler wird mit einer besseren und viel kla-
reren Wahrnehmung belohnt werden, welche wiederum zu
schnellerem, adaquatem Lernen und Uber die Kausalitat zu
qualitativ hochwertigem Wissen flihrt. Dieses Wissen kann
so dann angewendet werden und durch Technologie und
Talent in der Gemeinschaft zur Erringung von gesetzten Zie-
len genutzt werden. Die » Geisteswissenschaften« werden in
Antarien eine vollig neue Perspektive eréffnen.



Das » Charakter Management« umfasst das AOW Konzept
zur »emotionalen Bindung« des Spielers an die inneren und

auBeren » Regelkreisldufe« vgl. »Regelkreislaufe & Agenten

im Eco System ab S.47 & ff«.
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Abbildung 27.1: Core Engine Modul: Character Management System

Zudem findet in diesem System, welches aus einer Vielzahl
von Subsystemen (Gattern) besteht, die Vorraussetzungen nach der »aristotelischen Ethik« und dessen auffallige Ver-

Uber persoénliche Kompetenzen, das moralische Verhalten
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haltensgewohnheiten zu simulieren, statt. Zudem werden im
Charakter Management nach der » nikomachischen Ethik «
» Tugenden« etabliert, welche fiir den Rahmen von tugendhaf-
tem Handeln und Verhalten fir die Kultivierung des Charak-
ters verantwortlich sind. Die Auspragung des » Verstandes«
wird dabei maBgeblich durch die angeeigneten Gewohnhei-
ten, Uber die Lehren der sittlichen Tlchtigkeiten, manifes-
tiert. So wird das Konzept auf die MaBgabe setzen, seine
» Gesinnung« authentisch zu spielen, um so zum Beispiel
den »kognitiven Attributen«, Gber die » Akzidentien« im (In-
formationsfluss/Geist), nachdriickliche Substanz zu verlei-
hen. Dabei werden die » Siinden« in einem » Wertkatalog«

®

bilateral zu den » Tugenden« gewichtet werden. Die spieleri-
schen Wertungen erfolgen dabei nicht wie Ublich nach den
auBeren MaBstaben anerkannter Moral und Ethik, sondern
am authentem Verhalten des Spielers, welche sich im kon-
sequentem Handeln, der eigens aufgestellten Regeln und
Netiquetten widerspiegeln und bewertet werden. So wird
ein Spieler Synergieeffekte entfachen und deutlich mehr Er-
fahrungspunkte erhalten kénnen, wenn er situationsbedingt
seiner Gesinnung, entsprechende Entscheidungen bewusst
seiner Konsequenz treffen wird. So steigen, zum Beispiel bei
konsequenter Ausilbung, die Attribute » Entschlossenheit«
und » Prdgnanz« als kognitive Fahigkeiten.

Viele weitere Faktoren und Einflusssysteme, wie das Begabungsystem, Handicaps, Gruppendynamik, Instinkte und
Triebkraftsteuerung, Fortpflanzung, Konditionierung, genetische Disposition, Schlaf und Traumzyklen, Reverse Charakter

Detection (RCD), oder dem Assoziationsmanagement, bilden Logikgatter im Regelkreislauf, um so eine hoch komplexe
Matrix als » Charakter« in den antarianischen Welten zu etablieren.
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Profil Management

In Antares Open World werden Charaktereigenschaften, kurz
Attribute, auf dem » Kdrper«, dem » Verstand« oder der » See-
le« gepragt (gespeichert) und nicht auf klassischen Wegen
formuliert. Zudem wird es die typischen alteingesessenen
Eigenschaften, wie Starke, Intelligenz, Magie, usw., in AOW
konzipierte Welten nicht geben. Eine Aufteilung erfolgt in

» Substantielle Attribute« (Kérper), » Kognitive Attribute« (Ver-
stand), » Astrale Attribute« (Seele), sowie der » Akzidentien«
(Informationsfluss/Geist), welche als » Prdgungen« im Laufe
des Lebens eines Charakters Uiber das » Reverse Charakter
Detection« (RCD) einer stetigen Veranderung unterliegen.

Abbildung 27.2: Konzept zur emotionalen Bindung (Akzidenzen)

So werden, wie bereits in der Kernkompetenz »Geist & In-
formation ab S.77 & ff. « beschrieben, die organisatorischen
Starkungen im Informationsfluss durch Akzidentien aus Uber
200 verschiedenen charakterlichen Eigenschaften ihrem Pro-
fil zugeordnet. Im Beispiel erhalte ich eine » Querschnittsver-
gbBerung der Information« durch Préagung einer gewichteten

Affinitat (Attribut) zur Rastlosigkeit oder der Redelust. Ich
werde im Abschnitt » Akzidentien (Informationsfluss/Geist)«
noch detailliert auf die entsprechenden Zusammenhange ein-
gehen. So sind als weitere Akzidenzen » Einfluss«, » Macht«
und, wie eben angedeutet, die » Affinitdt« zu nennen.
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Kapitel 27. Charakter Management

Manifestierte Attribute (Wesensziige)

Also welche MaBstédbe setzen wir an? Und, wie vor Allem,
interagieren wir mit unseren Einflussgré3en? Um die Frage
tiefgriindig zu bearbeiten méchte ich zunéchst die substantiel-

» Alter

» Lebensmut
» Ausdauer
- Vitalitat

+ Agilitat

Dabei kénnen alle Attribute sowohl einen positiven, als auch
einen negativen Wertebereich annehmen. Ebenso stehen
alle Attribute, generalisiert als » Wesensziige«, in Konkurrenz
zueinander. So kénnen sich die wesentlichen Eigenschaf-
ten gegeneinander ausschliessen oder potenzieren. Die In-

len Attribute, welche im (Kérper) manifestiert und gespeichert
werden, vorstellen.

dividualitat eines Charakters kann so zur Wahrung seiner
Identitat gewisse Auspragungen bis zur Pubertat, spatestens
jedoch bis zur Altersklasse »4 /8« vgl. »Alterungsprozesse &
Phasen ab S.89 & ff«, auf ein Maf3 pragungsfahiger » Akzi-
denzen« beschrankt werden.
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27.3 Zustandsklassen

Wie aus dem Abschnitt Bewusstsein und Seele nun ableitbar, Charakteren, lassen sich auf das Konstrukt zwischen Kor-
lassen sich daraus nun eine Vielzahl von »Seelenheil Zu- per und Seele, Spieler, Account, Multiaccounting & Sharing
stdnden« umsetzen. Alle diese nachfolgenden Zustande von »siehe auch eigener Abschnitt« ableiten.

Symbol Funktion und Verhalten nach Zustand eines Charakters Semantik
SS/PC Ein von Spieler »sich selbst« gespielter Charakter Self Soul Played Character

Foreign Soul Played

FS/PC Ein von einem »anderen Spieler ibernommener« Charakter
Character

Infiltrated Soul Played

IS/PC Ein von einem »anderen Spieler infiltrierter« Charakter
Character

LS/PC Ein sich seiner Seele bewusst, »seelenloser« Charakter Lost Soul Played Character

Unknown Soul Played

US/PC Ein sich »seiner Seele nicht bewusster« Charakter
Character

Confused Lost Soul Played

CL/PC Ein verwirrter Char der »kiirzlich seine Seele verloren« hat ch
ar

Multipl | PI

MS/PC Ein schizophrener Char mit »haufig wechselnden Seelen« ultiple Soul Played
Character

Leading Death Played

LD/PC Ein zum Tode geweihter, »dem Tode bewusster« Char
Character

Harmony Soul Played

HP/PC Ein gldubiger Char, der im Einkl it K& & Geist steht
in gldubiger Char, der im Einklang mit Kérper eist ste Character

Disharmony Soul Played

DS/PC Ein Charakter, der in »Zwietracht« mit sich steht Char

Artificial Life Played

Al/PC Ein von der KI »NPC« Gilbernommener Charakter
Character

Abbildung 27.3: Zustandsklassen

® Auch hier 16st sich das Konzept weit von den gangigen Dogmen, es gabe nur » PC & NPC« als mdgliche umzusetzen
Zustande. Das Konzept wird eine Vielzahl von weiteren Zustanden auf o.g. » Zustandsklassen« generalisiert abbilden
kénnen. Solche Zustande waren zum Beispiel der » Wachzustand«, » Hypnagogie«, » Schlaf/Tiefschlaf«, » Traum«,
» Klartraum (Luziditét)«, » Koma (Bewusstlosigkeit)« und » Trance«.






Kritiken an komplexen Systemen sind immer dann berechtigt,
wenn es kein Konzept fir die Heranfihrung an dessen Me-
chanismen zu finden gibt. Der Spieler soll mit sich selbst im
Einklang wachsen und seine eigene Komplexitat und Wahr-
nehmung fir sich im Laufe des Spieles finden. Er wachst

Anforderungen, die Prozesse der Wahrnehmung Gber » Kom-
plexitadtsstufen« der eruierten Wahrnehmung des Interakteurs
(Teilnehmer) zu filtern. Mit Erreichen neuen Potentials voll-
zieht der Teilnehmer im System dann einen aquivalenten
» Quantensprung«, vgl. (Tunneleffekt, quantenmechanische

sprichwortlich in seine Aufgabe hinein. Somit ergeben sich  Erklarung).

Antares Complex Controlling g

<<component>>

I 28

28/SCR
01

Sensitive
Complex Ruler
Environment

28/QPD
02

Quantum Perception
Dispatcher
Subsystem

28/DSIM 28/AGP
03 04

Dynamic Scale Adaptive Genom
Interaction Modes Processing
Subsystem Subsystem

Einfach ausgedriickt, das Konzept soll nach dem Motto » Was
ich nicht weiB -also nicht Wahrnehmen kann-, macht
mich nicht heiB -kann ich also nicht mit interagieren-.«
umgesetzt werden, oder erklart werden Uber den philoso-

Abbildung 28.1: Core Engine Modul: Antares Komplexitétssteuerung

phischen Ausspruches von Sokrates »Ich weiB3, dass ich
nichts weiB.«, oder etwas freier formuliert, »Je mehr Ich
weiB, umso mehr weiB ich, dass ich eigentlich nichts
weiB.«
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Kapitel 28. Komplexitét versus Wahrnehmung

Das Zitat steht bei Platon wiederum fiir die Entwicklung der eigenen Erkenntnis von der Entlarvung des Scheinwissens,
Uber das bewusste Nichtwissen bis hin zur Weisheit als Wissen um das Gute. So ergeben sich Briickenschlage in
unserem » Quantum Perception Modul«, auch kurz » QPM«, zwischen dem postulierten, und in eigens in Erfahrung
gebrachten Wissen, und auf der anderen Seite dem Deckungsversuch, die Wahrnehmung wiederum in Einklang mit

dessen zu bringen. Funktionen der Korrelation berwachen und leiten den Spieler hier seine eigenen Weg mit MaB3gabe
seiner Komplexitat zu finden.



Riickdatierung von Hochtechnologie im Schépfungsprozess ein Kausaler Bruch?

Alle jemals auf antarianischen Welten (Planeten) gefundenen h&her erweist sich der Grad (Stufe), Qualitat und die Ver-
archaologischen Funde, welche riickdatierend in die anta- wendung von Technologie. Dieses » Kausalitdtsparadoxon«
rianische Antike fallen wurden, also Bauwerke, Artefakte, begriindet sich hierbei durch seine Unabhangigkeit von mdg-
Monumente, weisen auf ein mysteridses » Paradoxon« der lichen geografischen Lagen der Fundorte im antarianischem
offiziellen Zeitgeschichte und anerkannten Lehrmeinung hin. Universum.

Je élter die Datierungen von diesen antiken Bauwerken, je

Antares Panspermia Hightec Scale Paradoxon g

29

<<component>>

29/ADP 29/wWDCC 29/DISP 29/MIP
01 02 03 04

Adaptive Directed Widespread Deaths Dynamic Inverse Mindset Infiltration
Panspermia Cross Controller Scale Progress Processing
Control Unit System Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 29.1: Core Engine Modul: Antares Schépfungsprozessregulierer (AP/HSP)

Ferner, die ausgeflhrte Prazision dieser langst seit Ewig- Hochverrat. Diesem Umstand schuldet es auch, das die »Ar-
keiten vorliegenden Beweise aus vergangenen Zeiten, wer- chdologie« im Geheimen gelebt und vor dem Verschluss der
den an Absurdum dem wissenschaftlich denkenden Antaria- Offentlichkeit, so gut wie keine Erkenntnisse dem gemeinem
ner, als Blasphemie postuliert. Religidse Texte » Neuzeitlich« Volk auf den meisten Planeten erreichen.

in antarianischen Welten anders zu deuten, gilt hierbei als
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Die Ruckdatierung von Hochtechnologie gilt somit als Bruch  gende Risiko, ist somit fliessend dem Fortschritt angepasst.
im gesamten antarianischen Weltbild. Ketzerei und Blasphe- Bereite Dich demnach gut vor, wenn du die TUren der blas-
mie stehen unter Todesstrafe. Leider wird sich dem Suchen- phemischen Wissenschaft 6ffnen méchtest. Was du jedoch
den nur dann »neues altes Wissen« im Universum offen- Dein Eigen nennen kénnen wirst, wird Deinen Horizont des
baren, wenn dieser bereit ist zum Trotze jeder Gefahr, sich Begreifbaren bei Weitem Ubersteigen.

damit auseinander zu setzen. . - S
Die Kernkompetenz definiert sich im inversen und paradoxen

Antares Open World bringt technologischen Fortschritt nur  Technologiefortschritt. Wir miissen unsere Vergangenheit be-
invers zum Gedankengut des antarianischen Weltbildes mit  greifen, um unsere Zukunft zu verstehen und verandern zu
exponentieller Expertise. Das damit verbundene und stei- kdnnen.



Eine » Generation« von Charakteren beschreibt sich durch sen bleibt. Diesem Umstand kann es zum Beispiel Schulden,
ihre Lebensabschnitte. In Antares Open World definieren dass wenn gewisse Fahigkeiten im Kindesalter nicht trainiert
wir generalisiert 8 Altersklassen. Jede Altersklasse besticht wurden, diese dem Charakter dann auf Ewigkeit verwehrt
durch ihre speziellen Fahigkeiten und Auffassungsgaben. So bleiben. Ein Grund mehr sich mit den Alterungsprozessen

wird es zum Beispiel nur einem Kind méglich sein, die Welt auseinander zu setzen.
mit Augen zu sehen, was einem Erwachsenem verschlos-

Antares Stage of Life System g

L
<<component>>
30/ASOLS 30/ACF 30/AEI 30/APF 30/ABF
01 02 03 04 05
Adaptive Age Class Affective Empathy Age Progress Age Behavior
Stage of Life System Framework Identification Framework Framework
State Classes Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
30/DSA 30/ACM
06 07
Diversification of Age Control
Sources of Age Mechanism
Subsystem Subsystem

Abbildung 30.1: Core Engine Modul: Antares Stage of Life System (ASOL)

Anders herum, kénnen mit Einstieg in eine héhere Altersklas- des jeweiligen Charakters dabei mit zu etablieren. Méchte
se viele Probleme der Jugend umgangen werden und schnel- der Spieler tatsachlich, einen fir seinen Einsatzzweck »per-
le Lésungen erzielt werden. Jedoch mit dem Preis (Kompro- fekten« und » optimierten« Charakter erspielen, so wird das

miss), bereits gefestigte Personlichkeiten mit allen Marotten
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Konzept dies nur Uber alle Perioden der Altersklassen seiner
Charakterfindung, erméglichen.

Die Zuhilfenahme des » Adoptionsrechtes« kann ein weiterer
Grund flr einen schnellen Spieleinstieg sein. Grundsatzlich
kann der Spieler 3 Charaktere gleichzeitig in Obhut neh-
men. Details werden auch im Abschnitt » Multiaccounting«

Nachfolgende spielbare Altersabschnitte seien zu nennen.

Kleinkind:

Kind:

Jugendlicher:

Junger Erwachsener:

Gediegener Erwachsener:
Senior:
Greis:

Die Altersklasse (Baby) »a0: & < 1 Jahr«, nimmt hierbei
eine Sonderrolle ein. Nach Geburt des Kindes, gilt es als
Mitglied der Gruppe vgl. »Soziales Geflige & Kommunikation
ab S.115 & ff«, kann jedoch nicht aktiv gesteuert werden.
Von dessen Mechanik wird es sich wie ein Tamagotchi vgl.
»Origin of Replication (Tamago Wotchi) ab S.67 & ff« im
Spiel verhalten, welches viel Aufmerksam von seinen Eltern

beschrieben. Im Endeffekt wird eine intelligente Mischung
entscheiden, welche je nach den Erfordernissen kurzfristiger
Intervention Bedarf, um schnell einen Charakter zur Verfi-
gung zu stellen (Kompromiss), oder eine vorausschauende
Planung eines Charakters mit dem Aufbau auf ein langerfris-
tiges Ziel, als Strategie zu Grunde gelegt wird.

Young Child) »a1: @ 5 Jahre«

Child) »a2: @ 10 max 14/15 bis Pubertat«

Teenager) »a3: @ 15/16 max 18, bis zum antarianischen Ritual zum Erwachsenen«
Young Adult) »a4: & 16/18 bis max 25, kann Familie bereits griinden«

Senior Adult) »a6: @ 40/50 max 70, kann Meister in etwas werden«
Senior) »a7: @ 60 max 90, kann eine Legende werden«

(
(
(
(
Erwachsener: (Adult) »a5: @ 30 max 48, kann GroBmeister spezialisieren«
(
(
(Doter) »a8: @ 90, kann theoretisch unbegrenzt Altern, & Morbiditat in Antarien 130«

respektive Gruppe braucht. So kann ein Baby getragen, abge-
legt, als auch in Adoption gegeben oder ausgesetzt werden.
Die Mechaniken des Thronfolgers vgl. »Spielerbegrindete
Storys (Questing) ab S.283 & ff«, spielen hier unter Umstan-
den, eine entscheidende Rolle fir die Eltern, der Gruppe und
das Imperium.

Mit dem Tod und vor dem Ritual der » Bestattung« eines verstorbenen Charakters sind nachfolgende Altersabschnitte zu

nennen.

Geist: (Ghost)

Nach dem verlassen der Seele im Zustand » Geist« firr einen begrenzten Zeitraum, welcher sich aus dem Verwesungsprozess

des Korpers begriinden Iasst.

Kérper: (Leere Hille)
Seele: (Soul)

Die Seele kann auch aus anderen Grinden einen Kérper
verlassen -im spéterem Verlauf detailliert beschrieben-, es
handelt sich dann jedoch nicht um eine leere Hulle (K&r-
per), sondern um einen zeitlich begrenzt verwirrten Charakter

(Zustand). Sollte der Charakter seiner » Seele« noch nicht
bewusst sein, obliegt ihm ausser der Anfélligkeit auf Manipu-
lation, keine Einschrankung.
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Charakteridentifikation

Mein Hauptaugenmerk liegt in der » Identifikation« des Spie-
lers mit seinen Charakteren. Eine emotionale Bindung soll
aufgebaut werden. So sollen durch Empathie zum Beispiel
dem kindlich wirkendem Charakter vgl. Altersklasse 3 — —4/
8, emotionale Gefiihle von Hilflosigkeit, fehlendem Selbst-
bewusstsein, Ehrlichkeit, Unbefangenheit, etc., dem real be-
griindetem Helfersyndrom (BeschUtzerinstinkte) nachemp-
funden und ausgeldst werden, oder so eine tiefe Beziehung
zwischen Vater/Mutter zum/zur Sohn/Tochter, situieren und
aufbaut werden.

In spateren Altersklassen, verschieben sich dann die ent-
sprechenden Charaktereigenschaften zu méglichen Cha-
rakterpradgungen wie rebellischen Verhalten, Euphorie, Mut,

Altersidentifikation

Mir ist absolut bewusst, dass das Thema »Altern« bei einigen
Spielern auch gewisse Antipathien hervorruft. Mir selbst ging
es so in diversen Spielen, ich selbst kénnte mir z.B. nie vor-
stellen einen Greis zu spielen. Die Identifikation mit seinem
Charakter, ist etwas ganz besonders, und genau das ist in
AOW deshalb auch eine Kernkompentenz. Viele -so auch

Selbstiberschatzungen, Befangenheit, Selbstbewusstsein,
etc., welches genauso die Intervention des Spielers erfor-
dern wird. Das Konzept erméglicht eine Zuordnung von Gber
200 solcher Charaktereigenschaften. So werden die spate-
ren Charaktere, manifestiert in ihrem Bewusstsein der Seele,
ein einzigartiges Repertoire (Unique) an Persénlichkeiten
entfalten kénnen.

Viele antrainierte Charakterzlige »Seelenattribute«, werden
mit der Zeit, quasi einen defakto Standard in dem Bewusst-
sein » Seele« des Charakters Einzug nehmen. Mit dem Fort-
schreiten des Alters, nunmehr jedoch schwer wieder ablegbar
werden. Trainiere Charaktere also mit Bedacht und entspre-
chender Sorgfalt.

ich-, verbringen Tage in einem Charaktereditor, Spielen einen
Charakter kurz an und merken, das hier und da Kleinigkeiten
mogliche Unstimmigkeiten im Charakterbild hervorrufen. Sie
erstellen den Charakter neu, priifen, testen, und erstellen
neu, bis sie lhren »Liebling« erschaffen haben, es ist Teils
eines hoch iterativen Prozesses.

Genau hier liegt jedoch ein extrem mit Potential behaftetes Spielgeschehen. Um so mehr bendétigen wir Mechanismen in

Antarien, den Spieler nicht seiner Identifikation zu berauben.

Zu nennen seien an dieser Stelle

AO01:
A02:
A03:
A04:
A05:
A06:
A07:
A08:
A09:
A10:
Al1:
A12:
A13:
A14:
A15:
A16:

Metabolismus

Schlaf & Traumzyklen
Bewusstsein (Seele)

Blutlinien & Erbfolge

Dedizierung nach Einsatzzwecken
Komplementares Wissen
Reinkarnation

Nosferatu (Lebensmut)

Kultureller Freitod

Eingriffe in die Evolution

Muli Accounting & Slotsystem
Spiritualitét

Kultur

Religion

Geféngnis

Druidische Rituale (Energie aus der Natur Uber Photosynthese)
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Alles Mechanismen, welche in den Zyklus der » Altersteue-
rung« eingreifen und damit viel Potential geben werden, den
» Wettlauf mit der Evolution« gewinnen zu kénnen.

® Bereits in der Altersperiode 3/8 dem uns vergleichbaren Jugendlichen der Erde (Teenager), ist es im Volke der
Antarianer Ublich, in Arenakdmpfen den groBen nachzueifern. Obwohl seitens der Konglomerate eine eindeutige
Direktive abverlangt wird, und es verboten ist Waffen in dieser Altersperiode zu fihren, macht es fir viele doch gerade
den Reiz aus, sich zu messen. Erst mit einem Alter von 162 »Sans«, dies entspricht mindestens der Beiwohnung von
16 Gottes-, Konigs- oder Kult Zeremonien, zu Lebzeiten in seinem Stamm, erfolgt die Akkreditierung.

Lebenszyklus & Abschnitte

Eines der gréBten Besonderheiten und zugleich Herausfor- Uber ein eigens entwickeltes Periodensystem der Elemente
derung wird es, die Einbindung von »Alterungsprozesse« im (APdE), vgl. »Periodensystem (Elemente des Lebens) ab
Konzept, nahtlos Uber das gesamte Spektrum zu integrieren. S.197 & ff«, wird dies nach einem spezifischen Regelwerk,
Jede Pflanze, jedes Tier, Charakter, Objekte und Elemente und unter den Gesetzen der Physik und Biochemie versu-
haben eine eigene Halbwertzeit im Spielkonzept bekommen. chen, diese weitgehend in Anlehnung zu folgen.

Abbildung 30.2: Altersklassen | bis V von VIII

Somit gewahrleisten das Konzept realitdtsnah die permanen- gers durch die Mechaniken der rechtmafigen Erben simuliert

te Zu- und Ruckfuhrung in den Ressourcenkreislauf (Recy- (Blutlinien). Die Sinnhaftigkeit von weiteren » Charakterslots«,

clingsystem) vgl. »Geschlossene Kreislaufe & Recycling ab in dessen Anwendung dedizierter Charaktere, wird zudem

S.209 & ff«, durch die Integration von skalierfahigen » Zeitepochen« (ei-
genes Kalendersystem) vgl. »Antares Sonnensystem (Uni-

Zudem wird durch die ausgel6ste »Alterung« von Charak- versum) ab S.253 & ff«, zuséatzlich hervorgehoben.

teren (Verklrzung der Telomelre), die Sicherung des Thronfol-
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Das Konzept méchte dadurch, die Mechanismen der emo- Spieler, und damit respektive die entsprechenden Errungen-
tionalen Bindung, und die spezifischen emphatischen F&- schaften vgl. »Errungenschaften ab S.181 & ff. «, zum Cha-
higkeiten, einer besonderen Wertschatzung gegeniiber dem rakter psychologisch aufbauen.

® Fakt ist, es gibt keine Unsterblichkeit im Spiel. Sogar AlI/PC' vgl. Zustandsklassen in »Charakter Management ab
S.79 & ff.«, kdnnen sterben. lhre Kinder kénnen die Aufgaben ihrer » Ahnen« und » Eltern« vgl. »Soziales Geflige &
Kommunikation ab S.115 & ff«, mit einer gewissen Aquivalenz und Adaption fortfilhren, sowie ihr » Erbe« freiwillig
antreten.

Das » Spiel der Evolution«, gegen die Zeit hat begonnen. Aber ist es wirklich gegen die Zeit?

' Ein Zustand nach Spieler intensivierender MaBname und steht fur » Artificial Life Played Character« kurz » AIPC«. NPC ist definitionsgemas, fur das
Verstandnis zum Konzept, deutlich zu neutral formuliert, da es zustandsneutral ware.






Konsequentialismus - oder auch das Spielen mit der Konsequenz'

Uber den bereits erwéhnten »Butterfly Effect« [Lor95] vgl. zahnte Beweggriinde »etwas« machen zu wollen geschaffen.
»Schmetterlingseffekt ab S.69 & ff« wissen wir nun, dass un- Diese sind aber niemals aus ihrer Konsequenz heraus, allei-
sere Handlungen vielschichtige Auswirkungen herbeifiihren ne flr sich bewertungsféhig. Dem Spieler wird im Konzept
kénnen. Dabei handelt es sich nicht um ein »instabiles«, son- ein ethisches & moralisches Grundkonzept mit auf dem Weg
dern vielmehr um ein » feinfiihliges« Regelsystem (Kreislauf). gegeben. Zu diesem Thema [Baa11] und der Setzung von
Aus dem Konsequentialismus heraus, wurden ineinander ver- Anreitzen [Zau05] spater auch noch mehr.

Antares Consequentialism System g
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Abbildung 31.1: Core Engine Modul: Antares Consequentialism System

! »Konsequenz (von lateinisch consequi »folgen«, erreichen) ist eine — oft zwingende, mindestens jedoch mégliche — Folgerung. Je nach Kontext sind
spezifischere Redeweisen Ublich.« [Lei06]
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Kapitel 31. Konsequentialismus

Das Konzept betrachtet in erster Linie den Sinnspruch » Der
Zweck heiligt die Mittel « und |asst den Spieler Giber nachfol-
gende Mechanismen die Entscheidungsgewalt, dem Spieler

nach seiner Auffassungsgabe (Wahrnehmung) und Stand-
punkten zu Gunsten oder Gegen etwas, zu entscheiden.

Die Besonderheit liegt in der Art der Herangehensweise, das Konzept beriicksichtigt. ..

Motiv 1: Utilitarismus’
Motiv 2: Ethischer Egoismus?

Demnach betrachten wir einige fir uns pragnante Theorien
aus dem Bereich der » Ethik« [Sha15], um den »moralischen
Wert einer Handlung« auf Grundlage ihrer » Konsequenz«
zu beurteilen. Der Begriff » Konsequentialismus« pragt diese
Theorie, mit 0.g. Sinnspruch. Im Gegensatz hierzu steht die
»deontologische Ethik®«, welche die Handlungen selbst und
nicht die Folgen als pflichtgemal (geboten), erlaubt oder
verboten beurteilt.

Um den Gang dieser beschriebenen » Spielarten« zu forcie-
ren, werden wir verschiedene normative Zielsysteme etablie-
ren. Ein Charakter wird durch die Bemessung einer Hand-
lung (Aktivitat) » utilitaristisch«, durch den Querschnitt aller

ethischen Subjekte groBtmdglich des Gesamtnutzen, einer
standigen Wertung unterliegen. Mit einem polarisierenden
Wertungsmechanismus beurteilen wir zeitgleich, eine aus
der Handlung entstandene Konsequenz nach dem persén-
lichem Vorteil im Spiel (ethischer Egoismus). In Anbetracht
dieser » Bewertungsmafstdbe«, zu Gesamtnutzen versus
personlicher Vorteil, langfristig versus kurzfristig, global ver-
sus lokal, Wohlstand versus Selbstachtung, werden bezogen
auf die gelebte » Charaktertreue« und gespielten charakter-
lichen » Authentizitdt«, Synergieeffekte auf dessen begrin-
deter Handlungen, in Form von exponentiellem Lernens (Er-
fahrungspunkte) vgl. »Charaktergenerierung ab S.411 & ff«,
frei.

Unter der weiteren Beriicksichtigung nachfolgender Leitmotiven

Intent 3: Intrinsische Motivation
Intent 4: Extrinsische Motivation

Dabei versteht und unterscheidet das Konzept ein »intrinsi-
sches« Bestreben »um seiner Willen selbst«, etwas zu tun,
also die Befriedigung von Interessen bzw. die Meisterung
einer Herausforderung, als auch den Wunsch durch Leis-

tung, »extrinsisch« sich einen Vorteil (Belohnungssystem) zu
erarbeiten, oder einen Nachteil (Bestrafung) zu vermeiden.
Weiterfuhrende Quellen erlautern dieses Bestreben [LeD03].

Kommen wir wieder einmal zu der Frage, Warum das Ganze?

Durch die intelligente Situierung von Szenerien und der freien
Wabhl von Entscheidungen, Uber die entsprechenden Trager,
zum Beispiel im » Questen«, kbnnen wir so charakterorien-
tierte » Psychogramme« und Analysen erheben. Wenn das
Konzept Eingangs von einem Auffinden eines »Seelenver-

wandten« sprach, so ist dies nur Uber die Interpretation von
Verhalten durch Gamemechanik mdéglich. Viele verzahnte
Kernkompetenzen obliegen der Beurteilung von Einflussgré-
Ben.

»Grundlage flr die ethische Bewertung einer Handlung ist das Ntzlichkeitsprinzip, die utilitaristische Grundformel und Maxime: »Diejenige Handlung
bzw. Handlungsregel (Norm) ist im sittlichen bzw. moralischen Sinne gut bzw. richtig, deren Folgen fiir das Wohlergehen aller von der Handlung

Betroffenen optimal sind.« [Ric03]

»Der ethische Egoismus steht flr die Auffassung, man solle/diirfe tun, was fur einen selbst am besten sei.« [Ger04]

Deontologische Ethik oder Deontologie (griechisch: (deon) das Erforderliche, das Gesollte, die Pflicht, daher auch Pflichtethik) bezeichnet eine Klasse
von ethischen Theorien, die Handlungen unabhangig von ihren Konsequenzen zuschreiben, intrinsisch gut oder schlecht zu sein. Entscheidend ist
dabei, ob die Handlung einer verpflichtenden Regel geman ist und ob sie aufgrund dieser Verpflichtung begangen wird. [Erv04]
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Das Spielen mit der Konsequenz zahlt damit zu den Kernkompetenzen, da es bis heute kein MMO gibt, welches
auf wissenschaftlicher und psychologischer Weise, an die Betrachtung des Teilnehmers heran geht und ihn damit in
Interessenkonflikte auf Basis eines normierten Bewertungsmafstabes verstrickt. Das Konzept, geht damit weit Giber die
typischen Fragestellungen etablierter im Markt befindlichen Spiele hinaus: » Was mdchtest du tun?«, mit dem typischen
entscheide Dich nun Fenster »ja« oder »nein«, eben mehr als »schwarz« oder »weiss. So werden hier alle Facetten
und » Graustufen« des Lebens simuliert aufgezeigt.






Wie lauft das typische Zusammenspiel einer Gruppe, bezo- sich spater noch ein ganzes Kapitel mit dem Thema » Mul-
gen auf ihre Zusammenarbeit, in Anbetracht der Technologie tidimensionales Questen« vgl. »Spielerbegriindete Storys
und Ressourcenfindung, ab? Ich méchte in diesem Abschnitt (Questing) ab S.283 & ff« beschaftigen wird.

noch nicht auf ein gemeinsames » Questen« eingehen, da

Antares Process Analytical Technology System

32 [—
<<component>>
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01 02 03 04 05
Business Process Playable Timeframe Adaptive Ressource Quality Control Progressive Targets
Modelling Controlling Response Process Framework Framework
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
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06 07
Activity Interaction Synergetic Effects

Framework Mechanism
Subsystem Subsystem

Abbildung 32.1: Core Engine Modul: Antares Process Analytical Technology System (A/PATS)

Der Chef der Truppe, zumeist » Guild Leader«, beraumt ein gleiche Situation des »Zusammenspielens« etabliert sich
gemeinsames Meeting ein. Die Gilde, Company, etc. braucht natirlich auch bereits, wenn ich mit einem Freund einfach
etwas, womd@glich Ressourcen, zum Beispiel fir den Bau nur gemeinsam ein Spiel spielen méchte. Jeder kennt dieses
eines Gemeinschaftsgebdudes, vielleicht einer Kirche. Die »Phdnomen« des Zusammenspiels.

Die Frage sollte nun lauten, »wie lduft so etwas ab?« Was macht man gemeinsam, besser gefragt, » Wie macht
man etwas gemeinsam?«, um Spielspass zu genieren und zeitgleich zusammen am selben Ort zu spielen?
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Kapitel 32. Technologie & Synergie

Die Praxis zeigt zumeist ein » Du hier« und »ich dort« Ph&-
nomen. Wir kénnen schliesslich nicht den gleichen Baum
»umhauen«. Also, spielen wir dann zusammen? Es ist wohl
alles eine Frage der Definition. Ich méchte in diesem Zu-
sammenhang noch auf einen weiteren Umstand hinweisen.
Worin liegt das Ergebnis des zusammen Spielens? Wir legen
unsere Ressourcen spater zusammen? Ich mdéchte noch-
mals auf den ethnischen Egoismus verweisen. Vielleicht im

Idealfall. Wir haben mehr in der selben Zeit erwirtschaftet,
als wenn ich alleine gespielt hatte? Nein, im Idealfall, und
maximal, hat jeder die Menge an Ressourcen erwirtschaf-
tet , welche er auch alleine erspielt hatte. Die Praxis zeigt
auch hier, dass durch das Zusammenspiel als Team zumeist
weniger Ressourcen erspielt werden, als wenn ich alleine
unterwegs gewesen ware.

Ich glaube ihr kénnt mir folgen. Was ist also zu tun? Wie und wo kann das Konzept ansetzen?

»Nicht die Quantitét soll gruppendynamisch umgesetzt werden, sondern die Qualitit, basierend auf

ihre technologiebasierten Synergien«

Ubersetzen wir das einmal. Das Konzept bietet also Méglich-
keiten der Zusammenarbeit durch das Zusammenfiihren von
Technologien aller beteiligten Charaktere. Im Ergebnis er-
halten somit alle beteiligten Charaktere Ressourcen héherer
Qualitat, bei mindestens gleich bleibender Quantitat. Auch
hier werden Spezialisierungen flr weitere Synergien sorgen.
Wir belohnen damit die » Teamarbeit «.

Um ein Beispiel zu nennen, im Beruf Holzfaller kann optional
ein Baum zur Fallung durch einen Keilschnitt vorbereitet wer-
den. Durch die Bestimmung der Fallrichtung wird zum einen
nicht nur der Fallschaden minimiert, sondern dem gewon-
nenen Holz kann eine qualitative Wertigkeit, durch Klassifi-
zierung nach » Brennholz«, » Bauholz« oder » Zierholz«, be-
gltert werden. Natrlich spielt der Grad der Spezialisierung
des Charakters eine entscheidende Rolle, hier signifikante
Synergieeffekte entfachen zu kdnnen.

®

Auch fir die Abhandlung von »Aktivitdten« steht ein eige-
nes Kapitel, vgl. Kernkompetenz »Aktivitaten & Kontingente
(Interaktion) ab S.265 & ff«, zur Verfligung. Jede noch so klei-
ne Aktivitat wird dabei berlcksichtigt werden. Antares Open
World méchte mit Gber 750 beruflichen Aktivitaten (BAs) und
mehr als 250 interaktiven gesellschaftlichen Aktivitaten (GAs)
aufwarten.

Als Beispiel méchte ich einmal »betdubender Schlag« mit
einem stumpfen Gegenstand auf den Kopf eines Rivalen,
zudem »Ablenkung« und eine » Beobachtung«, nennen. Sie
alle lassen sich gruppendynamisch und synergetisch in Qua-
litat zur Perfektion bringen. Der eine beobachtet, der andere
lenkt ab, und der Dritte betdubt den Rivalen. Ich denke das
Prinzip wird klar.

»Ich hére sie schon schreien,. ..« Das Argument, dass »Solospieler« benachteiligt werden wird nicht greifen, da
das Konzept von Grund, auf auf eine Einbeziehung von »dedizierten Charakteren« und nach »Zustand spezifizierter

Charaktere« beruht. Ich verweise auf die Zustandstabelle im Abschnitt » Charaktere«. Somit kann in Aquivalenz ein
einzelner Spieler Uber die Redundanz zum Einsatz bestimmender und zweckgebundener »dedizierter « Charaktere,
zwischen » Quantitidten« und » Qualitdten« wahlen und seine Synergien genauso biindeln.



Antares Open World méchte mit seinen Konzept und » Wis-
senssystem«, respektive » Skillsystem«, véllig neuartige und
sehr komplexe Weg gehen. Die Erfassung des »globalen
Lernens« und die Aneignung von » Wissen«, als Teilnehmer

der antarianischen Systeme, wird die grundlegende » Metho-
dik<« und » Simulation« des hier aufgezeigtem spezifischen
» Wissenspools«. Zu diesem Zweck sich mdchte das Konzept,
einer alten und bekannten Weisheit einleitend bedienen.

»Je mehr ich weiB, desto mehr weiB ich, das ich eigentlich nichts weiB.«

Von dessen Tiefgang fasziniert, méchte das Konzept diese
Basis und Problematik umfassend aufgreifen, um so eine
vielschichtige Wissensreprasentation durch Simulation eines
realistischen Geflihls von » Echtzeit Lernen«, zu vermitteln.
Wir bedienen uns hierbei eines simplen Schematas, dem
»Gefdl3 im Gefd3« System.

Das Lernen lasst sich anhand von » Lernkurven« grafisch dar-
stellen. Dabei fallt unabhéngig der menschlichen Individuali-
tat auf, dass wir unser Wissen in Phasen, wohl portioniert und
Uber eine gewichteten Zufluss an der Menge an qualitativer
und quantitativer Informationen, aufnehmen kénnen.

Unsere ideale Lernkurve kdnnten wir zudem mit der Bin-
dungskurve des Sauerstoffes und seinem Bindungsverhalten,
»prozentualer Sattigungsgrad zum Partialdruck in Abhangig-
keit des pH Wertes«, vergleichen und abbilden. Zu Anfang

dauert es also so gesehen etwas, bis wir den richtigen Draht
zur Materie, also unserem Lernstoff aufbauen kénnen.

Nun wird es zumeist mit der richtigen Methodik, gut von der
Hand gehen. Am Ende einer » Lernperiode« merken wir je-
doch, dass einfach nichts mehr in unserem Kopf hinein will.
Mit der Zeit, wird es also zunehmend schwerer, Wissen in
unser Gehirn zu transferieren (Wissenspool). Wir brauchen
eine Pause.

Das Szenario, also das » WAS« wir Uber unsere » Begabungs-
optimierung« in den Wissenspool transferieren und simulie-
ren wollen, wissen wir nun. Einfiihrend méchte ich nun den
Algorithmus des konzeptionellen AOW Lernens vorstellen.
Wir brauchen eine Methodik und Spielmechanik, welche die-
sen Wissenspool flllen kann, und gleichzeitig dem Spieler
einen Art Flllstand simuliert.
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Kapitel 33. Lernen & Wissen (Skillsystem)

Antares Knowledge Base System
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Abbildung 33.1: Core Engine Modul: Antares Knowledge Base

ResUmieren wird einmal. .. Wir tun etwas in Antares Open
World und »hacken« zum Beispiel an einem Baum. Diese
Handlung 16st Gber die bereits beschriebene Methodik im

» SKillsystem«, die RickfUhrung der Erfahrungspunkte aus
der » Nachlernphase« (TUL), in den ersten » Wissensraum«
(kleinstes GefaB) aus.

Erfahrung: Mit erreichen der Obergrenze »das Fass wird (berlaufen« (Lernstop), soll so dann die Erfahrung in ein
gréBeres Gefal Uberflhrt » neuer und gréBerer Wissenspool«, werden

Plateau:

Nach einer Zeitspanne der Pause » Lernplateau, Stagnation vgl. Dilettantismus«, soll anschliessend eine

Uberfiinrung des Wissens in den neuen Gedankenraum erfolgen. Hierbei soll ein Gefilhl nachgeahmt
werden, welches dem » AHA Effekt« auf einer neuen Erkenntnisstufe gleich kommt.

Transfer: Nach der » Erfahrungstberfihrung«, soll da

s Verhalten des » Nichtswissens«, trotz des Erlangens in eine

neue » Erkenntnisstufe«, eine Bestatigung des Lernerfolges erfolgen, simuliert werden.

Diese » Queue« wird sich nun auf Grund des begrenzt zur
Verfugung stehenden Wissensraumes schnell fullen (Uber-
fullen) missen. Wurde dieser Wissensraum nun mit Erfah-
rungspunkten » skill[EXP« gefullt (GefaB), bringt ein weiteres
Lernen in dieser » Plateauphase« logischerweise nichts mehr.
Dieses neu erlernte Wissen wiirde im leerem Wissensraum
verpuffen, da wir keinen » Freiraum« (Platz) mehr haben. Der
Charakter ist an Wissen vorerst geséttigt, er brauch eine Pau-
se. Diese Pause richtet und errechnet sich, anhand der zuvor

zugefuhrten quantitativen und qualitativen aufmodulierten
Erfahrung.

Nach dieser Zeit fiihlt sich unser Charakter emotional » All-
wissend«, denn sein Wissensspeicher in seinem begrenztem
Wissensraum ist voll. Auch dies entspricht der Realitat, dem
subjektivem Geflhl »ich kann und ich bin nun etwas«, siehe
als vgl. ein junger Auszubildender ist mit seiner Lehre fertig.
In Wirklichkeit wird er spater bemerken, dass Ihm bald ein
neuer Wissensraum zur Verfligung steht, und er wird fest-
stellen, dass sein Wissen in diesem neuen Wissensraum,
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eigentlich nun in neuer Relation dem » Nichtwissen«, gleich
kommt. Siehe unserem o.g. im Volksmund lautendem Sprich-
wort. Die » Wissbegierde« steigt fortan nach dem Regelwerk
der » Tageslernkurven«.

Mit erreichen dieser Phase, Uberfiihren wir sein » Wissens-
gut« in den neuen und gréBeren Wissensraum (gréB3eres
und zweites Gefal3). Zugleich erhéht sich sein »Einfluss-
bereich«, sein Wissen gegenliber anderen Charakteren in
sozialer Interaktion zu profilieren.

Kurz gesagt, das gleiche Wissen wurde auf eine héhere
Stufe der » Wahrnehmung« und damit Gber die Steigerung
des Verstandes (Geist/Seele) des Charakters, normiert. Eine
am Eingang definierte Eréffnungssequenz, simuliert die »An-
fangshirde des Lernens« in jeder » Plateauphase« neu, vgl.
0.g. Sauerstoffbindungskurve.

Diese » Wissenstiberfiihrung«, kbnnen wir nun beliebig ohne
Grenzen von Levels, multidimensional (Fraktaltheorie) fort-
fihren. Nur die eigene » Survival of the Fittest« Funktion, wird
den Charakter in realistische Grenzen bringen kénnen. Wir
normieren hier quasi, aus dem Mittel der auf den antariani-
schen Planeten zur Verfligung stehendem gesamteinheitli-
chem Wissensgut.

Statistische Ausreisser »Charaktere mit Hochbegabung«
sind in Antarien gern gesehen, und geben dem hoch dynami-
schen und komplexem System, die kreative Eigendynamik,
die Antares Open World so einzigartig machen wird.

Diese Form der » Wissensaneignung« in einem Spiel ist ein-
zigartig, und bedient daher die Basis dieser Kernkompentenz.
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33.1 Wissenspool (Lernsystem)

Dieses Konzept hat sich zum Ziel gesetzt, eine moglichst stetig wachsenden Wissensreprasentation, durch Verfahren
komplexe Simulation von spielerischem Lernen aus einer maschinellen Lernens, so realistisch wie mdglich abzubilden.

Abbildung 33.2: Antares Wheel of Knowledge (WoK)

Um diesen Anspruch der multidimensionalen Vernetzung eines » Echtzeit Skill Lernsystem« (ESL), zu reprasentieren
zu gewahrleisten, bildet die konzeptionelle Grundlage, ein und zeitgleich die Visionen, I[deen und Komplexitét in dessen
skalierfahiges und komplexes Skillsystem. So etabliert das Kern in Einklang zu bringen.

Konzept mit der Zielstellung, eine realitdtsnahe Abbildung
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33.1 Wissenspool (Lernsystem)
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Realtime Skill Measurements (RSM)

Wie ich Eingangs erwahnte, liegt der Schlissel in einer aus-
gewogenen Echtzeit Parametrierung der Einflussfaktoren.
Ziel sollte es sein, Uber die » Individualitit« jedes einzelnen
Charakters, einzigartige Spielfiguren fiir die verschiedens-
ten Bedirfnisse antarianischer Welten zu erschaffen. Jedem

Charakter soll dies im hohem MafBe zu Gute kommen. Daher
habe ich mich fir die Umsetzung von individuellen » Lernkur-
ven«, gesteuert Uber eine Vielzahl von Charaktereigenschaf-
ten, entschieden.

Abbildung 33.3: Antares Realtime Skill Measurements (RSM)

In diesem Zuge wird das Konzept, die Mechaniken des » Re-
verse Charakter Detection« (RCD) vgl. »Charakter Manage-
ment ab S.79 & ff« konnektieren. So wirken sich aufgrund
dieser Mechanismen, die verschiedensten Charakter Inter-
pretationen in Form von spezifischen Eigenschaften aus. Ei-
ne individuelle Lernkurve wird nun interaktiv und sténdig
iterativ automatisch in Echtzeit zugeschnitten und durch die
» Charakterzlige« (Auswirkungen auf die Handlungen des
Spielers) ausgepragt.

Festgehalten sind diese Charakterziige in den bereits be-
schriebenen und spezifizierten Attributen, welche in Antares
Open World, eben nicht durch die klassischen Komponenten,

wie Starke, Intelligenz, Weisheit, etc., determiniert werden.
Um einige Beispiele dieser Attribute aufzuzéhlen, so wéren
hier interessant und erwahnenswert, abgriindig, achtsam,
amusant, religiés, launisch, sanftmitig, radikal, kokett, gebil-
det, gefiihlskalt, beharrlich, berechnend, ruhelos, kreativ, und
viele weitere zu nennen. All diese Eigenschaften, werden
Uber die Handlungen des Spielers zugeordnet, und gewich-
tet in ihrer auszulbenden Qualitat, kumulativ gezahlt. Mit
direkter Anbindung durch die Parametrierung an das » SKill-
system«, wird mittels der berechneten »Lernkurve«, letzten
Endes die Erfahrung des benutzten Skills spezifisch aufmo-
duliert.

Basis bildet hier fir die Berechnung der Erfahrungspunkte jeder einzelnen Handlung (Skills) vgl. »Aktivitdten &
Kontingente (Interaktion) ab S.265 & ff«, eine Lernwarteschlange (Queue'). Um » Skills« im Sinne von » Handlungen«
zu verstehen, mdchte ich einige vorstellen. Im Berufszweig des »Jdgers«, waren dies zum Beispiel » hegen«, »fiittern«,
»erlegen«, »zlichten«, » huten«, » weiden«, »zdhmen«, um nur einige zu nennen. Jede Handlung durch Benutzung des
Skills UGber eine Interaktion, 16st in Echtzeit die Aufmodellierung der Skill EinflussgréBen aus. Hieraus entstehen dann
unsere sogenannten Lernsetups (Builds) vgl. »Genetisches Erbe (Setup & Builds) ab S.185 & ff«.

Nun genug der Theorie, wir gehen ein Szenario durch (Algorithmus).

Im Augenblick der ersten Auslibung, wird der Skill in eine
» Warteschlange« (Queue) gesetzt. Er verbleibt in der Queue,
mit einer minimal zu definierenden » Zeitspanne«. Nach Ab-

1 Warteschlange flr Aktivitaten im Offlinemodus

lauf dieser Zeit, verkiirzt sich die » Queue« in Realtime nach
einer Abfolge von Zeitintervallen wieder auf Null, sollte der
Skill fiir eine definierte Zeit nicht mehr benutzt worden sein.
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Gelangt die » Queue« wieder auf die Zeitlange Null, so fliegt
der Skill wieder aus der Queue. Der direkte »Lerneffekt«
endet, und es beginnt die » Nachlernphase«.

Je langer der Skill vom Spieler progressiv ausgelibt wird,
je mehr baut sich die »Laufzeit der Queue«, potentiell auf.
Wobei weitere Skills die ausschliesslich zum Lernen dienen,
die sogenannten »Learnings«, den Mechanismus Uber alle
EinflussgréBen permanent verbessern kénnen vgl. »Geist &
Information ab S.77 & ff«.

Mit der in Echtzeit zurlick tickenden geflillten Queue im Se-
kundentakt, werden eine gewichtete, definierte und dedizie-
rende » Erfahrung« (dgEXP) auf einem normierten » Skillbal-
ken« in Form von Kreisflachen (Wissensraum) mit Massen-
schwerpunkt im Zentrum (Synapse), positiv verbucht.

Der » Skillbalken« selber geht von einer » Begabungsstufe« in
momentaner Konzeption von [-10] bis [+10] aus. Charaktere
beginnen je nach Beruf und Rasse vgl. »Berufsorientierte
Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff«, mit einem individuel-
len » Offset«. Mit erreichen der néchsten » Begabungsstufe«,
erschwert sich das Lernen zur nachsten » Plateaustufe«, liber
den Mechanismus der Eingangs erwéhnten »Lernkurve mit
Plateauphasen«, realitdtsnah. Dies entspricht vergleichend
in der realen Welt den » Stagnationsphasen«.

Mit erreichen einer »vollen neuen Stufe« vgl. hbheres » Pla-
teau«, besteht die Méglichkeit diese Stufe vor dem erneuten
Abfallen, zu sichern (Stufensicherung). Dies ist Notwendig,
da sich Skills sich gegenseitig » Synergieeffekte« geben und
auch ausschliessen kdnnen (Qual der Wahl). So ist es Még-
lich auf der » Skillskala« von [+10] bis [-10] zu fallen. Der
Maximale Regelwert liegt in Abh&ngigkeit der umweltbeein-
flussenden StérgréBen vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im
Eco System ab S.47 & ff«, bei [+10].

Sollte die » Skillqueue« fiir die ausgelbte entsprechende
Handlung leer sein, so verlernt der Charakter langsam, zu
Gusten anderer Skills, welche in Synergie stehen, in den
entsprechenden Queues. Er verliert die Erfahrung bis zum
»Sicherungspunkt«, dieser nicht mehr benutzten Skills. Uber
die speziellen Skills, welche zum Lernen integriert wurden,
sind bis zu [10] » Stufensicherungen« mdglich.

Schlissel der » Aktivitdtsberechnung« vgl. » Aktivitaten & Kon-
tingente (Interaktion) ab S.265 & ff«, stellt der Parameter
» Time Under Control« (TUC) dar. Er akkumuliert mit der Be-
nutzung im Sekundentakt um [+1], sowie flr die Inaktivitat
dezimiert er wiederum um [-1]. Einfach ausgedrickt ist dies

ein »Indikator« vgl. »Monitoring & Statistiken ab S.437 &
ff«, welcher in Echtzeit die Zeit der Skill Benutzung regis-
triert, und die » Pausenzeiten« wieder ebenso abzieht, dies
entspricht dem tatsachlichem » Arbeitsaufwand« einer Hand-
lung. Hieraus ergeben sich, wenn mann diesen nun grafisch
im Interface als Balken darstellt, ein Auf und Abbau mit se-
kundengenauer Aktualisierung. Je Lénger der Skill mit wenig
Pausen benutzt wird, je mehr kann der Indikator sich bis zum
Maximum (maxTUC) aufbauen.

Diesen »Indikator« kann man nun grafisch tber ein » Chart-
system« darstellen, welcher spéter als Auswertmechanismus
zur » Effizienzsteuerung« und der » Arbeitsmoral« dient. Als
» Schnittstelle« wird er des Weiteren flr EinflussgréBen para-
metriert, Verwendung finden. Zuséatzlich hierzu erfolgt eine
Messung der Ubertragenden » Volumina«, zum Beispiel, wie
viel Rohholz abgebaut wurde.

Sollte der Indikator (TUC) keine Schwankungen (Volatilita-
ten) mehr aufweisen, baut sich nun langsam die Queue von
»maxTUC« wieder ab. Dieser Zeitraum entspricht der maxi-
mal méglichen » Nachlernphase«, » Time Under Learning«
(TUL). Auch hier gilt, je besser der Skill (Begabungsstufe), je
hdéher der » maxTUC« und damit auch der »maxTUL«.

Wenn die TULQueue > [0], dann lernt der Charakter ge-
rade einen Skill in Echtzeit, welches der »Nachlernphase«
entspricht. Ein zeitgleiches lernen vieler Skills simultan ist
unter der Voraussetzung der Synergie und/oder des paralle-
len Handelns mdglich. Dieses gilt auch, wenn der Charakter
bereits ausgeloggt hat. Somit ergeben sich eine Vielzahl
von administrativen Aufgaben, welche der Charakter in der
Abwesenheit des Spielers durchfuihren kann vgl. »Grad der
Automatisierung ab S.111 & ff«. Die Antares Welt lebt weiter
vgl. »Origin of Replication (Tamago Wotchi) ab S.67 & ff«.

Durch weitere » Synergieeffekte von Begabungen« (Skills),
kann die » TUC/Queue« weiter gesteigert, und andere ge-
wichtete Skills, automatisch mit trainieren werden, soweit die
» Assoziation« (Synapse) bereits gelernt wurde. Als Beispiel
sei hier der Skill »flittern« mit » hegen« im Beruf der Jagd vgl.
»Berufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff«
erwahnt. Die » Synapsenschaltung« auch Lernmuster, wer-
den nun uber »gewichtete Kreisformationen«, grafisch dem
Spieler intuitiv im Frontend HUD vgl. »Mitwachsene dynami-
sche UXD Interfaces ab S.229 & ff« und in Echtzeit angezeigt.
An dieser Stelle seihen die so genannten » Briickenschaltun-
gen« erwéhnt, dem Instrumentarium und Aquivalent zu den
klassischen Charakter Builds, hiesiger MMOs.
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Synapsen

Synapsen in Antares Open World sind » Massenschwerpunk-
te« (Kreiszentren) im gesamten » Wissensraum«. Sie bilden
den Ausgangspunkt einer neuen objektorientierten » Interak-

Lernmuster, Laufzeit & Malus

Der Grundgedanke situiert sich aus der Annahme, das Me-
thoden und Muster im groBBen, sowie im kleinen adaptierbar
sind vgl. » Mandelbrotbdumex«.

Um die Idee der » Synapsenschaltung« zu verstehen, méch-
te ich an unser Sonnensystem vgl. »Antares Sonnensystem
(Universum) ab S.253 & ff«, erinnern. Alle Planeten umkrei-
sen auf entsprechenden » Bahnen« in Abhangigkeit aller Par-
teien im System einen » Massepunkt«.

Nun stellen wir uns vor, dass jede » Synapse« in Form ei-
nes zwei dimensionalem Kreises, parametriert auf einem
» Plot« (Plateau des Wissens) im » Interface« dargestellt wird.
Hierbei entspricht solch ein Kreis (Synapse) dem » Wissens-
raum« der Flache des dargestellten Kreises. Je groBer der
Kreis, je groBer der Wissensraum und damit sein Einfluss auf
das gesamte System. Mit der Zeit kénnen weitere Synapsen
(Kreise) im » HUD« Plot Uber die Abwicklung der » Nachlern-
phase« entstehen.

Uber Bildung neuer »Assoziationen«, dargestellt iiber die
» Verbindungslinien« von Massenschwerpunkten (Synapsen),
kénnen die » Einflussbereiche«, persistent gefestigt werden.
Alle so gefestigten Synapsen bilden die Setups (Builds) der
Skills (Handlungen) vgl. »Genetisches Erbe (Setup & Builds)
ab S.185 & ff«, welche Uber die » Briickenschaltungen« dar-
gestellt werden kdnnen. Sollten sich zwischen den Kreisen

Queue Steuerung

Unseren » Wissensraum«, also die maximal mégliche » Aus-
breitungsméglichkeit« von erlerntem » Erfahrungsgut«, defi-
nieren wir Anhand von Queues. Eine » Queue« (Warteschlan-

tion« (Handlung) und sind die » Endpunkte« einer » Assoziati-
on«.

» Schnittmengen« bilden, so wird die neu gebildete Synap-
se nun in Abhangigkeit der Schnittmenge gewichtet, diese
nun eine Bahn um den Schwerpunkt der gréBeren Schnitt-
menge ziehen. Die so gebildete Synapse, umlauft nun auf
der Kreisbahn der » Elternsynapse«. Wir simulieren hier ei-
ne Art »Zahnradgetriebe« vgl. Planetensystem (Sonnen-
system), respektive die kosmische Ebene »Antares World
Engine (AWE) ab S.27 & ff«, in der obersten Spielebene. Der
Radius zwischen Synapse und Massenschwerpunkt gibt die
Assoziation (Verbindung) zwischen diesen Interaktionen aus.
Vergleichen wir zum Beispiel » Krduter pfilicken«, mit der nun
gebildeten Assoziation, gleichzeitig diese Krauter nun auch
identifizieren zu kdnnen.

Der » Synapsenaufbau« (Nachlernphase) zeigt sich durch
» Rechtsumldufe« um den » Massenschwerpunkt«. Gegen-
satzliche Umlaufe, zeigen einen » Verlust des Einflusses auf
die Elternsynapse«, und damit einen » Verlust an Wissens-
raum«. Jedoch nicht an gelernter Erfahrung. Im Laufe eines
Charakterlebens wird der zur Verfligung stehende Raum des
Plots (gesamter Wissensbereich), mit allen bis Dato trainier-
ten Skills (Interaktionen), Gber die » Synapsen« interaktiv und
dynamisch geplottet. Uber eine Vielzahl von Parametern,
kann der Spieler durch die »Learnings«, Einfluss auf die
entstehenden synergetischen Effekie nun nehmen.

ge) begrenzt einen zeitlichen endenden Raum, welcher in
» Echtzeit« simuliert wird.

Eine Queue wird im 2-dimensionalem Raum (iber ihre Parameter definert...

Parameter 1:
Parameter 2:
Parameter 3:
Parameter 4:
Parameter 5:

Volatilitat (Ausbreitungsgeschwindigkeit)

maximale Zeitdauer (Fassungsvermdgen)

Fluktuation (zeitlich maximal mégliches Anderungsintervall)
Offsets (minimale und maximale Ausbreitung)

Sperrzeit (Phase der méglichen und erneuten Reaktivierung)
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Kapitel 33. Lernen & Wissen (Skillsystem)

Fir jede objektorientierte Handlung (Interaktion) in Antares Open World, wird die Eigenschaft » Queue« fir die Verkettung
des automatisierten Lernens systemibergreifend, zur Verfligung stehen.

Begabungsoptimierung (Learnings)

In Antares Open World verstehen wir unter der » Begabungs-
optimierung«, die angeborenen Starken differiert aus dem
» Genpool der Attribute« des Charakters in Synergie, global
Uber die » Plateaus des Lernens«, dem Wissenspool effizient

zu zuflihren. Die sogenannten Learnings (Skills zur Optimie-
rung des Lernens), helfen dem Charakter bei der Methodik
zu Selbstfindung.

Unter Learnings verstehen wir in Antares Open World, den Oberbegriff (Synonym), spezielle Skills aus der Kategorie
»Lernmanagement«, dem Charakter vgl. »Charakter Management ab S.79 & ff« zu ermdglichen, effizienter und auf
dem Spieler zugeschnittene Bediirfnisse seine Lernmethoden Uber die » Lernkurven«, optimieren zu kénnen.

Die Learn Skills (Learnings) auch Begabungsoptimierung nehmen den direkten Einfluss Uber die Attribute.

Eine Queue wird im 2-dimensionalem Raum (iber ihre Parameter definiert werden...

Attribut LO1:
Attribut L02:
Attribut L03:
Attribut L04:
Attribut LO5:
Attribut L06:
Attribut LO7:
Attribut L08:
Attribut L09:
Attribut L10:

Queue Maximierung
Verlangsamung der Riicklaufzeit

Aufladung der TUC beschleunigen
Plateau Verbesserung
Lernkurven Optimierung

Lernmuster vergroBern
Kollektive Synergien entfachen

Gears of Activity (TUC/TUL)

Unter dem Akronym » TUC« verstehen wir die Bezeichnung
» Time under Control«, welche die Zeitspanne misst, in wel-
cher der Charakter mit einer Ressource, Objekt oder Per-
son interagiert (Arbeitszeiterfassung). Unter dem » MaxTUC «

Nachlernphase

Unter der » Nachlernphase« verstehen wir in Antares Open
World, das zurlck ticken der aufgebauten » Queue« eines
oder mehrerer Skills. Ein Tick entspricht hierbei einer Echtzeit

VergréBBerung des Skill Savepoint Pools (SSPP)

Optimierter Einfluss auf die Begabungsgewichtung

Neue Synapsen Briicken (Assoziationen) generieren

siehe auch » TUC« versteht man, den » maximal méglichen
Wissensraum«, welcher Uber eine » Interaktivitit« (Handlung)
vgl. »Aktivitdten & Kontingente (Interaktion) ab S.265 & ff«,
geflllt werden kann.

Sekunde in Abwesenheit (Offline) des Spielers, mit welcher
pro Tick eine Menge X an Erfahrung auf die Kreisflache der
Synapse im » Wissensraum« gebucht wird.
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Skillbalken

Der » Skillbalken« eines Skills wird Uber die »Kreisfldche«
(Wissensraum) mit seinem Maximum moduliert. Der » Fill-
stand« errechnet sich Uber den aktuellen » /ST « Zustand der

Konditionierung

Im Kampfsystem vgl. »Kampfsystem ab S.355 & ff« selber,
kommt das Attribut » Kondition«, welches tber Mechanik des
Konditionieren, gepragt wird zum Einsatz. Macht ein Lebe-
wesen etwas in » Routine«, so wird er erfahren im Umgang

zuriick tickenden » Queue« in der » Nachlernphase«. Dieser
wird wiederum als » Min/Max« Anzeige im Skillbereich der
» Briickenschaltung«, grafisch dargestellt.

mit diesen Handlungen. So der Wecker, der morgens 2 Se-
kunden vor dem klingeln intuitiv ausgeschalten wird, oder
ein Geruch welcher uns zum Essen zwingt. Dieser Mechanik
bedienen wir uns auch in Antares Open World.

Das Konzept konditioniert Charakte und bereitet diese auf alle » Eventualitdten« vor. Im Kampf selbst, wird Uber
ein interaktives Kampfsystem mit » Kollisionsabfrage« und spezifizierungsfahiger » Hitbox « im » Baukastensystem«
gearbeitet. Das Konzept wird in spateren Kapiteln detailliert in das antarianische Kampfsystem eingehen. Sollte ein
Spieler die aktuellen Fahigkeiten des Charakters, falsch beurteilen, in Fallen laufen vgl. »Beobachtung & Nachstellen
(Stalking) ab S.375 & ff«, oder unachtsam sein, so wird dieser nach den Kriterien der geltenden physikalischen
Mechaniken, auf schadhafte Kollision im Signaturradius vgl. »Signaturen ab S.161 & ff« geprift. Konsequenterweise
wirkt sich dies auf den »Lebensmut« aus, falls permanent versucht wird gegen » Wirkung und Ursache«, neue Theorien

zu begriinden.






Auf Kernkompetenz »Origin of Replication (Tamago Wotchi)«
basierend, méchte das Konzept, nachfolgend weiter aufbau-

en. Was passiert wenn ein Spieler »semiAFK/AFK« geht,
oder sich am Computer ausloggt mit seinem Charakter?

Antares Automatism & Macro System

component>>

34

34/AMMC 34/QSM
01 02

34/AFO 34/ACF
03 04

Activity Macro
Measurement Control
Environment

Queue Sequence
Mechanism
Subsystem

Adaptive Falloff
Optimizer
Subsystem

Assistant Control
Framework
Subsystem

Abbildung 34.1: Core Engine Modul: Antares Automatism System

Es greifen die erspielten » Arbeitszeitkontingente« aus der
» TUL"« Phase vgl. »Lernen & Wissen (Skillsystem) ab S.101
& ff«.

Das System, zahlt zu dem in den Kernkompetenzen beschrie-
benen » Konsequentialismus« und bildet eines der 12 Regel-
optimierer (Falloff) des »extrinsischen Regelkreislaufes«. Im
Grunde kann man sich das Konzept, als einen riesigen Re-
gelkreislauf vgl. »der menschliche Organismus« mit seinen

" Time under Learning (TUL)

Hormonen endokrinologisch? vorstellen. Ein Eingriff an einer
Stelle, etwas Botenstoff hier und wir triggern etwas an, was
im sténdigen Fluss versucht, zurtick in » Homéostase« zu
kommen.

Bei physischer Abwesenheit des Spielers, das System misst
den »Grad der Inaktivitat«, oder bei »Ausloggung«, wird
der Charakter durch » Konditionierung« lernen, autonom be-

2 Die Endokrinologie (von griech. endon »innen« und krinein »entscheiden«, » abscheiden« und -logie), ist die » Lehre von den Hormonen«. [Rho02]
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Kapitel 34. Grad der Automatisierung

stimmte erlernte Prozesse, nach einem antrainiertem Muster
abarbeiten zu kdnnen. In vielen Spielen wird dies mittels
Schreiben von » Makros« oder illegaler Assistenten Program-
me, verpdnt umgesetzt (cheaten). In unserer Spielewelt ist
das automatisieren von Prozessen Teil der Gamemechanik

®

und ein fester Bestandteil, die Selbstandigkeit des Charakters
mit der Zeit und in Echtzeit formen zu kénnen. Mittels »neuro-
nale Netze«, » Fuzzy Logic«, und »genetischen Algorithmen«
(KI), wird dieser freie Wille dem Charakters »neuronal« ein-

gepragt.

Diese Technologie, also »konnektionistische Ansétze subsymbolischer Art« in einem Spiel zu verwenden ist mir bisher
nur sehr rudimentar in einer Handvoll Spielen bekannt. In einem MMO scheint die Technik noch keine Anwendung

gefunden zu haben. Dabei prédiziniert sich diese technologische Vorgehensweise fir unseren Einsatzzweck, tber
»Mustererkennung« und » gewichteten EinflussgréBen«, unseren Charakter » Lernen« und »Lehren« zu lassen.

Uber das Interface » HUD« kann der Spieler auch direkten
Einfluss auf die » Gedankenmatrix « nehmen. Genau ab die-
sem chronologischen Punkt befinden wir uns dann schon
in der »passiven Lernphase« des Charakters. Zuvor durch
» Handlung« gelbte » Tatigkeiten«, in der » Nachlernphase«
vgl. Festigung des Lernstoffes, nun das gelernte Wissen
eigenstandig umsetzen zu kénnen.

Der Charakter sammelt Uber diesem Weg seine » Erfahrungs-
punkte«, speziell fir diese dann ausgelbten Tatigkeiten. Er

verbessert sich Uber eine Vielzahl von » Plateaustufen« vgl.
Skilllevels (Dilettantismus). Entsprechende » Tageslernkur-
ven« mit » Lernzeitfenstern«, welche Uber weitere Skills adap-
tiert werden kénnen, unterstlitzen unseren Charakter, kiinftig
schneller an sein Ziel zu kommen. Die Speicherung solcher
Setups nennen wir » genetische Builds«.

Das ist Charakter typisiertes, einzigartiges und optimiertes
Lernen, Lehren oder Arbeiten und eine weitere Kernkompe-
tenz des Konzeptes.
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34.1 Subsystem: Adaptive Falloff Optimizer

Immer dann, wenn eine geplante Aktivitat in einem Work- Falloff Optimizer« (C34/AFO). Die nachfolgenden »Use Ca-
flow vereitelt, gestoppt oder gestért wird, greift der » Adaptive ses« zeigen die entsprechenden » Falloff« Funktionalitaten.

Connection
Lost

()

()
/ \
I
\

Blocking

check
Beliefs

Target 0

Lost

to go off
to sleep

drink
to go to drink

Eating
to go to eat

Abbildung 34.2: Use Case: Adaptive Falloff Optimizer (C34/AFQO)

Die Use Cases »UC121/141« sind hierbei Funktionalitaten, welche auf die BDI Architektur vgl. » Multidimensionale
Agenten« der Kernkompetenz »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 & ff«, spezifizierten Zugriff erhalten.






Was wére eine hoch komplexe Welt, ohne die individuelle For-
mung von Verhaltensweisen (Behaviors). Jedes Individuum
(Charaktere, Tiere, Kreaturen) wird im Zuge seiner charak-
terlichen Distribution, durch die bereits angerissenen »astra-

len Attribute« beschrieben. So kénnen bestimmte agonisti-
sche' Verhaltensformen auch nur dann auspragungsfahig
sein, wenn sie dem charakterlichen antrainierten Verhalten
entsprechen.

Antares Social Fabric & Communication System g

35 [—
<<component>>
35/SF/TOF 35/COMF 35/DEC/BP 35/CR/POT 35/PP
01 02 03 04 05
Social Fabric Communication Dynamic Eye Contact Conflicts Paralanguage
Twist of Fortune Framework Behavior Pattern Range & Potential Processing
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
35/CBP 35/YE/GM 35/SBP 35/NEG/BP
06 07 08 09
Converse Youth Empowerment Sequences Bound Negotiations
Behavior Pattern Generic Mentoring Processing Behavior Pattern
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 35.1: Core Engine Modul: Antares Behavor System

»Als agonistisches Verhalten (griech.: agonistis = der Handelnde, Téatige), auch Agonismus, wird in der Verhaltensbiologie die Gesamtheit aller
Verhaltensweisen bezeichnet, »die mit Rivalitdt, Wettbewerb und Konkurrenz« verbunden sind [. . . ]. Sie umfassen nicht nur den mit Gewalt verbundenen
Angriff (Aggressivitat), sondern alle Verhaltensweisen, die bei Auseinandersetzungen zwischen Widersachern auftreten - also auch die des Verteidigens,
des Beharrens, des Zurlickweichens beziehungsweise der Flucht.« [Zap06]
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Kapitel 35. Soziales Gefiige & Kommunikation

Das hierbei simulierte Sozialverhalten wird Reaktionen oder
Aktionen anderer Charaktere, bei Tieren auf Individuen der
gleichen Art bewirken und entsprechend antrainierte Ver-

haltensmuster zu Tage férdern. So wird das Konzept auch
viele Formen des eintrachtigen Zusammenlebens simulieren
kénnen.

Spezifizieren méchte ich nachfolgend, konzeptionell nach dem sozialem Geflige

Blickkontakt
Sprechen

Social Framework - SF01:
Social Framework - SF02:

Social Framework - SF03: Verhandlungen

Social Framework - SF04: Auseinandersetzungen

Social Framework - SF05: Koérpersprache

In diesem Zuge méchte ich schon jetzt als Fundament auf
die » Feldtheorie« von Kurt Lewin [Lew12] hinweisen. Dem in-
teressierten Leser bietet dies einen guten Einstieg, in die hier
versuchten Konzeption zu folgen. Umschreibend kann man
formulieren » Das Verhalten eines Individuums ist das Er-
gebnis aller in einer Situation wirkenden Bedingungen.«
Genau hier setzen wir an. Was benétigen wir nun, um erfolg-
reich unser »soziales Geflige« in Antarien zu simulieren?
Es sind die » Verhaltenssequenzen«, mit denen wir in AOW
kommunizieren werden. Ein sozial kompetentes auf Antari-
en zugeschnittenes Geflecht von Verhaltensnormierungen.
Diese Sequenzen missen ihre Kompatibilitdt hochkomplex
in Unmengen an sozialer Situationen beweisen miissen und
das in Anbetracht der jeweiligen charakterlichen und rassen-
spezifischen Ausrichtung. Eine Verhandlung kdnnte an kaum
sichtbaren Kleinigkeiten scheitern. Die Vorbereitung einer
nicht spontanen Begegnung, sollte also gut durchdacht sein,
wenn es z.B. um Verhandlungen gehen sollte. In der Regel
beherrschen die meisten antarianischen Berufsgruppen die-
se Netiquetten. Es wird aber auch solche, geben welche fern
der sozialen Kompetenz erzogen und aufwuchsen.
Verhaltenssequenzen und damit das Leben im sozialem Ge-
fige muss also erlernt werden, um in Antarien so genannte
» Verhaltensketten« zu bilden. Dies gilt gleichermafen fiir alle
Individuen Antariens. Der Prozess wird durch » Bezugsperso-
nen« (Lehrer, Mentoren, Weggeféhrten, Eltern) wegbeglei-
tend simuliert.

Die allgegenwartige Frage, » Was passiert wenn ich jeman-
den im Spiel treffe?« »Wie kann ich Skills lernen?«, also
» Wissen« gegeneinander austauschen, lasst sich mit die-

ser Kernkompetenz dem » Sozialem Geflige« allumfénglich
erklaren. Also habe ich richtig verstanden? Kein anklicken
einer Person, um mir etwas zum Beispiel ein Skillbuch geben
zu lassen, nein denn alles steuert sich Uber die erlernten
Verhaltenssequenzen. » Du willst Dir Wissen aneignen, oder
etwas von diesem Individuum erhalten?« dann finde einen
»Zugang« durch » Blickkontakt«, durch » Beobachtung« vgl.
»Beobachtung & Nachstellen (Stalking) ab S.375 & ff«, einer
» Verhaltenssprache«, etc., einen gemeinsamen »Nenner«
zu finden. Du lernst dich, als » Teilnehmer« soziologischer
und nicht immer auf den ersten Blick, kausaler Bindungen
zu verstehen. Hast du spielerisch alles richtig gemacht, wird
Dich Dein Gegenlber sozial auf einem (seinem) Muster bin-
den. Er wird Dich im spéateren Verlauf besuchen, und Dir
das geben wonach du begehrt hattest. Vieles kann spon-
tan erfolgen, wichtige, persdnlich wertvolle Dinge/Giter oder
»schliisselbasierendes Wissen«, »Assets«, etc. erfordern
héhere » Sozialkompetenzen«.

Das Verhalten im sozialen Geflige muss von daher erlernt
werden und ist essentieller Teil des » Gameplays«. Gera-
de die » Altersklassen« 1—-4/8, welche schon einfliihrend im
Konzept behandelt worden sind, sind auf hohes Potential
solcher erlernbarer und erkennbarer Verhaltenssequenzen
getrimmt. Das gilt nicht nur fir die spielerischen Charaktere,
sondern global fir alle Individuen Antariens. Der Kontakt mit
Eltern, Geschwistern, im Einflussbereich ist sehr férdernd
fur die Entwicklung und Auspragung stabiler » Verhaltens-
muster«. Je intensiver der Kontakt zu den Bezugspersonen
(Bindungstheorie), je besser kann eine spatere Adaption und
Optimierung auf diese Sequenzen erfolgen.
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Nachfolgend méchte ich mégliche » Aktivierungsrdume« und » Einflusszentren«, also die » Umwelt« aufzahlen. In spateren
Kapiteln, werde ich die Wirkungen und Mechanismen, also das damit generierte » Verhalten«, welche auf die Teilnehmer
suggerieren kdnnen, noch spezifizieren.

Signatur SEO1:
Signatur SE02:
Signatur SE03:
Signatur SE04:
Signatur SE05:
Signatur SE06:
Signatur SEO07:
Signatur SE08:
Signatur SE09:
Signatur SE10:
Signatur SE11:
Signatur SE12:
Signatur SE13:
Signatur SE14:
Signatur SE15:
Signatur SE16:
Signatur SE17:
Signatur SE18:
Signatur SE19:
Signatur SE20:
Signatur SE21:

Haustiere

Familie

Lehrmeister

Schulen

Kirchen

Schlésser & Burgen
Religidse Gemeinschaften & Sekten
Kinder & Adoption

Pfeife rauchen

Beziehungen jedweder Form
Blutlinien

Kreuzzige

Lordschaften & Kdnigreiche
Intrigennetzwerke

Thron

Musizieren

Freudenhauser

Fahnen & Statussymbole
Rastplatze (Lagerfeuer)
Gruppierungen, Clans & Logen
Versammlungsorte

Zusammenfassend lasst sich also nach » Kurt Lewin« darstellen, dass das » Verhalten« (V), um die » Person/Individuumx«
(P) und der » Umwelt« (U) fest im Zusammenhang, sich als Funktion »V = f (P, U)« mathematisch formulieren Iasst.
Die EinflussgréBen (P) und (U) beeinflussen sich somit dabei unabhangig von einander, als auch gegenseitig. Die
» Wahrnehmung« (Perception) ist in Folge der » Erkenntnis« (Kognition), dabei bereits ein » Verhalten« (V) und zahlt
somit auch schon als eine Verhaltenssequenz, weil diese von einem anderem Teilnehmer des Systems, beobachtbar
ware.






Dieses Thema wird sich mit der Mustererkennung von » bekannt und initiierten« Charakteren beschéftigen.

Mit dem Verstandnis des » Sozialem Gefiige« und seinen
» Vlerhaltenssequenzierungen«, tirmen sich natirlich viele
neue Fragestellungen auf. Ich hoffe sie im laufe des Manu-
skriptes beantworten zu kénnen. Um die Logik der »spon-
tanen« und »zielorientierten« Begegnung fortzufiihren, ich

Antares Organism Recognition System

schrieb im letzen Absatz »...,so wird Dich Dein Gegentiber
sozial auf einem (seinem) Muster binden.« kdnnen wir nun,
im Bereich der » Wiedererkennung von gespeicherten Mus-
tern« fortfhren.
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Dem aufmerksamen Leser wird im Abschnitt » Grundgedan-
ken« eine Reihe von formulierten » NoGOs« aufgefallen sein. »Namenlosen«, als Kernkompetenz fir sich stehen kénnte.
Zu dem zahlen auch » keine Namen liber den Charakteren Die tiefgreifende Problematik findet sich eigentlich in unserer

Abbildung 36.1: Core Engine Modul: Antares Organism Recognition System

in Form von Plaketten«, was alleine schon an sich mit die
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Kapitel 36. Musterkennung von Individuen

Gesellschaft wieder. Wir alle sind fur die »Systeme« aus-
tauschbare (Human) Ressourcen. Zumindestens wird uns
das durch eine Vielzahl von antisozialer » Manifestierungen«
Uber genormte Gesellschaftspradikate suggeriert und propa-
giert.

Individualismus (Uniqueness) kennt keine Kopie Deiner Stel-
lung im System. Der Name, »Dein Name« macht Dich da-
her im Universum nicht einzigartig, es sind Deine » Werte«,
» Wesensziige«, Dein » Charakter«, genau Dein Charakter,
aquivalent auch in Antarien. Nur wie reprasentieren wir uns
als geborener »Namenloser« in Antares Open World. Wir
mussen unser Potential préasentieren kénnen, der Welt zei-
gen, » Was« und » Wer« wir sind. Zu was wir alles im Stande
sind, wenn der Glaube an unsere » Fdhigkeiten«, an »sich
selbst« und an eine hdhere »Instanz« mdglich sind. Der
Sinnspruch, dass »der Glaube Berge versetzen kann«, ist
tief im Menschen verwurzelt.

»Also wie erkennen wir uns, wie machen wir uns Einzigar-
tig?«, »Mlssen wir das (iberhaupt?«, »Sind wir es nicht,
schon ldngst mit der Geburt?« Greifen wir diese Fragen im
Konzept auf und Uberfiihren es in unser antarianisches so-
ziales Geflge.

Mit jeder Begegnung und dem Austausch von sozialer Kom-
petenzen, werden Uber die » Verhaltenssequenzen« Bindun-

®

gen assoziiert gewichtet in einer Matrix (mathematisch Ma-
trize) gespeichert. Zu jeder neu hinzugefiigten »Imagepo-
sitionierung« werden individualisierende Merkmale dieser
Matrix erganzt. »Ich bin Waffenschmied und habe mich auf
eine ganz spezielle Form des Schmiedens von ergetischen
Eisens spezialisiert.« Ich belege in der Matrix damit einen fes-
ten Platz im Bezug zu allen anderen wertbaren Begegnungen
seiner Art. Durch diese assoziative Speicherung des Gehirns,
sind wir in der Lage »situationsbedingt« Informationen ab-
zurufen. So speichert die Situation meine Individualisierung
auch in Antarien.

Ausgepragt durch Zeichen von »Blindnissen«, »Ziinften«,
»Clans«, kdnnen auf dessen Speicherung » Merkmale der Er-
kennung«, als Beweis zur Intervenierung von Trugschlissen,
Kriminalitdten und Scharlatane aufgedeckt werden (Fraud
Detection). Auch hier sollten mehrere Merkmale zur Zertifi-
zierung von Echtheit heran gezogen werden. Aber Achtung
die Gier nach » Macht« und » Anerkennung« bringt viele Fal-
schungen im Land hervor. So kénnen » Ringe«, » Amulette«,
» Prdgungen«, » Ornamente«, » Tattoos«, » Anstecknadeln«,
oder das Fehlen von Kérperteilen z.B. eines Finger, etc. als
Zeichen von » Begegnungen« gedeutet werden. Nur der, der
diese Assoziation, wie oben beschrieben in seiner Matrix
gespeichert hat, wird sie richtig interpretieren kénnen und
eventuell eine Gefahr bereits erkannt haben.

In diesem Zusammenhang kénnen auch » Intrigen Netzwerke«, durch die méglichen mehrdeutigen Merkmale eines Er-
kennungszeichens (Signaturgeber), auf die bisherigen gefiihrten Begegnungen und Kommunikationsflisse, Aufschluss

auf » Infiltration« vg|. » Seele« heimlich liberwacht und gezogen werden. Ahnlich wie bei einer Mindmap aufgebaut, wird
es Uberwachungsmechanismen geben, welche (iber » Geheimbiindnisse« vgl. Nachrichtendienste ausgewertet werden

kénnen.



Das Problem und jedem Spieler bekannte »Multiaccounting«, gegeniiber andere Spieler zu erhaschen, wird es im Konzept
also das Erstellen von mehreren Accounts einer natirlich von Antares Open World, so nicht geben.

Person (Spieler) mit dem Ziel, sich einen »unfairen Vorteil«

Antares Multiaccounting & Sharing System g
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Abbildung 37.1: Core Engine Modul: Antares Multiaccounting & Sharing System

Das Multiaccounting ist grundsatzlich » erwiinscht«, ferner es  kannst setze so konzeptionell um, dass es flir Dich oder dem
wird spielerisch geférdert werden. Was du nicht kontrollieren  Spieler zum Vorteil wird.

Die Begriindung liegt in der Art des Konzeptes selbst.

Unter dieser Pramisse habe ich ein multidimensionales » Charakter«, » Seelen«, » Account« Konzept entwickelt, welches
im gleichem Atemzug, das » Accountsharing« Problem, also die Verwendung eines Accounts von mehreren Personen,

deutlich in seiner Dramatik entscharfen wird.
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Der Schiliissel liegt auf 4 ineinander verzahnten Faktoren begriindet.

Faktor 1:
Faktor 2:
Faktor 3:
Faktor 4:

dem Konzept des Echtzeit Lernens

der Trennung von Charakter (Kérper) und Bewusstsein (Geist)
dem dedizierten Einsatzzweck entsprechender Struktur und Natur

Paymentsystem (ber InGame Mechanismen zu steuern

Jeder Spieler erhalt standartgeman mit Erstellung eines Accounts 3 Charakter Slots. Es ist Uiber eine Erweiterung auf 5
Slots, fur diverse Gruppen wie Entwicklern, Backers, GMs nachzudenken.

Account Sharing

Trennung von Charakter (Kérper) und Bewusstsein (Geist)

Zudem erhélt der Spieler im Charakter Menii zusatzlich 5
»Seelenslots«. Diese Seelenslots kdnnen die derzeit nicht
im Spiel befindlichen manifestierten Seelen, also das »Be-
wusstsein« zum Bu verstorbener Charaktere beherbergen.
Es kann viele Griinde geben, warum eine Seele nicht (mehr)
einem Charakter innewohnt.

So kénnte der Charakter wie schon im Abschnitt » Bewusst-
sein & Seele« erlautert, auch eine neue eigene, aber auch
eine fremde Seele, bereits wieder beherbergen. Somit ist
der Koérper des Charakters quasi bereits wieder besetzt. Sie
kénnte aber auch nur auf » Reisen« gegangen sein, weil es
Unstimmigkeiten zwischen » Kérper« und » Geist« gab. Auch
zum » Schutze der Seele«, kann sie bereits dem Charakter
entflogen sein. Eine Seele splrt, wenn der Charakter ex-
trem waghalsige Selbstiberschatzung betreibt. Im » PvP«
-ndchstes Kapitel-, kann Sie einen Sprung in eine andere
Wahrnehmungsebene gemacht haben. Oder der Charakter
wurde bewusstlos, durch betriebenen Raubbau mit seinem
Kérper.

Wie ihr seht, es gibt die mannigfaltigsten Ursachen. Es be-
steht sogar die Moglichkeit, das eine Seele von einer anderen
Partei »gefangen« gehalten wird, und der Spieler sich auf

Multi Accounting

Dedizierte Einsatzzwecke

Gehen wir nun einen gewaltigen Schritt weiter Richtung
»Multiaccounting«. Wie bereits oben angesprochen liegt der
Hauptgrund des Spielers in dem Versuch, sich einen unfairen
Vorteil zu verschaffen. Die Betonung liegt auf » unfair«. Was
passiert, wenn ein neuer Account in Antarien vom selben
Spieler begriindet wird? Auf Grund der Eingangs skizzierten
Ausgangssituation, dem »dedizierten Einsatzzweck «, wer-
den mit jedem neuen Account maximal 3 neue Charaktere
in die Spielewelt hinein geboren. Der Spieler erhofft sich da-
durch, »gewisse Prozesse im eigenen Haus« zu komplettie-

die Suche machen sollte, den ausgesendeten Signalen (Si-
gnaturen), seiner eigenen transzendenten Wahrnehmung zu
stellen. Dem wohl allerschrecklichsten Ubel kénnte es sogar
passiert sein, das die eigene Seele auf dem Sklavenmarkt
fir Seelen, an einen anderen Spieler verkauft worden ist. Ich
hoffe du verkaufst Deine Seele niemals selbst?

Nun gut der Unwégbarkeiten, kommen wir zum » Ment der
Charakter und Seelen Auswahl« und dem Bezug zum »Ac-
countsharing« zurick. Wenn es Mdglich ist, Gber die Seele
einen Charakter zu steuern »den Charakter also in Besitz
zu nehmen«, so spielt es keine direkte Rolle mehr, wem der
Charakter zum Zeitpunkt gehérte. Oder es spielt genau die
Rolle, weil Infiltration begangen wird. Ein »Exorzist« wird
sich damit bestens in Antarien auskennen. Accountsharing,
wird damit prinzipiell Gberflissig, da ich auf legalem Wege
einen/meinen Charakter der Gilde, Clan, Freund, etc. » Tem-
porér« (Urlaub, Krankheit, Abwesenheit) oder » Permanent
mit/ohne Deadline« (Leihe, Vermietung, Verkauf), zur Ver-
figung stellen kann. So kénnen ganze Nutzungspléane fir
die Mitglieder aufgestellt werden. Die gangigen in der Praxis
etablierten Gruppennutzungs-, und » Muleaccounts«, werden
Uberfllssig.

ren. Seine strategischen Unternehmen fehlt es an Substanz,
er mdchte daher zeitgleich 2 oder mehrere Charaktere fiir
spezielle Aufgaben in seinem »Workflow« anlernen. Er be-
noétigt hierflir natirlich die doppelte Menge an finanziellen
Mitteln, sein Ertrag in Qualitdt und Quantitat steigt mit der
Zeit. Er hofft auf eine Investition die sich in etwa »linear zur
aufgebrachten Zeit« fir diesen »speziellen Zweck «, lohnen
wird.
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In der Tat ein » Vorteil« auf langerer Sicht, jedoch nicht unfair,
da dieser Charakter durch eine Vielzahl von Synergieeffek-
ten z.B. einen ganzen Berufsstand einer Gruppierung helfen
und bedienen kann. Fairness alleine schon aus der Tatsache
heraus, da alle die selben Mdglichkeiten besitzen, das glei-
che zu tun. Die » Seelensteuerung« gilt auch hier als » Falloff
System«, denn nur wenn Kérper und Geist eine Einheit bil-
den, wird sich der Charakter zu einem héchst potentiellen
und energetischen Gewinn flr die Gemeinschaft bilden. Da
alle Seelen hier wiederum mit einander verschrénkt sind, vgl.

Anti PayToWin Mechanismen

physikalische Erklarungen von Quanten und dem Bewusst-
sein, wird bei Unwohlsein des »gemeinschaftlichen Abbildes
einer Vernunft« vgl. »soziales Geflige«, die Seele wie oben
beschrieben womdéglich irgendwann wieder auswandern. Wir
sichern damit die » Integritét« und » Nachhaltigkeit« der/einer
angestrebten Zielsetzung, durch die Lernvorgange und Pra-
gungen in jungen Jahren eines Charakters, unter der MaBga-
be des auch schon beschriebenen » Konsequentialismus« zu
spielen.

Konzept des Echtzeit Lernens als Sicherung gegen » PayToWin« Mechanismen

Der aufmerksame Leser hat bereits einen weiteren Punkt
erkannt, welcher in diesem Zusammenhang eingedammt
werden muss. » PayToWin« gilt als verpdnt und ich teile diese
Meinung vollumfanglich. In einem Konzept wie Antares Open
World, gehéren solche Mechanismen definitiv nicht hinein.
Dennoch missen der Spagat zwischen solventen erwachse-
nen Spieler und dem Jugendlichem, welcher vielleicht gerade
seine monatlichen »Abogebihren« fiir den nachsten Monat
auftreiben kann, bewéltigt werden. Die Idee dahinter ist ein-
fach. Ein Nachteil im » PayToWin« System entsteht immer
dann, fir andere Beteiligte des Systems, wenn sie keinen
gemeinsamen Nutzen erzielen kdnnen. »Worauf mdchte ich
hinaus?«

Nehmen wir wieder unser Fahrzeug. Wir werden es noch
ofter brauchen. Ein solventer Herr kauft sich sein » Phallus’ «
Objekt der Begierde, das Superauto. Sein Problem es steht
in der Garage, da er keinen Fihrerschein besitzt. Oder neh-
men wir ein Flugzeug, es macht einen Unterschied es zu
»besitzen« oder es zu » fihren«. Genau an dieser Stelle greift
unsere Mechanik des » Echizeit Lernens«. Ein hochgezichte-
tes Pferd, welches z.B. auf Schnelligkeit trainiert wurde, kann
von einem solventen Spieler jederzeit gekauft werden. Zum
einen machen wir, einen anderen Spieler damit gliicklich,

Grundbuchamt & Pachtlizenzen

das seine Idee, » Pferdezlichter« im Spiel zu werden aufging
» Spieler handeln mit Spielern«, zum anderen ist der neue
Besitzer des Pferdes nun in der Verpflichtung er Pflege &
Zuneigung, sowie kann er es in unserem Beispiel nicht oder
(noch) nicht reiten. Das Pferd wirft ihn sehr oft ab. Sein Nut-
zen beschrankt sich auf die » Verleihung«, » Vermietung« oder
dem »Handel«, des Pferdes. Anmerken méchte ich, dass ich
genau fir diesem Zweck ein weiteres »Anti Scamming Fall-
back System« erschaffen habe. Im spateren Verlauf vgl. der
Kernkompetenz »Brief, Post & Vertragswesen ab S.277 & ff«
dazu mehr.

Da ich Uber Echtzeit meine Skills erlerne, werde ich not-
gedrungen das Pferd solange im Stall stehen, lassen mis-
sen oder eben der Gruppe zur Verfligung stellen (intrinsi-
sche/extrinsische Motivation). Ferner kann ich keinen bis
Dato direkten aufrechenbaren substantiellen Vorteil aus dem
Pferd ziehen. Wir unterscheiden im Konzept daher zwischen
den feinen Unterschied der » Benutzung« und der » Beherr-
schung« von Assets. Viele Upgrades wie z.B. ein spezieller
Sattel, sind ebenso zwar montierter, aber nicht beherrsch-
bar. Die hochwertigen Eigenschaften der Assets »greifen«
einfach noch nicht.

Steuerung des Paymentsystems iiber InGame Mechanismen

In Verbindung mit den o.g. 3 Methoden gibt es noch einen
vierten sinnvollen Mechanismus zur Steuerung der Okono-
mie in » Multiaccounts« und der »generellen Liquiditét« im
Spiel. Hier wird unter anderem die Problematik der » Geld-
wésche«, der » Goldseller« und der » Inflation« von InGame

Wahrungen berticksichtigt. Mein Motto, » Wenn wir etwas
nicht kontrollieren kénnen, miissen wir es legalisieren, da-
mit wir es kontrollieren kénnen.« Ein Spiel wird u.a. an der
Menge des sich im Umlauf befindlichen Kapitals (Investiti-
onsgut) realwirtschaftlich bewertet. » Wieviel Geld (Wert) in

»Als Phallus (latinisierte Form des griechischen - phallos) bezeichnet man heute insbesondere in kulturgeschichtlichen Zusammenhangen den
erigierten Penis des Menschen. Der Phallus gilt seit Jahrtausenden als Symbol fir Kraft und Fruchtbarkeit.« [Mac04]
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der Summe aller Werte im Spiel, entspricht dies in einer
realen Wéhrung?« Goldseller »inflationdren« diesen Investiti-
onswert im Spiel ohne nachfolgende Mechanismen gewaltig.
Ausmerzen lasst sich das Problem wohl nie ganzlich, aber
wir reduzieren damit drastisch den Grad der Inflation.

Somit ergibt sich die erste wichtige MaBnahme, direkt das
Konzept auf einen » Goldseller « bzw. auf » Handelspartner als
autorisierter Goldseller« zu legalisieren. Dies bedeutet nun,
das uber einen realen Ankaufwert, eine Ressource, namlich
Uber das »antarianische Grundbuchamt« eine » Pachtlizenz «
im Spiel erworben werden kann. Pachtlizenzen erméglichen
ihren Besitzern, »legal« Grundstticke in Antarien zu erwerben.
Der spielerische »illegale Erwerb« bleibt hierbei unberihrt.
Eine Lizenz gilt jeweils fir einen Monat und kann uber »loka-
le Handelswéahrungen« im Spiel erworben werden. Zudem
ist die Lizenz » Handelsware« und unterliegt dem Angebot
und der Nachfrage im Spiel. Um an dieser Stelle nicht wei-
ter auszuholen, méchte ich auf den Abschnitt » Das Ende
des Geldes«, sowie im Kapitel » Handelssysteme« auf die
ausfihrlichen Mechanismen des Handelns in Antarien ver-
weisen.

Wir wissen also nun, dass wir durch den Verkauf von le-
gal eingeflhrten » Grundstiickslizenzen« inGame » Geldmit-
tel« durch Verkauf dieser herbeifihren kdnnen. Durch die
Schwankungen (Volatilitat) der Handelsware, sollte jedoch
Vorsichtig damit umgegangen werden. Uber die inGame
Geldmittel, kdnnen nun Assets also » Handelsware jedweder
Form von Spielern gekauft werden«. Da zeitgleich im Spiel
durch Prozesse der Wertschdpfung, sowie unter der Ber(ick-
sichtigung der Okonomie, » Geldmittel« erwirtschaftet wer-
den, jedoch »aber KEIN Giralgeld« erschaffen wird, kénnen
wir diese Mittel zeitgleich fir den Ankauf von Grundsticksli-
zenzen verwenden. Der Spieler kann seine Accounts inGame
bezahlen. Dies wirkt sich im »Cashflow« positiv flir den Spie-
ler bei Verwendung von Multiaccounts aus. Letzen Endes
soll es egal sein, wer das Geld in die Welt von Antarien ge-
bracht hat, solange damit global ein anderer Teilnehmer des
Systems, keinen Nachteil dabei unmittelbar erhalt. Vielmehr
durch die Investition in die Wirtschaftsprozesse, erlangen die
Spieler Antariens die wenig Geld investieren, dafiir aber ihre
Zeit und Mihen im Spiel, bessere Ankaufskonditionen der
Grundstlckslizenzen.



PvP als Kernkompentenz zu definieren, verlangt nach eige- wollen, und jene » Griefer' «, die es den typischen »PvE« lern,
ner Pramisse, nach einer véllig neuen Betrachtungsweise. Mit  einfach aus Spass an der Freunde sich zur Lebensaufgabe
dem Akronym » PvP« spalten sich die Spieler in zwei Lager. gemacht haben, z.B. an » Spawnpunkten«, oder wichtigen
Jene » PvE« ler die gerne in Ruhe und ungestért Questen »Quesipunkten«, diesen das Leben schwer zu machen.

Antares Player vs. Player System g
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Abbildung 38.1: Core Engine Modul: Antares Player vs. Player System

»Ein Griefer (engl. grief play »Leidspiel«) ist ein Spieler, der versucht, anderen Spielern den Spaf3 am Spiel zu nehmen, ohne dabei direkt gegen
grundlegende Spielregeln zu verstoBen. Er verhalt sich entweder spielbehindernd, so dass er viele Mitspieler gleichzeitig beléstigt, oder fixiert sich auf
einen einzelnen Mitspieler, welchen er begleitet. Auf die reale Welt Gbertragen wére ein Griefer beispielsweise ein FuBballer, der den Ball bewusst
immer wieder aus dem Spielfeld hinausbeférdert. Ob und wie derartige Spielweisen geahndet werden, ist sehr stark vom jeweiligen Spiel oder
Spielebetreiber abhangig.« [Sui05]
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Die Motivationen der Griefer, sind zumeist Uber keinem kau-
salem Zusammenhang erkennbar. lhre Absichten andere
Spieler zu argern oder mutwillige Zerstérung an fremdem
Besitz zu vollziehen und damit Dinge zu boykottieren, sind
tief in den jeweiligen Kopfen dieser Spieler verwurzelt.

Uber welche Leitlinien, wollen wir also unsere finstere und
dustere »Open PvP World« erschaffen, wenn wir den Spie-
ler in seinen Freiheiten etwas zu tun, so sehr einschranken,
dass die Konsequenzen seines Handelns nicht mehr psy-
chologisch nach dem Konsequentialismus fiir die Regelkreis-
laufe wertbar waren. Der Spieler muss ein Gefiihl fir seine
in Konsequenz hervorgebrachten Anderungen an der Welt
miterleben kénnen. Antarianische Gesetze und Netiquetten
im sozialen Geflige, zeigen diese Kompetenzen zwar auf,
sollen aber nur als Basis von wertbarem Theorien aus dem
Bereich der » Ethik«, um den » moralischen Wert einer Hand-
lung« spezifizieren kdnnen. Es ist einfach an dieser Stelle
zu sagen, es gibt separate PvP Gebiete, oder der Spieler
kann einfach » Lowlevel« Charaktere nicht angreifen. Viele
weitere Modelle, wie Arena, Schlachtfelder, etc. existieren
in den gangigen MMOs. Aber ware dies unserem Konzept
ehrwirdig, wére dies mit einer realistischen von Ressourcen
gepragten Welt so vergleichbar?

Zudem wissen wir mittlerweile auch, dass wir ohnméchtig
oder sogar sterben kénnen und alles in Antarien nachhaltig
von machtigen Konsequenzmechanismen geprégt sein wird.
Ein Spiel ohne » Open PvP« ist in meinen Augen nicht nur
langweilig, sondern wiirde auch total an der konzeptionellen
Idee, der tief verwurzelten »Intrigennetzwerke«, am Thema
verfehlen. Zudem hat die Erfahrung gezeigt, dass Spiele wel-
che nicht fir PvP konzipiert wurden, die Spieler immer Wege
fanden, sich dennoch im Spiel messen zu kénnen, und ihre
Differenzen auszutragen wussten. Anhand der vielen Kriege
die wir auf unserer Erde geschichtlich an Hand von Blchern
nachvollziehen kdnnen, ist es auch Uberhaupt kein Geheim-
nis, dass die forcierten Auspragungen von gesellschaftlicher
Normung im Zuge von Zentralismus, Konflikte im Endeffekt
immer mit Waffengewalt ausgetragen wurden und werden.
Ich schreibe hier bewusst »anhand von Blichern moderner
Neuzeitgeschichte«, da es keine anerkannten antiken und un-
verfalschten Uberlieferungen im Gedankengut des Menschen
mehr gibt, welche Beweise um einst existierender Hochkultu-
ren hétte liefern kénnen. Zu sehr wirden die Dogmen ganzer
Wissenschaften, Religionen und darauf situierten Machtposi-
tionen ins wanken kommen. Diese menschliche Entwicklung
finde ich auBerst nachdenklich und ich méchte mit meinem
Konzept evolutionér durch die Antike dort ankniipfen. Was
bleibt sind Botschaften von Hochtechnologie, welche zumeist
unter behdérdlichen Regulierungen des Verschlusses, sowie
unter Ausschluss von Offentlichkeit und im Kreise der ge-

leerten Machtinhaber, ihre veranderte Anwendung finden.
Wissenschaft sollte keiner Zensur oder schlimmer Nomenkla-
tur unterliegen. Ein preuBischer General, Militartheoretiker
und Schriftsteller, sagte einmal » Der Krieg ist nichts anderes
als die Fortsetzung der Politik mit anderen Mitteln.« [Cla32].
Ich formuliere noch etwas globaler » Die Wissenschaften auf
Basis von Krieg ist nichts anderes als die Fortsetzung von
Politik mit anderen Mitteln.« Im Gbrigen war dies kein anderer,
als Carl Philipp Gottfried von Clausewitz, welcher 1780 bis
1831 lebte und mit seiner These eine wichtige Weisheit an
die Menschheit lberlieferte.

Fangen wir nun damit an, zu erlautern welche Mdéglichkeiten
es in Antarien geben wird, um PvP aktiv betreiben zu kén-
nen und lebendig zu machen. Danach werden wir uns, um
entsprechende »Anti Griefer Mechanismen« kimmern und
diese so tief verzahnt in das ganze Konzept integrieren, damit
sie an der Basis bereits die Ursachen bekdmpfen kénnen.
Ein Konzept, welches auf Symptome begriindet interveniert,
kann einfach nicht die Intentionen der Spieler analysieren.
Ich werde mit, bis auf wenige Ausnahmen in Antares Open
World die Ursachen spielerisch verwenden, und damit die
reflektorische Wahrnehmung eines potentiellen Gegners im
Konzept, mir zu nutzen machen. Eine daraus abgeleitete
Bedrohungsanalyse mit Indikatoren, wird dem Spieler helfen
das Potential einer Gefahr richtig zu deuten. Ich versuche
hier den Sinnspruch » Eine erkannte Gefahr, ist keine Ge-
fahr mehr«, in das Konzept einfliessen zu lassen. Eines
vorweg noch, es wird alles erlaubt sein in Antarien, jeder
Verbrecher soll seine Chance bekommen, im Rahmen der
Spielemechanik seine Laufbahn als hasserfllter, kaltbliti-
ger und berechnender Auftragsmérder, seinen eigenen Weg
gehen zu kdnnen.

Also worauf begriinde sich nun die Kernkompetenz im PvP
Bereich? Was verbindet alle Vélker dieser Welt miteinander?
Es ist » Heimat«, ein Stiick Erde mit dem Gefihl hier zu
Hause und glicklich zu sein. Die These » Wir sitzen alle im
selben Boot« und » Wir brauchen einander« im logischem
Schluss, wird essentieller Bedeutung beigemessen. Uber
welche Manifestierung ich diesen » Ur« Instinkt der Gemein-
schaft wecken mdchte, lasse ich an dieser Stelle im Konzept
noch im Dunkeln. Im Gegensatz steht die gangige und pos-
tulierte Meinung des Zentralismusses, alles Global Uber ein
Mechanismus, einem gro3em Konstrukt, einer Wahrung, ei-
nem Glauben, etc. regulieren zu wollen. Das kann und wird
weder in realbegriindeten Szenerien, noch in virtuellen Wel-
ten funktionieren, da die Bediirfnisse des Einzelnen mit ihrer
Individualitat gepragten Lebensweisen, sich nicht unter einem
globalem Netz autoritérer Elitdren spannen lassen. So wird
Antares Open World genau diese Bereiche fokussiert, eine
» Vlerbundenheit zur Heimat« simulieren. Einen Ruckzugsort
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zu besitzen, welchen ich nach dem » Tower Defense« Prinzip
Schritt fr Schritt fiir meine Familie und meine Anhéanger,
Gefolgschaften sicherer machen kann.

Dabei wird die Heimat, Faktoren der kérperlichen Physis, die
Altersklassen nach Funktion und Zustand, die Berufsgruppen,
PvP Modi wie » KOS« Kill on Sight, Fluchtreflexe, charakter-
liche Wesenszlige wie Euphorie und Angst, Spawn Killing,
Infiltration, Castle Siege, Clan Wars, Signaturen der Wahr-

nehmung, und eine ganze Reihe weiterer Einflussfaktoren
beriicksichtigen und regulieren. Dabei spielen strategische
Planungen wie Truppenbewegungen, rassenspezifische Boni,
Klimalage wie Winter, der Vorteil von Witterungseinflisse wie
zugefrorene Seen, Vorsatz von Handlung, Wertungsgrenzen,
Heilung, Support, Tackeln, Time to Kill, Ausristungsunter-
schiede, PvVE Bezug, bei der Vergabe von »extrinsischen«
Faktoren der Motivation, sich einen Vorteil (ber das Beloh-
nungssystem zu erkaufen, eine entscheidende Rolle.

Auch noch zu Erwahnen ist die » verdeckte Kriegsfliihrung« in ihrer Sonderrolle, welche mit ihren Mechanismen Uber
eine Elite und Schattenarmee mit ihrer Entsendung durch Zufiihrung von Angst und Panik » Terrormanagement«, ein
Garant fur die schnelle Umsetzung von Akzeptanz in der Bevélkerung in deinem Reich ist, hier Ziele auf Griinden von
falsch postulierten Wahrheiten, Kriegsgriinde zu erschaffen. Diese Methoden sind dem auch Teil des » Storybaukasten«,
also »von Spielern fiir Spieler«, seine eigenen wahren Geschichten und Griinde fiir die Erschaffung von méglichen
Ultimaten zu generieren. Dies wird auch im Spiel eines der einflussreichsten Regelkreislaufe, die » Gefdngnispolitik «
und » Rechtsprechung« Antariens auszuhebeln. Sie wird die Basis, eines jeden verdeckten Angriffskrieges auf Basis
von Ressourcen zu begriinden. Kontrolliert und reglementiert durch die » Geheimbiinde« Antariens.

Jede Kombinatorik aus PvP, GvG, RvR basierende Handlung
lasst sich durch ihre Signatur bestimmen. Aktivitaten wie
Stunnen, wegrennen, meucheln, schwimmen, ducken, schlei-
chen, parieren, etc. sind lber die Regulatoren der Wahrneh-
mung kontrolliert. Die Signatur entscheidet Uber die Wahr-
nehmung. Wenn du auf der selben Ebene der Wahrnehmung
schwingst, wirst du dadurch angreifbar, vom Feind angreif-
bar und sichtbar. Nehmen wir den gemeinen Holzféller, er
mochte Baume auf den Ertrag beurteilen. Dies geht nur tber
das markieren von Bd&umen und einer Beurteilung von Holz-
schlagsektoren im Waldgebiet.

Hierbei beurteilt der Holzfaller seinen Arbeitsplatzes auf
Quantitative & Qualitative Kriterien. Bestimmung von
Schédlingsbefall (Krankheit). Bestimmung der Nutzungsart.
Schliesslich beansprucht er diese Ressourcen im Ecosystem,
durch das Setzen von Markierungen fir sich. Er bekommt
damit eine Schatzung der Ausbeute auf den Rohstoffgewinn.
Dem Charakter wird es so friihzeitig mdglich sein, eine Eruie-
rung in seinem kinftigen Holzschlag Gebiet zu fahren. Nur
so lassen sich Nutzen und Risiko anhand von erstellten Res-
sourcenkarten besser beurteilen. Der Punkt ist aber, dass
zudem anderen Spielern, welche diese Signaturen kennen,
friihzeitig eine Interaktion mit Sektoren und Assets bekannt
gegeben. Die Cruz liegt nun wiederum im Metagaming, durch
das Aufzeigen (Veréffentlichen) von wertvollen Ressourcen,
steigt das eigene Risiko gegeniiber Habgier (Diebstahl, Raub,
etc.) auch selber einen Nutzen hieraus ziehen zu kénnen.
Verzichtet der Holzfaller auf die Eruierung von Holzschlag,
fehlen ihm wichtige BewertungsmaBstébe. Das PvP Konzept
setzt wie oben deutlich besprochen, auf »das Offnen von Tii-
ren«< und damit den Gang in weiterfiihrende komplexere und

gefahrlichere Mechanismen. Ich selbst entscheide in mei-
ner Heimat, um den Nutzen einer Gefahrenausbreitung. Der
Menschenverstand sollte den logischen Schluss zu lassen,
nur vorbereitet in den Kampf zu ziehen. So ziehen sich diese
» Semantiken« durch ganz Antarien mit all ihren Facetten.

Als ein weiteres Beispiel seien hier das Rasseln von Ketten
erwahnt, wenn du versuchst mit Verschliissen aus Metall,
einem Bauernjungen zu Uberfallen, welcher gerade frisch in
das Spiel inkarniert wurde und auf einem Bauernhof sich
der Feldpflege dem » Farming« widmet hatte. Auch die oben
genannten Faktoren des »Heimvorteils«, erschweren Dei-
nen Plan ins unermessliche. Natirlich soll ein ausgekligelter
Plan auch funktionieren, jedoch ist viel kriminelle Energie
von Néten, um den Jungen zu stellen. Vielleicht sieht es der
Plan vor, den Jungen zu entfihren um vom Gutsbesitzer sich
Gold zu erpressen. Vielleicht handelt man nicht allein, und ist
Mitglied einer Gruppe, Biindnis, Allianz von Dieben, oder gar
schlimmerer Schattenorganisationen. Auch sollte unser Ver-
brecher, den kausalem Umstand nicht unterschatzen, dass
durch das Fehlen des Jungen, der Gutsherr seine Ernte nicht
vollstandig einbringen kann. Hieraus sich Konsequenzen er-
geben kdnnten, so das der ansassige Kénigsherr mit seiner
Miliz auf Kopfgeldjagd gehen kénnte, der Uber den Verlust
seiner Arbeiter so gar nicht begeistert wéare. Die Protektoren
Antariens zudem, sollte dar Bauernhof im Einflussbereich
von vertraglichen Schutzregelungen liegen, hier ihre Strei-
fen verstarken werden und die gleiche kriminelle Signatur
bei weitem schneller ausfindig machen werden kénnen. Ich
denke dem Leser wird so langsam klar, auf welchem Wege
Antares Open World versucht mit seinen Regelkreislaufen zu
intervenieren.






Eine einfache kurze Uberschrift formuliert die Kernkompe-
tenz. Die monetéar ausgerichteten Wirtschaftskreislaufe, zei-
gen im nun folgenden Abschnitt, die pragmatische Konse-
quenz unser Kernkompetenz » Konsequentialismus« auf. Ich
betone nochmals alles, wirklich alles wird in Antarien durch
Regelkreislaufe » Schmetterlingseffekt«, an anderer Stelle
Auswirkungen im System haben. Der Spieler soll die Konse-

quenz seines tun und handeln, spielerisch erleben kénnen.
Dies genauer betrachtet jedoch derart komplex ist, dass wir in
spaterem Manuskript gleich drei ganze Kapitel mit » Politik «,
» Wirtschaft«, und » Handel«, damit fullen werden. Steigen
wir aber formal und einfach in das Thema ein. Um was geht
es?

»Spieler sollen in Selbstverantwortung, also selbstregulierend und ressourcenbasiert eigene
Wirtschaftskreisldufe auf Basis einer sozialkompetenten Okonomie aufbauen kénnen. lhnen soll ein
Weg aufgezeigt werden, welcher nicht das Konkurrenzdenken schulen soll, sondern die
sozialokonomische Kooperation.«

Dieses Spiel will Giber eine internationale globale ausgerich-
tete Simulation beweisen, dass » Geld« also das » Geldwer-
tesystem«, so wie wir es realbegriindet kennen, ausgedient
hat. Wir werden daher 2+1 System(e) in Antares Open World
etablieren, ein System, welches alle bekannten Dogmen tber

das monetéare Geld, Zins und Zinseszins System zu propa-
gieren versucht, als » Schattenméchte« und jenes System,
welches Uber eine neue ressourcenbasierte Ordnung ver-
sucht, sich in die Wirtschafts- und Sozialen Kreislaufe, also
neue moderne Form der » Kooperation« einzubetten.

»Kurz geschrieben, lassen wir » Konkurrenzdenken« gegen » Kooperationsdenken« gegeneinander
antreten.«

Um hier nun ein Versténdnis fiir das bestehende Wirtschafts-
system zu bekommen, welches in unser realbegriindeten
Welt etabliert ist, muss ich etwas ausholen. Nur so I&sst sich
spater die Idee, welche hinter meiner hier zu formulierenden
Kernkompentenz steckt, verstehen. Ein groBes Umdenken

wird gefordert werden. Fangen wir demnach mit System 1, ich
nenne es »Wachstumszwangsystem«, an. Die » Etablierer«
dieses Systems wussten genau, um seine Mechanismen und
Auswirkungen, sowie derer Konsequenz fir die Anwender.
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Wachstumszwangsystem

Unser » Geld« wie es dogmatisiert wird kennen wir, und es
spielt dabei die treibende Kraft. Jeder will es haben, jeder
will es am liebsten horten, besser noch anlegen und sich
irgendwann damit zur Ruhe setzen, und durch die »erwirt-
schafteten« Zinsen und Zinseszinsen leben wollen. Ein fol-

genreicher und fataler Denkfehler. Warum? Dabei misste
doch eigentlich jeder Wissen, dass Geld an sich unméglich
arbeiten kann. Dann stellt sich die Frage, wer arbeitet denn
fur meine Zinsen, wenn es ein Ziel ist, mich spéater darauf
auszuruhen und darauf zu bauen?

Antares Monetary/Economic System g

L
<<component>>
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01 02 03 04 05
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Abbildung 39.1: Core Engine Modul: Geld & Wirtschaftsékonomie - Umlauf & Zwang System

Aber geben wir der Sache so eine Chance und urteilen nicht
zu voreilig! Ich lege also mein Geld (Vermdgen) bei einer
Bank an, schliesslich will ich Zinsen wieder haben. Was muss
unser Banksystem jetzt machen, damit es diese auch wieder
an Dich zurlck zahlen kann? Genau, es muss Dein Geld an
andere Personen, Unternehmen oder dem Staat, in Form
von Krediten verleihen. Dieses muss aber mit héheren Zin-
sen entliehen werden, schliesslich arbeiten wir alle in unser
Gesellschaft » gewinnorientiert«. Ein Zweiter folgenschwerer
Fehler, mit dem Denkansatz gewinnorientiert (Geld) seine
Ziele zu stecken. Aber ihr werdet sehen, und mir hoffe weiter
folgen kénnen.

Alle in diesem System aufzubringenden Guthabenzinsen,
mussen aber von » Privatpersonen« letzten Endes entrichtet
werden. Diese Konsequenz sorgt nun dafiir, dass alle ande-

ren Beteiligten diese Zinsen auf ihre Preise schlagen mussen.
Der Staat finanziert sich aus Steuern, das Unternehmen aus
Ihren Preisen inklusive der Zinsen, an den Endverbraucher.
Wenn also jemand etwas kauft, dann sollte er Wissen, dass
dieser Zins in allen Produktionsketten bereits enthalten ist.

Dieser Zinsanteil liegt in Hochrechnungen bei etwa 30% in
allen Endpreisen, damit zahlen wir alle diese Zinsen in einem
groBen gemeinschaftlichen Pool ein. Da jedoch aufgrund der
Vermdgensverteilungen, jeder anders aus diesem Pool be-
dient wird, enthalten etwa 2/3 der Menschen nur 10% aus
diesem gesamten Pool. Die restlichen 90% der Zinsen aus
diesem Pool wandern somit logischerweise an den die das
GroBkapital halten. Ich denke sogar, das dieses eigentlich
jeden bewusst sein dirfte, aber ich mdchte auf etwas ganz
anderes, am Ende hinaus.
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Fassen wir zusammen und restimieren. Wir verteilen mit dem
Zins, durch so etablierte Mechanismen von » Fleissig« arbei-
tend auf kapitalbesitzend » Reich«! Auch diese Erkenntnis
sollte jedem Birger im antarianischem System | klar sein.

Damit dieser » Umverteilungseffekt« nun richtig sein Potential
ausspielen kann, muss mit groBen Guthaben auf der anderen
Seite auch die Verschuldung anwachsen. Der Effekt tritt in
Synergien mit dem Bruttoinlandsprodukt » BIP« auf. Einfach
ausgedrickt alles was wir in einem Land zusammen erwirt-
schaften, wird als » BIP« betrachtet. Es ist quasi unser aller
gemeinsames Abbild, unserer Arbeiten. Aus diesem Pool
gehen als erstes die Zinsen an die Vermdgensbesitzer, der
Rest wird auf die arbeitende Bevoélkerung und den sozialen
Strukturen verteilt.

Da wie oben bereits erklart, die Guthaben immer weiter an-
wachsen, erhalten die Vermdgenden einen immer gréBeren
Teil, in Form von Zinsen. Wenn wir nun den Rest des Pools
auf die arbeitende Bevdlkerung gerecht aufteilen wollen, sie
sollen ja nicht weniger bekommen, muss das » BIP« naturlich
immer gréBer werden. Aus der Konsequenz Iasst sich nur ein
sinnenhafter logischen Schluss ableiten. Unsere Wirtschaft
unterlieget also einem gewaltigem » Wachstumszwang«. Vor
allem die Besitzer groBer Guthaben, legen natlrlich ihre Zin-
sen wieder an. Durch den Zinseffekt wachsen jetzt auch
exponentiell Guthaben und Zins weiter an. Aber bleiben wir
unserer Kernkompetenz Konsequentialismus ab S.95 & ff
treu. Aus dessen Konsequenz, muss unsere Wirtschaft die-
sem exponentiellen Wachstum logischerweise standhalten,
und mitwachsen. Nur so lasst und wirde sich dieses System
bedienen lassen.

Konsequenz 1:

Konsequenz 2:

Konsequenz 3:

Idee:

Konsequenz 1:

Konsequenz 2:

Die Wirtschaft muss entweder immer schneller wachsen, oder die arbeitende Bevélkerung wird verarmen,
denn die wenigen Wohlhabenden, werden ja immer noch aus dem Pool bedient. Es entstehen soziale
Unruhen.

Das System muss irgendwann zusammen brechen. Es ist ein kausaler Schluss, keine Fiktion, keine
Theorie. Die Erschaffer des Systems wissen dies, und es ist gewollt.

Eine » Wéhrungsreform« muss her. Dies bedeutet, es wirden alle Guthaben und Schulden auf 0 resettet
werden. Dies hatten wir schon. Da jedoch weniger aus dieser Situation noch mehr Geld generieren kénnen,
ist dies fur die arbeitende Bevélkerung ein Supergau.

Schaffen wir doch einfach die Zinsen ab? Geld und Waren stehen in einem Verhaltnis (korrelieren) einander.
Wenn nun keine Zinsen entstehen, was wirde passieren?

Jedes Geld wirde statt angelegt nur kurzfristig verfligbar gehalten werden, sprich auf einem Girokonto
oder in einem eigenen Tresor gelagert, also »gespart« werden.

Es wird systematisch Geld aus dem Umlauf gezogen, und die Anbieter miissen ihre Preise senken, da
jetzt nur noch weniger Geld zum tauschen zur Verfligung steht. Man nennt dies auch » Deflation«.

Jetzt freut sich der Spieler (Endverbraucher) und denkt sich, noch mehr Geld in den Tresor zu legen. Seine Idee,
weiter fallende Preise. Nach einer gewissen Zeit kommt nun aber die Wirtschaft zum erliegen, da kein Produzent
mehr Ressourcen fir die Produktion einkaufen kann. Dies resultiert natlrlich daraus, das die Kosten, die flr die
Produktionsmaterialien, beim Verkauf der Erzeugnisse, nicht mehr erzielt werden kénnen. Die Produkte sind einfach zu
billig, um daraus eine Produktionskette bedienen zu kénnen.

Konsequenz 1:

Konsequenz 2:

Wir steuern geradewegs in eine Wirtschaftskrise. Um hier das Ubel abzuwenden, wird nun die Notenbank
viel Geld in den Umlauf pumpen. Die Notenbank versucht zu intervenieren. Die Preise steigen wieder.
Jetzt beginnt die Teufelsspirale erst richtig Synergie zu entfachen.

Weil die Preise steigen, denkt sich der Endverbraucher, jetzt aber noch schnell von dem vielem Geld,
welches ich im Tresor gehdrtet habe etwas einkaufen. Damit steigen die Preise noch schneller.



39.2

132

Kapitel 39. Spieler erzeugte Wirtschaftskreislaufe

Konsequenz 3: Das Geld erleidet einen » Vertrauensverlust«. Jetzt gibt der Verbraucher alles Geld aus was er noch
hat, und zwar kauft er nun Waren, wo er denkt das diese eine Wertbestandigkeit aufweisen. Gold, im
allgemeinen Metalle, oder Bundesschatzbriefe, etc. Die Unausweichlichkeit des Systems trifft nun alle

ohne Besitz in voller hérte.

Konsequenz 4: »/Inflation«

Wie wir sehen, liegt die Lésung auch nicht im wegrationalisieren des Zinses und seiner Mechanismen. Wie wir erkennen
kénnen, ist der Zins ein sehr wichtiges Regulationssystem, um Geld im Umlauf zu halten. Daher versuchen die Grof3en
der GroBen, auch standig durch das Schrauben am Leitzins, hier die Wirtschaft zu ihren Gunsten zu manipulieren.

Kommen wir zurlick zum Antares Open World Konzept. AOW
wird genau dieses realbegriindete und alte System mit al-
len seinen EinflussgréBen in die Spielewelt von Antarien
etablieren. Schattenmé&chte in Antarien werden versuchen,
dieses Wirtschaftssystem zu ihren Gunsten auszubeuten.
Jeder Spieler kann sich frei im Spiel entscheiden, welchen

Das Geldumlaufsicherungssystem »GUSS«

Unter der oben genannten Pramisse méchte das Konzept
auf Basis von »Selbstverantwortung«, virtuell simulierend
und »selbstregulierend«, die erwirtschafteten »lokaler Res-
sourcen« aus der »sozialkompetenten Okonomie« vgl. »Ak-
tivitaiten & Kontingente (Interaktion) ab S.265 & ff«, in ein
»sozial kooperatives Wirtschaftssystem« (SKW), Gberfihren

®

Wirtschaftskreislaufen und Systemen er folgen mdéchte. Die
Erkenntnis wird dem Spieler im Zusammenspiel mit diesem
» Wachstumszwangsystem« den Weg zum »Konkurrenzden-
ken« schulen. Er wird gegen die Spieler des zweiten Systems
antreten, welche wie bereits oben erwahnt dem » Kooperati-
onsgedanken« folgen wollen.

und etablieren. Das Konzept mdchte beweisen, dass »So-
zialkompetenz« und » Okonomie« nicht im Widerspruch zu
einander stehen mlssen, wenn grundlegende Verhaltenswei-
sen und wichtige » Wertschédtzungen« im Gedankengut des
Systemteilnehmers zugelassen werden.

Ich gehe fest davon aus, das viele Menschen auf unserer Mutter Erde, ahnliche oder sogar gleiche Gedanken hegen,
sich von diesen Zwéangen dieser falschen in die Welt gebrachten Postulates I6sen mdchte. Meine Ideen gehen, so

bin ich Uberzeugt, mit vielen anderen Vorreitern der Zeitgeschichte konform. Auch mag es viele Wege geben, statt
der Symptome die Ursachen fir unserer aller Wohl wieder auf geebnete Bahnen zu lenken. Ich gehe in spéateren
Abschnitten auch noch auf spezielle Konzepteile, fiir ein » Sozialsystem ohne Geld« néher ein.

Wir wissen jetzt also, das der »Zins« im oben genannten ers-
ten System, essentieller Bedeutung zukommt, Wirtschafts-
systeme regulieren zu wollen. Noch einmal, der Zins halt
unser Geld im Umlauf. Dies ist die Kernaussage, welche in
beiden Systemen Bestand hélt. Also missen wir die wichtigs-
te und essentielle Frage beantworten, » Wie kann ich das
Geld ohne Zinsen im Umlauf halten?« In spateren Kapi-
teln, werde ich zu dieser Wahrheit auch noch eine weitere
Wahrheit, als These und unbedingt umsetzungsnotwendig im
Konzept mit auf dem Weg geben.

Halten wir fest, » Geld« ist ein » Tauschmittel fir die Allge-
meinheit«. Suchen wir uns also ein aquivalentes Beispiel flir
einen Erklarungsversuch fir das »GUSS« System. Hierzu

brauchen wir ein Beispiel, welches ebenso im 6ffentlichem
Interesse der Allgemeinheit dient, und durch Regulierung im
Fluss gehalten wird. Da ich selbst Geoinformationswissen-
schaften » Geoddsie« studiert habe, hatte ich in der Vergan-
genheit, viel mit hoch dynamischen im Fluss regulierender
Systeme zu tun. Als solches System ware der » Verkehr« mit
seinen Menschen, Autos, Bahnen, Flugzeugen, Schiffen und
sogar die Raumfahrt zu nennen. Alle diese Fortbewegungs-
mittel sollten durch Mechanismen im Fluss gehalten werden.
Nur wenn etwas im Fluss interagieren kann, also wenn etwas
aus der Bewegung heraus agieren kann, entsteht Dynamik.
Jede Dynamik kommt zum erliegen, wenn diese von etwas
blockiert wird. Sei es eine rote Ampel, ein Fahrzeug auf ei-
ner Landebahn, oder ein Auto auf den Bahngleisen. Viele



39.2 Das Geldumlaufsicherungssystem »GUSS«

133

dieser Beispiele sind vom Menschen bewusst gesteuert. Ei-
ne exekutive Kraft zum Beispiel die Polizei vgl. In Antarien
die »Protektoren« regulieren den Fluss. So wird ein falsch
geparktes Auto abgeschleppt und es fallt eine Gebahr, far
dieses Delikt an.

Aber wie ist es mit unserem Geld?

Dem der Geld blockiert, also sparen méchte und hieraus Zin-
sen erwirtschaften méchte, wird vom System belohnt. Dieses
widerspricht, als einigstes System, allen anderen etablierten
Systemen. »Ich blockiere ein Tauschmittel flir andere und

Fassen wir zusammen, in der realbegriindeten Welt gibt es
fir denkbar jedem Eventualitat einen » Vergehenskatalog«.
Dieser reguliert Uiber die Judikative, das Maf3 des Vergehens
an Hand der Gesetzgebung. Kurz gesagt jedes Vergehen,
welches als solches erkannt wurde, und den Fluss des Sys-
tems behindert, wird durch eine Geblhr eine Strafe fallig.

werde dafiir belohnt?!« Denkt man einmal etwas langer Gber
dieses Paradigma nach, kdnnen einige Thesen aufgestellt
werden. Auch diesen Thesen werden wir durch Simulation in
Antarien nachgehen.

Sollten wir nicht lieber den Fluss des Geldes belohnen, oder eine Blockierung des Geldes bestrafen?

Wir wollen beide Seiten im Konzept betrachten. Fangen wir
mit der These an, dass wir jede Blockierung des Geldes
mit einer Gebihr bestrafen. Ja du hast richtig gelesen, das
Horten von Geld obliegt einer Gebuhr. Dein Dorf in Antarien,
welches du Deine Heimat nennen wirst, wird durch seinen

Dorféltesten mit seinem Beirat, eine Geldumlaufsicherungs-
gebihr (Steuer) erheben diirfen, welche sich anhand der
Hoéhe deines gesparten Geldes, richten wird. Genauso wird
das Sozialsystem in dem du Teilnehmer bist, Dich fir » kom-
petentes Besitzen« von Vermbgenswerten, belohnen.

Was passiert nun in Konsequenz aus dieser RegulierungsmaBnahme?

Konsequenz 1:

Jeder Birger Deiner Siedlung, wirde nun versuchen sein » Tauschmittel« »Geld«, so schnell wie méglich

wieder los zu werden und weiter zu geben, bzw. dieses nur so lange versuchen im Besitz zu halten, bis du
Dir durch das gesparte Geld, ein Wirtschaftsgut, auf welches du gespart hattest, gekauft hast.

Konsequenz 2:

Konsequenz 3:

Da der Bank der gleiche Regulierungsmechanismus aufer-
legt wurde, muss auch sie Dein Geld, schnell weiter an an-
dere verleihen, sonst misste die Bank natiirlich auch diese
» Umlaufsicherungsgebiihr« (USG) bezahlen. Ein Freibetrag
kann hier zuséatzlich private Personen entlasten. Die Bank

Jedwedes Geld in Deinem Besitz verliert an Wert, je langer du dieses haltst.

Jeder Deiner Siedlung, wiirde ohne Belohnung, nun sein Geld bei der Bank anlegen wollen.

kann nun Darlehen an Dritte Burger Deiner Siedlung, glinstig
anbieten und entleihen, da sie selber keine Zinsen an den
Erbringer des Geldes zahlen muss. Zinsen erheben muss
sie anfanglich, da jeder Geld aus Tauschmittel bendtigt, so
auch die Bank, um ihrer Verpflichtungen nachzukommen.

Konsequenz 1: Durch die langsam fallenden Zinse, wirden automatisch in allen Waren, Produkten, Dienstleistungen
diese vormals aufsummierten Zinsen langfristig gegen Null tangieren und auf lange Sicht sich oszillierend,
um diesen Nullpunkt einpendeln. In Zeiten der Investition, ware dieser » Spread« etwas grdfBer, in Zeiten

der Bedarfsdeckung jedoch nahe Null.

Die Glter werden somit billiger. Es miisste nur noch die zum Beispiel 5% Umlaufsicherungsgeblhr auf die liquiden

Geldmittel, in die Produktionskette einfliessen.
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Die Folgen des kooperativen Denkens wéren » verheerend«...

Konsequenz 1: Keine Umverteilung mehr von » Fleissig« auf » Reich«
Konsequenz 2: Mehr noch, bei einer gesattigten Wirtschaft wirde sich der langfristige Zins bei Null einpendeln.

Konsequenz 3: Die Gefahr einer Deflation wiirde nachhaltig gestoppt, da es zu keinen Stockungen im Geldkreislauf
kommen kann.

Konsequenz 5: Ein Wirtschaftszwang wiirde entfallen, die damit erzeugte Staatsverschuldung, wiirde sich abbauen.

Konsequenz 6: Ein Konkurrenzdenken ware hinderlich, da nur durch eine gegenseitige Kooperation Geld gespart werden
kénnte.

Konsequenz 7: Ein Wachstum wiirde sich am tatsachlichem Bedarf orientieren, anstatt in Uberschuss stindig zu produ-
zieren.

Es wiirde sich eine gerechte, neue Wirtschaftsordnung und Okonomie auf Ressourcenbasis in sozialer Kompetenz
etablieren kénnen, welche selbstregulierend und in Eigenverantwortung, sowie nachhaltig in Bilanz fir das Okosystem,
fur sich selbst sprechen kénnte. Einer neuen hochzivilisierten in Antarien zu etablierenden Ordnung.

Dieses System Il wird in » Antares Open World«, den » Coun- der zwei Systeme ihre synergetischen Effekte etablieren kdn-
terpart« zum » Wachstumszwangsystem« spielen. Wie be- nen. Schattenmachte werden durch einflussreiche Positionen
reits weiter oben angedeutet, kdnnen die Spieler frei ihr Sys- versuchen, jede Formen von Etablierungen im Keim zu ersti-
tem in dem sie Vertrauen schenken, in ihrer Heimat eta- cken. Bist du schlauer? Dann schlage sie mit ihren eigenen
blieren. Alle anderen Module, wie das »Handelssystem«, Waffen. Der Kampf der um die neue Weltordnung hat begon-
oder das »Minzprdgesystem«, werden verzahnt in einem nen.
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Die nachfolgende Kernkompetenz beschreibt die kausale Kraft der Macht von lokalen durch Spieler initierten und bewirt-

schaftteten antarianischen » Tradehubs«.

»...und ich mein Reich wird gedeihen. Ich befahl meinem Miinzmeister alle Miinzen des Kénigs
einzuschmelzen, das Gold zu extrahieren, und neu mit meinem Siegel zu prédgen.« Herrscher der drei
Konglomerate des Siidens -Tyrophor

Ein »Miinzherr« ist in Antares Open World, eine mit dem
sogenannten »Miinzregal« ausgestatteter Character (Rol-
le). Es besteht die Mdglichkeit dieses Minzregal vom Kdnig
selbst zu bekommen, zum Beispiel als »Lehen«. Wobei jeder
Inhaber des 6rtlichen » Miinzrechts«, ebenso fremde hoch-
wertige Munzen einschmelzen und daraus eigene Munzen
mit verringertem Feingehalt pragen kénnen wird. Den Un-
terschied zwischen dem bis zu diesem Zeitpunkt bekannten
Silber- oder Goldgehalt zum neuen niedrigeren Wert, wird
Deine Dorfbevélkerung, wohl nicht merken. Oder doch?

Das Miinzrecht innezuhaben wird so wir im Mittelalter Gblich,
ein sehr lukratives Vorrecht sein, da dieser » Schlagschatz«,
den die Minzmeister leisten mussten, einen erheblichen
Gewinn insbesondere bei den » Scheidemiinzen« mit sich

brachte. Fir viele Firsten des Mittelalters, kdnnte dies ne-
ben den Steuern, zu einer der gréBte Einnahmequelle, fir
den Spieler werden. Aber beachte auch hier, das Gold allein
in der Waagschale deines Kdnigreiches vgl. » Umlaufsiche-
rungsgebdiihr« (USG), sich womdglich auch negativ auf deine
Bevdlkerung auswirken kénnte, wenn dieses nicht im Umlauf
und Fluss gehalten werden kann. Ein gesundes Verhaltnis
ist also entscheidend fir eine florierende Wirtschaftssystem.
Dabei spielt es keine Rolle, ob es dem Konkurrenzprinzip
durch Zinsen und Zinseszinsen, oder dem ressourcenbasier-
ten Kooperationsgedanken folgen wird, da alle Systeme in
Homdostase,' sich versuchen zu regulieren. Es konkurrieren
zum Wirtschaftssystem, das Sozialsystem, das Okosystem
und die Religion.

»Homd&ostase (griechisch homoiostasis »Gleichstand«) bezeichnet die Aufrechterhaltung eines Gleichgewichtszustandes eines offenen dynamischen
Systems durch einen internen regelnden Prozess. Sie ist damit ein Spezialfall der Selbstregulation von Systemen. Der Begriff wird in zahlreichen
Disziplinen wie zum Beispiel in der Physik, Biologie, Okologie, in den Wirtschaftswissenschaften, der Soziologie, der Psychologie, der Medizin oder in
der Rechtswissenschaft angewendet. Ein System in Homdostase ist ein Homdostat.« [Dar08]
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Kapitel 40. Miinzen, Gold & Lokale Tradehubs

Antares Coinage & Seigniorage Tradehub System

<<component>>

40

40/CPF
02

40/COIN/THM

Coinage & Tradehub
Management
Control Unit

Coinage Prerogative
Framework
Subsystem

—{H

40/TCF
04

40/ACEC
05

40/SC/NFV
03

Token Coins
Framework
Subsystem

Secondary Coins
Non Face Value
Subsystem

Adaptive Confidence
Equilibrium Control
Subsystem

40/BUL/HPM
06

40/CAF
07

Bullion & Hallmark
Precious Metal
Subsystem

Coins Alloying
Framework
Subsystem

—{

40/1F
08

40/WVM
09

40/CITF
10

Cash in Transit
Framework
Subsystem

Imitation
Framework
Subsystem

Weight & Volume
Measurement
Subsystem

?
?

40/DCC
11

40/VS/CF
12

Debt Collector Vault Space & Chests
Control Framework
Subsystem Subsystem

—1

40/LARC/ROBC
13

40/BGE
14

40/PGC
15

Prove Genuineness
Control
Subsystem

Barter Goods
Exchanges
Subsystem

Larceny & Robbery
Control
Subsystem

40/TAXF
16

40/BF
17

Bracteate
Framework
Subsystem

Tax
Framework
Subsystem

?
?
%
%

—{1

— 1 0 0 O

40/MEF
18

andatory Exchange
Framework
Subsystem

Abbildung 40.1: Core Engine Modul: Coinage & Seigniorage Tradehub System (A/CSTS)

So riskiert der Dorfélteste, seine eigene etablierte Wahrung
zu instabilisieren, wenn seine Bevélkerung erst einmal einen
Vertrauensverlust in seinen Minzen sieht. Die Konsequenz
einer Handlung sollte demnach sehr wohl Uberlegt werden.
Ich erinnere nochmals an den »Butterfly Effekt« und den
» Konsequentialismus«, welches tief verankerte Kernkompe-
tenzen des Systems in Antarien sind. Auch sollten wirtschaft-
liche Erfolgs- und Krisenzeiten, Kriege und Seuchen, ihren
Nachdruck in Bezug auf Kaufkraft das System regulieren.

Der Leser diirfte schon lange erkannt haben, dass es theore-
tisch sehr viele Mdglichkeiten zur Ausgestaltung von zweck-
dienlichen Instrumentarien geben wird, um die Politik von
einflussreichen Machthabern im Land zu starken, als auch
zu denunzieren. Intrigen durch Wahrungsmanipulation, um
das Grundvertrauen von Zahlungsmitteln zu destabilisieren
und zu forcieren, ist hierbei nur eine von sehr vielen Méglich-
keiten ausgekligelter Strategien gegnerischer Machthaber.
So stellt die Transparenz und die zur Verfligungstellung von
Wissen um den Goldgehalt (Wert von Miinzen), oder Moég-
lichkeiten zur Uberpriifung von Falschungen, gegeniiber der
Bevolkerung ein zweiseitiges Schwert dar. So kann Giber dem
» MUinzfuss« in Antarien bestimmt werden, wie viele Miinzen
einer Sorte aus einer Gewichtseinheit Edelmetall »Minz-
grundgewicht« geschlagen werden kénnen. Dabei legt der

Munzfuss fest, welche Menge eines Edelmetalls » Feinge-
halt«, in einer bestimmten Miinze »offiziell« enthalten sein
soll. Da die Munzen nun auch noch zwischen » Kurant und
Scheidemiinzen« unterschieden werden, ergeben sich wei-
tere Kombinationen, die zum einen das Potential der krimi-
nellen Energie, als auch die Mdéglichkeiten von Regulation
des Miinzmetalls ermdglichen. So wird zwischen dem Fein-
gewicht einer Mlinze und dem Gesamtgewicht einer Miinze
unterschieden werden.

Dem Muinzfuss selber wird es zu Grunde liegen, welche Men-
gen von Kupfer, Silber, oder anderen Metallen hier »offiziell
beilegiert« werden. Dies muss nicht immer ein Grund fr Kri-
minalitat sein, so dient sie im Spiel auch der » Miinzhdrtung«,
da die Miinzen selbst einem » Abgriff durch Benutzung« un-
terliegen werden. Wie ich bereits anfanglich schrieb, alles in
Antarien wird einer Haltbarkeit unterliegen, und warum sollte
dies bei den Miinzen Uber den Gebrauch halt machen. Der
Verlust von Gewicht einer Minze kann im spateren Verlauf
nennenswert werden.

Aus dieser Konsequenz heraus, ergeben sich somit nicht
nur Chancen, sondern auch Risiken fur die Einfihrung ei-
gener Wiahrungen fiir die gesamte Okonomie eines Dorfes.
Es mussen gute kalkulatorische Expertisen greifen, um die
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Hoéhe des anzustrebenden »Schlagschatzes« sinnhaft zu
etablieren. Aus dem logischem Kalkul heraus, ist eine magi-
gen »Seigniorage' « in ihrer Anwendung unabdingbar. Die
Gratwanderung zwischen Risiko und Nutzen, muss in Antari-
en immer Erwagung finden. Zudem sollten die » Kosten der
Prdgung«, nicht dem antarianischen Bulrger zur last fallen.
Gehen wir wiederum vom Nutzen einer Mlinze aus, so ist ihr
» Nominalwert« in einem hdheren Nutzwert » Tauschwert«,
als in einem gleich schwerem Stlick »umgeprédgten Edelme-
talls«, zu finden.

Vergessen dirfen wir auch nicht, dass in umliegende Dérfern
auf Grund besserer Wirtschaftssysteme (BIP) die Seigniora-
ge niedriger liegen kénnte. In Konsequenz dessen, kénnte
wie am Eingang erwéahnt, ein kluger Kopf auf die Idee kom-
men, diese Miinzen fir seine eigenen Zwecke umzuschmel-
zen. Ein Abfluss von Miinzen wiirde dadurch entstehen. Zu-
viel des Guten wiederum konnte » Inflation?«, aufgrund von
Munzverschlechterungen auslésen. Dieses Konzept bietet,
so wie es auch im real begriindetem Mittelalter an der Tages-
ordnung war, eine nahezu unendliche Vielzahl von Mdglich-
keiten, seinen Weg zum Guten als auch Bbsen zu bahnen.

Nachfolgende Komponenten sollen als Eckpunkte und » Dossier« entsprechende Einbindung finden. Ich werde in spateren

Kapiteln, noch intensiv auf die einzelnen Punkte eingehen.

COM 01:
COM 02:
COM 03:
COM 04:
COM 05:
COM 06:
COM 07:
COM 08:
COM 09:
COM 10:
COM 11:
COM 12:
COM 13:
COM 14:
COM 15:
COM 16:
COM 17:
COM 18:
COM 19:
COM 20:

Kurant und Scheide Miinzen
Pragung

Lokale Wahrungen

Gold, Silber, Bronze, Kupfer
Edelsteine, Metalle

Recht auf Pragung
Falschung und Imitation
Gewicht und Volumen
Geldtransport
Geldeintreiber

Gefangnis, Strafsystem
Goldschmied im Auftrag fiir das Dorf
Safe und Truhen

Diebstahl

Tauschware

Ungemiinztes Metall
Festlegung des Gewichts
Kénigliche Miinzrecht

Minzverufung als Steuer

Echtheitstests zum Beispiel durch Wasserverdrangung (Archimedes), oder Sauretests

»Der Begriff leitet sich aus dem franzdsischen Wort seigneur flir Feudalherr bzw. Lehnsherr ab, da diese im Mittelalter das ausschlieBliche Recht
zur Mlinzprégung (das sogenannte Miinzregal) hatten. Der Gewinn aus der Geldschdpfung ergab sich in jener Zeit aus dem Unterschied zwischen
Metallwert und Produktionskosten einerseits und dem Wert der ausgegebenen Miinzen andererseits. Da der Feudalherr in der Regel das Prégemonopol

fir Minzen hatte, fiel ihm auch der Seignioragegewinn zu.« [Bla04]

»Inflation (lat. »Sich-Aufblasen«, »Aufschwellen«) bezeichnet in der Volkswirtschaftslehre eine allgemeine Erhéhung der Giterpreise, gleichbedeutend
mit einer Minderung der Kaufkraft des Geldes. Gemessen wird die Inflation entweder durch Preisénderungen von Gutern bestimmter Warenkdr-
be oder durch den BIP-Deflator, der die Preisdnderungen aller Glter einer Volkswirtschaft abbildet. Die Inflation ist Forschungsgegenstand der

Volkswirtschaftslehre, speziell der Makrodkonomie.« [Ben02]
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Kapitel 40. Miinzen, Gold & Lokale Tradehubs

Kommen wir nun zum Gegenwert von Miinzen (Wahrungen)
im Spiel. Hier lehnen wir uns an den » Schafsbrief«, welche
gegen Ende des 13. Jahrhunderts auf den Fardern, Anwen-
dung fand. Genau genommen geht es um Naturalwéhrungen,
welchen den Gegenpool als » Gegenwert«, zu unseren eta-
blierten Mlnzen darstellen werden. Da wir der Nahrung in
Antarien essentieller Bedeutung zukommen lassen werden,
wird dies auch eine nach der Okonomie begriindeten Lehre,
ein verknapptes Wirtschaftsgut darstellen. Eine Gesellschaft,
welche auf Uberfluss basierend produziert, kann keine res-
sourcenbasierte soziale Ordnung aufbauen. Auf dieser Basis
werden auch Reglementierungen von frei laufenden Nutztie-
ren definiert werden. So die Regel, wie sie damalig Ublich
war, das ein Schaf auf einer fremden Weide, dem gehdrte

auf dessen Weide es gerade graste. Dem Spieler fallen in
diesem Zusammenhang bestimmt, gut inzinierte geheime
Kriegsfihrungen ein, um hier destabilisierende Arbeiten zur
Vorbereitung von Angriffskriegen zu fiihren. Ich ging auf die-
ses Thema bereits ein.

Aber zurlick zum Gegenwert, somit ergibt sich aus einem
Minzwert ein » Kuhgeld«, oder » Schafsgeld «, » Buttergeld «
oder andere jedwede verknappte Giter, um hier moneta-
re Gegenwerte zu schaffen. Im Ubrigen war Wollgewebe
ein sehr beliebtes verknapptes Wirtschaftsgut im Mittelal-
ter. Dabei werden die dezentralen durch Spieler initiierten
Handelszentren » Tradehubs«, immer lokaler Natur und dem
Wirtschaftssystem in der Region angepasst, selbstregulie-
rend fungieren.

Dabei konstruieren wir ein umfangreiches mathematisches Problem, welches bereits im 18. Jahrhundert von William
Rowan Hamilton, sowie spéater von vielen weiteren Forschern und Geleerten, unter dem » Problem des Handlungsreisen-
den« auch » Traveling Salesman Problem« (TSP), als kombinatorisches Optimierungsproblem Erwahnung fand. Heute
ist sie ein kombinatorisches Optimierungsproblem des » Operations Research« und der »theoretischen Informatik«.

Dabei ist die grundlegende Aufgabe sehr einfach beschrieben.

Damit dieses System in seiner vollumfanglichen Flexibilitat
funktionieren kann, werden wir unser realbegriindetes » Giral-
geld« nicht durch ein klassisches Bankensystem abbilden.
Kurzum Banken diirfen kein Buchungsgeld durch vorteilhaf-
te Bilanzierung und Kreditvergaben generieren. Durfen und
Kénnen sind naturlich zwei Seiten einer Medaille. Die Regie-
rung Antariens wird sicher zu Gunsten einiger Privatbankiers
Ausnahmen machen, sollten Spieler dem im vorherigem Ab-

schnitt beschriebenen, konkurrierendem » Wachstumszwang-
system« unterliegen. Durch den gelebten Handel Uber »per-
sonifizierte Akteure«, werden beide System zu einem noch
nie da gewesenen Spiel, um die Thesen von Okonomie und
Korruption. Ein Handler ist gezwungen durch die Strategie
lokaler Tradehubs, tatsachlich selbst oder mittels rekrutierter
Handelsreisenden, aktiv am gelebten Handel zu reisen.

»Mit Beginn vom Ausgangsort, soll der Handelsreisende die Wegstrecke nehmen, die nach der
Riickkehr zum Ausgangsort, durch den Besuch von mehren Orten, so zu wéahlen ist, dass die
Wegstrecke méglichst gering ist.«

Wenn man sich jetzt noch Vorstellen kann, das die Goldm{in-
zen des Handlers, ein nicht zu vernachlassigendes Eigenge-
wicht haben, die Handelsware definiert durch Volumen und
Gewicht, zum Verkauf viele Wegstrecken zurlicklegen muss,
so erkennt man, das es einem gutem Plane bedarf, und dies
den erfolgreichen und strategisch versierten Handler aus-
macht. Durch Zusatzbedingungen, welche zum Beispiel Giber
Lieferverpflichtungen, also generierte Zeitfenster oder der
Begrenzung von Verfligbarkeiten von Ressourcen aufgege-
ben werden kann, kann dieses Problem um ein Vielfaches in
Kombinatorik in der logistischen Herausforderung kompliziert

gestaltet werden. Wir folgen damit unser Leitlinie ». .. sich
in Komplexitdt zu wélzen. Dich von neuen Ideen und We-
ge anders zu gehen, nicht abschrecken ldsst. Du es liebst
mit Interaktion und Komplexitdt mdglichst realitdtsnah, die
Quintessenzen des Optimums zu erfassen.« Vergessen darf
man in diesem Zusammenhang natirlich nicht die, das alle
Komplexitatsstufen auf Basis der Wahrnehmung, wie schon
mehrfach erlautert aufgebaut werden. Es handelt sich um das
»Alles kann, nichts muss« Prinzip, welches sich als Leitsatz,
durch das gesamte Konzept ziehen wird.



139

Diese Herausforderung des » TSP« nennt man auch NP-aquivalentes Problem. Da zu diesem Problem kein Algorithmus
existieren kann, gilt unter der Annahme das die Komplexitétsklassen (P) und (NP), Gber die kiirzeste Rundreise als
polynomielle Worst-Case Laufzeit bestimmt werden kann. Wir werden dem Spieler, insbesondere hier den » handelsrei-
senden Charakteren«, méachtige heuristische Methoden iber das Erlernen von » Fdhigkeiten« (Skills), zur Verfigung
stellen.

Jedes Dorf benétigt nattrlich wenn es von den Kommunikati- generieren zu kénnen. Entsprechendes Kartenmaterial eines
onskanélen nicht abgeschnitten werden will, ebenso ein Brief Geodaten zum Beispiel eines Kartografen, kann hier von
& Postboten System. Auch hier werden wir uns dem » TSP« essentieller Bedeutung fir das Dorf werden.

widmen, um so flr den Reisenden Autopilot &hnliche Routen,

Fassen wir noch einmal zusammen und bedienen nachfolgende Punkte:

SYS 01: dezentrale Spieler initiierte Tradehubs
SYS 02: kein globales Auktionshaus

SYS 03: Warenterminhandel (Handlersystem)

SYS 04: Gelebter Handel durch Akteure (Klassisch)
SYS 05: komplexes Handelsstrategien

SYS 06: Brief & Postsystem

SYS 07: Vertragswesen

SYS 08: Abwagung der Goldpreisbindung

SYS 09: Paritat

® AbschlieBend lasst sich formulieren, das zwar jedes Spiel der Branche Wahrungen bendtigt, ein Handelssystem
beherbergt, oder es auch um Gold geht. Die Tiefgriindigkeit, mit der ich jedoch » Antares Open World« begriinden
mdchte, definiert den Umgang mit diesen Begrifflichkeiten véllig neu. Daher gehéren die Punkte Miinzen, Geldsystem
und Handelssystem zweifelsfrei zu den Kernkompetenzen Antariens.






Die »innere Uhr«, auch »biologische Uhr«, ist jedem Men- mit der » Chronobiologie«, welche die zeitliche Organisation
schen bekannt, ihre Auswirkungen im Umfeld auf das Indivi- physiologischer Prozesse bei wiederholten Verhaltensmus-
duum erheblich. Eine ganze Wissenschaft beschéaftigt sich tern von Organismen, erforscht.

Antares Chronobiologic Cycle System g

L
<<component>>
41/TBRE 41/CIDA/CC 41/INFRA/CC 41/CIRC/CC 41/ULTRA/CC
01 02 03 04 05
Turn Based Realtime Circadian Rhythm Infradiane Rhythm Circatidale Rhythm Ultradiane Rhythm
Environment Clock Control Clock Control Clock Control Clock Control
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
41/CLCF 41/DPMF 41/VFO 41/81C 41/CPTC
06 07 08 09 10
Cycle Logic Control Dynamic Pacemaker Variable Frequency Sensibility Chrono Physis Type
Framework Framework Oscillator Interaction Control Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
41/SYNCC
1
Synchronization
Control
Subsystem

Abbildung 41.1: Core Engine Modul: Antares Chronobiologic Cycle System (A/CCS)
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Kapitel 41. Chronobiologische Zyklen & Rhythmen

Eine Kernkompetenz mit der Antares Open World brillieren
mochte. Eine Kernkompetenz, die Antarien zu einer extrem in
seiner Artenvielfalt lebendigen Welt machen wird. Der Spieler
kann die daraus resultierenden nahezu unendlichen Verhal-
tensmuster, alle Lebewesen in Antarien studieren, und Stra-
tegien zum Nachstellen, fir die Jagd, der Hege, der Zucht
oder das Zdhmen entwickeln. Viel mehr noch, durch diese
Kernkompetenz wird auch jeder humanoide Charakter, in den
Bann von Zyklen gezogen werden. Mondzyklen, Gezeiten,
Lichtveranderungen, Sonnenstande, Witterung, Fresspha-
sen, Trieb, Jagdinstinkte, Midigkeit und Schlaf, alles reguliert
Uber die Sensoren jedes einzelnen Lebewesens in Antarien.

Aber blicken wir in die gangige Praxis hiesiger MMOs um
zu verstehen, worin die Besonderheit in dieser Art der Ein-
flussname und Manipulation von Flora und Fauna liegt. Im
Normalfall werden fir alle NPCs, Kreaturen, Tiere, etc. Rou-
ten Uber Wegpunkte festgelegt, diese zwar durch findige
Methodiken sehr viele Eventualititen zu lassen, aber den-
noch als statisch betrachtet werden miissen. Die Grundidee
» Antarien in Zyklen zu konzipieren«, findet sich in jeder Fa-
cette der Konzeptionsideen wieder. So ist zum Beispiel jede
Aktivitat, welche vollzogen werden kann, ebenso durch ihre
Zyklen charakterisiert. Um diesem Anspruch jedoch gerecht
zu werden, bendtigen wir ein intelligent wirkendes » Senso-
risches System« mit rlickgekoppelten Regelkreislaufen, auf
welches wir spater noch detailliert eingehen werden.

Wie kéonnen wir demnach ein »hoch dynamisches System« mit auf Sensorik beruhten Kriterien
triggern, ohne dabei direkt selbst, dem Individuum, die Befehle fiir eine Interaktion zu erteilen?

Zwei Kriterien mussen erfullt werden, zum einem die Aus-
stattung eines jedem interaktionsféahigen Objektes mit ent-
sprechenden Sensoren, welche Uber die Inputs von Sehen,
Riechen, Schmecken, Fuhlen, Héren und dem sechsten Sinn,
seine Umwelt selber aktiv wahrnehmen kann, und zum ande-
ren Uber Geodaten, welche auf Ebenen projiziert wirken, die
Umwelt auflésungsabhangig zu simulieren.

Ein Beispiel, ein Tier welches in Antarien durch sein » Schritt-
macherzentrum« Rhythmen mit der Helligkeit des Lichtes
assoziiert, wird ab einer gewissen Witterung, Nebel, Regen,
Schnee, Sonnen, oder Mondphase, etc. durch sein visuel-
les System (Sensorik) angetriggert, um einen Katalog mit
individuell erweiterteren Regeln » Erfahrungsschatz seines
Lebens«, bei bestimmten Helligkeiten abgestimmt auf seine
Umwelt zu reagieren, diesen abarbeiteten. So kénnen wir

Infradiane:
Circatidale:
Ultradiane:

Circadiane:

Dabei werden diese Rhythmen wie ein » Uhrwerk « aufeinan-
der abgestimmt werden und die Feinfiihligkeit durch globale
Auswirkungen durch andere Kernkompetenzen, wie » Sozia-
les Geflige«, » Schmetterlingseffekt« oder der » Seelenwan-
derung«, durch auto und/oder kreuzkorrelierende Zusam-
menhange kausal stehen.

Fische zum laichen bewegen, Wélfe angriffslustig stimmen,
Wirbeltiere in den Winterschlaf bringen, Végel zum Zug in
warmere Gebiete bewegen, Nahrungssuche initiieren oder
verhindern, das bestimmte Gebiete zum Beispiel Uber Lock-
stoffe, Botenstoffe liber den Geruchssinn betreten werden.
Da diese Umwelt jedoch durch den Spieler im stdndigem
Fluss durch physische Veranderung liegt, erzeugen wir mit
der Kernkompetenz » Game of Life«, eine ungeahnte lebendi-
ge Welt.

Wir implementieren »biologische Rhythmen« und » Umwelt-
Zyklen«, wobei wir vier Kategorien nach ihrer Periodenlédnge
und deren Taktgabe unterscheiden werden. Dabei spielen
die Tagesperioden mit ihrem 10 Stunden Zyklus » Frequenz«
(Jagd, Trieb, Schlafphase) eine entscheidende Rolle.

Frequenz liegt unter der eines Tages, mit Takt (Dauer) > 30 Stunden
Frequenz liegt unter der einer Tagessperiode, mit Takt (Dauer) > 10 Stunden
Frequenz liegt Uber der eines Tages, das Ereignis kommt also mehrmals taglich vor

Frequenz liegt um die des eines Tages mit 30 Stunden (z.B. Schlaf/Wach Rhythmen)

Halten wir also fest, fur die Organisation und dem »Zu-
sammenspiel aller Akteure« in Antares Open World, bedarf
es rhythmischer Strukturen, welche »endogen« von einem
schwingenden Teilsystem » Oszillator« des Organismus er-
zeugt werden muss. Wir sprechen hier von der am Eingang
erwahnten »/nneren Uhr«. Genauso sind die »exogenen«
also die auBeren Einflisse, als biologische Zeitgeber mit ih-
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rer Frequenz und Taktlange an die zeitlichen Veranderungen
der Umgebung, zum Beispiel dem Tag und Nacht Zyklus
anzupassen.

Betrachten wir nun die Charaktere mit ihrer Kernkompe-
tenz » Tamagotchi«, ergeben sich je nach Kulturkreis, sowie
den erlernten Mustern, durch den Spieler gesteuert, die in-
teressantesten Szenerien in Anbetracht hoch dynamischer
Wechselwirkungen. Die Lichtstérke im Beruf des Bergbauers
zum Beispiel, durch das fortwahrende Lichtdefizit hier es zu
Schlaf- und Essstérungen, Energielosigkeit oder Depressio-
nen fiihren kann. Falls das Erkennen dieser Symptome dem
Spieler verkannt wurde, so kénnten sich suizidale Gedanken
im Charakter manifestieren und die » Seele« kénnte durch
den »betriebenen Raubbau mit dem Kérper«, auswandern.
Direkte Auswirkungen auf das Attribut »Lebensmut« des
Charakters werden splrbar. Die Férderung von Sensibilitat
gegeniber seine gespielten Charaktere, ist somit essentieller
Baustein fir ein erfolgreiches Spielen mit der Dir in Antarien
gegebenen Méglichkeiten und Komplexitat.

Qo1:
Qo2:
Qo03:
Qo4:
Q05:
Q06:
Qo7:

Folgen Rhythmen endogenen Prozessen?

Welche Taktgeber finden Wo ihre Anwendung?

Die » Effektivitdt« und » Effizienz« meiner Handlungen sind
also streng am biologischen Rhythmus in Antarien gekoppelt.
Damit stellen sich fiir die nachfolgenden Kapitel des Manu-
skriptes, sehr tief gehende oben gennante Fragestellungen.

In diesem Zuge spielen nun auch die »Lernkurven« aus
dem » Skillsystem« und » Wissenspool« mit ein. So kénnen
in Antarien zwei » Chronotypen« unterschieden werden. Die
Landlaufigkeit bezeichnet diese gerne als » Eulen« vgl. Lang-
schléfer oder » Larchen« vgl. Frihaufsteher. Die genetische
Disposition wird charakterspezifisch in der Kernkompetenz
»genetische Setups und Builds« abgehandelt werden. Ei-
ne Umerziehung ist nur schwer mdglich, wird aber durch
die Einflussnahme von »Lernkurven« im Spiel adaptiert wer-
den kdnnen. Lebt auch hier ein Charakter zu lange in Zwie-
tracht zu seiner genetischen Disposition, wird sich dies durch
den konzeptuellen Ansatz » Lebensmut« auswirken. Durch
die Charakteristika der in Antarien vorliegenden » Altersklas-
sen«, wird diese Form tendenziell in den Altersklassen 1-3/8
Richtung » Eulen« verschoben werden. Die so konstituierte
Veranderung von Leistung und Gesundheit, wirkt sich dann
wiederum mafgeblich auf die Okonomie durch Steigerung
der Effizienz im Berufsfeld aus.

Welche biologische Rhythmen & Zyklen werden nach Arten konzipiert?

Welche Bedeutung wird ihnen im Bezug auf die Kernkompetenz » Metabolismus« gegeben?

Wie koppeln wir die Taktgeber (Oszillatoren) mit der Physis?

Welche exogenen Faktoren kénnen als Zeitgeber den inneren Rhythmus beeinflussen?

Wie kénnen wir unsere biologische Uhr auf die Angleichung auBerer Zyklen synchronisieren?

Im Bereich der » Kombinatorik« gehe ich bezliglich der hier
beilaufig erwahnten objektorientierten und anorganischen As-
sets, auch diese mit organischer Natur zu betrachten, noch
ausfuhrlich ein.

Resumieren wir noch einmal der Thematik und Kernkompetenz »chronobiologische Zyklen & Rhythmen« fir die
konzeptionelle Umsetzung der antarianischen Weltordnung. Alle Objekte in Antarien, nicht nur lebendige Organismen,
welcher einer Interaktion bedirfen, unterliegen einer zeitlichen Organisation. Sie ist von essentieller Bedeutung. Alle
Objekte unterliegen rhythmische Abldufe. Die Vorgange sind von einander Abhéngig und kénnen ihre Synergie nur
unter vorheriger Annahme anderer Zyklen, diese wieder abgeben. Einige Objekte erfordern das simultane Auftreten
von sich gegenseitig beeinflussenden Zyklen, andere sind nur wirkungsvoll in einer festen kausalen Kette. Wiederum
andere stéren sich in ihrer Beeinflussung oder heben sich gegenseitig auf. Zudem kénnen Prozesse in Antarien intern
synchronisiert werden, andere bediirfen wiederum der Anpassung an die Aussenwelt, um sie zu entfachen. AuBere
Schwankungen kénnen durch ihre RegelmaBigkeit, ein soziales Verhalten » Schwarmverhalten« mit gleichen Objekten
initiieren und sich so neu organisieren, oder aber andere Arten gleicher organisatorischer Strukturen, zum Beispiel
durch »Seelenbindungen« sich mit einer hdheren Wahrscheinlichkeit neu finden. Dabei werden das Altern » Zellteilung«,
Herzschlag, die Atmung, Nachtruhe, Triebphasen, in ihrer Frequenz und Periodizitat im Bereich von Sekunden bis hin

Jahren in Antarien Anwendung finden.






-

In diesem Abschnitt werden wir uns einleitend mit den »Stoffwechselvorgdngen«, dem »Metabolismus' « der in

Antarien lebenden Organismen beschaftigen.

Dabei sollte es grundsatzlich egal sein, ob wir ein Tier, Krea-
tur, eine Pflanze, oder einen humanioden Charakter betrach-
ten. Wie wir ja schon aus der Kernkompetenz »Chronobiologi-
sche Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff« erfahren haben, wird
es bestimmte Mechanismen geben, um auf seinen »biologi-
schen Rhythmus«, Einfluss zu nehmen. In diesem Abschnitt
wollen wir uns nun mit den Auswirkungen, begriindet durch
die Ursachen beschaftigen.

Die » Leistungsféhigkeit eines Organismus« im allgemeinem
eines Lebewesen mit komplexem Metabolismus, werden Uber
die 7+N » metabolischen Attribute« des Kdérpers quantifiziert.
7 Plus (N) daher, da zu diesen metabolischen Attributen noch

®

die in der Kernkompentenz »Charakter Management ab S.79
& ff« beschriebenen »substantiellen Attribute«, als auch die
»Akzidentien« noch dazu kommen.

Auch hier weichen wir von der Ublichen Normung aus an-
deren Spielen bekannt, wie Starke, Intelligenz, etc. ab. Wir
grundieren die Attribute auf der Ebene Kérpers, auf » Stoff-
wechselebene«. Dies macht insbesondere Sinn, da wir die
»charakterlichen Attribute« und damit die » Wesensziige«, ge-
trennt in der » Seele« speichern werden. Die metabolen, als
auch die substantiellen Attribute werden wiederum getrennt
im Organismus (Korper) gespeichert.

Ich hatte schon einleitend Bezug in der Kernkompetenz »Bewusstsein & Seele ab S.73 & ff« genommen. Auffrischend
mdchte ich wiederholen, das der Geist, als » Transportsystem« die Informationsbriicke » Bridge«, diesen Organismus

dann zu einer Einheit verschmelzen lassen kann. Sinnhaft auch mit » Mens sana in corpore sano«, in den Weisheiten

vieler Geleerter fest verwurzelt wurde.

»Als Stoffwechsel oder Metabolismus (griechisch, metabolismos »Stoffwechsel«, mit lateinischer Endung versehen) bezeichnet man die Gesamtheit
der chemischen Prozesse in Lebewesen, also der Umwandlung von Stoffen. Er besteht aus Aufnahme, Transport und chemischer Umwandlung von
Stoffen in einem Organismus sowie der Abgabe von Stoffwechselendprodukten an die Umgebung. Alle beteiligten Stoffe werden als Metaboliten

bezeichnet.« [Tri02]
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Kapitel 42. Metabolismus

Antares Metabolism System g

42

42/CM/CP
01

Creature Metabolism
Catalytic Properties
Control Unit

42/CF
02

Convalescence
Framework
Subsystem

42/BLOOD/SECF
03

Blood & Secretion
Framework
Subsystem

42/TRANSF
04

Transformation
Framework
Subsystem

42/BWC
05

Bodyweight
Control
Subsystem

42/BCC

= 06
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Body Care

Control

Subsystem

42/EEF
07

Energy Equilibration
Framework
Subsystem

42/SMRF
08

Standard Metabolic
Rate Framework
Subsystem

42/NMF
09

Nourishment
Metabolic Framework
Subsystem
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42/SF
10

Synthesis
Framework
Subsystem
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11
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Framework
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42/DISSIF
12

Dissimilation
Framework
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Abbildung 42.1: Core Engine Modul: Stoffwechselvorgédnge

Spezifikation der »sieben METABOLEN Attribute

In diesem Zusammenhang wird es kausale Abhangigkeiten
auf den verschiedensten Ebenen geben. Zu nennen seihen
hier als Beispiel Morphologie und Krankheit. Die Vielfalt wird
Uber die mannigfaltigen in Antarien lebenden und konkurrie-
renden Organismen durch Gifte, Viren, Keime und Bakterien
ihre mittelalterlichem und arttypischen Seuchen verbreiten.
Auf Basis von Geodaten (GIS) werden nach interaktionstypi-
schen Mustern gesellschaftsvariable Konstellationen errech-
net, um Ausbreitungsszenerien gemessen an der Ubertra-
gungsmadglichkeit und Geschwindigkeit der im Areal lebenden
Individuen, realitdtsnah zu simulieren.

Zu nennen seien hier zum Beispiel, Pestilenz, Lepra, Syphi-
lis, Antoniusfeuer, Typhus, Milzbrand, Malaria, Pocken und
Ruhr. Aber auch nicht ndher definierte Krankheiten werden

SETUP 01:
SETUP 02:
SETUP 03:
SETUP 04:
SETUP 05:

Kérperpflege

Einfluss auf das Kérpergewicht
Nahrung und Trinken

Schlafen & Rasten (Erholung)
Blut & Sekrete

Besonders interessant wird es werden, dass es von essentiel-
ler Bedeutung fiir den Charakter sein wird, etwaige Krankhei-
ten zu entdecken (Symptome zu finden), und die Ursachen

das Land heimsuchen. Krankheitsférdernd und anfallig fir
Seuchen, sind zum Beispiel Dorfgemeinschaften mit fehlen-
der Infrastruktur, oder zu schnell und zu stark wachsende
Gemeinden.

Auch das zu dichte Errichten von bestimmten Gebauden,
wie Hauser von Knochenhauern oder ahnlichen Berufsstan-
den, kann negative Einflisse auf die gesamte Gemeinschaft
begrinden.

Des Weiteren kénnen die nachfolgenden Aspekte, einen
mangeblichen Einfluss auf die Auswirkungen in Interaktion
mit der Welt, darstellen. Ein Spieler kann so Ursachenfor-
schung in Bezug auf die im Bestand stehenden Symptome
betreiben. Zu nennen seihen die folgenden Gewichtungen.

zu heilen und auszukurieren. Denn nur so wird sichergestellt
werden, dass es im kinftigem Werdegang des Charakters,
keine Nachteile entstehen. Hierbei werden bestimmte Be-
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rufsgruppen zur auBBergewdhnlichen Heilung méachtig sein. werden. Zu nennen seien Amputationen, genetische Veréan-
Sie werden gern willkommene Géste in den zu griindenden derungen des Erbgutes, Verringerung oder Verédnderung von
Gemeinden werden. Anzumerken sei noch, das es den Beruf  Attributen, etc., zu erlangen. Die Wahl des Heilkundigen soll-
Heiler, als solches nicht geben wird. te also mit Bedacht gewahlt werden. Ebenso kdnnen Paresen

Es besteht durchaus die Méglichkeit, charakterliche Nachtei- oder bleibende Psychosen nicht ausgeschlossen werden.

le sich zu zuziehen, wenn bei der Heilung Fehler begangen

Symbol Funktion Semantik
Eneraie Chemische Umsetzungen »exergone« zum Zweck der Energiestoffwechsel
9 Energiegewinnung Bilanzierung
toffwechsel ei i i volliger Ruh h

Grundumsatz Stoffwechsel eines .Organlsmus bei vélliger Ruhe, nach der Grundumsatz
Schlafphase von mindestes 5 Stunden

Nahrung Anpassung de§ Organismus an ein géringes Nahrungsangebot Hungerstoffwechsel
zum Schutz seines Selbsterhaltungstriebes

Synthese Aufbau von Stoffen, aus denen der Organismus besteht, um Baustoffwechsel

Zellregeneration zu betreiben

Umbau organismenfremder Stoffe in organismeneigene Stoffe fur o
Assimilation

Assimilation

die Angleichung, Eingliederung oder Mutation

L Abbau organismeneigener Stoffe, zum Beispiel zum Zweck der o
Dissimilation ) . Dissimilation
Energiegewinnung

Abbau und Entfernung schadlicher organismeneigener und

e ) Biotransformation
fremder aufgenommener Stoffe zum Beispiel fur die Heilung

Transformation

Abbildung 42.2: Metabole Attribute

AbschlieBend lassen sich aus dem Feld der Pathogenese verbotene Forschung in Antarien, ein langst schwebendes
»anabole« als auch »katabole« Stoffwechselvorgdnge durch »Damokleios Schwert«, Gber das Schicksal aller zu bestim-
» Biosynthese« an Organismen simulieren. Die Triebfeder des men. Die unaufhaltsame Konsequenz naht mit Genozid einer
Bdsen vermag es in lhrer Pertinenz, durch geheime und gesamten Spezies.






Es wird Zeit, die am Eingang erwdhnte Affinitdt zum Me-
tagaming tiefgrindig auszubauen. Inspiriert aus dem realem
Zeitgeschehen unserer Geschichte und der Neuzeit, werde

ich dem Kalkdil der durch den Spieler Antariens selbst schrei-
benden Geschichten, ihnen méachtige Instrumente fir die
Verwirklichung ihrer Strategien mit auf dem Weg geben.

Antares Information Interchange System

Channels of

L *
<<component>>
43/COC 43/ELC 43/CLF 43/sCcC 43/ccC
01 02 03 04 05

Evolutionary

Cipher Language Speed Condition Code Condition

Communication Linguistics Control Framework Control Control
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
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Security Condition Meta Communication Cryptography Stenography Jammer Control

Framework

Control Framework Framework Framework

Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
43/NSBC 43/GCF
1 12

Numbers Station
Broadcast Control
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Codebook Chiffren
Framework
Subsystem

Abbildung 43.1:

Core Engine Modul: Kommunikationskandle & Informationsaustausch
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Kapitel 43. Linguistik & Geheimsprachen

Aber gehen wir zuerst einen Schritt zurlick und sondieren die
Ubliche Lage in hiesige MMOs. Dabei spielt die klassische
Kommunikation eine essentielle Bedeutung und Textfenster
mit Chats, flllen dabei jeden Screenshot in nahe zu jedem
Spiel. Dabei frage ich mich, wie ein Spiel im mittelalterlichem
Setup hatte in Echtzeit kommunizieren sollen? Die klassische
Telegrafie war noch lange nicht erfunden. Textfenster sind
bequem einfach in Spielen zu etablieren, man muss sich
Uber die »Spielarten der Kommunikation« kaum Gedanken
auf der Basis machen. Zudem 6ffnen sie jedweder Form von
»Spammern« TUOr und Tor, ihre gedanklichen Erglsse, als
» Goldseller«, » Griefer« oder » Hater«, auf die erschaffenen
Welten postulieren zu kénnen. Eine Immersion ist so kaum
bis Uberhaupt nicht mdglich. Ungeachtet dessen, wird durch
den Spieler immer der geringste Widerstand, bei der Um-
setzung von Intentionen gegangen. Bedeutet, warum soll
ich aufwandig installierte Mechanismen nutzen, wenn ich
doch meine Waren simple, (ber einen globalen Chat im Spiel
verkaufen kénnte? Wir wollen aber ein Spiel mit Tiefgang
und komplexer Méglichkeiten erschaffen, daher passt das
Konzept von Textchats nicht in Antares Open World.

Wie kann dann ein Spiel so globale und komplexe Kanéle
der Kommunikation und deren Flisse erschaffen? Grund-
satzlich bedienen wir uns hier der bereits angesprochenen
Mechanismen aus der Kernkompetenz »Soziales Gefiige
& Kommunikation«. Es gilt nun der Etablierung authentisch
dem AOW Konzept, treue und passende Kanéle zu installie-
ren. Gerade in Hinblick auf das Metagaming, der diisteren
und dunklen Welt Antariens, der geheimen Machenschaften
elitérer Kreise, miissen wir Uber die von » Schattenméchten«
und » Geheimbiinden« gepragten antarianischen Welt, mit
tiefer Immersion nachkommen und gerecht werden.

Die »globale Kommunikation«, soll eines der wesentlichen
zu erspielenden » Machtinstrumente« werden. Dabei spielt
das erlangte Wissen, die »Authentizitdt der Quellen«, die
entscheidende Rolle. Schnelle gesicherte, verschliisselte
und als authent qualifizierte Kommunikation ist daher der
essentielle Baustein, der Antarien zu einer paranoiden, miss-
trauischen fast schizophrenen in Verschwdrung verstrickten
und gepragten Welt machen wird.

Von Verfolgungséngsten und Verfolgungswahn gepragte Cha-
raktere werden die Abgrindigkeit Antariens durch verzerrte
Wahrnehmungen der situierten Umgebung in Richtung einer
feindseligen Haltung ihrer selbst gegeniber, untermalen. Die

Folgen werden durch » Reverse etablierte Entscheiderkriteri-
en«, in Form von angstlichem oder aggressivem Misstrauen,
bis hin zur Uberzeugung von Verschwérungstheorien anderer
gegen sich, in extrem bdsartig verfolgenden spielerischen
Wahrnehmungen stilistisch Gber das Game Design ausge-
pragt werden. Der Reiz wieder in die Welt Antariens einzutre-
ten, und im Glauben als » Entscheider Antariens«, und nicht
als » Marionette der Macht« unwissend zu agieren, wird diese
Spielarten der Kommunikation den entscheidenden » Cui Bo-
no« Effekt verleihen. Zudem ein Entzug sich aus dem Bann
befreien zu wollen, durch das Zeitalter von Smartphones und
globaler medialer Vernetzung, die Affinitat durch Sendung
standiger » Telemetriedaten« der hier eigens erschaffenen
und konstruierten Welt, die Immersion noch realistischer kon-
statieren wird. API Schnittstellen der Kommunikation zu Jab-
ber, Chatraumen, Facebook, Twitter, Instagram & Co werden
auch weitreichende Metagaming Ausbreitungen, auBBerhalb
von Antarien initiieren und vernetzt etablieren.

Um nun gleich konkret zu werden, bendtigen wir aber noch
ein kleines typisch gepragtes »Infiltrationsszenario« einer
kontrahierenden Gruppierung. Nehmen wir an, ein Geheim-
bund méchte mit seinen » Infiltratoren« vgl. Agenten in feindli-
chen Gebieten korrespondieren, so bendtigen solche Opera-
tionen nun entsprechende Kommnunikationskanéle. Kanale
welche zum einen abhérsicher sind, zum anderen aber auch
schnell Informationen zum Beispiel bei Gefahr transportie-
ren kénnen. Dabei werden wir sichere und unsichere Kanale
der Kommunikation etablieren. So wie bei der Dedizierung
der Berufe, folgt das Konzept auch hier, dem Einsatzweck
bestimmend, der Wahl des vorteilhaften Kanals. So kénnen
bestimmte Kanale durch Einsatz von » Steganographie' « und
» Kryptographie® «, entsprechende Informationen gegeniiber
Dritten verborgen werden. Die Information so bei einer Be-
trachtung durch das Tragermediums, durch den Kontrahenten
keinen Verdacht geschépft werden kann.

Da wir wie oben bereits beschrieben, keine klassischen
Chat Systeme in Antarien etablieren werden, bedienen wir
uns mit seit der Antike zum Teil bekannten Mechanismen,
wie » Geheimsprachen«, » Numerologien«, » Nomenklaturen«,
» Chiffren«, » polyalphabetischer und polyphoner Substituti-
on«, »One-Time-Pad« Techniken, optische Telegrafie und
»Zahlensendern mit ihren Jammern zur Vereitelung«. Dieses
Repertoire in seiner Umsetzung, finden wir in » Tattoos« zum
Beispiel auf der Kopfhaut, in Verschleierung durch das Nach-

»Die Steganographie (auch: Steganografie) ist die Kunst oder Wissenschaft der verborgenen Speicherung oder Ubermittiung von Informationen in
einem Trdgermedium (Container). Das Wort lasst sich auf die altgriechischen Bestandteile steganos »bedeckt« und graphein »schreiben« zuriickfihren,
bedeutet also wértlich »bedeckt schreiben« bzw. »geheimes Schreiben«.« [Gil02]

»Kryptographie bzw. Kryptografie (altgr. kryptos »verborgen«, »geheim« und graphein »schreiben«) war urspriinglich die Wissenschaft der Verschlis-

selung von Informationen.« [Vul02]
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wachsen von Haaren, durch »geheime Symboliken« und
» Steganogrammen«, durch auf Holz gebrannte » Codebdi-
cher« in Bienenwachs getrankte Waben im Beruf des Imkers,
als » Bibelcode« im Postulat von Sektierern, als auch durch
das » Brieftaubenprinzip«, Nachrichten in Ferne Gebiete zu
entsenden. Die Kreativitat wird durch die Kernkompetenz der
» Kombinatorik « einen mannigfaltigen Vorrat an Mdglichkeiten
offenbaren.

Eine Kommunikation in die entlegensten Gebiete muss sys-
tematisch, genauso wie die Logistik eines Dorfes, Bundes,
Clans oder Allianz zum Beispiel durch » Nummernsender «
aufgebaut werden. » Wissen ist Macht « nicht nur im Spiel. Die
Enttarnung von im geheimen operierenden » Infiltratoren«,
muss um jeden Preis gewahrt bleiben. Zu wichtig und de-
nunzierend wéren die politischen Folgen, einen nach auf3en
bekannten Freund eines Konglomerates, Allianz etc. auszu-
spionieren und zu infiltrieren. Denn wir sollten eines nicht ver-
gessen, alles aber auch wirklich alles in Antarien hat seinen
Preis, seine Konsequenz begriindet in den Kernkompetenzen
des » Konsequentialismus« und im » Schmetterlingseffekt«.
Bist du breit diesen Preis auch zu zahlen?

Abschliessend méchte ich auf die schon mehrfach erwéhnten
»Zahlensender' « aufmerksam machen, welche wir uns in
Antarien zum Zwecke des Kommunikationsflusses zu nutze
machen werden. Zu Zeiten des kalten Krieges haben die
Geheimdienste der Herren Lander, so verschliisselte Bot-
schaften an ihre Agenten Uber Kurzwelle in Form von chif-

frierten Nummernfolgen, in die entlegensten Orte der Erde
entsenden kénnen. Zumeist einleitend mit einem Agentenco-
de, folgten dann die eigentlichen Botschaften an den Agenten.
Dies kénnten Anweisungen, Warnungen, Dispositionen, Treff-
punkte, oder wichtige strategische Informationen sein. Da
es viel zu auffallig gewesen ware, hier spezielle Techniken
durch den Agenten mitzuflihren, strahlte man eben diese
Signale Uber Kurzwelle aus. Empfangfahig durch ein einfa-
ches Radio, konnten so ohne Verdacht zu Schépfen, alle
auslandischen Agenten instruiert werden. Diese Methodiken
existieren noch heute durch die hiesigen Geheimdienste und
Botschaften, insbesondere bei geopolitischen Krisen kann
man als Amateurfunker ein starkes aufkommen, solcher Bot-
schaften empfangen. Zahlensender bekommen zumeist von
ihren Beobachtern dann Spitznamen, die von besonderen Ei-
genheiten der Sender abgeleitet werden. Hierzu gehért zum
Beispiel der »Lincolnshire Poacher «, einer der bekanntesten
Zahlensender, man vermutet den britischen Geheimdienst
MI6 dahinter.

Um nun zu erkennen, das diese Technologie selbst fir ein
antikes Zeitalter nicht im Widerspruch steht, méchte ich noch
weiter in die Vergangenheit gehen und aufzeigen, dass es
in keinster Weise unabwagig ist, nach neusten Erkenntnis-
sen der Forschung, bereits Fernmeldesysteme auf Basis
von polyphoner Nachrichten Ubermittlung existierten. Wir
folgen hier der Kernkompetenz durch »Riickdatierung« von
»Hochtechnologie im Schépfungsprozess«.

Mystische Bauwerke wie » Stonehenge« oder ganzlich in Hochtechnologie konzipierter » Steinbauten« ohne Eingéange,
welche Uber den gesamten Kontinent von Stdafrika zum Beispiel verteilt gefunden wurden, versetzen die heutigen
Entdecker in absolutes erstaunen. Die so genannte » Ubuntu« Bewegung [Mic15] vgl. »Eine Welt ohne Geld« als
»Kontributionssystem«, sei hier in diesem Zusammenhang zu erwahnen. Auf ersten Schatzungen basierend, wurden
tber 20.000 solcher Kreise gefunden. Die spatere Verifizierung Uber » Google Earth« konstatierte dann, jedoch tber 10
Millionen solcher Steinbauten. Durch Konstruktion und Anordnungen, sowie durch eine Konnektierung grabenahnlicher
und verbundener Kanéle aller Steinbauten wurde nachgewiesen, dass akustische Signale durch Schwingungen,
dabei erzeugt werden. Heute wird vermutet, dass diese fir die Begriindung eines gigantischen auf » Polyphonie«
begriindetem » Kommunikationsnetzwerkes« vgl. Telegrafie, erbaut wurden und auf Basis »Klang als Quelle von
Energie« als synergetische Energiezentren vgl. Kraftwerke, zu deuten seien. Diese Anzeichen einer verschwunden
und hoch entwickelten Zivilisation, welche auf ersten Schatzungen auf weit Gber 300.000 Jahre zuriick datiert werden
kénnen, offenbaren sich ebenso in den alten sumerischen Texten. Steinbauten, die alleine aufgrund ihrer gewaltigen
GroBe verteilt Gber einen gesamten Kontinent, uns heute in absolutes Staunen versetzen. Antares Open World inspiriert
sich aus diesem antiken Gedankengut, und etabliert solche antiken Netzwerke in ganz Antarien.

»Zahlensender sind Kurzwellen-Radiosender, die Zahlen- oder Buchstabenreihen, polyphone Téne und ferner Daten Ubertragen. Oftmals handelt es
sich dabei um Funfergruppen von Ziffern, die bei manchen Sendern wiederholt werden, ehe die néchste Flinfergruppe vorgetragen wird. Bis in die
1980er Jahre hinein wurden diese oft von einer Person im Studio vorgelesen, aber auch schon, wie heute ublich, von computergenerierten oder vom

Band gespielten Stimmen.« [Pan06]






Die » Auffassungsgabe« oder auch » Wahrnehmung« engl.
» Perception« ist wesentlicher Bestandteil des Spielprinzips.
Sie greift nahezu in jedes im Konzept beschrieben Modul von
Kernkompetenzen ein. Beim Lesen des spéteren Abschnittes
zum Reisen & Rasten Modul wird klar, was ich meine. Mit
dem Attribut » Perception« spater noch detailliert beschrieben
und der Korrelation zu Ihrer Fahigkeit, genau genommen zu
ihren Fahigkeitssklassen, wird dem Spieler (ber verschiede-
ne »Kandle der Wahrnehmung«, dieser mit » Informationen
und Energie« versorgt.

So kénnen (ber die » Quantenphysik « sogenannte » morphi-
sche Felder« begrindet werden, die alles und jeden mit-
einander verbinden. Die Simulation solcher » morphischen
Felder«, wird hierbei essentieller Teil der Umsetzungsstrate-
gie die Wahrnehmung in Antares Open World zu etablieren.
Wir missen uns von den Dogmen der » EXO« Theorien 16-
sen und das Subjekt -in unserem Fall den Charakter/Spieler-,
nicht als Beobachter des Systems zum Objekt, sondern als
Teil seines Umfeldes » ESO« betrachten.

So ergibt sich, also nur die » Teilnehmerrealitdt« mit ihrem je-
weils gliltigem Universum (Spielewelt). Um hier das Konzept
der Wahrnehmung in AOW zu verstehen und umzusetzen,
versuche ich mich der bisherig bekannten Lehrmeinung und
dem »Modell der Quantenphysik «, abstrakt zu ndhern und
diese auch im Spiel Uber eine Vielzahl von Methoden zu
simulieren.

Unser Kernkompetenz zur Wahrnehmung und Prozesssteue-
rung, dient der » Findung von Kausalitédt« fir den Teilnehmer

innerhalb der Information und dem postuliertem Wissen in
AOW. Die Gewinnung und » Verarbeitung von Reizen«, ab-
geleitet aus den einzelnen Kanalen » Sinnen« und aus dem
im Spiel erzeugten Umwelt » generierten Signaturen«, sollen
durch » Perzepte« und laufend mit den als »innere Vorstel-
lungswelt gespeicherten Konstrukten« oder » Schemata des
Charakters«, abgeglichen werden.

Natirlich Quanteln wir im Spiel nur nach dem Vorbild der
Physik. Hierzu definieren wir uns unser eigenes Quantum
»kleinste interagierfdhige transzendente Menge im Spiel«.
Transzendent daher, weil der Teilnehmer des Systems et-
waige Manifestierungen, nicht quantifizieren kann. Um dem
Spieler jedoch ein Geflhl fir derartige » transzendente Ener-
gien« zu vermitteln, taucht bereits im Prolog ein Gluhwirm-
chen vgl. astrale Energie auf, welches dem Teilnehmer auf
subtile Art und Weise seine Verschranktheit mit dem Uni-
versum (Antarien) erklarend aufzeigt. Wie auch noch in der
Kernkompetenz » Signaturen« erlautert, 16st ein » Quantum«
in Synchronisation schwingend eine Wahrnehmung auf das
Energiezentrum » Chakra« aus. Da nach dem Vorbild des
Universums im Spiel, alles in wiederkehrende Muster Kern-
kompentenz » Chronobiologische Zyklen & Rhythmen« sich
offenbart vgl. Mandelbrotbaum, stecken bereits im Quantum
alle Informationen, welche fir die spateren Mechanismen
der Wahrnehmung benétigt werden. Das Quantum definieren
wir, somit als »kleinste Triggereinheit der Wahrnehmung« im
Spiel.
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Kapitel 44. Wahrnehmung (Perception)

Antares Perception & Morphogenetic Field System

44 [—
<<component>>
44/QPE 44/MGF/SC 44/COPC 44/SPC 44/ESOT/CPC
01 02 03 04 05
Quantum Perception Morphogenetic Field Channels of Selective Esoteric Theorem
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Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
44/EXOT/CPC 44/PST/HSC 44/81C 44/DRCM 44/CMF
06 07 08 09 10
Exoteric Theorem Perception Skill Tree Subscriber Dynamic Reality Collective Memory
Counterpart Control High Sense Control Identification Control Check Mechanism Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
44/TEPC 44/QESC 44/TAC/PC 44/VIS/PC 44/0OLF/PC
1 12 13 14 15
Transcended Energy Quantum Entities Tactile Visual Olfactory
Presences Control Sowing Control Perception Control Perception Control Perception Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
44/GUS/PC 44/AUD/PC 44/EXT/PC
16 1% 18
Gustation Audition Extrasensory
Perception Control Perception Control Perception Control
Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 44.1: Core Engine Modul: Antares Perception & Morphogenetic Field System (AP/MGFS)

Dies geschieht durch das unbewusste und/oder bewusste Fil- tiv sinnvollen Gesamteindriicken. Aber fangen wir an grund-

tern und Zusammenfihren von Teil-Informationen zu subjek-

satzliches zu definieren.

Vier Vorraussetzungen miissen erfiillt werden und sind erforderlich und essentiell Notwendig, fiir die Simulation

und Umsetzung des Wahrnehmungssystems.

Basis B01:
Basis B02:
Basis B03:
Basis B04:

Synchronisation der Quanten

unreelle Distanzen

Um eine virtuelle Welt wie AOW mit solchen Quanten ful-
len zu kdnnen, missen wir diese bei der Erschaffung der
Welt, als auch bei jedweder Integrierung von Assets diese
bereits manifestieren. Hier kbnnen uns » Voxel basierte Sys-
teme« helfen, da diese Technik gut fir die Repréasentation
eines » dquidistant gesampelten Raums«, der nicht homogen
geflllt ist, pradestiniert sind. Mehr noch, durch Unterbrin-
gung von »Metainformationen in zufallsbasierten Entitdten«,
welche in einer Menge von definierten Voxels fiir das QPM
System eingebracht werden, kann so ein Quantum simuliert
werden. Auch die Méglichkeit der Ausbringung von Partikel

gequantelte Energien (Motoren der Wahrnehmung)

alles ist mit allem verbunden (Verschranktheit)

ahnlichen Entitaten, welche in Verbund mit der virtuellen Welt
erschaffen werden, sind denkbar.

Prinzipiell geht es um das » Einbringen von Bausteinen des
Lebens«, speziell der » Gefiihls und Wahrnehmungswelt«,
in Form von Geodaten &hnlich einem Geoinformationssys-
tem (GIS), welche bestimmte Eigenschaften unter gewissen
Vorraussetzungen annehmen sollen. Dabei wird die Menge
der ausgebrachten Quanten entscheiden, Uber die Intensitat
und Qualitat der Wahrnehmung im Spiel. Wie auch bei einem
Puzzleteil, ist die Komplexitat Gber die Quantitat (Anzahl) der
Teile und deren Beschreibung funktionell abbildbar. Hier gilt
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es flr das Spiel die richtige Quantitat iber die Auflésung und
Gewichtung der Geodaten zu finden.

Ebenen »morphische Felder« der Wahrnehmung

In einem morphischen Feld sind alle méglichen, als auch
unmdglichen » Zustédnde von Méglichkeiten in einer Gesamt-
heit« enthalten. Dabei legt unser » Verstand die Grenze des
Mbéglichen« vor, er reguliert dabei das Machbare und gibt
die Umsetzungen bezogen auf die Wahrnehmung vor. Der
Verstand bildet im Gatter siehe Kernkompetenz » Regelkreis-
ldufe«, die » Signalschranke«.

Die Konzentration auf etwas, zum Beispiel auf eine Pflanze im
Spiel, wird zeitgleich die anderen Ebenen der Wahrnehmung
im Spiel verschwimmen lassen vgl. » Wahrscheinlichkeitswel-
le«, »peripheres Sehen«. Wie bei »Schrédingers Katze« ,
vgl. » Gedankenexperiment und Paradoxon«, nutzen wir die-
sen Umstand hier ein multiples ebenen basiertes Universum
» Multiversum« einzufihren. Was auf dem ersten Blick sehr
hochtrabend klingt, ist so trivial als einfach in der Uberle-
gung. Jeder Charakter besitzt seine eigene Wahrnehmung
(Realitat) und kann diese Uber die verschiedensten » Auren«

wahrnehmen. Er kann quasi wie auf Ebenen in Photoshop
springen, viel mehr noch, diese zu einer Wahrnehmung tber-
lagern. Andere Spieler, welche in Synchronisation mit seinem
Bewusstsein stehen, kénnen die Ebenen wahrnehmen, auf
welche es eine » Deckung von Schwingungen« gibt. So se-
hen Spieler ahnliche Wahrnehmungen anderer Spieler und
kénnen so, vom erworbenen Wissen der Wahrnehmung pro-
fitieren.

Diesem Umstand schuldet es dann, warum Spieler » A« et-
was Wahrnehmen und mit dem Obijekt (bereits) interagieren
kann, und ein anderer Spieler » B«, nichts weiter als eine gri-
ne Wiese sieht. Der entscheidende Blick (hart/diffuse) gibt
hier Aufschluss, Uber die »verbundenen Kanéle der Wahr-
nehmung« -in Jedem steckt ein Teil des Ganzem-, welche
Grundsétzlich hier in der Umsetzung von » komplementarer
Kommunikation«, begriindet wird.
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Kapitel 44. Wahrnehmung (Perception)

Abbildung 44.2: Morphisches Feld (SOM)

Verbund als Einheit & Synchronisation

In Anlehnung aus dem » Netz von Indra«, ist das Leben als
riesiges Netzwerk beschrieben, dass das gesamte Univer-
sum umfasst. Die Verbindungspunkte im Netz sind Kristalle
und jeder Kristall spiegelt auf seiner Oberflache nicht nur
jeden anderen Kristall, sondern auch die Wiederspiegelun-
gen der Wiederspiegelungen aller anderen Kristalle. In jedem
Kristall flie3t die gesamte Information des Universums zu-
sammen. Dieser Aspekt, welches dem Theorem in der Quan-
tenphysik -alles ist mit allem verbunden also verschrénkt-, in
ihren Lehren sehr nahe kommt, ist ein Guter Ansatzpunkt

Abbildung der kollektiven Wahrnehmung

Uber die universelle » Charakter«, als auch die »kollektive
Wahrnehmung«, und damit dem » Bewusstsein als Ganzes«,
schafft sich der Spieler seine eigene Realitat (Multiversum)
im Spiel. So kénnen sich zum Beispiel auch bestimmte Spie-
ler (Charaktere) anhand ihrer » Energiesignaturen« (Auren),

fir unser System der Wahrnehmung. In unserem System
kommunizieren die Quanten bei » Harmonie« mit Ihren Teil-
nehmern, sollten dieser einen Zugang auf einer Ebene der
oben beschriebenen Wahrnehmung gefunden haben. Eine
Kommunikation ist nur bei » Phasengleichheit im Quantenfeld
bei komplementérer Ausrichtung« moglich. Der » Spinn« des
Quantum gibt in der Simulation die Kommunikationsrichtung
vor. Der Abstand der phasenverschobenen Quanten ist wéh-
rend eines » Sprunges der Wahrnehmung« dabei unerheblich,
solange diese synchron interagieren kdnnen.

bei » Aktivierung von synchron schwingenden Wahrschein-
lichkeitswellen« auf die Wahrnehmung anderer Quanten kon-
zentrieren. Da die Welt von Antarien, dadurch im stédndigem
» Fluss der Energie« floriert, lassen sich so ganze Areale von
der subjektiven Wahrnehmung beeinflussen.
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44.3 Abbildung der kollektiven Wahrnehmung

®

Ziehe ich Kraft aus etwas, oder werde ich manipuliert? Beeinflusst mich eine Wahrnehmung, eine Handlung zu
vollziehen? Alles erfolgt Gber die Modulation zwischen Welle (Amplitude, Frequenz, Spinn) oder den »Code der
Information« (Teilchen) am Teilnehmer, Gber die Pragung seiner » subtilen sieben Energiechakren«, welche im nachsten

Abschnitt der Kernkompetenz » Spiritualitit, Energie & Chakren«, aufgezeigt werden.






Nach dem wir nun unsere Quanten » Motoren der Wahrneh- physik ein Quant Uber sein Energiepotential beschrieben
mung« in die Spielewelt ausgebracht haben, gilt es diese wird -wollen wir dquivalent unserem Quant-, »sieben subtile
Uber Ihre Eigenschaften zu definieren. Da in der Quanten- Energien« mit unterschiedlicher Stérke diesem zu schreiben.

Antares Spirituality System

45 [—
<<component>>
45/CHA/MIS 45/DCSC 45/ESCC 45/TR/SM 45/PSC
01 02 03 04 05
Chakra & Mindset Dynamic Chakra Energy Sphere Tattoo Repository Protopathic
Intellectual Stimulus Substitute Control Channel Control Support Mechanism Sensibility Control
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
45/DFRC 45/SEEF 45/SMF 45/CAC 45/CA/S1GC
06 07 08 09 10
Diffuse Field Spirit Energy Engine Spirit Motivation Collective Action Catalytic Automatism
Reflexion Control Framework Framework Control Signature Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
45/CC
1
Collective
Consciousness
Subsystem

Abbildung 45.1: Core Engine Modul: Spiritualism Control Framework
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Kapitel 45. Spiritualitat, Energie & Chakren

Um spater in Interaktivitat bezogen auf die Wahrnehmung
des Teilnehmers kausale Zusammenhéange im Spiel abzubil-
den, bedarf es einer Definition von universellen Qualitaten
des humanioden Lebens, auf dessen sich wiederum »sub-
jektiv positive« und »negative Ausdrucksformen« ableiten
lassen.

Nur so lassen sich spater eine Differenzierung zwischen
» harter« und »diffuser« Wahrnehmung vgl. Holographische
Platte, je kleiner die Platte, desto diffuser wird das Bild, si-
mulieren. Die Wahrnehmungen werden also in Abhangigkeit
unserer Chakren (Charakter) beeinflusst. Eine gewisse » Spi-
ritualitdt« ist also Notwendig, um die »Sensibilitidt dieser
Wahrnehmung« zu optimieren.

Qualitaten der substituierten Energietrager (Chakren)

Die im Konzept beschriebene Seelenbindung » ESO« wird
demnach Uber die »emphatische Veranlagung«, im Bezug
auf das Lernsystem Wissen zu schaffenden » EXO« Teil
abwagen und den Spieler versuchen in » Homéostase« zu

Automatism
KK/034

KK/044 Wahrnehmung (Perception)

Morphogenetische Feldklassen im selektivem Ereignishorizont

bringen. Ein Charakter wird sich demnach auf Basis dieser
Wahrnehmungen im Spielfeld seiner » Energieausprdgung«
versuchen zu verhalten.

Wirkungsdynamik Self Organizing Map Layer
KK/046 Signaturen KK/047 (SOM/L)

Spiritualitéat, Bewusstheit, universelles Bewusstsein, héchste Erkenntnis

_‘ Wahrnehmung, Intuition, Erkenntnis, Willenskraft

Ausdruck, Kommunikation, Inspiration, Offenheit

Beziehung, Liebe, Mitgefiihl, Herzenswéarme, Heilung

3 H Wille, Macht, Persénlichkeit, Weisheit, Verarbeitung (Erlebnisse, Geflihle) H H

Sexualitat, Gefluhle, Kreativitat, Begeisterungsféhigkeit, Erotik

Uberleben, Instinkte, Urvertrauen, Stabilitat, Durchsetzungsfahigkeit

Abbildung 45.2: Core Engine Modul: Spiritualism Control Framework

Insbesondere im Hinblick auf die einzufihrende Kl und dem
» Automatisierungsgrad«, ergeben sich so ungeahnte cha-
rakterliche Motive Uiber die Wahrnehmung und Chakren zu
steuern. Durch entsprechende Skills kann der Spieler dem

Tattoos zur Kanalisierung von Wahrnehmungen

Wurde ein Charakter zum Beispiel mit der typischen »Sa-
fran Bemalung«, dem Ritus » Ak mee tan morba« des Gottes
der Geéachteten » Thulmar« gezeichnet, so kann dieser die

Charakter verhelfen, seine Wahrnehmungen und Energien
zu verbessern. Auch Katalysatoren werden helfen, hier be-
stimmte Ebenen der Wahrnehmung zu 6ffnen.

Sphére der Wahrnehmung (Code 6) kanalisieren. Es entsteht
dabei eine Tir zum kollektivem Bewusstsein, aller auf Code
6 schwingenden Charaktere dieses Areals.



Was ist Macht - in einem so exponentiell dem Metagaming ausgerichtetem Spiel, wie AOW?

Es ist die Information!

Das hier mit dem lapidaren Begriff » Signaturen« semantisch
umschrieben wird, ist in seiner Aussage als Kernkompetenz
wahrscheinlich der Grundstein und die Basis auf dessen
Antares Open World, tief in seiner Game Logik verwurzelt
aufbaut.

Herrscher im Spiel wissen, wie sie an Informationen ge-
langen, diese Filtern, Quellen dessen eruieren, informati-
ve Kanale schaffen, Wissen (Falschinformationen) neu pos-
tulieren und so ganze Vélker manipulieren kénnen. Hierzu
brauchen wir nur einen Blick in unsere real begriindeten Main-
stream Medien suchen, Ihr wisst was ich meine. Wie kénnen

wir also, die komplexesten Mechanismen in AOW, so in die
Basis der Spiele Logik und Game Mechaniken integrieren,
dass ein hoch skalierbarer Fluss an »Informationspolitik «
entsteht, zugleich sich aber auch viele »Glaubensrichtun-
gen« manifestieren kénnen? Hier Postulate, Spione, Verrat
und Intrigen Netzwerke » mittelalterliche Geheimdienste«, auf
dessen Basis entstehen zu lassen. Aber auch die Manipu-
lation auf psychologischer und informeller Ebene, zu einem
»simultanen Peergruppen dynamisch gesteuertem Super-
netzwerk «, Uber das Metagaming forcieren zu kénnen. Ich
schrieb auch bereits in Kernkompetenz » Linguistik & Ge-
heimsprachen« iber diese Thematik.

Kommen wir nun zu dem wichtigstem Instrument der Information, wie sich » Macht« in so einem gewaltigen Epos

umsetzen lasst.

In Anbetracht dessen dirfen wir natirlich die Botschaft, das
komplexe Geflige, die |dee der ausgestorbenen Hochkul-
tur, welche im Prolog bereits rudimentar Erwahnung fand,
nicht ausser Acht lassen. Wir dirfen nicht vergessen, dass
genau diese Botschaft der ausgestorbenen Hochkultur, in
Technologie, Uberlieferung ihre Referenzen in Puzzleteile (Si-
gnaturen), welche im Spiel gegenuber der profan erzogenen
Bevolkerung postuliert werden, es gilt in einem Geflige zu

setzen. Jede erdenkliche Situierung, wie die » Verortung lber
einen planetarischen und astronomischen Zyklus (Orbit)«,
hier zum Beispiel Uber den »Stern Antares, als Referen-
dum eines interstellarem Kalenders« in Verbindung mit der
Wahrnehmung (Perception) im Konzept, iber Monumentale
technische Bauwerke -dhnlich der Erde zu erschaffen-, Be-
darf fir die Umsetzung der » Zeitkapsel AOW «, tief gehende
Mechanismen fiir den Weg und Findungsprozess.
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Kapitel 46. Signaturen

Antares Signatures Core Prospection Control
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Abbildung 46.1: Core Engine Modul: Antares Signatures Core Prospection Control (A/SCPC)

Um diese Frage und diesem Sachverhalt geniigend Kom-
plexitat zu verschaffen, bedienen wir uns dem eigens fir
Antares Open World erschaffenen » Periodensystem der Ele-
mente«. Eine eigene Kernkompetenz. Aus dessen Basis
heraus, modellieren wir ber die Elemente der im Spiel Gber
die verschiedensten interaktiven Objekte, ihre individuellen
aber auch klassifizierbaren Signaturen. Viel mehr noch, auf
Basis von quantenphysikalischen Erkenntnissen, versuchen
wir ein realistisch gehaltenes Modell der Wahrnehmung zu

etablieren. Signaturen als MaBgabe fiir die Umwelt mit ihren
Einflussfaktoren der zu triggernden Individuen.

FUr ein besseres Verstandnis zu diesem Konzept der Signa-
turen, stellen wir uns nun vor, wir spannen ein Netz von
Satelliten um den Mond Antarien. Vielleicht studiert eine hé-
here Art, den Mond fiir Forschungszwecke. An dieser Stelle
mdchte ich erinnern, das wir ein realititsnahes antikes bis
mittelalterliches Szenario auf dem Mond Antarien erschaffen
wollen.

® Information ist, zu wissen was jeder Akteur im Spiel macht, hat er Hunger, schléft er, wo befindet er sich, welche
Kanale der Information fliessen wie, bis hin zu wichtigen Terminen von Fertigstellungen in der Wertschopfungskette
vgl. Kernkompetenz » Spieler erzeugte Wirtschaftskreisldufe«. Welches Wissen hat er bereits tber die Hochkultur in
Erfahrung bringen kénnen? Glaubt er den postulierten Dogmen? Wie deutet er seine Wahrnehmung? Die Frage ist
nun, welche Informationen lasse ich wem zuteil? Nur so kdnnen strategische Plane der Verteidigung, des Angriffs, der
Expansion, und/oder Intrigen geschmiedet werden. Nur so kénnen die essentiellen Mysterien, Wahrheiten und der
Flair von Verschwérung mit ihren unendlich méglichen zu bildenden Kausalitdten im groBem Ganzen abgebildet und
getragen werden. Die Lésung, wir brauchen Signaturen verschiedenster Natur, um auf dessen Kenntnis, verschliisselte
Geheimnisse der Gamemechanik entlocken zu kénnen. Jedes Objekt in Antarien, wird eine individuelle Signatur von
sich geben. Schafft der Spieler diese zu entschlusseln, vgl. Enigma, so verschafft es Ihm, einen immensen Vorteil
im Spiel, strategische Entscheidungen treffen zu kénnen. Diese Entscheidungen kénnen eine Lokalitat betreffen,
als auch dem GroBen und Ganzem der Botschaft von Warnungen ausgestorbener Zivilisationen in AOW né&her zu
kommen. So erklaren sich auch Findungen von » Reliquien« und » Artefakten«, welche in lhrer Raffinesse -eben nicht
mit dem fortschreiten der Zeit-, sondern mit einer Rickflihrung in prahistorische Zeitepochen in AOW, ihr Potential von
technischer Perfektion entfalten kénnen (technologisches Paradigma).
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Prospektion

Da jedes »Element in Antarien« (PdE) Uber eigene Stoff At-
tribute, wie zum Beispiel der » Halbwertszeiten« (HWZ) u.a.
verfligt, quasi Uber eine » spezifisch komplex definierte ein-
zigartige Signatur«, kdnnen so Uber dem Baukasten des Le-
bens, alle Objekte anhand ihrer Grundelemente klassifiziert
werden. Beachten sollte man hier meinen Ansatz zur » Kom-
binatorik«. Vielmehr noch, da jedes Element auch atomare
Merkmale -physikalisch und chemisch in ihrer Umsetzung-,
eine » Signaturstdrke« besitzt, erschlief3t sich tber dessen
Mechanismen, auch die » Reichweite und dessen Einfluss der
Ortbarkeit« auf andere Akteure. Zwei Dimensional kdnnte
man dies grafisch, wiederum Uber Kreisflachen, um die je-

Die eine Information hinter den vielen Informationen

Ein »Nomenklaturregister« tber in Erfahrung gebrachter Si-
gnaturen (Protokoll) vgl. »Geburtsurkunde«, wiirde einem
in der Neuzeit satellitengestitzten » Almanach«, welcher im
Flottenmanagement und GPS Uberwachung moderner Ge-
heimdienste gleich kommen, zudem dem Spielprinzip des
Metagaming tief gehend férdern. Um die Tiefe der Idee die-
ses Systems zum Ausdruck zu bringen, so méchte ich erwéah-
nen, das selbst ein Virus mit seiner eigenen »Virensignatur«
in AOW aufwarten kann.

Verstecke oder verschleiere Deine Signatur!

Dies geht natiirlich nur dann, wenn Spieler das System der
Signatur Mechaniken verstehen lernen und mit dessen Kom-
plexitat spielen wollen. Was der Gegner nicht weis. .. oder
anders nur eine bekannte Gefahr ist keine Gefahr mehr. In-
terveniere mittels » Intrusion Detecting Systeme«.

Spéher des Waldes kénnten schnell Uber »Interpolations-
verfahren« und »trigonometrische Berechnungen« vgl. oben

Spielintegration

Kommen wir aber zurtick zu den Instrumenten (Ma3nahmen
& GegenmafBnahmen), um solcher Signaturen und deren Or-
tungsmechanismen intervenieren zu kénnen und/oder aber
zu finden. Wie tief verzahnt die Signatur Mechaniken in AOW
sind, kann man aber auch anhand des Berufsbildes des
Geologen und/oder Archédologen aufzeigen.

weiligen Akteure (Objekte) abbilden, welche mit Bildung von
Schnittmengen anderer Akteure in Interaktion treten mlssen
(Prospektion). Die so entstehenden » Signatur Interferenzen«,
wirden getriggert an den Satelliten im Orbit Ubermittelt wer-
den vgl. » Eule« im Spiel. Ein Kartograph wiederum kénnte
Uber seine Form der Interpretation, eigene Signaturen » Si-
gnaturschliissel«, fir die Modellierung der Welt ansetzen.
Seine erstellten Karten waren demnach wertlos, solange der
Kartograph, nicht seine Kodierung (Legende) bekannt geben
wirde. Durch Steigerung der Mechanismen zu Orthophos
vgl. »GIS & Orthophoto Prinzip«, vermag es dem Spiel eine
nie da gewesene Komplexitat zu verleihen.

Was die Spieler benétigen sind Instrumente, um diese Signa-
turen und Netzwerke zu ihren Gunsten zu nutzen. Auch sollte
es jeden Spieler in Paranoia versetzen, da diese Instrumente
in der Hand feindlicher Spieler, gewaltiges Potential entfa-
chen kénnten, hier zum Beispiel durch einen spielerischen
strategischen Fehler, dem rasseln von Metall geortet werden
zu kdnnen »Charakter Tracking«.

Schnittflache von Kreisen oder Sphéaren, den Spieler orten
und Zielrouten voraus berechnen. Ein Abfangkommando
kénnte hier an der nachsten Weggabelung bereits warten,
und den Reisenden sein Hab und Gut im glnstigstem Falle
entméchtigen. Ein solches Szenario werde ich in der Kern-
kompetenz » Reisen & Rasten« beschreiben.

Berufsbedingt befassen sich diese Gruppen, mit dem Erkun-
den und Erfassen von »archdologischen Stétten« bzw. der
Geologie und Morphologie, sowie dem Auffinden von Bo-
denschétzen, in einem bestimmten Gebiet (Areal). Im Spiel
werden sie sich u.a. der Methodik der » Bioprospektion« und
der »geophysikalischen Prospektion«, um Unbekanntes un-
ter der Erdoberflache zu registrieren bzw. bekanntes naher
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in Betracht zu nehmen, bedienen. Zweckdienlich zum einen,
wieder seine Werkzeuge dem héherem Ziel der » Entdeckun-
gen und Verortung von Botschaften«, und damit der The-
senbildung sich zu verschreiben, oder zum anderen aber in
seiner Subkultur den essentiellen Bediirfnissen und Erfor-
dernissen, nachgehen zu kénnen. Alternativ wird man sich
natlrlich auch der klassischen » Sondierungen« bzw. » Boh-
rungen« bedienen kénnen.

Das Ausspéhen von geheimen Signaturen und nicht erschlos-
sener Elemente, welche auf dessen Ressourcen begriindet
sind, bedarf auch einer vor Ort Handlung im mdéglichem Fein-
desgebiet (Kundschaften). Vielleicht in gewissen Arealen
auch die einzigste Mdéglichkeit da Verschleierungsverfahren
durch »Jammer«, die wahren Signaturen verschliisseln kénn-
ten.

Nichts wére doch schlimmer, als wisste der Feind, welche
Ressourcen dem aufsteigendem Dorf zur Verfigung stande.
So kann zum Beispiel lber eine » Bodenwiderstandsmes-
sung« bzw. »geoelektrische Prospektion«, die Varianz der
elektrischen Leitfahigkeit des Erdbodens aufgrund von Ein-

Visualisierung und SpielmaB

So umfassend die Mechanik der Signaturen in AOW zu im-
plementieren, so vielseitig soll es aber auch der Intervention
gelten, hier gut strategisch vorbereitet in einem Unterfan-
gen hinein gehen zu kénnen. Das Wissen Uber die eingangs
erwéhnte Information mit dessen Quelle ist essentiell. So las-
sen sich » Signaturformen« in AOW, in » Punkt«, » Linien« und
» Fldchensignaturen« unterteilen. Des Weiteren erfolgt in der
Symbolisierung dieser eine » Diskreta« und » Kontinua« Be-
urteilung. Diskreta, hier die raumlich eindeutig voneinander
abgrenzbare » Objektkontinuitét«, wie z.B. Acker oder Gewas-

schlissen, eruiert werden. Mittels Sonden (unpolarisierte
Elektroden) kann der Ubergangswiderstand gemessen wer-
den, welcher Rickschllsse auf die Ortung diverser Boden-
schéatze und Rohstoffe, wie vornehmlich Grundwasser es zu
finden qilt, eruiert werden kénnen. Eine absolute unabding-
bare und lebensessentielle Ressource zur Griindung einer
Siedlung in AOW.

Vielleicht lassen sich auch Monumente langst vergangener
Tage der Hochkultur finden, um hier strategisches Wissen
flir seine Zwecke zu postulieren (Sekte, Religion, etc.). Der
Glaube versetzt Berge, so auch in Antarien.

Weitere Instrumente aus der » Geomagnetik« (Magnetpro-
spektion), welche Abstrakt im Mittelalter zur Verfligung stan-
den, werden natdrlich auch ihre Anwendung finden. So wei-
ten wir die Signaturen im Spiel auf » Magnetismus« aus. Die
spielerische Umsetzung eines Georadars vgl. Bodenradar-
messungen (GPR - Ground Penetrating Radar), sind weitere
Mittel Signaturen zu finden. Die althergebrachte » Wiinschel-
rute« findet natirlich ebenso ihre Anwendung.

ser, sowie Kontinua hier die » kontinuierlich (ber eine Karte
verteilten Objekte«, wie z.B. Gelandedarstellungen oder Dar-
stellungen der Héhenverhaltnisse durch Héhenlinien, welche
der Kartograph in Antarien auf héherem » Komplexitdtsgrad «
berucksichtigen kann.

Die Trennung von der technischen Umsetzung, und deren
grafischen Visualisierung entsprechender Signaturen, soll
fliessend durchlaufen werden. Es nutzt keine Implementie-
rung im Spiel, wenn dessen auf Spielebene die fehlende
Assoziation nicht begriindet werden kann.

»Es gilt Analogien zwischen Form, Farbe, Charakter, Geruch, Geschmack, Standort, Entstehungszeit,
Farben, humoralpathologischen und astrologischen Zuordnungen und vielen weiteren Aspekten, in
AOW zu finden und spielerisch zu begriinden.«

Da die Nahrungsaufnahme in Antarien einer essentiellen
Bedeutung zu kommt, und in diesem Zusammenhang auch
die Signaturen einspielen, sei hier am Rande mein Konzept
auf Basis der antiken »Humoralpathologie«, erwéhnt. Die
Esskultur im Mittelalter wurde damals stark, Uber die Patho-

logie als »warm« oder »kalt« und »feucht« oder » trocken«
klassifiziert. Einfluss nahm auch hier die » Vier Séfte Theo-
rie« (VST) [Rob03], mit ihrem astralem Grundgedanken vgl.
Galen. Beriicksichtigung findet hier die zu vor dargestellte
Kernkompetenz » Spiritualitét, Energie & Chakren«.
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Skalierung

Um nun alles in einer zeitlichen und &rtlichen Relation stufen
zu kénnen, bedarf es einer ausgekligelten Mechanik von
» GroBenskalierung« und » Signaturenmal3stabes«. Wahr-
scheinlich der Kernpunkt dem »Balancing« tUber Techno-
logien der Vermessung (Geodasie) genlige zu tun.

Es qilt dieses Konzept in ein adaquates Game Design zu
UberfUhren, wobei die Spieltiefe (Komplexitat) in ihren Ab-
straktionsschichten ihre Beriicksichtigung finden muss. De-
taillierte Ausarbeiten werden in den Kapiteln » Gameplay «
und » Gameworld« ihre Anwendung finden.






Gehen wir nun davon aus, das unsere Quanten (Motoren der
Wahrnehmung) im kollektiven Bewusstsein vgl. Indras Netz
gemeinsam (verschrankt) in Interaktion treten wollen, wenn

Antares Self Organizing Feature Map System g

ein einzelner Quant Uber den Teilnehmer in Schwingung ge-
bracht, also stimuliert wurde. Ich beschrieb diesen Vorgang
bereits in der Kernkompetenz » Wahrnehmung (Perception)«.
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Abbildung 47.1: Core Engine Modul: Antares Unschérferelationsmodell auf Basis von SOM

Wir brauchen demnach eine Technologie, um diese Ver-
schrankung im Spiel simulieren und abzubilden zu kénnen.
Hierzu pradestinieren sich flr uns sogenannte » Kohonen-
netze«. Diese »selbstorganisierenden Karten« sind eine Art
von »kdnstlichen neuronalen Netzen« (KNN). Sie liefern mit-
tels eines unbewachtem Lernverfahrens, ein leistungsfahiges
Werkzeug fir eine Vielzahl von » Data-Mining« Aufgaben. So

auch in unserem Fall, hier die » Reorganisation von Quan-
ten«, speziell hier Gber die » Self Organizing Feature Map«
(SOFM) dies abzubilden.

Auch wenn die Distanzen zueinander anfanglich keine Rolle
spielen vgl. quantenphysikalische Erklarung (Spinns), ver-
suchen die Quanten einen Zustand von Homogenitat in ih-
rer Vernetzung zu erzielen, hier sich immer den Wahrneh-
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mungen der Teilnehmer mit dem » Aktivierungsquantum« vgl.
» Siegerneuron« in einer » SOFM« auszurichten. Die sensori-
sche Erfahrung die ein Teilnehmer durch die Wahrnehmung
seiner Umwelt so Uber die Quanten verifiziert, ist somit ei-
ne notwendige Bedingung, um diese Karten abzubilden. So

Abbildung 47.2:

Ein Charakter der seinen Sinn auf das Héren ausgebaut hat,
wird eine andere Empfindung zur Wahrnehmung quantifizie-
ren, als jemand der nicht sensibilisiert darauf einer Wahr-
nehmung dessen ausgesetzt wurde. Die » sensorische Erfah-
rung« ist also Schlisselpunkt, wenn es um die » Reorganisa-
tion der jeweiligen gerade interagierenden Energien« gemaf
Kernkompetenz » Spiritualitdt, Energie & Chakren« geht. So
wird ein durch die Teilnehmer initialisiert » schwingendes Are-
al« (Verschrankung von Uberleben, Instinkte, Urvertrauen,
Stabilitdt, Durchsetzungsféhigkeit) vgl. rote Signaturen im
oberem Bild der zuvor beschriebenen Kernkompetenz, im
kollektivem Bewusstsein verstarkt zu Wahrnehmungen der
Auffindung von Survival Ressourcen fihren. Die jeweilige
Interaktion verstarkt somit den Drang vgl. » Wahrscheinlich-

wie hier im Beispiel veranschaulicht, offenbart sich dieses
Muster »transzendent«. Dabei beeinflussen unsere Sinne
(visuelle, auditive, olfaktorische, gustatorische, taktile) unsere
Wahrnehmung bezogen auf die mdgliche Interaktion.

Transzendenz

keitswelle zu einem harten Blick auf das Detail« gerichtet.
Wir simulieren hier im Prinzip die » Theorie von Heisenberg«
und seiner » Unschdrferelation«.

Um nun den Briickenschlag zurlick zu den selbstorganisie-
rende Karten, insbesondere aber zu der praktikablen Anwen-
dung im Spiel bezogen auf das Konzept der » Signaturen«
zu bekommen, missen wir als erstes das »kollektive Be-
wusstsein« Uber die Kernkompetenz der » Wahrnehmung
(Perception)«, als Schnittstelle zueinander abbilden.

Die Grundidee der selbstorganisierende Karte (SOM) besteht
nun darin, eine Struktur von zusammenhangenden Verarbei-
tungseinheiten (Neuronen vgl. Quanten) zu erstellen, die um
das Signal (Sinne zur Wahrnehmung) konkurrieren.
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Das » SOM« definiert nun eine (nicht lineare) Abbildung der im n-dimensionalen Eingaberaum erhalten bleiben. Dartber
Eingabedaten, die von x1...xn aufgespannt werden, und hinaus spiegelt die Abbildung auch die lokale Datendichte
auf ein zweidimensionales Feld in einer von Geodaten auf- (Auflésung) wider. Bereiche des » Eingabedatenraumes«, die
gespannten Ebene, im Spiel dreidimensionales Feld (Wahr- durch mehr Daten reprasentiert werden, werden auf gréBere
nehmungsebene/Raum) von Knotenpunkten. Die Abbildung Bereichen des SOMs abgebildet.

wird so berechnet, dass die topologischen Zusammenhéange

GrofRe - =

Eingangsvektor

Abbildung 47.3: Selbstorganisierende Karte (SOM)

Jeder Knoten der Abbildung wird durch einen Vektor »wij« grundlegende Training des Netzwerkes kann prinzipiell auf
definiert, der wahrend des Trainings angepasst wird. Das nachfolgendem Algorithmus basieren.

Algo SOM 01:
Algo SOM 02:

Algo SOM 03:

Algo SOM 04:
Algo SOM 05:

Auswahl eines Objekts des Trainingssatzes (Auswahl nach Sinneswahrnehmung).

Finden des Neurons, das den ausgewahlten Daten am nachsten ist (d.h. der Abstand zwischen »wi j«
und den Trainingsdaten ist ein Minimum).

Nun werden die Gewichtsvektoren des am néchsten liegenden Neurons und der umliegenden Knoten
S0 angepasst, dass sich die »wi j« in Richtung der Trainingsdaten bewegen.

Den Prozess ab Punkt 1 wiederholen, bis eine vorgegebene Zahl an Wiederholungen erreicht ist.

Die Starke der Anpassung im Schritt 3 und die GréBe der Nachbarschaft sinken wahrend des Trainings.
Das gewahrleistet, dass in der ersten Phase des Trainings grobe Anpassungen des Neuronenfeldes
vorgenommen werden, wahrend am Ende des Trainings nur noch feine Justierungen nétig sind.

® Anmerkung: Die Wiederverwendbarkeit des Teilkonzeptes ist hier férmlich pradestiniert, fir das typische Problem
des »Handlungsreisenden«, wie ebenso schon in der Kernkompetenz » Miinzen, Geld & Handelssystem« zu l6sen,
beschrieben wurde. Genau hier setzen wir spater am Wegfindungsprozess unserer Abbildung von automatisierten
Handelssystemen in Bezug zum Konzept der » AOW Bdrsen« an.






tem. Auch werden Bezlige zu anderen bisher dargestellten
Kernkompetenzen ihre Anwendung finden.

Nach der letzten nunmehr sehr technisch angehauchten
Kernkompetenz, befassen wir uns nun mit dem Transportsys-

Antares Travel Resting Spot System
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Abbildung 48.1: Core Engine Modul: Antares Travel Resting Spot System (A/TRSS)
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Nach dem unsere Helden alleine oder in der Gruppe,
nun schon eine ganze Weile im »Niemandsland« umher
streiften, -keiner der Gruppenmitglieder, hat eine genaue-
re »QOrientierung«-, entschliessen sich die Reisenden einen
Rastplatz fur die einbrechende Nacht, zu suchen. lhnen wird
klar, dass sie wohl viel zu friih, unerfahren und uniberlegt

aufbrachen. Man hatte die Gruppe ein Duzend male vor
den lauernden Gefahren im Niemandsland gewarnt. Viele
Legenden vermdgen die Geschichtsblcher schreiben, aus
Uberlieferungen langst vergangener Tage, beruhen auch die
folgenden Erkenntnisse und Informationen.

Jeder Sektor wird mittels einer Echtzeit » Sicherheitsbewertung« fortlaufend klassifiziert (Geodatenanalyse). Mit
einer empirischen Naherung, fir einer Vielzahl von EinflussgréBen, wird iterativ der » Bedrohungsstatus« und deren
Einfluss nehmenden Klassen, bestimmt und eruiert. Eine » Bedrohungsklasse« wird (iber rdumlich gewichtete Matrizen
mathematisch abgebildet. Zu jeder Klasse gehéren entsprechende EinflussgréBen. Im nun folgenden Teil méchte ich

naher auf diese Einflisse als Kernkompetenz eingehen.

Kommen wir aber zuriick zu unserer kleinen Abenteuergrup-
pe. Je nach Erfahrungsstand der Gruppenmitglieder, kénnen
diese nun eine Vorhut (Spaher) aussenden. Im einfachsten
Fall, kann dies ein besonders ausgebildetes Mitglied der
Gruppe sein, welches mit Fertigkeiten der » LeichtfiiBigkeit «
und » Tarnung« ausgestattet sein sollte, um das » Terrain«
(Sektor) zu erkunden. Hierzu behilft sich unser Held einer
Vielzahl von Méglichkeiten. In unserem Fall, schickt er sei-
nen Begleiter, eine Eule (stilistisches Mittel) in die Luft. Mit
dessen Hilfe, kann er nun seine » Sinne« synergetisch ver-
starken. Je nach Einsatzzweck und Begabung, liegen diese
im horen, riechen und/oder sehen. Weitere »Begabungs-
mdglichkeiten« und Kombinationen sind denkbar. In unserem
Beispiel Szenario hat unser Spaher die Grundfertigkeiten des
Hérens verscharft. Uber diesen Sinn erfolgt nun die » Luft-
Uiberwachung«. Grundsétzlich, lassen sich alle Fertigkeiten
in jedweder Kombination -sinnhaft oder nicht-, spater vom
Spieler anwenden und kombinieren. Ein spezieller Modus
wie das Rasten, ist nicht notwendig. Jedoch entspricht dies

hier, dem dediziertem Einsatzzweck und deren zielflihrende
Methodik.

Der Spieler wird nun angehalten, den Gerauschen des Wal-
des zu lauschen, wahrend er durch das zu erspdhende Ge-
biet streift. Man beachte, das Metagaming zum Beispiel in
Teamspeak, Disziplin und Ruhe in der Gruppe, sind bei dieser
Form auf Akustik getrimmten Spéher essentiell. Die anderen
Gruppenmitglieder versorgen zwischenzeitlich das Gestut,
oder widmen sich anderen vielseitigen Aufgaben, wie der
» Rlicken oder Flankendeckung«. Die Entfernung zum Ge-
stlt, Mount, etc., kann spielentscheidende Bedeutung haben.
Zum einen, kann dieses den Fluchtweg sichern, hier schnell
auf eine erhéhte Mobilitat zurtick greifen zu kénnen, ande-
rerseits birgt dies aber auch Gefahr entdeckt zu werden. Die
» Fluchtwegsicherung« gehdrt im Rastenbereich, zu den es-
sentiellen Standardaufgaben. Uber Skills, wie » Fluchtreflex«,
» Instinkt« kann hier ein erhdhter » Grad der Intervenierung«
erspielt werden.

Technisch gesehen funktioniert die Eule als » Transponder« mit Signalgebung (Radar). Ahnlich wie ein U-Boot im Echolot
geortet werden kann, wird die Eule hier Signale aussenden, diese Auswerten und in »arttypischen Lauten«, zurlick an
die ndhere Umgebung des Spielers wiedergeben. Aber auch die Objekte im Spiel selber strahlen Signale in gewissen
Frequenzen aus. So wird es Uber die bereits beschriebenen » Signaturradien« und deren Berechnung méglich, » passive
Transponder« in die Umwelt zu entsenden. Vergleichbar wére hier der Ortungsmechanismus einer Fledermaus. Diese
Art des Spéhen, entspricht natirlich nur einer Methodik mit vielen kombinatorischen Eigenheiten, und ihren Vor und
Nachteilen. Auch wird der Spieler auf typische charakterliche Eigenschaften des Waldes achten missen. » Plétzliche
Stille«, sowie auch »untypische fremde Laute«, sollten den jungen Spaher in direkte » Warnbereitschaft« bringen. Die
Kommunikation zur Gruppe sollte hierbei niemals vernachlassigt werden. Erwéhnenswert hier ist auch, das Tiere und
andere Begleiter als » Bewegungsmelder «, » Schutzpatron« oder » Friihwarnsystem« eingesetzt werden kdnnen.

» Topographie« und » Relief der Umgebung«, sind weitere
wichtige Einflussfaktoren, die » Abschattungen« oder aber
auch » Reflexionen« dieser Ortungstechnik anfallig fir St6-
rungen machen kann. Auch wird es hieriber mdéglich sein,
andere feindliche Spieler in einem begrenztem Gebiet aus-
wendig zu machen. Eine klassische Karte mit roten feindli-

chen Punkten, wird es in der bekannten Form nicht geben.
Uber eine Vielzahl von weiteren und machtigen Instrumen-
ten, wird der Spieler sich im laufe seines Charakterlebens
bedienen und diese erlernen kénnen. Viele Dinge sind so
geheim, dass manche Methodiken, nur durch eine direkte
Uberlieferung von Vorfahren erlernbar sein werden. Sollte der
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Spieler bereits im Besitz einer » Topografischen Karte« (TKM)
sein, so kann er diese natirlich versuchen zweckdienlich fir
diesen »Sektor« zu nutzen. Die » Genauigkeit der Karte«,
sowie die » Genauigkeit der Lesbarkeit« (Interpretation) der
Karte, hdngt natirlich von seinen » Talenten« ab. Die Erfah-
rung, in der sich der Spieler in der gegenwartigen Situation
befindet, » spiegelt maBgeblich den spéteren Verlauf seiner
Charakterfindung wieder «.

Am Anfang entfielt es sich, jedoch auf den gréBeren und
offentlichen Wegen zu bleiben, oder aber im » Windschatten
von Protektoren«, seinen Schutz wahrend der Patrouille zu
suchen. Aber auch hier hei3t es immer auf der Hut zu sein,
welcher Charakter ist loyal seinem Herren gegentiber. Wel-
cher Charakter ist Menschenhand gesteuert, welcher obliegt
gerade der KI., zu viele Unwégbarkeiten und Einflussfakto-
ren, misste der Spieler abwéagen. Daher verhelfen wir uns
mit einem »dynamisch gewichteten Abstraktion & Generali-
sierungsmaf3stabes«. Der Spieler wéchst tatséchlich in seine
zu bewerkstelligende Situation hinein. Ein einzigartiger » kon-
nektionistischer Ansatz subsymbolischer Art«, wird flr die
Nachhaltigkeit seines Tun und Handels beitragen.

Auch die »Helligkeit der Umgebung« (Tag & Nacht), die
» Mondzyklen«, » Phasen und dessen Intensitdt«, entschei-

den Uber die Sinne unseres Helden. Ein » Schleier des Krie-
ges« (Nebel & Dunst) sind hier die stilistischen Mittel der
Wabhl, um dustere und Gefahr erzeugende Atmosphére zu
transportieren. Sollte sich unser Spaher oder natlrlich auch
die anderen Spieler der Gruppe, unter »Missachtung der
Windrichtung« beim Kundschaften bewegen, so ist mit einer
gewissen Wahrscheinlichkeit damit zu rechnen, dass ande-
re weitere Signalgeber des Waldes (Wild & Kreaturen), auf
dessen zum Beispiel ein Held seine talentierten Sinne ge-
scharft hat, nicht mehr der Gruppe zur Verfugung stehen
(Gerauschkulisse). Ein dynamische Interaktion aller Akteure
im Sektor, beginnt seinen Lauf zu nehmen. » Hygiene«, wei-
tere » Duftstoffe«, sowie die » Brunftzeit«, spielen als weitere
Einflussfaktoren eine nicht zu verachtende Rolle.

Auch steht es den Spielern zu, sich erfahrende Spaher »an-
zuheuern«. Aber Vorsicht, nicht jeder Spieler oder aber auch
dem Zustand entsprechender, dem Charakter ableitbarer in/
extrinsischen Motive, spielt ehrlich. Wenn der Preis stimmt,
kann dies schnell in einer Falle enden, in dem die Position
durch dessen Eule, oder andere Begleiter an den Freund ver-
raten werden kann. Wir sollten immer im Hinterkopf behalten,
»der Feind meines Feindes ist mein Freund «.

Die » Signalgebung« funktioniert nattrlich in beiden Richtungen. Sollten sich die Spiele[ der Gruppe in einem vom
Kdnigreich befindlichem Einflussbereich befinden, so ist mit » Protektoren« (Polizei) bei Uberfallen zu rechnen. Eine
» Gewichtungsklassifizierung« entscheidet liber die » Schnelligkeit der Eingreiftruppe«. Halt ein Spieler » Prestige« zu

diesem Kénigreich, so ist wohl mit einem besseren Schutz zu rechnen. Durch Bestechung, Korruption und Intrigen

kénnen aber unseren waghalsigen Helden, aber plétzlich in eine durchaus lebensbedrohliche Situation gelangen, wenn
die eigentlichen Beschitzer, plétzlich im Einfluss eines angrenzenden rivalisierenden Kénigreiches stehen.

Eine weitere interessante Moglichkeit unser Helden besteht
darin, die » Fdhrten« und » Spuren« von Feinden zu lesen,
und zu deuten. Auch hier entscheidet die Skillmechanik Gber
den Erfolg oder Misserfolg. Einer ganzen Reihe von inein-
ander verzahnten synergetisch entfachenden Fahigkeiten
bedarf es hier, um wirklich eine gute » Mustererkennung«
abzuliefern. Dazu zahlen Spuren, Tritte, Exkremente, Ver-
anderungen am Eco System wie Fral3 an Baumen, Strau-
chern, Suhlen, Wasserstellen, Schlafplatze von Kreaturen,
Mobilitat, uvm. Schliesslich sind diese Fahigkeiten enorm ef-
fektiv. Auch von Menschenhand erschaffende » Totems« und
ausgelegte Kadaver kénnen » Anzeichen einer Bedrohung«
sein. Sie kdnnen aber zeitgleich auch Schutz bieten. Die
am Eingang erwahnte »iterative Berechnung der Sicherheits-
klassifizierung«, wird ein » Indikator des Gefahrenpotentials«
errechnen kénnen. Uber » Wahrscheinlichkeitstheorie«, »sto-
chastischen Analysen«, » Chaostheorie« und » Fuzzy Logik «,

werden die Rahmenbedingungen in den Kontent des Sektors
bei Interaktion, persistent integriert.

Auch sollten die Helden berlcksichtigen, dass sie selbst
»deutbare Zeichen und Spuren« in der Vegetation und im
Okosystem » hinterlassen«. Auf der anderen Seite, lassen
sich so natdrlich auch richtige » Fallen« stellen. Ich erwéhne
hier die » Kopfgeldjagd« als Beispiel. Eine Vielzahl weiterer
Einsatzzwecke, welcher vom Spieler entdeckt werden kann,
sind denkbar. In diesem Zusammenhang, gébe es die » Un-
terschlupf & Verfolger Strategie«, mit welcher es moglich ist
bewusst falsche Féhrten und Zeichen zu legen und richtige
» Grubenfallen« zu stellen. Gebiete mit Wasser & Flusslaufen
eigenen sich besonders gut fir diese » Vereitelungstechni-
ken«. Wie sich erahnen lasst, kbnnen Fahrten schwer im
Wasserlaufen verfolgt werden, so wird der Jager durchaus
schnell zum Gejagten, wenn die Gruppe mit Ihrer » Infrastruk-
tur« sich gut ergénzen kann.
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Grundsatzlich sollten Anfangerfehler wie Rauchen, Nahrungsaufnahme an Schlafplatzen, ungeschitzte Lagerfeuer
(Licht und Warmequellen), die Gefahrlichkeit der »Jagdphase« (RAL), Rauschmittel, Witterungseinfliisse niemals
unterschatzt werden. Auch gewisse » Rituale« kénnen bei Nichtbeherrschung, schnell den Feind helfen, als sein
Eigen Fleisch und Blut schitzen. In manchen Sektoren zum Beispiel, sollte besonders Umsichtig mit Gerduschen
umgegangen und jedweder Art dessen, vermieden werden. Das »Knacken von Asten«, das »Schnarchen«, das
» Rasseln von Metall«, seihen nur einige Quellen, die den Verderb nach sich ziehen kénnten, wenn sie »getriggert«
werden. » Rassen spezifische Bonifikation« helfen den Helden jedoch hier intervenieren zu kénnen. Aber warum die
Auswirkungen bekampfen, wenn die Ursachen bereits eingeddmmt werden kénnten.

Pl6tzlich andert sich der » Luftdruck «, erkennbar an » tiefflie-
gende Viégel«. Die Natur scheint das Schicksal fiir unsere
Abenteuer in die Hand zunehmen. Die Auswirkungen sind
sofort durch das » Fehlen der Sonarechos« unserer am Ei-
gang erwahnten Eule, zu splren. Jetzt heisst es auf das
Vertrauen von » Runen«, » Schutzzauber & Zeichen« (Kreise)
zu setzen. Auch eine Hohle, Graben & Buschwerk mit Ihrer
topografischen Lage, ist nun sicher von unschétzbarem Wert.
Schliesslich wissen die Helden noch nicht, welche obskuren
Gefahren, diese »lokalen atmosphérischen indifferenten An-

Die Freiwild Saison hat begonnen!

omalien« ausgeldst hat, es kénnten »Vereitelungstechniken«
sein.

Manche Charaktere vermégen einer »aktiven Tarnung«, an-
derer der Fahigkeit sich »mit der Natur zu verschmelzen«,
nur was macht der unerfahrene gemeine Held, der sich wa-
gemutig in das Niemandsland gewagt hat, aufzubrechen. Der
offene Kampf, oder doch die Flucht auf einem nahe gelege-
nem Baum. Wir werden es wohl nie erfahren, denn Grundre-
gel Nummer Eins ist es, Niemandsland ist gefahrlich. Nur gut
vorbereitete Helden sollten es wagen, sich dem Schicksal
der Natur zu stellen.



Diese Kernkompetenz setzt nahtlos an die »Genetisches Er-
be (Setup & Builds) ab S.185 & ff« an. Mit der » Zweiten« im
Zyklus gesteuerten Phase vgl. »Chronobiologische Zyklen
& Rhythmen ab S.141 & ff«, werden nun die nachhaltig er-
schaffenden Werte in ihrer neuen Basis, dem »genetischem
Erbe« im Spielfluss in den Zonen vgl. »Antares World Engine
(AWE) ab S.27 & ff«, evolutionar und in die spielergestltzte
»Laufzeit« zurlick geflhrt. Es ist die Phase der » Erfahrungs-
pragung« und dem Setzen der » Objektdedizierung«.

®

Eine Axt fir das Ausnehmen von Fischen zum Beispiel, gibt
erst dann hinreichend Erfahrung im Beruf des Fischers, so-
wie synergetisch im Bereich Hiebwaffen, wenn dies »eine im
Leben des Charakters auf eine tief gehende Assoziation be-
griindet« worden war. Als vorstellbares Beispiel kénnte man
sich ein » Ritual« vorstellen, welches mittels verdorbenem
Fisch einer seltenen Spezies, Hiebwaffen vergiftet. Sollte
dann vom Charakter im Laufe des Werdeganges dies im
Spiel entdeckt worden sein, so wird nun auf die einhergehen-
de Physik geprUft, dies bewertet und sinnvoll interaktiv im
Spiel automatisch umgesetzt werden.

In diesem Zusammenhang, méchte ich noch einmal betonen, dass es »keine Levels« oder der Gleichen flr » Charaktere«
in Antarien geben wird. Sehr Wohl wird es aber eine Vielzahl an »dedizierter Erfahrung« fir die Verwendung » lebendigen

Assets« geben, und zwar jeweils »geloggt auf dessen Einsatzzweck « und somit berlicksichtigend auf dem tatséchlichem
» Bestimmungszweck « in den » Pool« dieses verwendeten Objektes » Assets«.

Was meine ich damit?

Die » Sinnhaftigkeit macht die Wirkung«. Dabei kénnen noch
so ausgefallene Kombinationen assoziativ vom » Gedéchnis-
modul« des Charakters erfasst werden. So ist eine unend-
liche » Kombinatorik«, wie gewunscht mit gentgend kreati-
ven spielerischen Freiraum gewahrleistet, und einzigartige
Charakter Setups kénnen generiert werden (unique). Global

sprechen wir hier nicht nur von einer » Axt«, sondern von
allem in Antarien erzeugten prozeduralen Modellen (Schilf,
Ranken, Efeu, Bllten, Dornen, Knospen, Schuppen, etc.) im
Beispiel, die auf wechselseitige Wirkungen in ihrer Interaktio-
nen begrinden.
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Antares Active Minded Assets System
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Abbildung 49.1: Core Engine Modul: Antares Evolution Assets Framework

Als ich anfing diese Kernkompetenz tber »lebendige Assets
(Kombinatorik)« vgl. » Objektkombinationen« zu schreiben,
war mir klar ein wirklich komplexes Konzept mit véllig neuer
Denkweise begriinden zu wollen. Die Komplexitat simplifiziert
in zwei Worter » Kombinatorik « und » Evolution«, sollte mich
heute etwas mehr an meine Grenzen fihren. Denn dieses
evolutionédre Konzept macht in seiner Objekt » Kombinato-
rik« ganz Antarien selbst, zu einem einzigartigem -in Zyklen
gesteuerten Baukasten-, und globalem » Crafting« System.

Also fangen wir an und &ndern unsere Denkweise zu Ob-
jekten »Assets«. Stellen wir uns vor, unsere Assets waren
»lebende Individuen«. Vielmehr halten wir fest, dass jedes
Asset in Antarien organisch und damit lebendig ist. Jedes
» Individuum« reprasentiert sich somit in seiner einzigartigen
Mannigfaltigkeit auf unserem antarianischem Mond. Verschie-
dene Theorien, wie die » Evolutionstheorie«, eine »evolutio-
ndre Saat aus den Weiten des Weltalls« (Panspermie), sind
versuche sich einer Erklarung zu bedienen.

Mathematisch betrachtet pradizinieren sich flir unseren gene-
tischen Baukasten » Evolutiondre Algorithmen« (EA), hervor-
ragend fir die Umsetzung von »stochastischen, metaheuris-
tischen Optimierungsverfahren«, deren Funktionsweise von
der » Evolution natiirlicher Lebewesen« inspiriert wurde.

So wie der Spieler die Nadel im Heuhaufen sucht, nach der
» ultimativen kombinatorisch perfekten Waffe«, so kénnen wir
nun die evolutiondren Algorithmen, vorrangig zur Optimie-
rung oder Suche nach dem heiligem Gral flir uns einsetzen
und nutzen. In unserer Game Mechanik werden wir alle Fra-
gestellungen in diesem Bereich der Optimierung, Uber die
»genetische und evolutiondre Programmierung« abdecken.
Ein weiterer subsymbolischer und konzeptioneller Ansatz.

Unter der Beachtung des spéateren Abschnittes » Kombina-
torik«, méchte ich Euch nun mein Konzept zum »synerge-
tischem Verbinden von Objekten« vorstellen. Was sich im
ersten Moment, doch recht simple anhért, entpuppte sich
bei der Konzeption als echte Herausforderung. Ahnlich wie
bei einem »Zahlenschloss«, sollte es eine » Vielzahl von
mdglichen Lésungskombinationen« geben, wobei » nur eine
Kombination aus einem unendlichem Satz von lebenden Ob-
Jekten«, zu einer sinnenhaften Lésung kommen dirfte. Viele
Problematiken, zum Beispiel der » Lotuseffekt« (Perleffekt
von Kichenoberflachen), optimierte Antennenkonstruktion
der NASA uvm, stammten bereits aus der Triebfeder dieser
einzigartigen Technologie.

Beginnen wir mit einem Beispiel. Unser Charakter besitzt
ein » Langschwert«, welches er irgendwann einem Dieb bei
einem Kampf abgenommen hat. Ein »gewdhnliches Lang-
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schwert«, es besitzt weder Zauberkréfte, noch hat es eine
andere attributsteigernde Wirkung. Nehmen wir nun an, »dlie-
ses Schwert wurde geboren mit einer Seele« statt erschaffen,
und richten unsere Gedanken nun kinftig so aus, als wére es
ein Lebewesen. Betrachten wir dieses organische Schwert
als ein in » Symbiose lebendes Wesen« mit seinem Besitzer
und seiner Umwelt. Wichtig an dieser Stelle ist, dass unser
» Schwert« nun wieder »symbolisch« fir alles » kombinato-
risch Erschaffende« steht. Es kdnnte sich im Beispiel, also
auch um jedwede Form von erschaffener Ressourcen nicht
kleinster Entitat, wie Tierkadaver, Trophaen, Haare, Haut,
Zahne, Organe, Felle, Horn, Federn, Stamme, Keile, Bretter,
Séagespane, Balken, Pféhle, Brennholz, Scheite, oder Sons-
tiges, handeln. Dem Leser in Erinnerung gerufen, liegt die
kleinste » Entitdt«, in den Elementen des Lebens, respekti-
ve dem Periodensystem der antarianischen Elemente vgl.
»Periodensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 & ff«.

Wenn wir also so mit der Betrachtungsweise herangehen,
er6ffnen wir uns damit unendliche spieletechnische Méglich-
keiten. Ich erinnere hier einmal an die am Eingang erwahnte
» Schwarmintelligenz« unseres Begleiters aus dem Tutorial.
Auch ist die Uberfiihrung von » Seelenverwandtschaft« durch
die bereits beschriebene » Seelenbindung« in der Kernkom-
petenz » Bewusstsein & Seele«, auf die »lebendigen Assets«
portierbar.

An dieser Stelle muss ich jetzt auch ein paar »genetische
Operatoren« mit einbringen, zu erwéhnen sind in diesem
Zusammenhang die » Selektion«, die » Rekombination«, die
» Mutation«, das » Genotyp-Phanotyp-Mapping«, sowie die
» Problemreprédsentation«. Nehmen wir nun wieder unser
» Langschwert«, welches sich vermutlich in der ersten Stufe
einer »biologischen Evolution« -frisch in neuer Hand-, be-
findet. Es besteht aus seinen Bestandteilen den zugrunde
liegenden gecrafteten » Komponenten« und » Ressourcen«,
welche wiederum aus ihren » Stoffgruppen«, » Klassen«, iber
die » Molekiilebene«, bis hin auf die » Elementarebene« vgl.
»Gene von Organismen«, hierarchisch zusammengesetzt ist.
Vernetzt Uber die »organische Chemie« Antariens, welche
Uber das eigens als Kernkompetenz abgebildete » Perioden-
system der Elemente« hier » kybernetische Organismen« ver-
schmelzen lasst, offenbaren sich dem » Schépfungsprozess«
ungeahnte charakterlich diffus ausgeprégte evolutionare As-
sets.

Ein im Hintergrund laufender Automatismus, setzt unser Ob-
jekt nun einer gentigenden »Mutation« aus, wodurch die
»genetische Variabilitidt« entsteht. Da auch jedes lebendige
Asset auf die feinflhlige » Sensorik« durch die Einflisse der
Umwelt reagieren muss, kénnen so Veranderungen von » Hel-
ligkeit«, » Luftdruck«, » Temperatur«, etc. die Eigenschaften
(Attribute) dieser charakterlich ausgepréagten Assets, gene-
tisch disponierend und umweltbezogen adaptieren.

Aber lassen wir uns rekapitulieren und einen kleinen evolutiondren Algorithmus schreiben.

Initialisierung:
Evaluation:

tion zugewiesen

Wiederholen:
Selektion:
Rekombination:
Mutation: Zuféllige Veranderung der Nachfahren
Evaluation:

Selektion:

Initialisierung der ersten » Objektgeneration« (Losungskandidat)

Jedem Lésungskandidaten der Generation wird entsprechend seiner Glte ein Wert der Fitnessfunk-

Durchlaufe nachfolgende Schritte, bis eine Ldsung gefunden wurde
Auswabhl von Individuen fiir die Rekombination

Kombination der ausgewahlten Individuen

nach obigem Schema erneut durchlaufen

Bestimmung einer neuen Generation (Objekt der 2. Generation wurde geboren)

Dieser Vorgang (Survival of the Fittest) wird solange wiederholt, bis ein »synergetischer Effekt im Sinne des Spielers«

gefunden wurde.
Ich hoffe Ihr kénnt mir noch folgen?

Die » Mutationen« haben nun den Sinn, sich entweder positiv,
negativ oder Gberhaupt nicht auf den genetischen Erben vgl.
»Genetisches Erbe (Setup & Builds) ab S.185 & ff«, bezogen
auf das lebendige Asset zur Laufzeit im chronobiologischen

Fluss vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen ab S.141
& ff«, Auswirkung zu zeigen. Da Uber die » Rekombinatorik «
(Rekombination), es bei erfolgreicher » Mutation« zu einer
Fortpflanzung im Sinne der Adaption kommt, kdnnen sich
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die Arten Uber lange Zeitrdume an den vorliegenden » Se-
lektionsdruck« anpassen. Um dies nun wiederum auf unser
Langschwert zu Ubertragen, missen wir die » Qualitdt« oder
auch die » Guite des Objektes«, mittels einer » Fitnessfunk-
tion« berechnen kdnnen. Nur so kénnen wir eine andere
» Evolutionsstufe« vergleichen, welches sich mit der Auspra-
gung des genetischen Erben in der nachsten » Populations-
stufe« dieser » Assetklasse« respektive » Rasse«, qualitativ

zeigen wird. Eine mégliche neue » Errungenschaft« vgl. »Er-
rungenschaften ab S.181 & ff« wird dann im » Setup« (Build
des Objektes), als » Genom« auf dem Server individualisiert
und »predisponierend« in der entsprechenden Spielzone vgl.
»Antares World Engine (AWE) ab S.27 & ff«, abgespeichert.
Die »evolutiondre Saat« der sich in den Zonen zur Laufzeit
befindlichen Assets, adaptiert sich somit in ihren chronobio-
logischen Zyklen, selbstsystematisch in ihrer Bestimmung.

So muss der Spieler berlicksichtigen, dass er geniigend frisches » Erbgut« (ber die » Schlachtfelder« im eigenem
Spielareal (Zone), zurlick in die Recycling Kreisldufe des Lebens vgl. »Geschlossene Kreislaufe & Recycling ab S.209
& ff« diffundieren kann, um » Mutationen« und » Missbildungen« von » Objektspezifikationen« (Assets) zu verringern.
Aus dessen Konsequenz vgl. »Konsequentialismus ab S.95 & ff«, ist das Wissen um alte legendare Schlachtfelder -sie
zu besitzen, zu kontrollieren, oder neue zu erschaffen-, essentieller Bestandteil der Spielemechanik. Zudem der Fundus
von zurlick geflhrten » Reliquien«, enorme und wertvolle Ressourcen (Elemente), ein » Claiming« vgl. »Bauplatze,
Blueprints & Housing ab S.291 & ff«, in dessen » Spielareale« als besonders wertvoll einstufen wird.

Das Langschwert wurde Uber die Verdnderung seiner Struk-
tur (Erbgut), nun mit einer magischen Fahigkeit ausgestat-
tet, welches sich nun zum Beispiel den Namen, » Azzuriels
Feuerschwert« geben darf. Essentiell werden im Spiel also,
die Starken und gut funktionierenden » Gene« aus anderen
»evolutiondren Stufen«, hier anderer Waffengattungen zu
finden sein. Deren zugrunde liegenden Ressourcen mis-

sen lokalisiert, abgebaut und sich zu eigen gemacht werden.
Wesentlicher Aspekt bildet auch hier das Kernfeature der
4X Globalstrategie. Alte » Kriegsschauplétze« zu finden und
Uber langst vergessene » Seelenbindungen«, sich ein »Er-
be aus Objekten«, respektive im Fundus seiner Elemente
aufzubauen.

»Nicht zu wissen, welcher Bedeutung oder Wert eine Entscheidung oder Gegenstand zugeteilt wird.
Werfe ich es weg, wenn ja finde ich es wieder. Ist es Teil vom Ganzen... Ist es Ressource eines
baufahigen Objektes? Lést es Fahigkeiten aus? Wenn ja auf welcher Ebene? Hat es eine
Schlisselfunktion? Brauche ich es, um einen Vorteil gegeniiber anderen zu erlangen. Schadet es mir
vielleicht? Ist es Erkennungsmerkmal, Segen oder Fluch... «

Nun stellen wir uns vor das ein junger Charakter in die Welt
von Antarien hinein geboren, ein Schwert findet welches
»starke Gene« hat, um in der » Sprache der Evolution« zu
bleiben. Wie noch in folgender Kernkompetenz »Errungen-
schaften ab S.181 & ff« erlautert, sind lebendige Assets
» Antiquitdten«, die vielleicht schon ein halbes Jahrtausend,
Uber lhre »evolutiondren Strategien« im Zyklus des Flusses,
dermassen an Wert gewonnen haben, wie vergleichbar einer
seit Urzeiten nicht ausgestorbenen Art, den Schildkréten auf
den Galapagos Inseln.

Dieses Schwert nun in die » Objektkombination« (Rekombi-
natorik) mit zu selektieren (Auswabhl), und einer neuen Art
von Waffe (Schépfung), in der nachsten Generation Gber
das »Erbe« zu »evolutionieren«, ist der zyklengesteuerte

»Global One« des interaktiven antarianischen mehrdomanen
Craftingsystems. Wenn man nun noch berlcksichtigt, das
alle Objekte einer » Bindung mit der Seele des Charakters«
eingehen, alle Objekte im » Fluss der Evolution« stehen, ge-
funden werden oder neu erschaffen werden mussen, weil sie
in » Zeiten von Krieg und Verderb« zerstoért wurden, ist dies
ein Anspruch fir den Antares Open World stehen méchte.

Man beachte namlich, das die » Seele eines lebendigen As-
sets« (Objektes), sich »gewichtet in lhre zerlegbaren Res-
sourcen spaltet« und somit Gber dem » Kreislauf des Lebens«
(recyceln), erneut dem Spieler in anderer » Rekombinatorik «
und » Erbgut« Mischung, spéter wieder zur Verfligung stehen
kann. Vorausgesetzt, man kennt den » Ort des Niedergangsx,
die heilige Stétte, wo, wann, und unter welchen Einflussfakto-
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ren (Gezeiten, Mondzyklen, Sternkonstellationen, religiése
Macht, etc.) eine Seelenbindung zerflossen ist.

Am Ende fligen sich alle Teile der Macht, als Puzzleteile wieder zusammen.

Objektkombinationen sind zusammenfassend geschildert, der » Anbeginn einer neuen evolutiondren Ara«. Die erzeugte
Mannigfaltigkeit ist Aquivalenz, wie in der Natur einzigartig und grenzenlos. Wird » Raubbau mit den Ressourcen« in
Antarien betrieben, so verlieren sich automatisch ebenso, diese Fragmente der zu Grabe getragenen Seelen (Erbe).

Eine Art (Objektart) vgl. Dinosaurier, stirbt aus.
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49.1 Subsystem: Genetic Operators Framework

Dieses Framework mdchte alle notwendigen Funktionalitaten
des Ansatzes der » Evolutiondren Programmierung« abde-
cken. Die nachfolgenden »Use Cases« beschaftigen sich
somit, mit der »genetischen Programmierung«. Genauer ge-

nommen mit den »genetischen Algorithmen« (GA)und des-
sen »Operatoren«, wie der » Selektion«, der » Rekombina-
tion«, der » Mutation«, dem » Genotyp-Phanotyp-Mapping«,
sowie der spezifischen » Problemreprédsentation«.
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Abbildung 49.2: Use Case: Genetic Operators (C49/GOF/GA)

Die » Genetische Algorithmen« werden uns in dieser Kern-
kompetenz helfen, unsere »Lebendigen Assets«, fortwéh-
rend in ihren » Populationsstufen«, in die jeweiligen dem Ein-

satzzweck dedizierenden Richtungen, zu optimieren. Ent-
sprechende Schnittstellen, sollen die Mé&chtigkeit der Kompo-
nente, adaquat représentieren kdnnen.



Machen wir einen kleinen Riickblick in die Welt der hiesigen Online Rollenspiele.

Man freut sich endlich kommt ein neuer schéner und viel-
versprechender Titel auf dem Markt. Manchmal warten wir
Jahre auf dessen Erscheinung. Die Entwickler suchen sich
einschlagige Publisher, welche dann unseren neuen Stern
am Himmel vermarkten sollen. Angefangen von einem Abon-
nement System, spéter die Einfuhrung eines ltemshops, und

Dann kommen die vielen Versuche, es den Casuals durch
Patches der Vereinfachung, angenehm und attraktiv zu ma-
chen. Naturlich auf Kosten der einst und seit Anbeginn mit
dabei bleibenden treuen Gefolgschaft der Stammkunden.
Handlungen im Spiel, welche einst zu glorreichen »Errungen-
schaften« fihrten, werden ohne Nachzudenken, auf Gedeih
und Verderb durch Patches entwertet.

schlussendlich die Uberfiihrung in ein Pay-To-Win System,
sind géngige Praxis. Das einst vielversprechende Spiel wird
mit einer Laufzeit von maximal 2 Jahren komplett ausge-
schlachtet. Wenn nichts mehr geht, wird es schlussendlich
Free-To-Play.

Alles wofiir man vorher lange Zeit spielen musste, verliert auf
Schlag an Wert. Wof(r friher hart gefarmt werden musste, so
befinden sich diese ltems jetzt in einem ltemshops oder sind
ohne nennenswerten Aufwand bei einem inGame Handler
zu erwerben. Schlussendlich wird dank dem gespamme von
Goldsellern, das letzte Uberbleibsel der inGame Geldmarkt
und somit die gesamte Infrastruktur ruiniert.

Wie auch in der realen Welt, sind » Antiquitaten« kein Ramsch, sondern » Raritédten«!

Strategien zur Einddmmung und zum Schutze der ehrlichen
Kunden, ist spatestens mit dem Freifahrtschein Free-To-Play,
zum Scheitern verurteilt. Jetzt kommen noch die ganzen
Bots, Scammer und Hacker und das Spiel hat im wahrsten
Sinne des Wortes, ausgespielt.

Dabei hatte man schon wéhrend der Konzeption programm-
technisch sich tief gehende Gedanken machen kénnen, wie
man diesem Verfall Einhalt gebieten kann. Ich finde solche
Vermarktungsstrategien, und Spiele Konzeptionen missen
nicht sein. Ich finde dies weder zeitgema, noch im Interesse
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Antares Achievement Accrediting & Sustained Yield System g
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Abbildung 50.1: Core Engine Modul: Antares Achievement Accrediting & Sustained Yield System (A/AA/SYS)

der gesamten loyalen Community. Leider scheint dieses ein
Schicksal vieler groBen Spiele zu werden, friher oder spéter,
so zum Opfer zu fallen.

Ich méchte mit meinem Konzept und der Kernkompetenz »Er-
rungenschaften«, fir unsere Spieler der Community ein Sys-
tem fir die » Nachhaltigkeit von Errungenschaften« etablieren,
welches unter der Pramisse steht, keine Anerkennung, Fort-
schritte, Erfolge, Siege oder den Erwerb von Gegensténden,
dabei zu nichte zu machen. Ich méchte das der Spieler mit
»Stolz«, sein virtuelles Gut reprasentieren und dies mit der
Zeit, sogar noch mittels »ausgefeilter evolutiondrer Metho-
den« an Wert steigern kann.

Ich greife genau dieses System fir alle Errungenschaften,
bereits auf der Konzeptionsebene auf. Dabei werden den
Objekten eine Vielzahl von Eigenschaften, so genannte »bio-
logische Metadaten« zu gewiesen. Des Weiteren erhalten
alle unsere Objekte im (bertragenden Sinne » Wasserzei-
chen«, die Sie vor Missbrauch schiitzen werden.

Da Antares Open World von der Interaktion mit anderen
Spielern lebt, wird es unausweichlich werden, seltene und
auch teuere virtuelle Glter an andere Spieler (Charaktere)
zu Ubergeben. Eines der bisherigen gréBten Probleme war
die » Prophylaxe von Scamschutz«.

Auch hier bedient sich das Konzept der real begriindeten Welt. Jedes Objekt kann vom Spieler » echtheitszertifiziert«
werden, und dem Eigentiimer zu geschrieben werden. Eine » Urkunde« bestéatigt dem Besitzer, entsprechende »kompe-
tente Eigentiimerrechte« an diesem Objekt, Grundstiick, etc. es zu besitzen. Ein Zertifizierungsserver tberwacht diese
Authentifizierung. Muss der Spieler nun spielbedingt diesen Gegenstand, Ressource etc., fir eine Weiterverarbeitung
Ubergeben, so besteht Uber die Urkunde jederzeit die Mdglichkeit, den Gegenstand durch den Spieler selbst zuriick zu
erlangen. Die genauen Bedingungen werden zuvor im »Vertradgen« so genannten »normierten Contracts« schriftlich
fixiert. Des Weiteren hilft unser » Blaupausensystem« (Blueprints) der mannigfaltigen » Unikatisierung«, innerhalb

unserer Wertschdpfungskette.

Ein kleines Beispiel. Ein Charakter méchte durch einen ande-
ren Spieler (Schmied) ein seltenes Schwert herstellen oder
auch aufwerten lassen. Uber ein Vertrag geregelt im » Ver-
tragswesen«, werden Rechte und Pflichten zuvor verfasst,
ausgehandelt, digital fixiert, zertifiziert und anschliessend
von beiden Parteien gezeichnet. Mit Handlungseinigkeit, wird

das entsprechende Handelsgut nun transferiert. Dabei blei-
ben die zu Grunde liegenden »Eigentiimerurkunden« im
rechtmaBigem Besitz des jeweiligen Spielers. Nun kann die
vertraglich geregelte Arbeit von beiden Parteien vollzogen
werden. Als Vergleich kénnte man ein Auto nehmen, welches
Uber den Fahrzeugbrief die Eigentiimerverhaltnisse reguliert,
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und der Besitz Uber den Fahrzeugschein (Halter) ausgege-
ben wird. So kénnen Autos von Dritten, ohne der Gefahr
»gescammt« zu werden -um in der Sprache der Gamer zu
bleiben-, vermietet werden.

Sollte eine Partei seiner Pflicht nicht nachkommen, so kann
der Vertrag annulliert werden. Es werden so dann, sofort
entsprechende Zahlungen, Veranderungen am Gegenstand,
etc. rickgewickelt. Eine » Annullierung« erfolgt auf der Basis
eines zeitlichem »Terminus« in Verbindung mit der » Eigentu-
merurkunde«.

Dem » Vertragsbrecher «, welcher vorher einer » verbindlichen
Zusage« eingegangen ist, erwartet nun ein » Malus in Loyali-
t4t und Prestige«. Des Weiteren zahlt die Physik, die Anzahl

der » Vertragsbriiche« und erhebt Statistiken. Keine Handlung
ohne Konsequenz, eines der Leitphilosophien in Antarien,
niedergeschrieben in der Kernkompetenz » Konsequentialis-
mus«.

Mit genugend » negativen Einfluss im sozialem Umfeld« des
Schurkencharakters (Einflussbereich), kann dieser Gber ein
» Bestrafungssystem« innerhalb seiner ansassigen Siedlung
ein angemessenes Strafmaf3 gesprochen werden. Méglich-
keiten vom Ausschluss aus der Handlergilde seiner Siedlung,
Uber » Gefdngnis«, bis hin nach schwere des Verbrechens,
einer méglichen » Verbannung« aus der Siedlung, obliegt es
hier den Spielern, » Recht zu sprechen«. Selbstverstandlich
ist es auch Mdglich, Gber ein » Belohnungssystem« entspre-
chend herausragende Leistung zu wirdigen.






Wie bereits dem Leser deutlich aufgefallen ist, betrachten wir
alles » Interaktive« in Antarien mit » biologischen Ursprung«.
Ob dieser initiale » Schépfungsprozess« nun Uber eine » Saat
aus dem Weltall« kam, oder die »klassische darwinistische
evolutionstheoretische Lehre« mit dem »Ursprung des Le-
bens« seinen Lauf nahm, sei zu diesem Zeitpunkt dahin

Um tiefer in diese Materie einsteigen zu kénnen, missen
wir als erstes das grundlegende Verstandnis erlangen, wie
Antarien in seiner » Flora« und » Fauna« im Mikro- wie auch
Makrokosmos, aufgebaut wurde. Der in Antarien simulier-
te »Cycle of Life« oder anders formuliert »das Spiel des
Lebens« vgl. »Game of Life«, (GoL) inspiriert sich an der
» Evolution« (Populationsbiologie) mit seinen Schwerpunkten
auf die » Populationsdichte«, die » Populationsdynamik « und
die » Populationsgenetik «. Unter dem bereits vorgestelltem
Gesichtspunkt der Kernkompetenz »Game of Life (Conway)«
vgl. » Automatentheorie (Conway/GOL) ab S.71 & ff«, sowie
der noch folgenden Kernkompetenz » Riickfiihrung & Recy-
cling« vgl. »Geschlossene Kreislaufe & Recycling ab S.209
& ff«, werden diese Systeme (Kreislaufe) dem Spieler als
Teilnehmer, unter massiver Einflussnahme auf das » Eco Sys-
tem«, etabliert werden.

gestellt. Der Spieler wird im Laufe seines Charakterlebens,
wertvolle Erkenntnisse sammeln kénnen und Einfluss auf
einen sehr komplexen »Schépfungsprozess« vgl. »Hoch-
technologie im Schépfungsprozess ab S.87 & ff«, nehmen
kénnen.

Dieses »genetische Erbe« in ihrer Kernkompetenz »geneti-
scher Pool (Setup & Builds)« beschéaftigt sich somit, mit der
Mdglichkeit, » Populationen« durch Speicherung von » Geno-
typen' « (Allelkombinationen) und » Phdnotypen« (durch Ge-
notyp und Umwelt bedingte Merkmalskombinationen), sinn-
voll in » Kombinatorik« (Setups & Builds), global auf Basis
und im » Einsprungpunkt« ihrer interaktiven Assets in der
antarianischen Umwelt, adédquat anwenden zu kénnen.

So ist das »genetische Erbe« das » Ende« und der neue
immer wieder kehrende »Anfang«, eines globalem spiele-
risch initiilerten Regelzyklus vgl. »Chronobiologische Zyklen
& Rhythmen ab S.141 & ff«, seine Frlichte im Einflussbe-
reich (Spielzone), sprichwértlich ernten zu kdnnen. Umgangs-
sprachlich kann dieses Konzept daher mit » Wer Wind séet
wird Sturm ernten« oder mit » Die Friichte seines Erfolges
ernten«, frei interpretiert werden, da die » Basisressourcen«

»Der Genotyp (griech. genos »Gattung«, »Geschlecht« und typos »Abbild«, »Muster«) oder das Erbbild eines Organismus représentiert seine
exakte genetische Ausstattung, also den individuellen Satz von Genen, den er im Zellkern in sich tragt und der somit seinen morphologischen und
physiologischen Phéanotyp bestimmt. Der Begriff Genotyp wurde 1909 von dem danischen Genetiker Wilhelm Johannsen gepréagt.« [bIn01]
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Abbildung 51.1: Core Engine Modul: Antares Genomic Imprinting Setup & Build System (A/GIS/BS)

mafgeblich in héherer » Entwicklungsstufe«, wieder in den
Kreislauf des Lebens » Survival of the Fittest«, einflieB3en.

Aber es geht auch anders, und zwar dann wenn bereits in der
Konzeption auf das Wissen von unausweichlich kommenden
» Updates und Patches«, ein vollig anderer absolut einzigar-
tiger Weg und Denkansatz, seine Anwendung finden wird.
Noch viel tiefer gehend im Gedankengang, wenn das Kon-
zept mit seinen Item Builds und Klassen Setups, vom Grunde
auf, nicht auf das eine »ultimative Setup«, sondern genau

gegensatzlich, antithetisch und diametral auf die » Vielféltig-
keit«, also die » Einzigartigkeit« (Uniqueness) der Setup und
Builds hinarbeitet. Das Konzept des »genetischen Erbes«,
respektive der » genetischen Disposition« wird und helfen, die
mannigfaltigsten und einzigartigsten, im wahrsten Sinne des
Wortes » evolutiondren Setup & Builds« hervorbringen zu kdn-
nen. Dies funktioniert natlrlich Uberhaupt erst dann, wenn im
Ansatz die Kernkompetenz » Lebendige Assets (Evolution)«,
konzeptionell greifen kann.

Um hier ein besseres Verstandnis zu erlangen, nehmen wir eine klassische Analogie hiesiger MMOs, mit den soge-
nannten »ltem Builds«, » Tier Stufen«, »Sets« und » Transmogrifikation« auf. Es geht um die im Metagaming heiss
diskutierten » ltem Sets« und » Klassen Builds«. Wie der aufmerksame Leser bereits bemerken wird, enden alle » Aus-
riistungsgegenstdnde« in Verbindung mit ihren Skills, bezogen auf ihrer Klasse (Magier, Krieger, etc.), im » Endcontent«,
in wenige als sinnvoll zu erachtende ultimative Kombinationen. Es wird in den Foren dann »das mdéchtigste Setup«,
zumeist durch ein zum Teil sehr aufwéndiges »Klassen Guide«, von den Pros der Spieler vorgestellt. Alle Spieler
beneiden dann die wenigen Vollzeit Pros, um ihre Errungenschaften. Individualitat und Einzigartigkeit (Uniqueness)
schaltet diese Form der Konzeption von vorn herein aus. Es lauft am Ende generalisiert auf » das eine Setup der Klasse«
hinaus. Viel schlimmer noch, es droht nur kurze Freude mit der neuen Errungenschaft, da diese Art der Umsetzung im
Game Design, zwangslaufig mit neuen Updates und Patches ein neueres und starkeres Set anbieten muss, ist dies fiir
alle Besitzer dann ein harter Schlag ins Gesicht. Die Motivation leidet, und aus dem besonderem mihselig » erfarmten«
Setup, wurde eine »entwertende« und eklatante Frustration.
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Meines Wissens gab es noch nie ein MMO, das jedwede
» Assets mit ihren spezifischen Sensoren zu ihrer Umwelt«,
als etablierfahige und interaktionsfahige Organismen (Teil-
nehmer) des » Eco Systems« Antariens betrachtet hat. Dieser
Ansatz ist grenzenlos skalierbar und wird Uber die » Populati-
on« in ihrer Eigendynamik manifestiert werden.

Um es klar zu formulieren, diese Kernkompetenz setzt nicht
am finalem Equipment an, sondern ist essentieller Baustein,
im spielergesteuertem Umfeld seiner eigenen Pramisse. Die
so aus sich selbst, eine » Population«, aus der Umwelt (Flora
& Fauna), vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System
ab S.47 & ff« spielerisch, simulierend und predisponierend
bezogen auf die Notwendigkeit der dedizierenden » Setup &

Population als speicherbares Abbild (Build)

Man spricht unter der Voraussetzung, das in einem »ein-
heitlichen Areal« zur »gleichen Zeit«, eine »Gruppe von
Individuen« der »gleichen Art«, welche aufgrund ihrer » Ent-
stehungsprozesse miteinander verbunden« sind und durch
» Fortpflanzung« eine » Gemeinschaft« bilden, biologisch von
einer » Population«. Dabei spielt die » Charakterisierung«
durch »Art« (Auspragung, Gestaltung), » Hadufigkeit« und
» Variationsbreite«, die auf das AOW Konzept Ubertragen-
den » Genotypen« (Allelkombinationen) und » Phdnotypen«
(durch Genotyp und Umwelt bedingte Merkmalskombinatio-
nen), die zu erreichende MaBgabe auf » Vielfdltigkeit«, und
» Einzigartigkeit «.

Alle »charakterisierenden Merkmale« kdnnen so, durch ei-
ne Verénderung innerhalb einer Population, bezogen auf
ihre Evolution und dem Entwicklungsstand im »genetischem
Pool« Antariens gespeichert werden. Aber Vorsicht, extrem

Genetische Disposition

Durch das Aufsuchen von langst vergessener und alte
» Kriegsschaupldtze« kénnen »genetische Dispositionen« als
» Erbgut« zum Aufbau von héchst méachtiger lebender Objekt
Kombinationen, geman Kernkompetenz »Lebendige Assets
(Evolution) ab S.175 & ff« benutzt werden. Die Struktur oder
Zusammensetzung bestimmter auBergewdhnliche Veranla-
gungen, kann zugleich Segen als auch Fluch darstellen. So
kénnen naturlich nicht nur positive Charakteristika vererbt,
sondern auch Besonderheiten und die anlagebedingte An-
falligkeit auf bestimmte Erkrankungen, auf ganz bestimmte

Builds «, objektspezifisch und kombinatorisch manifestieren
kann.

Letzten Endes, ist jedes spezifische »Setup & Build«, aus
diesem mit der Umwelt kausal zusammengesetzten »biolo-
gischen Gefiige«, eine neue veranderbare und rekombinier-
bare Teilwelt (Objektkombinationen), aus initialen » Basisele-
menten«, respektive »Use Cases« der »Frei Aktivitdten«
vgl. »Berufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 &
ff«. Die notwendigen » Rahmenparameter« aus dessen »Ba-
sisressourcen« (Open Hand), werden hierbei in die Richtung
des speicherbarem Abbildes auf dessen Ebene der » Popula-
tionsdynamik « prédisponiert werden.

potentes » Erbgut« kann aussterben, sollten » Umwelteinfliis-
se« sich negativ auf die »genetische Disposition«, durch
Raubbau mit den Ressourcen Antariens betrieben werden,
auswirken. So kénnen sich ebenso Populationen Uber vie-
le » Generationen« hinweg, durch Fehlen von » Selektions-
druck «, keine Veranderung an den » Genotypenfrequenzen«
zeigen. Diese Populationen befinden sich schlicht weg im
Einklang und » Gleichgewicht mit der Natur« und damit im
Optimum ihrer Umwelteinflisse. Eine Mendel-Population fir
lebende Assets ist nicht vorgesehen, falls die Frage der sexu-
eller Fortpflanzung zwischen Assets auftauchen sollte. Sehr
wohl kdnnte aber der Ansatz von populationérer Gleichge-
wichtung von » Hardy Weinberg« Anwendung finden. So liegt
es in der Natur der Sache, das Lebewesen und Pflanzen, wel-
che im eingeschranktem Lebensraum nahezu bewegungs-
unfahig leben, Unterpopulationen genetisch bedingt reprodu-
zieren kénnen.

Gruppen von Assets, Arten oder Rassen, den entscheiden-
den genetischen Unterschied darstellen. Dabei gilt die Regel,
je groBer die »genetische Vielfalt« im Genpool mit vielen
unterschiedlichen Varianten einzelner Gene, so erfolgreicher,
ausgepragter und langlebiger (Haltbarkeit und Robustheit)
die Nachfahren und eine besser an die kiinftigen dedizierten
Einsatzzwecken angepasste Umwelt (Charakteristika).

Mutation hilft der genetischen Disposition dabei die Allelen
neu entstehen zu lassen, um auf véllig neue Einsatzzwecke
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spezifisch zu evolutionieren. Je groBer der Pool an Genen, je
schneller kann die » Frequenz der Allele« adaptieren. Im Um-
kehrschluss ist die Annahme immer einen groBen Genpool
aufzubauen ebenso triigerisch, wenn man eher auf » Tower
Defense« Strategien vertraut. Soll bedeuten, das bei immer
gleich bleibenden Umwelteinfllissen, viel zu viele Kombinatio-
nen ungunstiger » Allelen« entstehen wirden. Entsprechende
far diesen immer fortwahrenden identischen Einsatzweck bei
fehlender Variabilitét, es kaum zu nennenswerten optimierten
Charakteristika kommen wird. Wobei die » Prddisposition als
Evolutionsfaktor « naturlich auch unter veréanderten Umwelt-
bedingungen vorteilhaft werden kann und als » Selektionsvor-
teil« dienen kann.

Phénotypische Plastizitat

Biologisch beschreibt die Plastizitat ein »Maf3 der Vorher-
bestimmung des Phénotyps«, eines Individuum durch sein
» Genotyp«. Eine geringe »phdnotypische Plastizitit« sorgt
fir eine gute und zuverlassige Prognose des Phanotyps,
bei zu vernachlassigenden korrelierenden Umwelteinflissen
wahrend der Entwicklung. Gegenliber steht eine héhe Plasti-
zitat, fir eine bessere spezialisierte Auspragung von Einsatz-
zwecken. Durch diese stérke Adaption in die Zielumgebung,
erfolgen die Auspragungen der Charakteristika naturlich lang-

Erwahnenswert wéare noch eine zu Laufzeit » erworbene Dis-
position« in einer Generationenfolge. Dabei spielen ein in-
tensiver Kontakt mit einem krankheitsauslésenden Stoffen
oder Erregern, wie Viren, Pilze, Bakterien oder Keime eine
Rolle. So wie ein Schwert rosten kann, so kann ein »le-
bendiges Schwert«, sich durch seine eigene » Gesinnung«
pradisponiert aus den Genen und der gemessenen Laufzeit
am Trager (Charakter), dieses sich am falschen Ort, fiir den
falschen Einsatz bestimmend, oder vom falschen Charakter
geschwungen werden. Du setzt dem lebendigem Asset, so-
mit einem mit nicht zu vernachlassigen » Stresslevel« aus.
Durch Fehlverhalten des Tragers kénnen im wahrsten Sinne
» Berufskrankheiten« entstehen.

samer, als andere vergleichbare Phanotypen, als ohne den
Druck dieser zwingenden Anpassung. Um die Aquivalenz
an einem biologischen Beispiel aufzuzeigen, seihen durch
» Prddatoren« ausgeléste morphologische Verteidigungsme-
chanismen in Kaulquappen zu nennen, die sich zum Beispiel
durch eine dunklere Hautfarbe und einem gré3eren Schwanz
aufzeigt. Die Uberlebenschancen gegeniiber Raubern zum
Beispiel Libellen steigt dadurch merklich an.
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Genetische Kanalisierung

Genau inverse betrachtet man zur » phdnotypischen Plasti-
zitdt« die »genetischen Kanalisierung«. So kann sich aus
einer grof3en » Bandbreite von Genotypen« ein »kanalisier-
ter Phénotyp« bilden. Dabei nennt man einen Phénotyp als
kanalisiert, wenn » Mutationen« die kérperlichen Merkmale
mit diesem Individuums nur bedingt korrelieren. Anderungen
am Genom kdnnen direkt am zu entwickelnden Phanotyp
bei Ausbleiben von Kanalisierung Einfluss nehmen. Diese Er-
kenntnis macht es schwer Riickschliisse aus dem Phénotyp

zu bilden, um ein potentes genetisches Setup auf Basis des
Genotyps nachzubilden. Soll bedeuten, das die Genialitat in
der zuvor gespeicherten Genotyps liegt und auf dessen Basis
das Erbgut potent transportiert werden kann, aber niemals
anders herum. Kurz um, ich besitze ein wertvolles lebendiges
Asset, so kann ich es nur dann als dauerhaftes Erbe betrach-
ten, wenn ich die Population in ihrer genetischen Disposition
als »kompetenten Besitz«, auch zum Einsatz getragen habe.






Bevor ich diese wichtigste Kernkompetenz beschreiben
mdchte, sei gesagt dass es keine genaue Definition flir eine
» Echte« kinstliche Intelligenz gibt. Der Begriff ist insofern
nicht eindeutig abgrenzbar, da es bereits an einer genauen
Definition von Intelligenz mangelt. Auch ist der Begriff kein
rechtlich schutzfahiges Wortgeflecht, so kann Jeder dies so

Es Bedarf also einer flir uns entscheidenden Definition fur
» Echte Kl«, sowie einer Mal3gabe und dem gerecht wer-
denden Anspruch an Antares Open World gentige zu tun.
Somit mssen wir die nachfolgend definierten Anforderungen
am komplexem System » Antarien« bewerten. Dabei bezieht
sich dieser MaB3stab auf alles als lebendig Eingestufte. Da-

verwenden und interpretieren wie jemand mdchte und Nut-
zen daraus ziehen. Dies hat jedoch den Nachteil, das viele
Spiele mit einer » echten Kl« werben, aber nur die Wenigs-
ten, sind ansatzweise auch nur in der Ndhe von dem was
die Koryphé&en ihres Faches oder ich darunter verstehen,
umgesetzt hatten.

zu zéhlen, jedwede etablierte Organismen (Teilnehmer) der
» Fauna« Antariens (Viren, Keime, Bakterien, Tiere), alle »ras-
senspezifischen Wesen« und » Kreaturen«, sowie auch die
bereits beschriebenen »lebendigen Assets«, aus der Kern-
kompetenz » Lebendige Assets (Evolution)«.

Die Anforderungen an die » Echte Kl« Antariens, kbnnen nun wie folgt fir jeden einzelnen » Teilnehmer « definiert werden.

Betrachtungsweise:
Sensoren:
Assoziationen:
GesetzmaBigkeiten:
Entscheiderkriterien:

Ergebnis:

Welche »Ich« oder » Kollektiv« bezogen sein kénnen

Einflussnahme auf die Umwelt Gber Sensoren

Erschaffung eigener Regelverknupfungen (Bildung von Assoziationen)
Erkennung von GesetzmaBigkeiten im Input der Daten
Situationsbedingt wachsender Pool von EinflussgréBen

Veranderbare Rickschlisse, durch das Hinzufligen von variable definierter Ausgange
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Abbildung 52.1: Core Engine Modul: Antares Chimaera

Seed Al System - Hypothetical Singularity Realm (HIOB)

Sowie die Prifung nachfolgender Kriterien auf das Ergebnis des Teilnehmers

Survival: Uberlebenswille

Fortpflanzung: Erhaltung seiner Art

Nahrung: Sammeln & Jagen)

Bewusstsein:

Durch die Etablierung eines »sich selbst organisierenden und
regulierenden Systems«, kann bei genligender Komplexitat,
theoretisch ein Denkprozess angesto3en werden. Wichtig so
ist die MaBgabe, das der » Teilnehmer des Systems«, seine
Rolle als Individuum » Ich-Bezogen«, simuliert wahrnehmen
kénnte. So gehen namenhafte Wissenschaftler davon aus,
das bereits im Jahre 2030, der entscheidende Sprung in
der » Kybernetik« als auch in der » Bionik«, es vom aktuell
»selbstlernenden Programm«, zur » Echten Kl« und damit der
Aufnahme zu einem » Ich-Bewusstsein«, moglich wird. In wie
Weit dies moralische und ethnische Aspekte aufwirft, méch-
te ich diese bewusst, aus diesem Konzept ausklammern.
Technologie Iasst sich immer zum Guten, als auch zum B6-

Abbildung der Motivation auf Basis von Chakren

sem einsetzen. Bestes Beispiel bildet die Kernphysik. Die
Simulation in Antarien von » selbstlernenden Teilnehmern«,
ist jedenfalls schon lange keine Fiktion mehr. Im Gegenteil
die ersten Umsetzungen starteten bereits in den 40 iger
Jahren, dort waren erstmalig » konnektionistische Ansétze
subsymbolischer Art« in Mode gekommen. Ein von » Warren
McCulloch« und » Walter Pitts« beschriebenes »kiinstliches
neuronales Netz«, konnte bereits 1943 praktisch jede »lo-
gische oder auch arithmetische Funktion« berechnen. Die
heutigen Technologien sind erschreckend in ihren Metho-
diken ausgefeilt worden, so dass man mit heutigem Stand
der Technik behaupten kann, eine »immens komplexe vom
Teilnehmer orientierte Umwelt«, abbilden zu kbnnen.
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semi:
proto:
meta:
Xeno:

replica:

Teilnehmer mit instinktiven erlernbaren und antrainierten Verhalten (SA/KB)

Teilnehmer mit ausgepragtem Jagd und territorialem Verhalten (PB/TLN)

Teilnehmer mit ausgepragten menschlichen Charakteristika (MB/TLN)

Teilnehmer mit ausgepragten antithetisch, diametralen und paradoxen Denkstrukturen (XB/TLN)

Teilnehmer mit in sich als Einheit »Unitas« ausgepragten kollektiven Verhalten (RB/TLN)

Far das Konzept bedeutet dies nun, das wir grob die 5 oben genannten » Teilnehmerklassen« (KI-Gruppen) generalisiert
abbilden werden, wobei die Grenzen hier diffuse » verschwimmen« kénnen.

Anmerken mdchte ich auch noch ganz klar, dass es nicht der » Philosophie des Konzeptes« folgt, Problemlésungen
durch effektvoll nachgeahmte und vorgetéduschte Intelligenz, durch einfache Algorithmen ein intelligentes Verhalten
nachzuahmen. Wenn der Computer unfair spielt, zum Beipiel » Positionsabfragen« machen kann, er also weis wo ich
mich zu jederzeit im Spiel befinde,... ist dies natirlich keine KI. Der Markt ist voll von solchen »pseudo Kl« simulierten
symbolischen Ansétzen. Nicht umsonst gehért die » Echte Kl« als Kernkompetenz zu den bedeutendsten Kompetenzen
des AOW Konzeptes.
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Repréasentation eines Teilnehmers

Werden wir etwas konkreter, wie wir Teilnehmer des Sys-
tems definieren wollen. Dazu missen wir uns einen Teil-
nehmer etwas abstrakter als »Logisches Gatter' « vorstellen.
Ein Logikgatter (Gate) vgl. Teilnehmer hat in unserem Fall
(N) Eingange und (M) Ausgénge, welches die anliegen-
den »Eingangssignale« zu » Ausgangssignalen« autonom
verarbeiten kann. Dabei werden die Eingangssignale durch
Implementierung von Kl spezifizierten Technologien (kunstli-
che Neuronale Netze, evolutionére Algorithmen, genetischem
Code, Fuzzy Logic, heuristischen Implementierungen, etc.),
als auch durch deterministische Briicken (hybride Systeme)
und logischer Operatoren, zu einem oder mehren logischen
Ergebnissen, an den Ausgangen des Gatters umgewandelt
und durch die Ausgabesignale abgebildet. Ich schrieb bereits
einleitend am Beispiel von » Hunger« in der (Synopsis) der
Kernkompetenzen. Da wir nun Teile der Ausgange, also das
Ergebnis des Gatters zugleich wieder als Eingangssignal
erneut bewerten, iteriert die MaBgabe des der zugrunde lie-
genden Einflussfaktoren, einer » stdndigen Optimierung« und
der in Fragestellung seines zuvor erzeugten Ergebnisses.

Das Kombinieren und die Betrachtung, ein Ergebnis auf Ba-
sis einer in » Evolutionsstufe O« erzieltem Ergebnis, dieses
neu in » Evolutionsstufe 1,2,3. ..« zu bewerten, kann bei
ZufGhrung weiterer Daten (Erfahrungen des Teilnehmers) an
den Eingéngen, zu adaptierten Veranderungen im Verhalten
des Individuums fiihren. Hier greifen dann zum Beispiel Auf-
gabenstellungen der Kl zu Optimierungsproblemen, durch

bekannte » heuristische Suchverfahren« aus dem Kontext der
KI mittels » evolutionérer Algorithmen«.

Uber die dynamische Wahl von EinflussgréBen und dem
automatischem hinzufligen neuer Eingédnge am Gatter (Sen-
soren), kénnen die komplexesten Verhaltensmuster abge-
bildet und simuliert werden. Dabei helfen uns so genannte
» Approximationsmethoden«, welche aus einer Menge von
Daten, eine »allgemeine Regel« ableiten kbnnen (maschinel-
les Lernen). Wenn der Spieler nun noch seine eigenen Ein-
flussgréBen dem Gatter zu schreiben kann, lassen sich die
vielfaltigsten Szenerien simulieren. Zudem kann ein solches
Gatter durch wiederholte Replikation, die GesetzmaBigkei-
ten formalisieren und angepasst auf Grund seines erlernten
Erfahrungsschatzes reagieren. So wird es in Antarien nicht
verwundern, dass der selbe Wolf sich woméglich nur einmal
mit einer simplen Strategie jagen lassen wird, falls er ent-
kommen konnte. Da alle Gatter (Teilnehmer der selben Art)
durch » Riickkopplung« und » Feedbackschleifen« natirlich
miteinander Kommunizieren, wird es berlcksichtigend zur
Lokalitdt zunehmend schwerer, einer Spezies nachzustellen.
So kann es bei » proto-bewussten Teilnehmern« schnell da-
zu fOhren, das der Jager zum Gejagtem wird. Mit weitaus
mehr Dynamik ist bei » replica-bewussten Teilnehmern« zu
rechnen, da diese von Hause aus auf Basis eines kollektiven
Bewusstseins agieren und synchronisiert ber eine vernetze
Matrix von Gattern verfligen.

Die nachfolgenden und méglichen Aufgabenstellungen lassen sich auf Basis von » Kl Technologien« in Antarien durch
» Antrainieren« in ableitbare und berechenbare Verhalten determinieren, die jedoch auf Grund ihres Technologieansatzes
der » Subsymbolik « keinen Einblick in die erlernten Lésungswege erlauben.

»Ein Logikgatter, oder auch nur Gatter (engl. gate), ist ein elektronisches Bauelement flr die Realisierung einer Booleschen Funktion, das Eingangssi-
gnale zu Ausgangssignalen verarbeiten kann. Die Eingangssignale werden durch Implementierung logischer Operatoren, wie UND, ODER oder NICHT,
zu einem einzigen logischen Ergebnis umgewandelt und durch die Ausgabesignale abgebildet. Fir die Implementierung gibt es jedoch unterschiedliche

Maoglichkeiten.« [Que13]
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Suchen und Finden

Der Vorgang der » Wegfindung« als zentrale Rolle, welche
Uber die verschiedensten » Suchalgorithmen«, wie zum Bei-
spiel dem »Ax-Algorithmus' « implementiert werden kann.

Planen und Ausfiihren

Mittels einem »aktuellen Weltzustandes«, wird durch die
Formulierung eines Ziels eine Menge von neuen Zustan-
den einer Welt, ein bestimmtes »Zielprddikat« definiert. Ziel
ist es durch erreichen dieser neuen » Welfordnung« (Ver-
anderung des Weltzustandes), einen neuen zielfiihrenden

Optimierungen

Antarien wird sich selbst organisierend optimieren kénnen.
Je nach Struktur kommen » Selbstorganisierende Karten
(SOM)« wie bereits in der vorliegenden Kernkompetenz Be-
zug genommen wurde etabliert. Ebenso denkbar sind Ansét-

Logisches SchlieBen (Schlussfolgerungen)

In der Kernkompetenz »Lernen & Wissen (Skillsystem)« er-
oOrtert sich die Fragestellung der KI mit der automatisierten
Erstellung von » Wissensreprédsentationen«. Uber diesen Er-
fahrungsschatz werden so dann »logische Schllisse« und
»subsymbolische GesetzmdaBigkeiten« abgeleitet und forma-
lisiert. Die maschinenlesbare Form der Reprasentation wird
dabei iiber verschiedene » Ontologien® « abgebildet. So ver-
wendet zum Beipiel dieses Konzept, seine eigene spezifizie-

Zustand zweckmaBig generiert zu haben. Nachdem die Pro-
blemformulierung durch Aktionen und deren Weltzustédnde
betrachtet wurden, werden durch » Aktionsfolgen« in Etablie-
rung von »Automaten« und »Agentensysteme« diese zur
Umsetzung gebracht.

ze der » mathematischen Programmierung«, als auch »heu-
ristische Suchverfahren«, wie den bereits vorgestellten » evo-
lutiondren Algorithmen? «.

rende »Ontologie«. Des Weiteren kdnnen Uber » Induktion«
(Induktionsschluss, Induktionslogik), Regeln durch maschi-
nelles Lernen verallgemeinert werden. Die entscheidende
Rolle ist die » M4chtigkeit der Wissensreprdsentation«, wel-
che didaktisch Uber die verschiedensten Auswertungskriteri-
en (Fitnessfunktionen) im System klassifiziert und bewertet
werden kénnen.

»Der A-Algorithmus (»A Stern« oder englisch »a star«, auch A-Suche) gehért zur Klasse der informierten Suchalgorithmen. Er dient in der Informatik
der Berechnung eines kiirzesten Pfades zwischen zwei Knoten in einem Graphen mit positiven Kantengewichten. Er wurde das erste Mal 1968 von
Peter Hart, Nils J. Nilsson und Bertram Raphael beschrieben. Der Algorithmus gilt als Verallgemeinerung und Erweiterung des Dijkstra-Algorithmus, in
vielen Féllen kann aber umgekehrt Ax auch auf Dijkstra reduziert werden.«[Xor04]

»Evolutionére Algorithmen sind relativ neue Methoden zur L&sung von Optimierungsproblemen in Industrie, Wirtschaft und Forschung. Inspiriert durch
die biologische Evolution imitieren sie das Wechselspiel zwischen Variation von Individuen und Selektion.« [Wei07]

»Menschen kdnnen sich gespeichertes Wissen zunutze machen, indem sie auf ihr Grund- und Kontextwissen des jeweiligen Wissensbereichs
zurlickgreifen, Lehrblcher, Regelwerke, Lexika und Schlagwortregister verwenden und mit den gespeicherten Inhalten verbinden. Sollen dagegen
Automaten Such-, Kommunikations- und Entscheidungsaufgaben in Bezug auf das gespeicherte Wissen ubernehmen oder Daten austauschen, die
selbst Information dariiber enthalten, wie sie zu strukturieren und zu interpretieren sind (sog. Metadaten), so benétigen sie dazu eine Représentation der
zugrunde liegenden Begriffe und derer Zusammenhénge. Daflrr hat sich in einigen Zweigen der Informatik in den letzten Jahren der Begriff Ontologie
eingeblirgert. Der wohl bekannteste Definitionsversuch stammt von T. Gruber. Dieser bezeichnet Ontologie als »explizite formale Spezifikation einer
gemeinsamen Konzeptualisierung« (orig.: »shared conceptualization«). [Hes02]






Was fur unsere Erde, wenn man dieser These glauben schen-
ken mdchte, mit der » Ursuppe allen Lebens« begonnen hat,
so kann mann in Aquivalenz die » Bausteine des Lebens«, mit
unserer hier dargestellten Kernkompetenz » Periodensystem

der Elemente« sehr gut vergleichen. Auf dessen Abhandlung
und Basis, lassen sich fiir Antarien alle Rickschllisse auf
die Existenz und der Manifestation des Seins im Sinne des
partizipierenden Teilnehmers am System, logisch ableiten.

»Welches machtvolle und liberaus potente Netz an Synergien daraus entstehen wird, wird auch mir
bahnbrechende neue Wege in der Umsetzung von Spiele Mechaniken offenbaren. Steigen wir ein, um
die elementaren Zusammenhéange Antariens, verstehen zu lernen«

Mit jedem Prozess deiner Schopfung (Crafting), finden durch
die Integration der » Bausteine des Lebens« (Elemente An-
tariens), diese Einzug in lebendige werdende Assets. Ich
schrieb bereits in den Kernkompetenzen »Lebendige As-
sets (Evolution)« und »genetisches Erbe (Setup & Builds)«
dazu. Um diesem globalem Prinzip folgen zu kénnen, so
missen in ganz Antarien mit » Erschaffung der Welt«, als
auch in den Kreislaufen des Lebens, durch Witterung, Tod,
ein geschlossener Ressourcen, sprich » Elementarkreislauf «,
etabliert werden. Jedes Element Antariens, unterliegt einer
»Lebensdauer« vgl. » Halbwertzeit« bei signaturaktiven und

strahlungsfahigen Elementen, in der es seiner Bestimmung
(Art des Charakters) operieren kann. So werden nach den
Regeln des Lebens, alle Elemente im Fluss durch Anderung
Ihrer Form (Aggregatzustand), diese in ganz Antarien persis-
tent verteilt zu finden sein. Je wertvoller ein Element, um so
schwieriger seine Extraktion aus den zu findenden Stoffen.
Soll bedeuten, das aus dem Stoff Sand, es uber einfache
Mechanismen der Stofftrennung méglich sein wird, » Massen-
elemente« zu finden. Wichtige » Spurenelemente« naturlich
aufwandige » Extraktionsverfahren« notwendig machen wird.
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Antares Building Block of Life - Primordial Ooze Elements g

<<component>>

53

53/PT/00ZE
01

Primordial Ooze
Periodic Table
Control Unit

—{

53/PT/LAY
02

Layout Variants
Structures Control
Subsystem

53/PT/VCGM
03

Valence Shell
Group Management
Subsystem

53/PT/PBTORG
04

Periods Blocks
Trends Organizer
Subsystem

53/PT/TREND
05

Periodic Trends
Property Control
Subsystem

53/CYCLE
06

Biogeochemical Flow
Bootstrap Cycle
Subsystem

—1

53/AGGST
07

Aggregate State
Transformer Control
Subsystem

53/ELEX
08

Element Extraction
Process Framework
Subsystem

53/BIPOL
09

Bipolar Knowledge
Based Crafting
Subsystem

53/CTEM
10

Characteristic Trait
Element Modulator
Subsystem

53/ET/KARMA

Element Transfer
Karma Shell Control
Subsystem

— —HH —O

53/ARCC
12

Affinity Relationship
Carrier Control
Subsystem

53/DEDIC
13

Dedicated Asset
Control
Subsystem

53/ELEMBAL
14

Population Element
Balancing System
Subsystem

53/STAB
15

Structural
Stability Control
Subsystem

53/PANDORA
16

Pandora's Box
Keeper Framework
Subsystem

53/PSYWF

Psyforce Warfare
Path Control
Subsystem

53/ELEMWF
18

Elemental Warfare
Path Control
Subsystem

53/BIOWF
19

Bipolar Biowarfare
Path Control
Subsystem

53/CHEMWF
20

Chemical Warfare
Path Control
Subsystem

Abbildung 53.1: Core Engine Modul: Antares Building Block of Life - Primordial Ooze Elements (A/BBoL/POE)

Solche Extraktionsverfahren (Methoden der Sofftrennung) werden durch nachfolgende Ansatze umgesetzt werden. Ich
werde in spateren Teilen des Manuskriptes noch ausfihrlich schreiben.

Destillation:

Trocknung:

Strippen:

Brennen:

Thermisches Trennverfahren von I6slichen Gemischen aus Flissigkeiten auf Basis von Siedepunkten.
Konzeptionelle Anwendung findet dies zum Beispiel im Brennen von Alkohol, oder dem Raffinerien
von &therischen Olen. Der Spieler kann sich Wissen um Kondensatoren, Dampfverhalten und
Siedepunkten an den verschiedensten Gemischen aneignen.

Stofftrennung durch Verdunstungsmechanismen, und Verdampfung. Der Spieler kann durch Feuch-
tigkeitsentzug, entsprechendes Trockengut flr etwaige Weiterverarbeitung generieren. Ebenfalls
kann er Dinge dadurch muminifizieren oder Lebensmittel haltbar machen.

Trennverfahren, welches auf physikalischer Basis durch Desorption einen flissigen Stoff gasférmig
Uberfuhrt. Im Gegenstromprinzip kann der Spieler in einer speziellen Apparatur, Gase mit Flissigkei-
ten kontaktieren lassen. Unter Ausnutzung dieser Methode, werden Flissigkeiten in Antarien zum
Beispiel von Schlamm, oder anderen Schadstoffen aus der Produktion gereinigt.

Thermischer Prozess fiir den Umbau von Kristallstrukturen, der Anderung von Materialeigenschat-
ten, sowie der Formgebung. Mit Zufuhr von Energie, kann im Brennofen zum Beispiel Keramik
gesintert, oder glasiert werden. Ebenso sind Ausschmelzungen (Wachs), oder Formgebungen mit
Gusseisen mdéglich. Auch kalzinieren, vgl. Pyrolyse und die Herstellung von Holzgas sind Anwen-
dungsbereiche. Zudem kann der Spieler Kalk brennen, oder Kristallwasser entfernen, um in der
Schmuckstein Herstellung gezielte Farbgebungen zu erreichen. In diesem Zusammenhang kénnen
auch eisenbasierende Pigmente wie Sienna und Umbra gebrannt werden, um Farben herzustellen.
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Frieren:

Sublimation:

Loslichkeit:

Klauben:

Sortierung:

Abscheidung:

Filtration:

Rechen:

Sieben:

Sedimentation:

Im Stofftrennungsprozess des Frierens, kann der Spieler Flissigkeiten und organisches Material
Schock gefrieren. Die so in Kryostase gebrachten Materialien, kdnnen ihre biologische Wertigkeit
erhalten und sind zudem reversibel zu Ihrer Umwelt weiterhin fir eine gewisse Zeit beherrschbar.

Gewisse feste Stoffe in Antarien kdnnen, unter Umstanden direkt in den gasférmigen Zustand
wechseln. Wenn dieser Stoff sublimiert, kann dieser Uber eine spezielle Apparatur abgetrennt
werden. So kann der Spieler zum Beispiel mittels zweier Uhrglésser, etwas Filterpapier und einem
Brenner, medizinisches lod sublimieren.

Uber diesen Parameter wird die Eigenschaft eines Mittels in Bezug zur maximalen Aufnahme (Ver-
mischung) eines Reinstoffes in Homogenitat beschrieben. Als Lésungsmittel kénnen Flissigkeiten,
Feststoffe, als auch Gase dienen. So lassen sich im Beispiel keramische Werkstoffe, Legierungen,
oder spezielle Glaser I16sen. Auch kdnnen kristalline Mischstoffe im Zuge alter alchemistischer
Formeln, wertvolle Reagenzien bilden.

Trennverfahren fir feste Mischstoffe, welche tber ihre Merkmale, wie zum Beispiel der Farbe, sortiert
werden kénnen. So lassen sich ferner gewonnene Rohstoffe im Beispiel Roherze klassifizieren, und
selektiv in die Produktionskette bringen. Ebenso kommt das Klauben, als Stofftrennungsverfahren im
Urban Mining zur Anwendung.

Auslesung und Ordnung nach Guteklassen fiir die Trennung nach Stoffgruppen.

Uber spezielle Methoden, kann der Spieler Emulsionen, Suspensionen und Aerosole mechanisch
abscheiden. So kénnen mittels Abscheidevorrichtung, auch Dampfe, klimatisch bedingte Nebel, oder
Flusslaufe von Goldgruben mechanisch gereinigt werden.

Um ein Filtrat zu reinigen, kann der Spieler die zu filtrierende Fliissigkeit durch ein Filtermedium
bei einer Oberflachenfilterung, durchlaufen lassen. Der. damit erzeugte Filterkuchen (abfiltrierte
Feststoffe), kann wertvoller Nahrboden fiir viele Organismen vgl. Bakterien sein. Ebenso kann der
Spieler Gase filtern. Dies kann in Eco System verseuchten Gebieten von Noéten sein. Die Entwicklung
von Membran Technologie kann im Geo Engineering Einfluss nehmen. Die Filtration ist ein rein
mechanisches Trennverfahren auf physikalischer Basis.

Fir die Trennung von grobe Inhaltsstoffe und Materialien, eignet sich dieses besondere Stofftren-
nungsverfahren. Der Spieler kann durch spezielle Apparaturen, wie Treibgutrechen, Siebe oder
Sandfange, mechanisch und verfahrenstechnisch Flissigkeiten sdubern. Als Beispiel seihen, die
Siebe im Maischekessel der Destille vgl. Braumeister, zu nennen. Auch kénnen im Ricklaufschlamm-
strom, spezielle Filter in der Abwasserreinigung im Siedlungsbau als erste Reinigungsstufe zum
Einsatz kommen. Das so gewonnene Rechengut, kann nun wiederum wertvolle Ressourcen offenba-
ren. Zu nennen seihen, Treibholz, Leichen und Kadaver. Letzteres wiederum, kann Ausristung und
investigative Belange stutzen.

Bezeichnet die Mdglichkeit aus Schlammung, diverse Stoffe von Hand durch den Spieler im Stofftren-
nungsverfahren zu extrahieren. So kénnen zum Beispiel, Gold Nugets aus Flusslaufen, Bernsteine,
oder andere wertvolle Edelsteine, etc., ausgesiebt werden. Auch kénnen so spezifische Inhaltsstoffe
mechanisch extrahiert und so genauer spezifiziert werden. Dieses Stofftrennungsverfahren kann
dem Spieler, Aufschluss und Hinweise Gber mégliche Vorkommen im Sedimentgestein wertvoller
Ressourcen geben.

Ein Stofftrennungsverfahren, welches auf Basis der Schwerkraft oder der Zentrifugation ein Ablagern
von Teilchen aus Gasen und FlUssigkeiten, ermdglicht. Die so erzeugten und abgelagerten Schweb-
stoffe, werden im Bodensatz, so aussedimentiert. Durch spezielle Apparaturen zum Beispiel dem
Splitter, kann der Spieler EiweiBe Uber die biologische Préparation gewinnen. Die Abschdumung
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Dekantation:

Zentrifugation:

Schwertriibetrennung:

Schlammung:

Fallen:

Rosten:

Abdampfen:

nutzt hierbei die dichteabhéngige Sedimentationsgeschwindigkeit aus, um Molekile vgl. Elemente
des Lebens, zu extrahieren. Auch kdnnen so erstellte Suspensionen wieder getrennt werden. In
weiterer Anwendung kann dieses Verfahren Pflanzendle nach der Pressung von entstehenden Trubél
von ungewlnschten Sedimenten trennen. Die Ablagerungen werden so Uber die Zeit in speziellen
Fassern (Sedimentationsbehéltnisse) gelagert. Auch der Einsatz von Absatzbecken zur Klarung von
Schmutzwasser der Siedlung, sind vom Spieler orientierte Méglichkeiten.

Dieses Umfullverfahren, setzt auf die Abtrennung von klaren Flissigkeiten von einer abgesetzten
Suspension. Durch Wiederholung des Vorganges, mittels abgezogener Dekantate, kann so zum
Beispiel der Winzer, den Reinheitsgrad seines Weines erhdhen. Ebenso kann der Spieler in einem
Hydrozyklon, einer Gaszentrifuge, oder in einem Zentrifugalextraktoren, dieses Verfahren ebenso
nutzbringend zur Stofftrennung nutzen. So kénnen zum Beispiel spezifische Isotope durch das
Dekantatieren extrahiert werden. Die Verfahren werden in vielerlei Hinsicht kombinierbar sein.

Mit diesem Stofftrennungsverfahren kann der Spieler Suspensionen, Emulsionen und Gasgemi-
schen trennen. Auf diesem Wege kénnen, zum Beispiel die verschiedensten Safte und Ole aus
Separatorenfleisch gewonnen werden. Zudem stellt es ein Verfahren fur die Trennung von Honig aus
den Waben im Beruf des Imkers dar. Auch kann der Spieler Blutproben zentrifugieren, um weitere
Elemente des Lebens zu extrahieren. Auch dieser Trennungsmechanismus kann in Zusammenhang
mit einer Gaszentrifuge fiir eine Isotopentrennung verwendet werden.

Mit diesem Stofftrennungsverfahren hoher Glite, kann der Spieler auf Basis von Dichte, im Schwimm
Sinkverfahren, die verschiedensten mineralischen Stoffe trennen. Im Bergbau werden so zum Beispiel
Kohle oder spezifische Bdden aufbereitet. Auch organische Verunreinigungen aus Baustoffen, kénnen
so vom Spieler entfernt werden, um so eine hdhere Bauglte zu erreichen. Ebenfalls kann der Spieler
den Mechanismus im Urban Mining zur Trennung von Hausmull verwenden.

Fir Operation im Tagebergwerk, insbesondere bei der metallogischen Extraktion von Goldkdrn-
chen und Sand, Iasst sich dieses Schlammverfahren besonders gut anwenden. Der Spieler unter-
schwammt hierbei das Feststoffgemisch mit Wasser. Aufgrund der unterschiedlichen Sedimentati-
onsgeschwindigkeiten, sinken die Stoffe hdherer Dichte schneller zu Boden und kénnen so extrahiert
werden. Das gleiche Stofftrennungsverfahren kann der Spieler bei der Gewinnung von feinen Teilchen
wie zum Beispiel von Ton anwenden.

Bei dieser Methode der Stofftrennung kann der Spieler verschiedene chemische Fallungsreaktionen
auslésen. Die so genannten Reaktanten, welche sich im Lésungsmittel befinden, werden durch
Abkuhlung entweder Ubersattigt, oder sind in ihrer Reaktion schwer léslich. Mit Eintritt der Fallungs-
reaktion, 16st sich automatisch die Ausfallung in Form eines Niederschlages, welche sodann fur die
weitere Verarbeitung extrahiert werden kann.

Rosten: Fir die Weiterverarbeitung von schwefelhaltigen, batmionalen, als auch kuratukalen Er-
zen, wird in der antarianischen Metallurgie, ein spezielles Stofftrennungsverfahren verwendet. Das
sogenannte Rdsten. Beim erhitzen im Erzofen, entstehen so giftige aber wertvolle Réstgase (Hutten-
rauch). Zu nennen seihen im Beispiel Schwefeldioxid. Zudem kann der Spieler in weiteren Schritten
Metalloxide im oxidierendem Rdstprozess gewinnen.

Durch Erhitzung kann der Spieler eine chemische Lésung von den geldsten Stoffen trennen. Dieses
Stofftrennungsverfahren hat natirlich nur dann Erfolg, wenn der zu gewinnenende Stoff nicht fllichtig
war. Der so zuriick bleibende feste Rlckstand, kann so dann vom Spieler firr die Weiterverarbeitung
verwendet werden. Als Beispiel seihen, die Gewinnung von Salzen seltener Quelllésungen zu nennen.
In diesem Zusammenhang wird zudem die Methode des Abrauchens fir schwefelhaltige Sauren
verwendet. Der Spieler kann so in diesem Produktionsprozess, Drogen vgl. bewustseinsverdndernde
Substanzen extrahieren.
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Alles Mdéglichkeiten, welche bereits der Antike bekannt waren, und wissensbasierendes Schdpfungssystem (Craftingsys-
bzw. durch den Fakt, das Antarien in einer der Erde dhnlichen tem) bekommen. Zum einem werden wir die elementaren
Zeitepoche des Mittelalters etabliert wird, sehr gut mit tech- Zusammenhange, als auch die Biologischen, studieren kén-
nologischem Verstandnis umzusetzen ist. Aber kommen wir nen. Fangen wir mit den Elementen an.

zur Basis zuruick. Antarien wird ein zwei geteiltes » bipolares«

Als Beispiele seien hier nachfolgend 5 »antarianische Elemente« genannt.

[Am]: Armonium
[Ad]: Adalat
[Br]: Brom
[B]: Baton

[Ba]: Batnium

Antarien wird mit Gber 50 Elementen in den Prozess der weiter zu implementieren. Dabei wird jedes Element durch

Schopfung starten. Die Modularitéat erméglicht es, jederzeit seine Eigenschaften vgl. Charakteristika beschrieben wer-
nach belieben fehlende Elemente im » Akt des Balancing« den.
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Diese Charakteristika kénnen nach ihren 5 »elementaren« Eigenschaften, unterschieden werden.

Atomkern:

Elektronen:

Schalen:

Halbwertszeit:

Vorkommen:

Jedes Element in Antarien besitzt einen spezifischen Atomkern. Der Einfachheit verzichtet das
Konzept auf zu detaillierte Darstellungen. Der Atomkern folgt somit seinem real begriindetem
Pendanten und ist der positiv geladene Kern des Atoms, welcher gewissen Charakteristika im
Periodensystem der antarianischen Elementen folgen wird.

In Antarien auch als Negatron bezeichnet, ist es ein negativ geladenes Elementarteilchen mit
spezifischen Eigenschaften. Lebensraum bildet ihre entsprechende Atomhiille. Das Konzept spricht
von Lebensraum, da die Elemente des Lebens vgl. Lebendig Assets, auf dessen Basis begriindet
worden sind. Auch die Auspragung der Charakteristika sind evolutionar begriindet. Jedes Negatron
spezifiziert hierbei eine charakteristische Eigenschaft, wie vergleichsweise den Stolz, Mut, Emphatie,
oder aber auch Rachslichtigkeit, Boshaftigkeit, etc. Das Repertoire bietet ungeahnte Méglichkeiten
aus Uber 600 verschiedenen konzeptionellen Charakterziigen.

Da die antarianische Welt versucht, alles auf quantenbiologischer Ebene Gber morphogenetische
Felder zu erkléren, sind die Schalen die entsprechenden charakteristisch gebundenen Affinitaten zu
ihren spezifisch aufmodulierten Chakren (Sensorische Ebenen).

Die Halbwertszeit definiert so dann die Generationszeit eines Elements, in welcher sich entspre-
chend ausgepragte Charakteristika in Bezug zu ihrer Wachstumsaffinitdt zum Element des Lebens,
verdoppeln oder halbieren kann.

Elemente des Lebens kommen in den vielfaltigsten Lebensumfelder vor. So spielen die morphoge-
netischen Felder eine entscheidende Rolle, wie diese sich diese Uber ihr kollektives BewuBtsein
bemerkbar und organisiert haben. Dabei spielt die Wahrnehmung des Spielers eine entscheidende
Rolle, da die Elemente selbst Verbindungen zu ihren gewichteten Tragern aufbauen kdnnen. Als
Trager des Lebens, kdnnen ebenso die vielfaltigsten Materialisierungen in Frage kommen. Ob in
Eisenerz, in Holz, im Boden, im Wasser, in der Luft oder in spiritueller Herkunft aus dem Jenseits,
das Konzept legt die Basis des Fundus, auf die Stofftrennungsverfahren im Ereignishorizont des
jeweiligen und kreativen Spielers.

Des Weiteren nach den 8 »physikalischen« Stoffeigenschaften, wie:

Farbe:

Dichte:

Aggregatzustand:

Schmelztemperatur:

Siedepunkt:

Jedes Element hat ein typisiertes Farbspektrum, welches sich je nach seinem Gemitszustand in
verschiedenen Farben zeigen kann.

Quotient aus Masse und Volumen, welcher dem Element seine natirliche Bestimmung im Bezug auf
die Einflussnahme in seiner Umwelt und Umgebung charakterisiert.

Antarianische Elemente kénnen in den verschiedensten Aggregationszustanden vorliegen. Je fllchti-
ger ein Element, je potenter seine Wirkung im Bezug auf die Bindungsaffinitat. Manche Elemente,
lassen sich nur mit gréBtem Aufwand detektieren und binden.

Gerade im Hinblick auf Anderungen des charakterlichen Zustandes, kénnte das Wissen um den
Schmelzpunkt, dies dem Spieler enorme Mdglichkeiten im Bezug zum Verhalten fliichtiger Aggrega-
tionen bereiten.

Ahnlich verhélt es sich mit dem Siedepunkt eines Elementes. Eine molekulare Veranderungen
kénnte so Wasser bereits bei niedrigen Temperaturen zum kochen bringen, und das ohne die
Umgebungsdriicke anpassen zu missen. Das antarianische System der Elemente bietet in seiner
beschreibenden Charakterisierung, auch hier vielfaltige Synergieeffekte und Wechselwirkungen.
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Loslichkeit:

Verformbarkeit:

Harte:

Definiert den Umfang eines Reinstoffes in einem anderem flissigem Medium, welcher unter der
Bedingung der homogenen Verteilung im Lésungsmittel auf atomarer Ebene fundiert.

Sobald Elemente in Molekullen gebunden werden, spielt die Kontinuumsmechanik durch das Ein-
wirken auB3erer Krafte eine entscheidende Rolle. Nur stabile Molekile kénnen Uber langere Zeiten
aktiv am Leben in ihrer Umwelt als EinflussgréBen gewichtet gewertet werden. Am Beispiel bedeutet
dies so, die Fahigkeit von Assets zu gewébhrleisten, welche dem Erschaffer eines chronobiologischen
Zyklus auf Ebene der Populationsdynamik zu Uberleben. Ein Schwert so im Beispiel entsprechender
kinetischer Energie trotzen kann, und Formstabil bleibt.

Ein Schwert im Hartegrad eines Diamanten zu erschaffen, obliegt nur den wahren Genetikern. So
spielt der mechanische Widerstand eines Stoffes vgl. Elementes, die Schlisselrolle. Im Vergleich
zur Festigkeit, soll aber die Harte eines Stoffes, die notwendige kinetische Energie definieren,
welche fiir das mechanische Eindringen indessen Substanz, von Néten wére. Ebenso spielt die
Harte indirekt den Verschlei3 und die Haltbarkeit, respektive die Lebensdauer wieder. So wird das
VerschleiBverhalten, schon auf den Einfluss der Bindungsaffinitat auf molekularer Ebene bestimmt.
Ein Bohrkopf muss enormen Drilicken standhalten, wenn er im ewigen Eis und enormen Tiefen zum
Einsatz kommen soll. Ebenso kdnnen optische Glaser, die zum Beispiel eines Sextanten in der
Seefahrt, so deutlich effektiver in der Rauhigkeit der hohen See, Verwendung finden. Synergieeffekte
entpuppen sich zumeist erst mit ihrer langeren dedizierten Benutzung.

Sowie auch nach den 2 »chemischen« Stoffeigenschaften, wie:

Reaktivitat:

Bestandigkeit:

Hochwertige antarianische Stoffe und Molekilgruppen, zeichnen sich durch ihre Stabilitat gegentiber
andere hoch reaktiven Substanzen aus. So ist die Reaktionsfreudigkeit im Sinne der qualitativen
Beurteilung eines neuen Stoffes, von entscheidender Bedeutung. Eine gutes Schwert zum Beispiel
zeichnet sich dadurch aus, dass es zum Beispiel, nur schwer mit Sauerstoff reagiert, also schwer
korrodieren kann. Die nachfolgende Bestandigkeit spielt also bereits korrelierend direkt mit ein.
Ebenso kann es aber, bei genetischer Manipulation, durchaus eine hohe thermodynamische Reak-
tionsfreudigkeit gegenliber spezifischen Elementen zeigen. Diese so im Beispiel in Brand setzen
(Brennbarkeit).

Die chemische Bestandigkeit (Widerstandsfahigkeit) gegenlber allen angreifenden Elementen
(Umweltgifte, EinflussgréBen) macht einen Stoff respektive Molekul, besonders wertvoll. Je langer
ein Stoff fir die Dauer seiner Population, an der Umwelt als Teilnehmer des Systems reaktiv ist, umso
mehr dedizierte Erfahrung, kann der Stoff im Verbund sich aneignen. Korrosion, ist zum Beispiel
fir das Konzept eine Mechanismus, welcher daflr sorgt, Gber die chronobiologischen Zyklen, die
Elemente des Lebens, nach Ablauf und Bewertung auf ihre Bestandigkeit, wieder zurlck in die
Ressourcen und Recycling Kreislaufe zu Uberfiihren.

Far die Physiologie dieser Elemente, Bedarf es dann noch der 6 »physiologischen« Stoffeigenschaften. Dazu gehdren
dann die nachfolgenden Charakteristika.

Geruch:

Geschmack:

Jedes Molekil, kann mit seiner Verbindung im Stoff, spezifische Geriiche Uber seine Signatu-
ren im Einflussbereich ausstrahlen. Uber die sensorische Wahrnehmung kénnen alle Agenten im
Eco-System, diese Uber simulierte Chemorezeptoren an ihren Gatter Eingangen auswerten. Die
Reaktivitat pragt sich hierbei in Abhéngigkeit ihrer sensorischen Wirkungsbreite aus.

Ebenso verhalt es sich mit den Molekdilen, welche in ihrer Eigenschaft, Signaturen fir Geschméacker
ausstrahlen kénnen. Die Agenten respektive Charaktere, kénnen hier ebenfalls reaktiv, auf diese
Signaturen mit zielorientierter Handlung antworten. Da der Geschmack eine subjektive Feststellung
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Metabolismus:

Toxizitat:

Okotoxizitat:

Resorbierbarkeit:

ist, wird das Konzept die spezifischen Geschmacker, bereits in den Elementen genetisch kodieren.
Jeder Agent kann so seine eigene subjektive Wahrnehmung assoziierend auspragen.

Fir die Eigenschaft Metabolismus, stellt das Konzept eine eigene Kernkompetenzen zur Verfligung.
Die Mechanismen haben globale Auswirkungen auf das gesamte Konzept. Insbesondere Ursache
und Wirkung werden in diesem Zusammenhang auf elementarer Ebene in Relation zur Biogenese
gesetzt.

Als weitere Stoffeigenschaft nimmt das Konzept die Toxizitat mit auf. Bereits Paracelsus sagte,
die Dosis macht das Gift. So méchte ich der Eigenschaft, ebenso gutes fiir seine Anwendung
abgewinnen. Im Beispiel kdnnte der Trager eines héchst potentem Stoffes, welches ein Schwert zum
Beispiel einer gefahrlichen Strahlung zuschreibt, den Nutzen vor seinem eigenem Wohl (Gesundheit)
setzen. Die Exposition verlangt also, nach der im Metabolismus beschriebenen Aufnahmekriterien,
ihre spezifische Inkorporation. Das Konzept simuliert diese komplexe Stoffeigenschaft, somit tber
eine quantitative Komponente, respektive der Resorptionsrate und toxischen Potenz, als auch im
Bezug zur ihrer qualitativen Komponente, in ihrem Wirkmechanismus auf entsprechende Organe
eines Individuums. So kénnen Charaktere plétzlich Probleme mit der Atmung bekommen, oder
von Ldhmungserscheinungen temporér oder permanent betroffen sein. Das Konzept greift hier
viele mittelalterliche Morbiditaten auf. So kann es vorkommen, dass Charaktere im Einflussbereich
plétzlich erkranken, und dessen Ursachen vom Spieler erforscht werden missen. Keine Wirkung
ohne Nebenwirkung, oder anders ausgedriickt, alles hat seinen Preis vgl. Konsequentialismus, in
Antarien.

Konzeptionell muss der Spieler in vielen Bereichen abwéagen, mit welchen Methoden er im Kosten
zu Nutzen Verhéltnis intervenieren mdchte. So kann eine héchst effiziente Methode, um Gold
abzuschlammen, durchaus mit dem Preis einher gehen, die Umwelt im Areal fir sehr lange Zeit
mit Chemikalien zu vergiften. Ein Anbau von Getreide im Beispiel, wirde flr die entsprechenden
Bewohner der Siedlung, fatale Folgen haben. Ebenso wiirde die Flora und Fauna auf dessen Kosten,
essentiell bedroht sein. Es gilt also fundiert abzuwagen, ob Stoffe respektive Molekiile fiir eine
effektivere Anwendungen in Synergien treten sollen.

Da wir konzeptionell alles in Antarien biologisch betrachten, respektive Lebendige Assets, verlangt
es nach einer Methode und Mdglichkeit, entsprechend aufgenommene Stoffe vgl. Metabolismus,
in dessen Einflussnahme, auch wieder abzubauen. So missen Nahrungsbestandteile, Arzneien,
Salben, Giftstoffe, oder chemische Komponenten, wie affinitare Moleklle, auch tber ihren Lebens-
zyklus, an Einfluss abnehmen, oder (ber ihre Spaltprodukte aufgebraucht werden kénnen. Die
jeweilige Resorbierbarkeit driickt sich im Quotienten des adaptiven Faktors der Aufnahmemembran,
in Relation zur einwirkenden Zeit der Stoffaufnahme aus. Mégliche Aufnahmemembran, kénnte zum
Beispiel die Haut, im Falle eines Kontaktgiftes, oder einer heilenden Salbe sein.

Soweit noch leicht materiell iberschaubar. Da wir es nun
aber in Antarien mit » lebendigen Assets« zu tun haben, so
muissen wir den Sprung zu den » Wesensattributen«, also zu
den »astralen Attributen«, von den kérperlichen » substanti-
ven Attributen«, wie bereits beschrieben in Kernkompetenz
» Bewusstsein & Seele«, auch im spielerorganisiertem Schop-
fungsprozess meistern missen.

Genau hier setzt das Konzept mit seinen » Wesensattributen«
auf elementarer Basis an. Alle Bausteine des Lebens sind
charakterspezifizierte Elemente. Jedem Element Antariens
wurden » Wesensziige« aufmoduliert. So kann ein Element

wie Uridium [Um], zum Beispiel durch Stolz, Traurigkeit, Ei-
telkeit pradestiniert sein. Ein anderes Element wie Dyrono-
nium [Dy] kann dabei Uberaus mordlustige Charakterziige
entwickeln. Ein geschmiedetes Schwert mit solchen Elemen-
ten, kdnnte dem Trager aus purer Lust seines Wesens zu
Depressionen fiihren, einen Charakter durchaus von einer
Klippe springen lassen. Die Mdglichkeiten der modulierten
Wesenszuge in Verbindung seiner substantiellen Attribute, ist
grenzenlos. So besteht sogar die Méglichkeit, dass eine ver-
zweifelte Seele auf der Suche nach einen Charakter (Kérper),
die materielle Hille des Schwertes als neues Zuhause an-
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nimmt. Dabei kommen Exorzismus, Segen und Fluch, in der
Funktion adaptionsfahiger Instrumente beseelter lebendiger
Assets, des haufigeren zum Einsatz. So kann ein Asset, Ener-
gie aus seiner Umgebung abziehen, Lebensmut schenken, je
nach dem vom Schépfer indoktrinierten dediziertem Einsatz-
weck. Ein Schwert, welches zum Brotschneiden verwendet

wird, wird Charakteristika auspragen, ein Brotschneidemes-
ser zu werden. Wird demnach Erfahrungspunkte auf seiner
Veranlagung hin auspragen. Unnitz im Kampf, aber perfekt
far andere Dinge. Es folgt seiner Bestimmung, es durstet
nach Blut, oder eben nach Brot.

Beachtet man nun, das Elemente zum einen Synergieeffekte am Trager, als auch im geschmiedetem Asset auslésen
kann, und zwar bezogen auf die Zeit der » Bindungsaffinitdt zum Trdger«, als auch der » Verweildauer im Lebenszyklus«
(Generation) vgl. Haltbarkeit in Antarien, so kann ein solches Schwert, als rare » Antiquitdt« an extremer und potenter
Bedeutung gewinnen. Vergleich Kernkompetenz » Errungenschaften«. Ein Asset geschmiedet, also geboren zu be-
stimmten » Umwelteinfliissen«, zum Beispiel Mondschein, Kalte, bei Wind,. .. Hitze, etc., kann dem Schépfer (Crafter)
dabei einiges abverlangen, so zum Beispiel in einer langem » Pilgerfahrt«, zu einem gro3em Berg mit »atmosphdrischen
Bedingungen« niedrigen Luftdruckes, bestimmte Elemente Antariens besser zu » stabilen Molekdlen« binden zu kénnen.
Das eigene Kénnen, der Ort, die Zeit, Umwelteinfliisse, Rituale, die Perfektion im Akt der Schépfung, durch pragnant
ausgepragte » Genotypen« vgl. »Lebendige Assets (Evolution) ab S.175 & ff«, die Wahl seltenster hoch fllichtiger zum
Teil radioaktiver Elemente, sind die Garanten fir die pure manifestierte Perfektion und Erschaffung einer neuen Art

(Spezies von Assets).

Selbst wenn ein Asset scheinbar nicht lebendig werden méch-
te, oder sich seiner Selbst noch nicht zeigen will, so wéchst
es mit jedem Tag seiner Lebensdauer, wie ein kleines Kind
an Starke und Kraft, eines Tages durch frankensteindhnlicher
Rituale in einem Genlabor den Bestimmungszweck entfrem-
det nutzbar gemacht zu werden. »...und ich werde Dich
beobachten, jedes durch mich getdtete Wesen auf meinem

untreuen Schépfer reflektieren. Mein Karma wird Dich bre-
chen.«

Lasst uns zurlick zum Crafting System kommen, welches
ja am Eingang erwéhnt, in eine »biologische Komponente«,
sowie auch in eine »elementare Komponente«, abstrahiert
werden kann. Starten wir mit der Erlauterung der evolutio-
naren Basis.

Organische Kulturen ziichten (organisches Craftingsystem)

Bestimmte Berufsgruppen werden Zugange zu »evolutio-
néren Strategien« erhalten. So kénnen diese in » geheimen
Laboren«, Kulturen in » Petrischalen«, Organismen (Keime,
Viren, Bakterien) entsprechende » Kulturen« heran zlchten.
Der Grundstock kann so dann als » Saat des Bdsen«, sowie
auch zum Gutem, durch » AoE « dhnliche Mechanismen der
Verbreitung, wie zum Bespiel durch »Bienen« im Beruf des
Imkers, an »groBflachige Areale« verbreitet werden. Diese
Organismen (Kulturen) kénnen so dann mit ihrer Affinitat
und Bestimmung, an den Sensoren aller lebenden Assets
docken und unter der Beriicksichtigung von » Umwelteinfliis-
sen«, » Mutation« (Manipulation) auf Stufen der Evolution,
sich im » Entwicklungsprozess von schlafenden Organismen
()« (Winterschlaf, Larven, Kokons, etc.), diese veréandern.
Viel mehr noch, so wie auf einer Maus, ein menschliches
Ohr wachsen kann, so kénnen diese in Antarien respekti-
ve » Metamorphosen« auslésen, oder aber fremde Organis-
men im Kérper anderer Lebewesen befallen und so in einem

» fremden Wirt«, geboren werden. Aber Vorsicht, durch sol-
che massiven Eingriffe in die Evolution, kann die gesamte
Welt Antariens ins wanken geraten. Ein Kampf zwischen den
Grauzonen, den vermeintlich gut gesinnten Kraften helfen
zu wollen, unwissend ihrer Auswirkungen vgl. KK » Konse-
quentialismus«, als auch ihre diabolischen Kontrahenten mit
ihrer gnadenlosen »Saat des Bdsen«, die » Apokalypsen«
langst vergessener Tage mit ihren » Prophezeiungen«, wie-
der erschaffen zu wollen. Die so infiltrierten potenten Kultu-
ren, kdnnen Uber » Generationen« »latent« in Tieren oder
anderen Spezies als »Aufzuchtswirt« schlummern. Ein zu-
vor gecraftetes Schwert, kénnte durch Interaktion sich am
befallendem Opfer anstecken, und so »genetisches Erbgut
assimilieren« und umprogrammieren. Die Kernkompetenz
» Metabolismus« mit ihren » substantiellen Attributen«, wird
mafgebenden Einfluss darauf nehmen. Die Wirte als Inkuba-
toren (Brutkasten) einzusetzen, wird einen standigen Fluss
an Resistenzen, Veranderung von Verhalten, stdndig neue
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adaptierte Muster des Angriffs und der Verteidigung gene-
rieren. Spieler werden ihre Strategien im Kampf gegen das
Bdse, an die Vereitelungsmechanismen anpassen mussen.

Elementares »bipolares Crafting«

Da wie ich am Eingang geschrieben habe, ein »bipolares«
Craftingsystem etabliert werden soll, werden so wie das
in Kernkompetenz » Spieler erzeugte Wirtschaftskreisldufe«,
auch die beiden Craftingsyteme gegeneinander antreten. Je-
doch wird hier der Unterschied bestehen, das durch eine
»Ssukzessive Progression«, sich dabei schwarze und weis-
se Anteile beider Systeme vermischen kénnen. So wird der
» Elementare Baukasten des Lebens«, hier als Initialziindung
des Schépfungsprozesses verwendet vgl. der am Eingang
erwahnten »Ursuppe«. Uber ein kreisgesteuertes, sich auf
Bahnen bewegendes » Elementewertsystem« (EWS), kdn-
nen so in Abhangigkeit Ihrer » Stoffattribute«, » Umwelteinfllis-
se«, » Vorkommen«, etc. im » Cycle of Life«, diese zu stabile
» Molekdilen« gecraftet werden.

Ob sich ein Molekdl als verwertbar erweisen wird, wird sich
anhand seiner » Stabilitit«, gegenliber seiner einwirkenden
Umwelteinfliisse zeigen. Ab einer bestimmten Stabilitat rea-
gieren die Elemente auf molekulare Ebene sodann nicht
mehr spontan. Ich kann sie aber dazu zwingen, durch Veran-
derung der Umwelteinflisse. vgl. Pilgerzug auf einen héhen
Berg, wie bereits weiter oben beschrieben. Ein »Stabilitats-

Eine gute Strategie, welche vor 2 Wochen sich als effektiv
herausstellte, kann heute, das Leben eines ganzen Dorfes
gefahrden.

quotient« wird hier Uber seine EinflussgréBen gewichtet wer-
den. Wenn ein Schwert bereits nach einem Tag rostet, so
wird ein zu startender evolutionérer Prozess, Uber die Ba-
sis dieser aus diesen Molekulen gecrafteten » Stoffgruppe«,
wenig Sinn machen. Es sei denn die Bestimmung vgl. »Dedi-
zierung« dieses Schwertes (Assets), war fiir den einmaligen
Gebrauch in einer zeitkritischen Sache, unabdingbar von
Noéten gewesen.

Der Normalfall geht von einer aus Elementen entstandenem
Molekuls aus, welches durch seine Stabilitét die Chance be-
sitzt, viele Jahrtausende in die Geschichte als ganze Popula-
tion von daraus entstandener »Stoffgruppen«, den Einzug in
die lebendige Materie von Assets zu erlangen. So wird lber
ein intelligentes » Achievementssystem« vgl. »Errungenschaf-
ten ab S.181 & ff«, der Spieler Uber sein neu erschaffendes
Molekdls informiert. So kénnte der Spieler informiert werden,
dass er das Molekill Wasser als 201.589 ter Spieler entdeckt
hat, oder Methan unter irdischen Bedingungen, als erster als
»stabiles molekulare Gebilde«, erforscht hat. So kbnnen bei
spateren Mechanismen von » Stofftrennung«, anderer Spieler
Uber die » Metadaten des Endecker «, informiert werden.

Aufbewahrung von Elementen, Molekiilen & Stoffgruppen

Sowie die Kulturen des organischem Craftings, in Petrischa-
len, in Glasern mit Formaldehyd getrankten Embryonen, an-
deren lebendigen Tieren, oder in Brutkasten, ihre so hoffe ich
sichere Verwahrung durch latente Auspragung finden kén-
nen, ich simuliere und manifestiere hier den Aspekt und das
Gedankengut einer » Pandoras Box«. So werden auch neu
entdeckte Elemente, stabile Molekiile, und gebildete Stoff-
gruppen nach ihrem » Aggregatzustand« gelagert werden.
Dabei spielen Luftfeuchtigkeit, Brennbarkeit, Fllichtigkeit oder

die Haltbarkeit als Beispiele, eine entscheidende Rolle. Gase
finden ihre Lagerung in Glaskuppeln, I6sliche Stoffe in Trager-
I6sungen, Feststoffe und Pulver kénnen in Schatullen, oder
anderweitig hermetisch von ihrer Umwelt abgeriegelten Ge-
fassen, Kolben, Reagenzglésern, etc. ihrer Bestimmung nach
Lagerung finden. Die Auspragungen werden in spateren Ka-
piteln noch ihrer detaillierten Niederschrift einer Erlduterung
finden.

Anzumerken sei noch, dass auch wenn bereits Elemente (iber Charakteristika als » Wesensattribute« verfligen, diese
Auspragungen erst mit Etablierung eines » Lebendigen Assets«, dieser » Population« friihestens durch » Generation

Null« innerhalb dieser, manifestiert werden kann.
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Die Welt Antariens als Craftingsystem

Das Konzept folgt dem Ziel, ganz Antarien als riesigen » Bau-
kasten«, einer gigantischen »Sandbox« im wahrsten Sin-
ne des Wortes zu verstehen. » Chronobiologische Zyklen &
Rhythmen« geman etablierter Kernkompetenz, fur den Fluss
im geschlossenem System sorgen.

» Gezlichtete Kulturen im konkurrierendem bipolarem System
mit den Elementen des Lebens kombiniert, und in jedem
konsekutiven Gatter als Teilnehmer des Systems, (ber ihr
inneres Regelwerk und Gedéchtnis formbar, als auch (ber
ihre Populationen von Zeit und Raum, ihre Nachhaltigkeit
entwickeln kénnen.« Das ist der Anspruch, dem das Konzept
auf seiner gesamten Linie treu und gerecht werden will.

Um das Gleichgewicht der Evolution zu wahren, sind » Feed-
backschleifen« vgl. KK »Regelkreisldufe«, zum Beispiel
durch diametralisch abgestimmte » Erwachungszyklen« von
» Wiedergeburten« gecrafteten Assets aus den Seelen ver-
storbener Charaktere méglich. Dieses extrem méchtige und

evolutionare Instrument, wird seinen Eingang in jedes » Gat-
ter« (Systemteilnehmer) in Form eines » Sicherungssystems«
vgl. Fingerabdrucksensor an modernen Faustfeuerwaffen, er-
halten.

AbschlieBend der Einleitung fir das Craftingsystems, méchte
ich noch einmal ein etwas skurriles Beispiel dem Verstandnis
verdeutlichen. Eine GieBkanne wird gecraftet. Die GieBkanne
folgt ihrer Bestimmung t6éten zu wollen, den die integrierten
Elemente pragen durch ihre Charakteristika ihrer Auspragung
im Phéanotyp. Aus der Triebfeder ihres Erschaffers (Schép-
fers), will diese GieBkanne ihre mordlustigen Gedanken nach-
kommen. Sie wird nur dann mit ihren Besitzer nicht Schépfer
zufrieden sein, wenn sie befriedigt wird. Sie wird nur dann
der ZweckmaBigkeit lernen und Erfahrungspunkte erhalten,
wenn sie ihrer Gesinnung und Treue an Benutzung findet.
So verhalt es sich letzen Endes mit jedem Assets Antariens.
Die Seele wandert aus, sollten konquer dem Verhalten tber
einen langerem Zeitraum vom Trager interagiert werden.






Beschaftigen wir uns nun mit dem zentralen Bindeglied al-
ler sich in » Entropie« befindlichen Kernkompetenzen. Die
Grundbedingung »Antares Open World« als Systembaukas-
ten vgl. »Periodensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 &
ff.« als » Sandbox des Lebens« zu konzipieren, bedarf einer
Vielzahl von Rahmenbedingungen und Parametrierungen.

Ahnlich wie ein thermodynamisches System, wird jedes an-
gegliederte System im Konzept rdumlich eingegrenzt, und
als »physikalisches System« mit eigener » Energiebilanz « be-
trachtet. Da die meisten Systeme Antariens » Schnittstellen«
zu konkurrierende Systeme (Komponenten) besitzen, mis-
sen wir auch die » Stoffbilanz« im Zusammenhang dieser, mit
betrachten. Ein Beispiel, so wie bei einem Motor die Energie
nach Warme und Arbeit betrachtet werden kdnnen und Uber
die Systemgrenzen fliessen, so verandert sich die »innere
Energie« und damit der » Zustand des Systems«, auch hier
im dynamischen Fluss.

So sind alle konnektierten Systeme (Recycling, Wirtschaft,
Politik, Bildung, Ressourcen, Soziales, Kultur, Wissenschaft)
gesamteinheitlich zwar isoliert als ein System zu betrachten,
aber hoch dynamisch in ihren Subsystemen untereinander
Uber ihre EinflussgréBen konzipiert worden. In dieser Betrach-
tung, werden dahingehend Uber einem ausseren »globalen
Kreislauf« samtliche »fllichtigen« Entitaten aufgefangen und

zurlck in die »inneren stabilen Kreisldufe«, zurtick gefihrt.
Des Weiteren vernetzen sich so, verschiedene dem Einsatz-
zweck entsprechende dedizierende Regelkreislaufe vgl. »Re-
gelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 & ff.« Die
Schematik zeigt dies anschaulich.

So kénnen die ineinander verzahnten Systeme, gegeneinan-
der konkurrierend Uber ihre Systemgrenzen hinweg » Mas-
sen«, wie vgl. »Geo Informationen (Geoid/GIS) ab S.273 &
ff.« in der Thermodynamik Warme, Strahlung und Arbeiten
zu oder abflhren. Unter solchen »Arbeiten« verstehen sich
reversibel zugefiihrte » Volumenédnderungsarbeiten«, welche
zum Beispiel bei dem verbrennen von Holz in einem Lager-
feuer, seine Energie als Warme Uber das Feuer abgeben
wird. Somit wird in Antarien »grundsétzlich Energie niemals
verbraucht« -so auch in der realbegriindeten Welt-, sondern
umgewandelt in mechanischer Arbeit oder Warme werden.
Im Ubrigen entspricht dies auch dem ersten Hauptsatz der
Thermodynamik, dem » Gesetz zur Energieerhaltung«. So
wird das Konzept immer versuchen realitatsnah in Zyklen
vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff.«,
zum Beispiel eine chemische » Energiemenge« in Form von
Lampendl, immer in Licht und Warme zu uberflhren, also
»dissipierte Arbeit« zu vollrichten. Es gentigt dem Anspruch
bei weitem nicht, eine Ressource einfach zu verbrauchen.
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Antares Closed Ressource/Energy Circuit & Recycling System
L
<<component>>
54/CREC 54/EBC 54/ERC 54/RMC 54/REGF
01 02 03 04 05
Closed Ressource Energy Balance Energy Reclamation Resourcing Ressource/Energy
Energy CGircuit Control Control Management Control Growing Factor
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
54/RECC 54/EBF 54/PCCM 54/ECM 54/UMF
06 07 08 09 10
Ressource/Energy Energy Budget Physical Condition Entropy Urban Mining
Class Controller Framework Control Mechanism Control Mechanism Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
54/RECF/CM 54/RESF/CM 54/ECOF/CM 54/SOCF/CM 54/PUBF/CM
11 12 13 14 15
Recycling Flow Ressource Flow Economy Flow Social Flow Public Policy Flow
Control Mechanism Control Mechanism Control Mechanism Control Mechanism Control Mechanism
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
54/CULF/CM 54/EDUF/CM 54/SCIF/CM
16 17 18
Culture Flow Education Flow Science Flow
Control Mechanism Control Mechanism Control Mechanism
Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 54.1: Core Engine Modul: Geschlossene Ressourcen und Energiekreisldufe (A/CREC & RS)

Die urspringlichen Ressourcen andern ihre » Energieform«,
sowie ihren » Aggregatzustand«. So werden wir in Antari-
en in konzeptioneller Ebene von der » Energieentwertung
sprechen. So bendtigen wir fir unsere » Verbrauchssyste-
me« Antariens eine essentielle Einflussgré3e, welche die
» Arbeitsfdhigkeit der Energie« bezogen auf ihre » Energie-
menge« aussagekraftig beschreibt. Wir werden hier den Be-

griff » Entropie« aus der Thermodynamik fur unser Konzept
etwas anpassen und erweitern. In unsere Weltmeeren zum
Beispiel schlummern exorbitante Energiemengen, welche
aber durch dem Fehlen von Temperaturunterschieden, kaum
arbeiten vollrichten kdnnen. Es Bedarf also Schnittstellen mit
korrelierende und adaptiv zu triggernde EinflussgréBen.

Weil wir gerade bei dem Thema sind mdchte ich kurz anmerken, das die Weltmeere aufgrund der Temperatur riesige CO2
Mengen diffundieren. Steigt die Temperatur, so entweicht naturlich logischerweise das fir die Flora lebenswichtige CO2.
Es sind natiirliche Regulierungsprozesse unseres Okosystems. Kurzum es ist eines der gréBten Liigen und Postulat
weniger Lobbyisten aufgrund monetarer Bewegrinde fur das notwendige » Zwangswachstum« unserer Wirtschaft und
politischen Konstruktes, dass die Temperatur auf Grund des durch den Menschen erzeugten CO2s, ansteigen wiirde.
Der inverse Fall, wie bereits beschrieben ist der Fakt. Dies ist keine wissenschaftliche These, sondern lange erwiesene
Erkenntnis vieler namenhafter Wissenschaftler.
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Abbildung 54.2: Ressourcenkreislauf am Beispiel des Craftingsystems

Entropie als MaBstab der Arbeitsfahigkeit von Energie

Aber kommen wir zu unseren Regelkreislaufen, Systemen
und dem Okosystem Antariens zuriick. Das Konzept be-
schreibt also die »Arbeitsfdhigkeit der Energie« bezogen
auf ihre » Energiemenge« durch die Definition der » Entropie«.
Wir beschreiben so die » wandelungsfdhige Energie« Anta-
riens, durch diese fundamentale ZustandsgréBe. So &ndert
sich die Entropie, wenn Materie von einem Systemkreislauf
in einen anderen Systemkreislauf transportiert wird. Entro-
pie kann nicht verbraucht werden. Im Gamedesign werden
diese » Entropiekapazitéten« vorerst empirisch ermittelt, und
definiert. Spateres » Balancing« wird die zuganglichen, ener-

getisch gleichwertigen » Mikrozustdnde« und » Makrozustan-
de« tarieren missen. So kann in einem isoliertem System
keine Entropie abnehmen, da weder Warme noch Materie
ausgetauscht werden kann. Jedoch ist es méglich, das Entro-
pie durch unumkehrbare Prozesse entstehen, welche nur
durch auBere Veranderung wieder reversibel rickgefuhrt wer-
den kénnen. So werden antarianische Systeme immer den
Wunsch haben, nach »hdéherer Entropie« zu streben. So
Iasst sich das Maf3 der Entropie, auch mit der » Unwissenheit
eines Systems« im Bezug auf ein anderes »konkurrieren-
des Systems« gleichsetzen. Anzumerken sei noch, dass die
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Entropie bei reversiblen Prozessen unverandert bleibt. Eine
Anderung des Zustandes eines Systems, seih es auch nur
dem verfeuern von Brennmaterial zu verschulden, folgt immer
einer » Energieumwandlung«. So ist die Anderung der » Ge-
samtentropie« in diesem isoliertem System konstant, jedoch
verkleinert sich die Entropie lokal zu Gunsten des Energie-
transfers zum Uberfiihrten System, und wéchst dadurch an.

Dieses konzeptionelle Konstrukt werden wir nun auf alle sys-
tematisch begriindeten Kreislaufe Antariens anwenden. So
wird in den nachsten Abschnitten das » Recycling« in Antari-
en vorgestellt. So werden die zu etablierenden Mechanismen
und Kontrollstrukturen, » Witterungseinfiiisse« wie » Erosi-
on«, »Zersetzungsprozesse«, wie das » Rosten« (Oxidation

Morbiditat von Ressourcen

Mdochte der Spieler nicht auf den witterungsbedingten Verfall
warten, so sind ebenso kriminelle Laufbahnen durch Dieb-
stahl von Ressourcen zum Beispiel an Gebauden und Assets
maoglich. So kénnen fehlende Ressourcen zum Bau eigener
Strukturen heran geschafft werden, ohne dabei selbst zum
Beispiel in die Lehre der Holzwirtschaft gehen zu missen.
Als Beispiel seihen hier das schlagen von Kupfernageln in
die Baumbestande anderer Spieler und der damit einher-
gehenden Griinspanbildung und damit der Einbringung von
toxischen Stoffen in den Baumen, oder die Ausbringung von
aggressiven Salzen in die Mauerwerke andere Gebaude zu
nennen. Die » Triebfeder des Bésen« soll auch in diesen Be-
reichen des » Urban Minings«, seine volle Kreativitat entfalten
kénnen, hier ein Dorf als riesige » Rohstoffmine« betrachten
zu kénnen.

Aber die Kernkompetenz » Geschlossene Kreisldufe (Sys-
teme)« beschreibt noch viel mehr. So kénnen Spieler zum
Beispiel Miill trennen und Essensreste, Ton, Glass, Asche

mit Sauerstoff) oder » Zerstérungen« durch » Urban Mining«
(Rickgewinnung von Ressourcen), welche durch » Haltbar-
keit«, » Lebensdauer« begrindet seihen kdnnen, adaquat
in die »Kreisldufe des Lebens« (GoL) implementiert werden.
So werden mit der Zeit unbewohnte Hauser, zu verlassene
» Ruinen«, welche durch Wind, Regen, Schnee und Eis, als
marode zerfallene Bauwerke enden. Spieler kénnen so dann
Uber die etablierten » Urban Mining Skills«, entsprechende
Ressourcen weiterverwenden. Dabei bekommt jede » Berufs-
gruppe« hier seine eigenen abbaubaren Ressourcen, auf
seine spezialisierten Kenntnisse bezogene Recyclingskills
vgl. »Berufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 &
ff.«.

aus Feuerstellen, Exkrementen von Menschen und Tieren ex-
trahieren. Auch pflanzliche und tierische Abfélle (Erntereste,
Mist und Gille) kdnnen nach Aufbereitung flr die Dlingung
der Felder Verwendung finden. So ist eine absolute und voll-
standige » Wiederverwertung« nach den oben genannten
Prinzipen der Entropie tber die Basis der » Subsistenzwirt-
schaft« moglich. Selbst Schrott und Lumpensammler, die
sich um das Einsammeln, Sortieren und Weiterleiten von
wiederverwertbarem Material kimmern kénnen, werden ihre
Bestimmung finden. Wiederverwertbare Materialen kénnen
so im geschlossenem Kreislauf nicht verloren gehen, da alles
entweder eingeschmolzen, umgeschmiedet, oder im Zwei-
felsfall Brennmaterial hergeben kann. Selbst die Knochen,
Haare und Z&hne von Tieren finden in den Berufsstanden,
wie zur Herstellung von Seifen an essentieller Bedeutung.
Denn ohne koérperlicher Hygiene, wirden sich in kirzester
Zeit Pest und Cholera im Dorf ausbreiten. Zu sensibel rea-
giert das » System der Mikroorganismen« Antariens, welche
fur die » Populationsdynamiken« im Spiel Sorge tragen.

Recyclingkreislaufe nach Einsprung ihrer zeitlichen Verwendung

So lassen sich in Antarien durch das » Rezyklieren« ein kom-
plexer Verwendungs- und Nutzungskreislauf (Recyclingkreis-
lauf) beschreiben. Spezifiziert werden sodann vor, wahrend
und nach dem Zyklus der Produktion. So werden antariani-
sche Prozesse niemals verlustfrei produzieren kdnnen. So
ergeben sich in einer Produktion immer Materialen des Aus-
schusses, welche als Werkstoffabfélle in den ersten Kreislauf
rezykliert werden kann. So setzen die Game Mechaniken

durch »Skills der Perfektion«, bereits an der Verringerung
von Ausschuss an. Die Fertigungsverfahren sollten daher
immer in Richtung mdéglichst weniger Ressourcen (Wertstof-
fe) zum Ergebnis zu kommen, spielerisch optimiert werden
kénnen.

Als zweites sollten antarianisch produzierte Glter nach den
Grundsétzen austauschbarer Komponenten bewertet werden
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kénnen. So soll der Erfinder eines zu etablierenden Produk-
tes auf den antarianischen Markt, besondere Erfahrung fur
die Komponentenbauweise » Compounds«, also Gemische
aus sortenreinen Grundstoffen, einer Belohnung erfahren
kénnen. Die nachhaltige Flexibilitét insbesondere in der »re-
cyclinggerechten Konstruktion«, wird einem Spieler entweder
die entscheidenen Vorteile im Wettbewerb des » Wachstums-
zwangsystems« vgl. »Spieler erzeugte Wirtschaftskreislaufe
ab S.129 & ff.« geben oder die auf Ressourcen basieren-
de Ordnung in der »sozialkompetenten Okonomie« ermégli-
chen.

An dritter chronologischer Stelle wird sich durch » Konsum-
abfall« die Rickflihrung von verbrauchten oder beschadig-
ten Ressourcen in Antarien etablieren missen. So werden
Schwerter brechen, Axte brechen, oder viele weitere Assets
im taglichen Gebrauch einer Reparatur bendétigen. An die-
ser Stelle seih der » Kesselflicker « als Berufsstand genannt,
welcher sich auf die Reparatur von metallischen Gefaf3en
spezialisiert hat. Auch hier ist der Aspekt interessant, das
nicht selten der Zugang zu den Hausern fur den Eigennutz
missbraucht werden kann, sich hier und da etwas Kupfer vom
Kessel fir die eigene Tasche abzuschlagen. Nicht umsonst
ist der Kesselflicker nicht nur in Antarien, als Unehrlicher
Berufsstand bekannt geworden.






Der Wunsch die Weltmeere zu » bekunden« und zu »beherr- von Salamis 480 v. Chr., liberzeugend prasentiert. Die Ge-
schenx, ist so alt wie die Geschichte selbst. Denn man sagte, schichte zeigt uns auch hier die verschiedensten Spiel- und
wer diese Hoheit fir sich beanspruchen kénne, dem werde Gangarten, welche es in Antares Open World zu etablie-
unsagbare Macht zuteil. Die Erkundung der Meere und ihre ren gilt. Grob lassen sich so die nachfolgenden Kategorien
Beweggriinde werden uns von geschichtlich einpragsamen  (Spielmechaniken) generalisieren, welche in spateren Kapi-
Essays, durch die Etablierung von Hochseehandel um 3500 teln noch tief beleuchtet werden. Alleine schon aus diesem
v.Chr. durch Griindung der ersten Kistenstadte, tber Odys- Grunde, z&hlt die Seefahrt (Nautik) in Antarien zu den méch-
seen der Entdeckung von fernen Landmassen, bis hin zu tigsten Kernkompetenzen.

riesigen Seegefechten, wie zum Beispiel der Seeschlacht

Navigation:
Steuermannskunst:
Astronomie:
Ozeanographie:
Piraterie:
Nautisches Instrumentarium:
Seekartenkunde:
Hochseehandel:
Entdeckung:
Expeditionen:
Seegefecht:
Taktiken:
Ephemeriden:

Planung: geographisch, meteorologisch und ozeanografisch
Artilleristisches Regelwerk:



216 Kapitel 55. Nautik & Seegefechte

Logistik:
Unterwasserwelt:
Schiffs & Ubootkunde:

Die Vernetzung der oben genannten Subsysteme, lasst sich die Navigation, ebenso &quivalenten Einzug in die strategi-
ebenso auf eine von Vielzahl auf Land etablierter Szenerien sche Planung und Umsetzung spielemechanischer Komple-
analog Uberfiihren. So wird die Geodésie, Astronomie oder xitat finden.

Antares Nautical Science & Naval Action System

55

55/METEO 55/0CEAN

04 05

Synoptic Oceanography
Meteorology Gontrol Framework
Subsystem Subsystem

<<component>>
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—
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Environment
Subsystem

55/MAP
09 10
Nautical Almanac Nautical Instruments
Sea Chart Control Framework
Subsystem Subsystem

55/TRADE

Offshore Zone
Trade Routes
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Abbildung 55.1: Core Engine Modul: Antares Nautical Science & Naval Action System (A/NAUS & NAS)

Je nach Technologie und Wissensstand, sowie verfligbarer » Logistik« kénnen von einzelnen Spielern kleine » FléBe«,
Uber aufwandigere » Logistik in der Gruppe«, spater auch eigene » Handels und Kriegsmarinen« aufgebaut, bis hin zu
»prdapokalyptischen Archen«, welche ganze » Generationen von Populationen« aufnehmen kdnnen, erschaffen werden.
So kénnen ganze Siedlungen an antarianischen » Gemeinschaftsprojekten« beweisen, ihre durch den » Baukasten
des Lebens« vgl. »?? ab S.2? & ff.« KK »Biologisches Crafting« erschaffene Artenvielfalt, gegentber ihren Feinde
von Planen des Genozids ihrer Widersacher, diese intervenierend vereiteln zu konnen. Denn die Gefahr durch einen
unkontrollierbarem Forschungsdrang, birgt nicht nur Risiken von aufBBen, sondern insbesondere auch von innen, welche
Uber die Regulierungsmechanismen von » Populationsgenetik «, wie Krankheit, Seuchen und Epidemien, in Antarien
Anwendung finden wird. Die Natur Antariens, lasst sich nicht so einfach austricksen. Wer sich in die Rolle Gottes in
Antarien erheben mdchte und » Gott spielen« will, soll vorbereitet sein. Ich schrieb in den vorherigen Kernkompetenzen
bereits ausfihrlich einleitend zum Thema.

Fangen wir aber zunachst klein und Uberschaubar mit un- Segel, als »ein Mann Besatzung«, die offene See durch so
serer » Nautik« an. So wird es einzelnen Spielern méglich genannte »Nachtspriinge« in klaren Nachten zu Uberque-
werden, durch Ruderboote, oder kleinen FléBen mit einem ren. Durch Orientierung am » Polarstern« (Nordhalbkugel)
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in der Nacht, miissen am n&achsten Tag dann entsprechen-
de »Landmarken« sichtbar angefahren werden kénnen. Die
notwendige Etablierung von Leuchttiirmen, wird der Nacht-
sprung Nautik essentielle Mechanik verleihen, im » Schutz
der Dunkelheit« vor » Piraterie«, wertvolle Waren in Tagesrei-
sen zu transportieren. Man beachte, welche fatalen Folgen
entstehen kdnnen, wenn ein gelegtes gro3es Lagerfeuer am

Echtzeit gesteuerte multiplexe Instanzen (EgMI)

Die Entdeckung von »nautischem Instrumentarium«, wie Lot,
Kompass, Sextant, Quadrant, Oktant, Stundenglas (Sand-
glas), Langenuhr, Astrolabium und Jakobsstab, wird es dem
Spieler erméglichen durch Meisterleistungen der Planung un-
ter Berlicksichtigung von geographischen, meteorologischen
und ozeanografischen Einflussfaktoren, interkontinentale Rei-
sen mit einer angeheuerten Besatzung zu bestehen. Dabei
kédnnen Gruppenmitglieder (Crew) die anstehenden Aufga-
ben auf hoher See, auf sehr vielféltiger Art und Weise durch-
fahren. Je nach Bildungsstand und Beruf des Crewmitgliedes
kann dieser so dann, die Aufgaben des Steuermann und
Kapitans, des ersten Maats, der Artillerie, des Schiffskoch,
des Astronomen, des Diplomaten, des Logistikers oder die
der zusatzlich angeheuerten Besatzung koordinieren und
optimieren. Alle Tatigkeiten werden hierbei als wichtige Zahn-
rader des Getriebes fungieren. Mehrfachaufgaben werden
zu bewerkstelligen sein. So wie in einem typischen » Raid «
in einem MMO, so gilt die »antarianische Hochseefahrt«
als Kénigsdisziplin, ebenso zu den in » Echtzeit gesteuerten
multiplexen Instanzen (EgMI)«. Die Kernkompetenz »Me-
chaniken & Technologien« wird hier spéter noch ausfuhrlich
erlautern.

Strand als » Leuchtfeuer«, vermeintlich den sicheren Hafen
anzusteuern offeriert, doch am Ende der Reise ein inszenier-
tes Unterfangen, die Falle zu schnappen lasst. Dabei hatte
man doch die Uberfahrt eigentlich so verabredet, das die an
Bord befindliche » Schmuggelware«, etwas auBerhalb des
Kénigs zu léschen, und sich den Erlés zu teilen. Das Gesetz
von Murphy schlug wohl wieder hart zu.

Dabei sollen Echtzeit Szenerien mit ihren zur See gefahrenen
Wegstrecken » Raum Zeit Relationen«, in ihrer Bedeutung
wirklich neues » Niemandsland« entdeckt zu haben, wesent-
licher Bestandteil von Entfernung zur bekannten Zivilisatio-
nen, als MaBstab eingeflihrt werden. Eine Gruppe welche
durch ihre Meisterleistung es geschafft hat, auf offener See
mehrere »Monate in Echtzeit« zu Uberleben, sollen auch
durch wirklich bedeutsame Entdeckungen belohnt werden.
Antares Open World will hier neue MaBstabe von »Mara-
thonraids« einfihren. Dies ist erstmalig durch die Etablierung
der Kernkompetenzen » Bewusstsein & Seele« und » Multiac-
counting & Sharing« méglich, da Uber diese Mechanismen
ein »internationales Schichtsystem« zwischen globalisier-
te Spieler im » Dezentralismus« ermdglicht wird. Das » Me-
tagaming« dabei entschiedener Faktor wird, immer einen
erfahrenden und aktiven » Kommandanten« auf dem Schiff
zu haben, oder aber Uber »autopiloten dhnlicher Navigation«,
auf Abruf Uber » Smartphone« und » PDA« intervenieren zu
kénnen. Die Kernkompetenz » PDA & Smartphone Uberwa-
chung« wird auch hier noch detailliert in einer der néchsten
Abséatze informieren.

Ein anderer Denkansatz der charakterlichen Dedizierung auf Heimatliebe.

Anmerken mdéchte ich noch einmal ganz klar, dass Antares Open World ein Spiel mit hohem administrativen Charakter
etablieren will. Ein Commander seine Crew befehligt dabei Abenteuer auf hoher See generiert werden wird und dieses
zu den mutmaBlichen » Kénigsdisziplinen« Antariens gehoért wird. Wem die Seefahrt liegt, wird sein Reich sein zu
Hause die Hohe See nennen. So sind Szenerien von mehreren Monaten auf See durchaus méglich, wenn Proviant
oder andere Reparaturen eine Landung an Land nicht bedingen. Der eine Spieler macht sich mit seiner Forsthitte
sesshaft, der andere Spieler arbeitet auf eine Piratenlaufbahn hin, er hat sein Schiff anstatt seines Hauses gebaut.
Sehr viel Wissen, Erfahrung und Verstandnis fiir Technologie ist Notwendig auf den Weltmeeren Antariens bestehen zu
kénnen. Es ist spielerorganisiertes Territorium, es gelten andere eigene Regeln, kein Kdnigreich liegt im Einflussbereich,
keine Protektoren kénnen Schutz geben. Die Seefahrt ist Bestimmung und das endlos weite » Meer der Trdnen« ist
gnadenlos. Diese » Messias« verlieren ihre » Seelen« an ihre Mutterschiffe, so kann ein Spieler aus bestimmten Schiffen,
wie » Archen« und damit Herbergen fir ganze untergegangen Populationen (Dérfer, Exiltrager, Genos) nicht aussteigen.
Sie bilden Lebensraum fir die post-apokalyptischen Tage Antariens. Sie waren dem immer wieder kehrenden Zyklen
aus Endzeit gepragten Prophezeiungen, die notwendige neue Hoffnung auf die Sicherungen ihrer Art um eines Tages

inre neue Heimat zu entdecken.
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Kapitel 55. Nautik & Seegefechte

Sea Roamings, Expeditionen & Politik

Dabei ist ein Aufbruch in » Flottenverbdnden«, durch gemein-
schaftliche » Hochsee Operationen« (HSOs) natirlich ein pra-
xisnahes und bewéhrtes Verfahren. Die sogenannten » Sea
Roamings«, werden in GvG/AvA/CvCs Formationen durch
ihre entsprechenden Admiralitaten (Operatoren), in Bind-
nisvertragen (ASCs) » Sov Contracts« spielerintern gegen-
einander zugesichert. » Seekorridore« sichern hierbei die
Integritat und die Hoheit der jeweiligen » Konglomerate«. Ent-
sprechende »Landmassen« werden anhand ihrer auf dem
von den Spielern geschriebenen »Seerecht« basierenden
» Hoheitsaufteilungen«, politisch, patriarchisch, oder libera-
listisch Aufteilung finden. Die verschiedensten Formen von
Liberalismus, Konservatismus, Sozialismus, sowie anderer
politischen Ideologien, werden Uber die Kernkompetenz » So-

Navigation

Eine Besonderheit spielen die »astronomischen Tafeln« auch
» Ephemeriden« gennant, welche es dem Seefahrer ermdgli-
chen den Stand der Gestirne bezogen auf Antarien zu jedem
beliebigen Zeitpunkt zu bestimmen. Die dadurch unentbehr-
liche Ortsbestimmung Uber die Ephemeriden, offenbarten
den erfahrenden Nautiker Uberhaupt erst die Mdglichkeiten,
Entdeckungsfahrten tUber die Meere Antariens zu bereisen.
In Verbindung mit héchst erfahrenden Uberliefertem Wissen,
kann so der Steuermann, die Sterne, die Windrichtung, die
Fische und die Farbe des Wassers, als so genannte » Augap-
felnavigation«, in seiner als » Kénigsdisziplin der Seefahrt«
etablierten Methodiken Antariens im Laufe seines Lebens,

Seetaktik

Die Taktik auf See unterscheidet sich durch eine Vielzahl
von Grundlegenden Elementen, wie dem » Fehlen von topo-
grafischen Elementen<« im Gelande, auch die Operation aus
der Deckung heraus, sind hier auf offener See kein Aspekt
der strategischen Planung. Dennoch z&hlt die » Seetaktik «
zu den kompliziertesten Man&vern und Szenerien in Anta-
rien. Ausnahmen werden Uboote spielen, welche natirlich
auf topografischen Aspekte, insbesondere in Kiistennahe,
beriicksichtigen mlssen. Strategische Aspekte wie Sichtwei-
te, Witterung, Dammerung, Reichweiten, Zielberechnungen,
etc. finden dabei dann um so mehr ihre Anwendung. Beweg-
liche Ziele und die kontinuierliche Vorausberechnung sind

ziales Geflige« im »Metagaming« etabliert werden. Dabei
wird die Spielemechanik bei Erschaffung neuer Landmassen
auf den Zugang zum Meer achten, und sich so eigenstandi-
ge Souveranitaten (Soveranity) nur durch Angliederung von
Bilndnispartnern zur Hochsee entwickeln kénnen. Dies ist
essentiell notwendig, da sonst je nach Startbedingungen
ein » M&chtepotenialausgleich« sich zu einseitig auf das be-
reits bestehende Machthaber Konglomerat etablieren kénne.
Uber eine »politische Karte« einsehbar, werden in Folge die-
ser Mechanismen standige » Sovwars« ausgetragen werden
mussen. Der Kampf um die eigene » Sov« ist Teil des Endga-
me Kontent. Das politische Geflecht aus Intrigen zwischen
ihren Machthabern, Imperatoren, Diktatoren, Sektierern, wird
fir andauernden Zindstoff sorgen.

diese perfektionieren. Beherrscht der Nautiker zu dem die
Kinste des »Astrolabiums« in Verbindung mit einem »Ja-
kobstabes«, so kdnnte der Nautiker tber astronomischen
Berechnungen, nun die Breite eines Ortes auf hoher See
berechnen. Damit eréffnet dies ihm, die Moglichkeit entdeck-
te Inseln Uber die » Kartografie« wieder zu finden und so zu
lokalisieren. Zudem wird das Manuskript im spateren Verlauf
auf die oben genannten Methodiken des » nautischem Instru-
mentariums«, wie Lot, Kompass, Sextant, Quadrant, Oktant,
Stundenglas (Sandglas), Langenuhr, Astrolabium und Ja-
kobsstab, bezogen auf die zu etablierende Game Mechanik
eingehen.

Standartaufgaben der Kanoniere, Minenleger und Artilleris-
ten auf antarianischen Kriegsschiffen. Zudem spielen die
Lageveranderung des eigenen Schiffes, die Schwankungen,
das Rollen (Erhéhung) bei Wellengang eine entscheidende
Rolle. Auch die exakte Navigation, seine »effektive Panze-
rung« durch » Winkelstellung des Schiffes«, sollte von einem
erfahrendem Nautiker, zu den beherrschbaren Mandvern
gehdren. Die in Salven abgefeuerte » Flachfeuer« im Nah-
bereich, miissen wiederum die direkte » Durchschlagskraft«
durch »passive Panzerung« an den Flanken des Schiffes
eindammen kénnen. Im Fernkampf entscheiden so dann die
» Deckenpanzerungen«, als die Entfernung zum Angreifer. So
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muss der Kommandant entsprechende » Immunitéten«, » Zo-
nen der Verwundbarkeit«, und » Abwehrzonen« in Echtzeit
am » Kommandoposten« berechnen kénnen, um schnell Ge-
genmafnahmen, oder Angriffsstrategien einleiten zu kénnen.

Das Wetter eine essentielle Komponente, kann Schiffe mit
dem Wind im Rulcken viel manévrierfahiger machen und ent-
scheidet fiir eine Schlacht sein. Das Deuten von » Zeichen der
Wetterdnderung« kann bedeutsame Folgen fiir die gesamte

Ausstattung

Standardisierte Kriegsschiffe sind in Antarien zumeist, mit
zwei Harpune fir den Walfang, als auch fir das Entern und
Kapern von feindlichen Schiffen ausgestattet. Dazu kommen
am Heck des Schiffes mit Sprengstoff geflillite Fasser, welche
als Minen fur Verfolger, abgeworfen werden oder gegen Uboo-
te als Bomben zum Einsatz kommen kdnnen. Steuerbord und
Backbord kommen noch jeweils je nach Schiffstyp 6/12/24
»Kanonen«, » Demi-cannons« und » Culverines«, die » 18/
32/42« Pounds schwere Eisenkugeln verschiessen kénnen.
Vergessen sollte man die zwei auf Fernkampf getrimmten

Crew haben. Langjéhrige Erfahrung, zeichen daher in An-
tares Open World einen fahigen Kommandanten aus. Nicht
selten wird ein Kommandant als Oberbefehlshaber eines
Bindnisses, eine ganz Armada von Kriegsschiffen befahi-
gen kénnen. Als spielmechanisch anzumerkende Mandver,
seihen kurz das » Crossing the T« erwahnt, welche durch er-
reichen der optimalen Feuerposition der Artillerie in den Zug
brachten. Als Verteidigung sei die » Gefechtskehrtwendung«
Zu nennen.

Artilleriekanonen auf Achtern oder Vorne montiert, auf je-
den Fall auch nicht. Kleinere Bordkanonen an Deck runden
das Arsenal ab. Diese Aufzahlung sollte nur ein kleiner Ein-
blick in die durchaus potente Ausstattung bezogen auf ihre
Etablierbarkeit als einfaches Beispiel dienen. Die dem Ein-
satzzweck bestimmende Dedizierung von Schiffen (Trager,
Zerstorer, Fregatten, Versorger) und Ubooten, wird mit Gber
20 Schiffsklassen mit ihrer mittelalterlichen aber dennoch
futuristischen Fantasy Flair, keinen angehenden Admiral zur
See enttduschen.

Abschliessend lasst sich schreiben, das die Spieler ihre eigenen Geschichten in bedeutenden Seeschlachten austragen
werden, und so tief vernetzte und entscheidende Wendepunkte in die Weltgeschichte Antariens einleiten werden.
Durch die Kernkompetenz des » Konsequentialismus« werden die Spieler nachhaltige Einschnitte durch namenhafte
Seeschlacht generieren kdnnen, und so die Welt Antariens wieder ein mal mehr, vor Unheil bewahren oder tief an den

Abgrund flihren kdnnen.






Dieses Kapitel méchte sich mit den ganzheitlichen antaria-
nischen Anschauungen zur »Deutung der Welt« bezogen
auf ihre Naturwissenschaft, Philosophie und Religion, Poli-
tik und Wirtschaft, Natur und Kultur, Brauchtum und Moral,
Uberlieferungen, Erfahrungen und dem Empfinden, als auch
den theoretisch ausformulierten Sichtweisen, den » Ideolo-
gien« Antariens beschéftigen. Die damit zugrunde liegende
Weltanschauung1 versteht sich, als Triebfeder und Motor
die hieraus entsendenden Uberzeugungen, reflektierend und
systematisierend als geschlossene dem zusammenhangen-
den Ganzen, dem »Sinn des Lebens« der Rassen und Kultu-
ren Antariens, intrinsisch in Eigenverantwortung motivierend
Zu vergeben.

Dabei sollen die Bewohner Antariens basierend auf ihrer zu-
grunde liegenden Geschichte persdnliche Wertungen und
Vorstellungen durch Interaktion abbilden kénnen. Der be-
schriebene Ansatz von »Subsymbolik« soll der spéateren
Umsetzung verhelfen, hier entsprechende » Rickschliisse
durch Konnektivitdt in den einzelnen Gattern« ihrer eigenen
Logik folgend, verknupfen zu kénnen. Dabei sollen durch
noch spater zu formulierende »ideologisierte Almanachs«,
die soziokulturellen traditionsgebundenen, sowie die trans-
kulturellen und philosophisch, religiésen Vorstellungen ma-
nifestiert werden kénnen. Ableitungen sollen insbesondere
den antarianischen Charakter im kollektiven Bewusstsein vgl.
»Wahrnehmung (Perception) ab S.153 & ff.« formen kénnen.

So werden im Konzept drei dsthetisch-rezeptive »Thesen« in Antarien etabliert, welche sich in ihren Einverstdndnissen
dieser Anschauungen sich durch gegenseitige antithetische Analytik verschreiben.

I. These: Die Schopfung als eine aus sich selbst heraus nach auBBen gerichtete Lokalisierung. Von der » Ursuppe zum
darwinistischem Héhepunkt der Schdpfung Mensch«, postuliert in Antarien das Gedankengut alle Lebewesen
seihen aufgrund der »Biogenesis« aus den sechs Nichtmetallen und » Grundelementen des Lebens« wie
Kohlenstoff, Wasserstoff, Stickstoff, Sauerstoff, Phosphor und Schwefel mit Akronym » CHNOPS«, entstanden.
Folgend nach der Evolutionstheorie, das die Natur die am besten angepassten Lebewesen Uberleben und sich
weiter entwickeln lasst. Eine Ruckflhrung lasst sich auf jedwede Auseinandersetzungen im Kampf, um das
essentielle Dasein zurlickfiihren. Die These postuliert den auf Zufall basierten und kreativen Schépfungsprozess

' Unter einer Weltanschauung versteht man heute vornehmlich die auf Wissen, Uberlieferung, Erfahrung und Empfinden basierende Gesamtheit
personlicher Wertungen, Vorstellungen und Sichtweisen, die die Deutung der Welt, die Rolle des Einzelnen in ihr, die Sicht auf die Gesellschaft und
teilweise auch den Sinn des Lebens betreffen. Sie ist damit die grundlegende kulturelle Orientierung von Individuen, Gruppen und Kulturen. [Irm03]
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Kapitel 56. Weltanschauung & Ideologie

Il. These:

IlIl. These:

als Héhepunkt der Evolution. Dabei ist es fur die These unerheblich, ob dem Zufall bei einer Wahrscheinlichkeit
nahe Null der Biogenesis durch géttliche Macht nachgeholfen wurde.

Die Schépfung von duBeren Méachten nach innen gerichtete Manifestierung. Anhanger und Glaubige der zweiten
antarianischen These, sind der Uberzeugung aus einer » Kosmischen Saat« aus den Weiten des Weltalls
entstanden zu sein. Dabei stehen die Fragen der galaktischen Befruchtung im Vordergrund. Kénnen biologische
Bomben per Zufall oder gezielt auf Antarien geschossen, den Effekt » Genesis« ausgeldst haben? Manifestieren
sich solche Boten und Brutstatten des Lebens durch in Eis und Stickstoff gefrorene Kometenkerne? Sorgt eine
extraterrestrische Rasse gottéhnlich fiir das im Universum ausgebrachte Leben? Dabei pragt sich der Begriff
der » Panspermie«, welche nach dessen Auffassung durch schwirrend Myriaden von Sporen im All im ganzen
Universum persistent sind. So werden Kometen selbst als auch der Staub von Kometen, sowie interstellare
Wolken als Transportmedium fiir die Ausbringung von organische Bestandteile verantwortlich gemacht.

Die Schoépfung als Arche im multiversales Gleichgewicht iberdauernd im Raumzeit Kontinuum. Indizien fur die
dritte antarianische These liefert Antarien selbst, durch seine von Mythen und Sagen umwogende Auren und
Legenden. So sind seid Anbeginn der antarianischen Geschichtsschreibung die vielfaltigsten Weltereignisse
Uberliefert worden. Anderungen an der »geomorphologischen Struktur« Antariens, lassen Riickschliisse zu, An-
tarien sei eine »lebendige kosmische Lebensarche«. So wird spekuliert Antarien befinde sich im » Winterschlaf «,
auf einer langen Reise und bringe die mit ihr in » Symbiose lebenden Bewohner« Antariens an ihr Ziel » Eden«.
Heimatlos von der Geburtsstéatte Antariens aufgebrochen, seid Generationen Uberdauernd scheint Antarien
jedoch auf einer Reise zu sterben. Die Symbiose scheint dem Anschein zu haben, auf Grund von Mangel an
Energie zum erliegen gekommen zu sein. So wird in der » Hypothese der Panspermie auf makrokosmischer
Ebene« vom Bau »organischer Archen« durch ihre Schopfer oder Erbauer gesprochen. Um die Unendlichkeit
von Raum und Zeit zu Gberdauern, sei Antarien selbst als »evolutiondrer Motor« aus der Treibfeder seiner
» Trdger des Uberlebens«, durch potente Sporen hier fruchtbare Felder zu finden und in bliihende Landschaften
zu verwandeln, im » Ersten fulminanten Akt Genesis der Thesis Ill« entstanden.

Metaphysische Spielfelder der Agitatoren

So werden sich die » Spielformen des Lebens« durch die viel-
faltigsten sinistren Gedanken aller beteiligten Agitatoren als
Lehren durch ganz Antarien ziehen kénnen. So wird » Kon-
formitét« obsolet zwischen » Darwinismus« und » Kreationis-
mus« schwingen und die Grenzen zwischen Schwarzem und
Weissem, dem Gutem und dem Bdsem, dem Richtigem oder
dem Falschen, durch das Aufkommen der »neolithischen
Revolution« Antariens die Grenzen verschwimmen lassen.

So werden durch mentale Retardierung Feedback Kreislaufe
auch sogenannte » Deception Prozesse genannt angestof3en,
mit welchen versucht wird Uber spielinterne Mechanismen,
die oben genanten Thesen gegeneinander periodisierend zu
Gewichten.

Ubergange oder auch » Tiren zur Weltanschauung« kén-
nen dabei durch » metaphysische Laboratorien« in der Welt
Antariens, durch die jeweiligen Anhanger etabliert werden.
Die daraus erschaffenen » spirituellen Kraftplatze« des Lichts
oder der Dunkelheit, werden es den Agitatoren ermdglichen
ihre Anh&nger auf die jeweiligen Stufen und Ebenen der
Wahrnehmung (Licht) zu erheben oder zu Uberfiihren. So

kann ein Feuer (Lagerfeuer, Kamin, Brand eines Hauses)
die bereits oben erwéhnten sinistren Gedanken, das Karma
und die drauf resultierende » Spiritualitdt« vgl. »Spiritualitat,
Energie & Chakren ab S.159 & ff.«, stark beeinflussen. So
eroffnet das Feuer als Beispiel bei selektiver Wahrnehmung
von Boshaftigkeit, dieses eine Tir (Portal) zur dunklen Seite
vgl. »Spiritualitat, Energie & Chakren ab S.159 & ff.« Hdlle.
Da jedem Lebewesen Antariens Eingange zur » selektiven
Wahrnehmung«, durch »fraktale Antennen« an den »Lo-
gikgattern« implementiert werden vgl. »Regelkreislaufe &
Agenten im Eco System ab S.47 & ff.«, so kénnen diese aus
den oben erwéhnten und formulierende »ideologisiertem Al-
manach«, diese Rlckschliisse aus den GesetzmaBigkeiten
der antrainierten Muster fortlaufend ableiten.

Zudem werden alle Anhé&nger Uber die Kernkompetenz »Rol-
len & Rechteverwaltung (ACP) ab S.407 & ff.«, lber »gehei-
me Signale im Informationsfluss« von Kommunikation, einen
»Katalog der geheimen Agitatorensprache« anlegen kdnnen.
Im Kapitel »Linguistik & Geheimsprachen ab S.149 & ff.«
ging ich bereits naher erlauternd und anmerkend ein.
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Abbildung 56.1: Core Engine Modul: Antares Ideology Interaction System (A/IIS)

56.2 Auspragungen der antarianischen ideologischen Weltdokrine

Jeder Anhanger verfolgt durch seine persénliche Wertung bensrichtungen, Sekten, Logen, Clans, etc, seid Jahrhunder-
und Vorstellung seinem individualisiertem Maf3 an Akzeptanz ten gebildet. So lassen sich nachfolgende Generalisierungen
und Toleranz. So haben sich in Antarien zu den »Drei Thesen der Anschauung definieren.

Genesis«, eine Vielzahl von » Untergruppierungen«, Glau-

Idealismus: Der Geist ist urspriinglich und bringt die Materie hervor.

Materialismus: Die Materie ist urspriinglich und bringt den Geist hervor.

Agnostizismus: Man weif3 nicht, ob Geist oder Materie das Urspriingliche ist.

Dualismus: Materie und Geist sind gleichermaBen urspriinglich.

Monismus: Materie und Geist sind zwei Seiten der gleichen Sache.

® So erfolgen die Orientierungen zum einem nach »Blutlinien«, » Thronfolgen« und » Bastardgesinnung«, » Intrigen-
netzwerke«, » Kreuzzligen«, » Lordschaften & Kénigreiche«, oder durch Auspragungen nach » Fallus« durch » Erwerb
von Grundbesitz«, » Fahnen«, » Banner & Statussymbole«, als auch nach den Lehren und Weisheiten antarianischer
Spezies bezogen. Als Beispiele seihen hier antarianische » Werwélfe«, » Vampire« oder » Kannibale« (Kannibalismus)
zu nennen.






Antares Open World verfolgt die Strategie durch »Me-
tagaming« Mechanismen und Methoden im sozialem Umfeld
des Spielers zu implementieren. Insbesondere soll es dem
Spieler mdéglich sein, durch Erweiterung des antarianischen
Regelwerkes, und Einbringung externer Faktoren, die Gren-

zen des Spiels zu durchbrechen. Dieses soll durch die Portie-
rung der inGame Ressourcen nach auf3en erfolgen. So kann
der Spieler Schnittstellen in Form von APIs erspielen und
diese durch Etablierung in die Game Mechanik Antariens
integrieren.

» Wir wiinschen uns durch die Erschaffung von Antares Open World eine neue Form von Gamekultur,
zu etablieren. Insbesondere wollen wir das Antares Open World, Teil einer (iber ein aktives
Metagaming, initiierte und lebendige Spielerkultur entwickelt, um damit ein weitreichendes und
dynamisches Eigenleben zu erschaffen.« -Auszug aus unserer Philosophie.

So ist es mdglich nahtlos entsprechende » Kommunikations-
kanéle« wie Jabber, Twitter, Teamspeak, Foren an die » So-
zialen Geflige« vgl. »Soziales Geflige & Kommunikation ab
S.115 & ff.« anzubinden. Auf Grund der Tatsache das dieses
Soziale Umfeld fest in die Interfaces des Spielers Einzug
finden kann, kénnen so zum Beispiel die Kommunikation in-
nerhalb der Gruppe spielerisch ausgelagert werden. Die Be-
sonderheit liegt in der Art der Etablierung, hier nicht einfach
eine passive Schnittstelle zur Verfligung zu stellen, sondern
bidirektional durch diese Integration Einfluss auf die Spiel-
welt nehmen zu kdnnen. So kann als Beispiel ein Mitglied
des Clans durch Anwesenheit im Teamspeak, die kognitive
Starke der Wahrnehmung als » Geistesbriicke« vgl. »Geist
& Information ab S.77 & ff.« flir seine Gruppe ausbauen.

Entsprechende Visualisierungen werden hier zum Beispiel
die » Tiefe der Wahrnehmung« und der damit verbundenen
Spezifikation der » substantiellen sekundéren Attribute« nach
Funktion der kognitiven Fahigkeiten beeinflussen kénnen.

Im Bereich der Telegrafie (Kommunikation in die Ferne) sind
etablierbare API Anbindungen an die ebenso bereits be-
schriebenen Nummernsendern mdéglich, so kann eine ex-
terne chiffrierte Datenkommunikation fiir Spione, Agenten
und vom Feind abhérsichere Leitungen spielerisch aufgebaut
werden. Man beachte das entsprechende Parameter, natiir-
lich auf Grund von Errungenschaften vgl. »Errungenschaften
ab S.181 & ff.« bewertet werden, und spezifiziert nach Maf3-
gabe und Dedizierung zum Einsatzzweck freigegeben und
offengelegt werden fiir den Spieler. Die Mé&chtigkeit dieser
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zur Verfligung gestellten Instrumentarien, sich je nach Situie-

rung und Skalierung Effekte von Synergie in der Anwendung
entfachen kann.

Antares Metagaming APl System g
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Abbildung 57.1: Core Engine Modul: Antares Metagaming API System (A/MAPIS)

Weitere Aspekte waren die Rechtsprechung Antariens, hier
nach einem Regelkatalog und Rahmenbedingungen (Bau-
steine) Gber Gremien und Funktionstradgern Anbindungen
zu erschaffen. Auch kénnen Uber das Journalsystem vgl.
»Journalsystem & Tagebuch ab S.403 & ff.« soziale Plattfor-
men bedient werden. Durch Datenbankanbindungen an die
antarianische Welt kénnen eigene Plattformen, Webseiten,
eigene Software, APPs, zum Beispiel Uber die Empire Ma-

nagement ab S.433 & ff., durch die Community etabliert und
aufgebaut werden. So kdnnen » Story Mechanismen« zum
Beispiel liber die Kernkompetenz Journalsystem & Tagebuch
ab S.403 & ff., ihre EinflussgréBen auch von auBerhalb des
Spiels begriinden, und so Abhangigkeiten erschaffen, welche
zum Beispiel die Anwesenheit gewisser Spieler bedarf, um
entsprechende Rituale vollziehen zu kénnen.

Ebenso sind Anbindungen an externe » Metadatenbanken« vorgesehen, um lokale Eventualitdten von Drittservern wie
Wetterdaten, Finanzdaten, Communitys, fiir die Variabilitdt und Immersion zu nutzen.



Egal wo ich bin logge ich mich als » Spielmeister«, » World-
keeper« oder »Uhrmacher« in die fur das »iPhone OS«,
» Android« oder den »Browser« konzipierte » Applikation«
(APP) ein. Ich verandere mit meinen Handlungen das Spiel-

geschehen in der antarianischen Welt. Ich bin ein Spielmeis-
ter. Millionen von Smartphone Besitzer kdnnen sich so Zugriff
auf die strategischen Ebenen der verschiedensten Systeme
verschaffen und es den Helden Antariens schwer machen.

» Gebe mir die Macht und Kontrolle (iber eine Legion voller Heerscharen und ich werde ganze
Landstriche niederbrennen. Der Feind wird mich nicht wahrnehmen, aber ich werde allgegenwartig
und (iberall sein. Ich werde manipulieren, intrigieren, hetzen und jeden Plan als Meister der Unterwelt
vereiteln kénnen. ..« Mastermind Thesis I

Sie planen komplexe Storys, schlipfen in die Rollen von
bdsartigen Kreaturen und sorgen hierbei fiir den unkontrol-
lierbaren Grad des scheinbaren Zufalls. Doch nichts, aber
auch wirklich nichts, ist dem Zufall iberlassen, denn durch
einen isometrischen Blick auf die Welt Antariens kdnnen die
Meister des Spiels NPCs kommandieren und so der héchst
komplexen Kl, vgl. »Echte KI Simulation ab S.191 & ff.«,
zusatzlich noch den Flair des unkontrollierbaren Bewusst-
seins geben. Kein Spieler in Antarien wird wissen inwieweit
eine Kreatur im Moment von einem externen Spieler kon-
trolliert wird. Dabei erfolgt die Kontrolle nicht direkt, sondern
Uber die Wegpunktsteuerung und dem Setzen von Interakti-
onsmarkern. In Analogie zum » Tamagotchi«, vgl. »Origin of
Replication (Tamago Wotchi) ab S.67 & ff.«, kann der externe

Spieler hier die Obhut flr eine echte Lebensform, respektive
Kreatur/Charakter, Gbernehmen.

An dieser Stelle méchte ich einen essentiellen Satz aus der
Kernkompetenz » Tamagotchi« wiederholen. .. » Dabei stellt
das Tamagotchi zum Zeitpunkt des Schllipfens ein virtuelles
Lebewesen dar, welches (iber die Bedlirfnisse wie Schlafen,
Essen, Trinken und Zuneigung kontrolliert und diese gestillt
werden miissen. Dabei entwickelt es eine »virtuelle Person-
lichkeit«. Bei Bedarf meldet sich das Tamagotchi und bittet
um Zuwendung. Bei Vernachldssigung stirbt es.«

So wie dem oben beschriebenen » Tamagotchi«, wollen wir
in Antares Open World &quivalent mit unseren Charakteren,
als auch jedweden anderen Lebensformen (Kreaturen, Tiere,
NPCs), simuliert verfahren. So sind Szenerien vorstellbar,
auf die im Automatismus vorliegenden Mechaniken tiefgriin-
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digen Einfluss zu nehmen, StérgréBen, Wetter und Okodaten ~ weisen anzutrainieren oder ein » Abenteuer fiir eine Helden-
kontrollieren zu kénnen, Lebensformen komplexe Verhaltens- gruppe« zu planen.

Antares Browser & APP Smartphone Integration

58
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Abbildung 58.1: Core Engine Modul: Browser & APP Smartphone Integration (A/BAPPSIS)

Dabei versteht sich ein » Abgriff von Telemetriedaten« aus Ben als » Progamer« unumganglich. Wer die Quintessenz
den eigenen Reihen seiner Charaktere und zu befehligenden aus den potenten Mechaniken holen mdchte, das Schicksal
Kreaturen zum Zwecke der Uberwachung (Nautik, Reisen & fiir andere inGame (ibernehmen méchte, derjenige wird die
Rasten, Navigation, etc.), also von zeitintensiven und kriti- Smartphone und Browser Integration als » Schaltzentrale der
schen MaBnahmen, als selbstverstandlich und gewisserma- Macht« Uberaus zu schatzen wissen.

® In diesem Zusammenhang férdern wir in Synergie mit der Kernkompetenz Metagaming API System ab S.225 & ff., die
Nachhaltigkeit von Komplexitat und Interaktion bis zum absoluten Exzess. Bereits in der Konzeption wird » Antares Open
World« mit diesen machtigen Schnittstellen, im Verbund mit den zu etablierenden » APPs« freier Entwickler, durch ein
Uberaus interessantes » Lizenzsystem zur Steuerung von Drittsoftware« verknlipft werden. Die damit sich etablierende
hybride Spielweise und Gamekultur, ist auf diesem Niveau der interaktiven Verzahnung bisher einzigartig. Der externe
» Eingriff in die komplexe Spieltiefe und Mechanik Antariens«, gehdrt somit zu den » Big Goals« der umzusetzenden
Kernkompetenzen.



Konform mit der Kernkompetenz » KK/028 Komplexitét ver-
sus Wahrnehmung« gestalten wir nun analog samtliche In-
terfaces nach dem selbem Schema. So wird dem Spieler
mit Beginn des Spiels ein primitiver und rudimentarer Auf-
bau prasentiert. Mit fortschreitendem Spielverlauf kénnen

Antares Dynamic Growth Adaptable UXD Interface g

durch spielerische Freischaltungen, vgl. »Errungenschaften
ab S.181 & ff.«, umfassende Erweiterungen am Interface
vorgenommen werden, welche schliesslich, dem Einsatz-
zweck entsprechend, das Interface zu einer héchst komple-
xen » Steuerzentrale« werden lassen.

<<component>>
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Abbildung 59.1: Core Engine Modul: Antares Dynamic Growth Adaptable UXD Interface (A/DGA/UXI)

Ich vergleiche dies gerne mit einem Cockpit im Flugzeug. Ich
bediene nur die Schalter manuell, denen ich mich beféhigt
fhle, die anderen Kndpfe und Hebel lberlasse ich schén
dem Autopiloten des Flugzeuges. Das schéne an unserem
Konzept zur Steuerung am Interface ist, dass wir zudem alle

Schalter, Hebel und Kndépfe bequem nach dem »Grad der
wahrgenommenen Komplexitét« am erfassbaren » Ereignis-
horizont der Befdhigung des Spielers« filtern kénnen, sprich,
diese Modifikationen fir den Spieler einfach nicht, oder noch
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nicht, aufgrund seiner erlernten Skills, existent bzw. zur Ver-
figung stehen.

So kann der Spieler sich in die Materie »AOW « langsam
hinein steigern, ohne von der Komplexitat des Interfaces er-
schlagen zu werden. So ist es denkbar, dass Steuerungen
erst nach einigen Jahren des Spielens entdeckt werden, weil
diese zuvor, aufgrund seiner »Art des Spielens«, einfach kei-
nen Sinn in dessen Strategie gemacht hatten. Die selektive
Wahrnehmung, vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153
& ff.«, wird hier auf einer » HUD« gesteuerten Ebene der Si-
mulation, auf Geodatenebene entsprechender zielflihrender
Ereignishorizonte, respektive » morphische Felder«, wie auch
oben, in genannter Kernkompetenz beschrieben, generiert
werden. Vergleichen méchte ich dies mit einer schwange-
ren, werdenden Mutter, welche auf der Strasse nur noch
Mitter mit Kinderwagen sieht, oder einen Feuerwehrmann,
welcher nur noch Einsatzfahrzeuge in der gesamten Stadt
wahrnimmt.

Als konkretes Beispiel fiir das Game Design sei das Interface
fur die Inventarsteuerung zu nennen. So ist es in Antares

Open World nicht selbstversténdlich, ein Inventar in Form
eines Taschenfensters zu besitzen. Vielmehr richtet sich hier
die dynamische Anzeige nach der in Kernkompetenz Wissen-
schaft, Forschung & Entwicklung ab S.435 & ff., erlauterten
EinflussgréBen und Mechaniken. So kann der Spieler ohne
den Besitz von Taschen, Girteln, Gefd3en oder Lasttieren
logischerweise auch nichts ausserhalb seiner Hande tragen
und aufbewahren. Das Gewicht, das Volumen, die Sperrigkeit
und die Fahigkeit, etwas stapeln zu kdnnen, spielen dabei
eine sehr entscheidende Rolle. So wirken sich diese Eventua-
litaten natiirlich auf die Steuerung des Interfaces aus. Ohne
ein Stick Seife im Inventar fehlt dem Interface wiederum
an anderer Stelle ein wesentliches Merkmal zum Hygiene
Management.

So kann ich nun unendlich fortfihren, die Benutzerflihrung
wird hierbei so speziell auf den Spieler abgestimmt, wie der
Charakter durch seine einzigartige Pragung selbst. In spa-
teren Abschnitten werde ich detailliert in die Umsetzungen
zum Design eingehen. Das Interface selbst wird sich dabei
den evolutiondren Prozessen Antariens anpassen.



In Ublicher Manier werden zumeist » Mainstream Klassen«
(Magier, Krieger, Heiler, Jager, etc.) erstellt, mit welche man
dann zwar allgemeinglltig » Berufe im Craftingsystem« Gber
seine Fahigkeiten ausuben kann, diese aber, bezogen auf
die Rollenverteilungen in Spielen, keinen nennenswerten, auf
das Setup dieser Klassen bezogenen Einfluss nehmen wird.

Antares Open World mdéchte zu einem essentiellen Umden-
ken anregen, weit weg von der klassischen Rollenverteilung
(DD, Tank, Heal, etc.) zu den »dedizierten, dem Einsatzweck
bestimmenden Verteilungen« kommen. In unserem Epos
soll daher die Wahl der Berufe im Vordergrund stehen. Ich
mdchte mit AOW zu einem gewaltigen Umdenken aufrufen.

»S0 wie in der real begriindeten Welt wird man leider zumeist nach seinem Beruf beurteilt und
bekommt dadurch dann auch seinen »sozialen Stand«, vgl. »Soziales Gefiige & Kommunikation ab
S.115 & ff.«, in der Gesellschaft. So auch in unserer Spielwelt Antarien.«

Ublich war es auch, bereits bei der » Charaktergenerierung«,
den Held in die Schranken zu weisen, ihm seine Natur der
Klasse mit auf den Weg zu geben. Wie die Eltern dem Sohn
oder der Tochter vermitteln wollen, du musst unbedingt dies
oder das studieren. Ich finde diese Denkweisen haben aus-
gedient, sie sind nicht mehr zeitgemas. Ich finde, dies ist ein
viel zu radikaler Einschnitt in die Freiheiten des Spielers.

Ich méchte, dass der Spieler grundséatzlich alles lernen kann,
was ihm beliebt. Natirlich kann man auch, wie im wirklichem
Leben, nicht alles lernen und wissen. So entscheidet zumeist
die »Begabung« Uber den kinftigen zu erlernenden Beruf.
Ich méchte mit dem Konzept AOW einen ahnlichen Weg
gehen. Ahnlich daher, da auch es hier, je nach Unterschei-
dung der sozialékologischen Ordnung, vgl. »Spieler erzeugte

Wirtschaftskreislaufe ab S.129 & ff.«, Adaptionen abverlangt,
je nach welchen MaBstaben der Spieler im » Wachstums-
zwangsystem« operiert oder in » Selbstverantwortung«, im
» selbstregulierenden« und auf » lokale Ressourcen« im an-
tithetisch paradoxen Wirtschaftssystem, der » sozialkompe-
tenten Okonomie«, angehéren méchte. Ich erinnere noch
einmal daran, dass wir in Antarien diese zwei » Wirtschaften«
gegeneinander antreten lassen.

Umgesetzt bedeutet dies, dass der Spieler nach seinem
Handeln beurteilt wird. Kommt der Spieler viel und leiden-
schaftlich mit der Holzwirtschaft in Kontakt, so wird aus ihm
wohl bald ein angesehener Forster. Vielleicht entscheidet
sich der Spieler im spaterem Spielverlauf eher der Hege und
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Pflege von Wildtieren, so wir er wohl bald seine Begabung in  unserer Welt nicht geben. Vielmehr soll das Zusammenspiel
der Jagerei ausbauen kdnnen. der Berufe zwischen den einzelnen Charakteren und Spie-
lern durch »opportunistisches Handeln mit Synergieeffekten

Die klassischen Setups nach »Klassenform« wie der Krieger, )
durch ein Belohnungssystem« geférdert werden.

der Magier, der Bogenschitze, oder der Heiler, wird es in

Antares Vocationally Oriented & Dedicated Playstyle Realm
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Abbildung 60.1: Core Engine Modul: Antares Vocationally Oriented & Dedicated Playstyle Realm (A/VO/DPR)

Uber ein integriertes agentengesteuertes »Qualititsmana- Entsprechende »Qualitidt und Technologiestufen« wer-
gement« wird der Spieler mit der Zeit die Karriereleiter in den Bestandteil der Aussagekriterien, welche Uber ein
seinem Betatigungsfeld erklimmen. So wird der funktionalen »Zertifizierungs- und Akkreditierungssystem mit Musterken-
Auslibung im Berufszweig ein » Qualitdtsmal« auch »QM<« nung« dann, zum Beispiel, einen besseren Preis auf dem
zugewiesen, welches sich in den Attributen des erzeugten Markt erwirtschaften kénnen.

Gegenstandes oder in der auszulibenden funktionalen Téatig-

keit widerspiegeln wird.

Der komplette »Wirtschaftskreislauf« und »Ressourcenkreislauf« soll von den nachfolgenden Berufsgruppen abgedeckt
werden kénnen. Da es sich hier um ein »modulares Konzept« handelt sind in spateren Updates weitere Berufe und Werde-
gédnge denkbar. Die technologisch versierte Verzahnung der Berufe steht hierbei in der »sozialkompetenten Okonomie « im
Vordergrund. Im »Wachstumszwangsystem « wiederum periodisiert die diametralische Entkopplung, das Konkurrenzdenken.

Bauberufe: Gebaut wird immer und Gberall in Antarien. Damit entsprechende Bauwerke jedoch entstehen
kénnen, missen eine Vielzahl von Gewerken ineinander harmonisch greifen. So missen Sei-
ler Hanfstengel schlagen und hecheln, um zugfeste Seile zu produzieren. Hauser und Dacher
brauchen, je nach Einsatzzweck Ziegel aus Lehm und Ton. Dabei muss die lehmhaltige Erde
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Holzberufe:

Ernahrungsberufe:

Lederberufe:

Metallberufe:

Textilberufe:

Wissenschaftsberufe:

viele Wochen in Bottiche quellen,damit entsprechende Gase entweichen kdnnen. Dann kann
der Tonkuchen zum Beispiel zu Ziegeln geformt werden, welche wiederum je nach Qualitat
Jahre lagern sollten. Bis schlieBlich die Rohlinge in einer Ziegelei gebrannt werden kénnen. Aber
auch eine Vielzahl von anderen Berufen gehéren zum antarianischem Baugewerbe. Steinbre-
cher, Steinmetz, Steinsetzer und Mértelmischer, sind die Schlisselberufe und der Garant fur
witterungsbestandige Bauvorhaben.

Holz bildet die wichtigste Basis jeder Baustelle und ist ein absolut vielseitiger Baustoff. Egal wel-
che Holzberufe bedient werden, so sind Transportmittel, wie Schubkarren, Loren, Laufrader oder
Werkzeuge, Beile, Axte, Werkbanke von essentieller Bedeutung. Aber auch Tische, Baugeriste
bendtigen den Baustoff Holz. Eine Vielzahl von Berufen bedient die antarianische Holzwirtschaft.
So verwundert es nicht, das dieser Baustoff einer besonderen konzeptionellen Bedeutung zu
kommt. Eisen ist Luxus, der gemeine Spieler wird anfanglich auf Holz zuriick greifen missen.
Das Baumaterial wachst in den bewirtschafteten Waldern nach und ist je nach Klima im Areal
fur die verschiedensten Einsatzbereiche anwendbar. In diesem Zusammenhang spielen auch
entsprechende Transportbehaltnisse, wie Kérbe eine wichtige Rolle. So miissen Schilf, Weide,
Grass und Stroh vom Korbflechter verarbeitet werden. Das Konzept zahlt diesen Beruf ebenfalls,
zu den Holzberufen.

Eine stetig wachsende Siedlung Bedarf an qualitativ hochwertiger Nahrungsquellen. So sind die
Bedirfnisse der Bewohner, zumeist sehr vielféltig. Tierische, als auch pflanzliche Genussgiiter,
sowie entsprechende Grundnahrungsmittel miissen zu jeder Jahreszeit, bereit gestellt werden
kénnen. Die Speicherung von Korn, ist eine wichtige Voraussetzung und Komponente zugleich,
hier einen Wachstumsfortschritt in der Bevdlkerung zu erzielen. So kénnen durch hinterhaltige
Attentate, diese vergiftet werden, oder sie fallen auf Grund von Nachlassigkeit durch Feuchtigkeit
den Sporen, Bakterien oder Pilzen zum Opfer. So gehdren diese Mechanismen zum spezifischen
Gameplay und sorgen fiir eine distere unsichere und schwer zu kontrollierende Atmosphére im
spielergestlizten Metagaming.

Den Vorzug von Leder erkannten nicht nur leichtfiBige Attentater. Die antarianische Welt ist
voll von Lederwaren jedweder BedUrfnissformen. So werden Uber diese Kategorie, alle Berufe
von der Jagd, der Verwertung bis hin zur Verarbeitung abgehandelt. Leder dient zudem auch
fir die Herstellung von Satteln, Riemen, Rucksacken, GefaBen und Schlauchen. Auch die
Waffenproduktion bedient sich dessen Zulieferung.

Von Bergbau bis Kupfernagel, umfasst diese Berufsgruppe eine Vielzahl von Spezialisierungen.
Der Werkstoff Metall, gehért zu den hoch technologisierten antarianischen Verbundstoffen.
So verwundert es kaum, dass die meisten Berufe Mindestbeféhigungen in Altersklasse und
Technologie bendtigen. Metall entfacht zudem mit Holz und Stein spezielle Synergieeffekte,
welche insbesondere in der fortgeschrittenen Waffenproduktion Anklang findet. Werkzeugmacher,
Seefahrt, Kesselbauer, seihen nur einige weitere Berufe in dieser Klassifikation.

Hauptsachlich pflanzliche aber durchaus auch tierische Komponenten, dienen der Zulieferung in
diese sehr komplexe Berufsgruppe. Die heil3 begehrte antarianische Seide, oder die saronitische
Konturelezans, welche als Katalysator gerne in allen Textilien eingewebt wird, sind Erfolgsge-
heimnisse der Lobbyisten. Magisches Nahgarn, implantierfahige Hanffasern, feuerfeste Tlcher,
resorbierféhige Kluften vor elementarer Strahlung, seihen nur einige Beispiele aus der Schmiede
der Fingerfertigkeit.

Die antarianische Wissenschaft, gehért wohl zu den am meisten behitetsten Geheimnissen.
Hier kdnnen Forscher und Denker ihre Antworten auf kaum zu formulierende Fragen finden.
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Unehrliche Berufe:

Kiinstlerberufe:

Sozialberufe:

Der Wissenschaftszweig bedient zugleich die Kernkompetenz xxx. So wird Wissenschaft und
Forschung der antarianische Brennpunkt allem Fortschritts und zugleich Werkzeug des Bosen.

Habgier, Missgunst sind die Triebfedern dieser Berufsgruppen. Denn die Ziinfte haben ihren
ganz gut danke Kodex. So wird dem Miiller im Beispiel nachgesagt, er wiirde das Getreide zu
seinem Gunsten wiegen, oder sein Anrecht auf dem Einbehalten von Mehl, ausnutzen. Immer
dann, wenn vom gemeinen Blrger, entsprechende Berufe, nachgetrachtet werden, fallen sie in
diese Kategorie. So zahlt der Hirte, oder der Kesselflicker, ebenso dazu.

Kunst ist die Ausdruckskraft einer zivilisierten Gemeinschaft. Sie ist Mittel zur Kommunikation
und zugleich der Indikator fir Wohlstand. Mit den Kunstberufen, lassen sich viele Schnittstellen
auf gesellschaftlicher und kultureller Ebene bedienen. So wundert es kaum, dass Berufsstande,
wie Diplomaten, Goldschmiede oder Uhrmacher sich mit dem tief gehenden Verstandnis zur
Kunst beschéftigen.

Berufsbilder dieser Klassifikation, halten das antarianische soziale Geflige, in seiner Globalisie-
rung zusammen. Die sozialen Ziinfte bedienen sich géttlicher Krafte, aus Religion, Kultur, Bildung
und Wissenschaft. Aber unter ihnen triumphiert auch das Bdse, denn jede Macht, 1asst sich
durch ihre Agitatoren auch missbrauchen. Es verwundert so dann nicht, dass insbesondere die
Lehrstlihle von geheimen Ritualmorden heimgesucht werden. Wer die Bildung kontrollieren kann,
hat sein Volk unter Kontrolle. Zielgerichtet kdnnen so soziale Stellungen missdienlich ausgenutzt
werden. Auf dessen Kampf zwischen Gut und Bése, manifestieren sich so auch die Rollen von
Lehrern, Lehrmeistern, Gurus und wahren Propheten biblischen Ausmafes.

Auf die Berufe, Klassen oder Betatigungsfelder wie Krieger,
Magier, Heiler, etc., wurde bewusst verzichtet. Uns geht es
darum, sich mit seinem Charakter bestmdglich sozial kompe-
tent zu identifizieren. Alle Berufsgruppen bedrfen einer gu-
ten Angriffs- und Verteidigungsstrategie. Jeder Berufszweig
wird dies auf seine, in sich stimmige, Art und Weise tun.

Beispiele waren hier ein Imker, der mit seiner Leidenschaft
den Bienen durch das » Schwarmverhalten«, gezielte Angriffe
mittels seines Bienenstaates vereiteln kann. Arbeiterbienen,
Kd&nigin, etc. erflllen weitreichende Aufgaben, vgl. auch hier
die AOE potenzierenden Mechanismen in Periodensystem
(Elemente des Lebens) ab S.197 & ff, im Leben des Imkers.
Dabei wird jeder Charakter, beginnend im Falle des ersten
initialen Charakters im Teenageralter der Altersklasse »3/8«,
in eine distere und mystische Welt hinein geboren, vgl. »Di-
mensionen, MaBstabe & Metrik ab S.431 & ff.«. Mit dem fort-

schreitenden » Alterungsprozess« soll es grundsatzlich jeder
Berufsgruppe mdglich sein, auch mit anderen Berufszweigen
Kombinationen eingehen zu kénnen, um so die verschiedens-
ten, dem Einsatzweck pradestiniertesten, Setups aufstellen
zu kénnen.

Durch » Suffixe« und » Préfixe« werden die Berufe spéater an-
hand ihrer » Zertifikate« und » Qualititsrdnge« aussagekraftig
erweitert. So wird es in hdheren Rangen, dann zum Beispiel
einen » Meister« Koch, oder Tischler » Gesellen«, etc. geben.
Am Ende entsteht, so ein aussagekraftiger » Titel« mit ge-
koppeltem Beruf, der als Aushéngeschild fir den jeweiligen
Charakter dienen kann.

Anzumerken sei noch, das die oben genannten Berufe von
inrer Benennung her Arbeitstitel, und grob kategorisch zu
verstehen sind. Jeder Beruf birgt eine Vielzahl von » Speziali-
sierungen« im Werdegang eines Charakterlebens.
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60.1 Freie Aktivitaten (Basics)

In dieser » Berufskategorisierung« geht es um die Konzepti- Jeder Charakter kann sich nach der Generierung vgl. »Cha-
on von » Freien Tétigkeiten«. Das Konzept versteht hierunter, raktergenerierung ab S.411 & ff.«, somit dieser Befahigungen
» Basisaktivitdten«, die keiner » Reglementierung eines Be- bemachtigen.

rufsstandes« durch den antarianischen Staat unterliegen.

Ebenso unterliegen diese Befahigungen keiner generellen Altersbeschréankung vgl. »Alterungsprozesse & Phasen ab
S.89 & ff.«. Das Konzept folgt hierbei, der tendenziellen Entwicklung im Bezug zum altengerechten Versténdnis der
jeweiligen Technologie.
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60.1.1 Profession: Suchen & Finden

Spezifizieren wir nun aber unsere »Basics«. So wird »Su- entsprechenden kommenden » Use Cases« der freien Akti-
chen & Finden« die grundlegenden Fahigkeiten und bezug- vitaten, werden sodann alle » Survival« Aktivitaten erlautert
nehmenden Assets auf Ebene des Uberlebens verifizieren. In - werden. Es wird dabei Bezug auf die kiinftig zu modellieren-
Ubergeordneter Natur werden sich diese Befahigungen, als den »Basisassets« genommen.

»Basis« der » Freien Aktivitdten«, definieren lassen. In den

Prioritat: In Abhangigkeit vom QM System und Item & Gewichtssystem (Logistik)
Mindestaltersklasse: geistige Reife 3/8

Klassifizierung (Erfahrungsschatz): Basis Survival Practices der Technologie Stufe 0/10
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Abbildung 60.2: Use Case: Basic Wood Search & Found Practices - Pseudo Profession (C60/SFP)
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60.1.2 Profession: Sammeln (Surface Ressources)

Dem Spieler wird es in » Antarien« méglich sein, die verschie- So lassen sich konzeptionell » XX +1«, solcher Kategorien in
densten Ressourcen des Waldes zu finden und aufzulesen. Form von » Rohstoffgruppen« spezifiziert abbilden.

Prioritat: In Abhéngigkeit vom QM System und ltem & Gewichtssystem (Logistik)
Mindestaltersklasse: geistige Reife 2/8

Klassifizierung (Erfahrungsschatz): Basis Survival Practices der Technologie Stufe 0/10
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Ressourcen Sedimente
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progen \ 21 Blattwerk \ 1
Ressourcen Ressourcen
sammeln sammeln

)
W

Prlanzen \ 22 ) Niederhoiz\ '®
Ressourcen <+ —> Ressourcen
sammeln sammeln

X/PC

2/8 (0)

23 )
zunder |\ %%
Ressourcen
sammeln

17 )
Grubenerz\ '’ )
Mineralien
sammeln

\ \
pach 2%, Gestein \ '®
Ressourcen Meteorite
sammeln sammeln

) )
Kieintier \ 2% Gestein \ 1%
Ressourcen Metamorphite
sammeln N N sammeln

N
7]

) )
Baumfall \ 27 Gestein \ '

Ressourcen Magmatite
sammeln sammeln

Abbildung 60.3: Use Case: Hand Picking Wood & Stone Ressources - Pseudo Profession (C60/HPR)

® Die nachfolgenden Tabellen geben Aufschluss, Uber die Mglichkeiten der in Interaktion zu bringenden Objektkombinatio-
nen vgl. »Lebendige Assets (Evolution) ab S.175 & ff.« und sind » Makroressourcen« des antarianischen Craftingsystems
vgl. »Periodensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 & ff.«. Das Konzept unterscheidet zu dem » Mikroressourcen«,
welche durch die » Elemente des Lebens« klassifiziert werden.
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60.1.2.1 UC/P C60/UG/C10: Immature Layer Perception - Undergrowth

Entsprechende » Niederholz« Ressourcen entstammen aus Agenten im Eco System ab S.47 & ff.«, vom Wahrnehmungs-
der sogenannten » Strauchschicht« des Waldes. Sie werden system vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153 & ff.«, zur
Uber die Ebene »Immature Layer« vgl. »Regelkreislaufe & Verfligung gestellt (Immature Layer Perception).

Activity Feuer, Signale, Orientierung, Lager, Verteidigung, Botanik, Wasser, Kochen, Nahrung, Medizin, Energie, Struktur

Classes: Uberleben, Wissen, Improvisation, Schutz

Perception: olfaktorisch, visuell, taktil

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis
Erbe KK/051 Condition: AC: 2/8 TL: 0/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049

Strauch Rohstoff keine Hilfsmittel Reisig Aufnahme mit Handen. Wurzeln kénnen aus der Erde
Gebiisch Energietrager Steinaxt heraus ragen, oder aber im Normalfall durch das
Unterholz Nahrung Erdreich verdeckt sein.

Wurzeln Katalysator

Niederholz
Ressourcen
sammeln

Bemerkungen
Erlauterungen

Feuer entfachen
Fill & Dammstoff

Abbildung 60.4: Use Case: Immature Layer Perception - Undergrowth (C60/ILP/UG/C10)

Anmerken mdchte ich noch, dass jede Pflanze, jeder Strauch, jeder Baum, egal ob totes Gehdlz oder lebendiges
Buschwerk, Teil des » Ressourcenplanes« werden wird vgl. »Geschlossene Kreislaufe & Recycling ab S.209 & ff.«. So
kann der Spieler im » Interaktivmodus« vgl. » Antares World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«, mit sdmtlichen Assets der
Flora und Fauna vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 & ff.«, in Interaktion treten. Eine Pflanze in
diesem Beispiel, ist keine Dekoration, oder nur Optik, sondern sie ist ein Teilnehmer des globalem Systems in ihrem
ganz spezifischen Einflussbereich (Signaturauflésung).
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UC/P C60/LF/C10: Herb Layer Perception - Phyllome/Leafage

Entsprechende »Blattwerk « Ressourcen entstammen aus
der »Krautschicht« (Herb Layer) des Waldes, und kénnen
vom Spieler von sogenannten »Sprosspflanzen« geerntet
werden. Die » Herb Layer« werden ebenso vom Wahrneh-
mungssystem vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153 &
ff.«, zur Verfligung gestellt (Herb Layer Perception). Das an-

tarianische Eco System vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im
Eco System ab S.47 & ff.«, unterscheidet hierbei farnartige
Pflanzen » Pteridophyta« und Samenpflanzen »Spermato-
phyta«. Grundsatzlich kdnnen vom Spieler drei pflanzliche
Bestandteile auch » Grundorgane« (Blatt, Sprossachse und
Wurzel) extrahiert werden.

Activity Orientierung, Lager, Botanik, Medizin, Verteidigung, Konstruktion

Classes: Uberleben, Wissen, Improvisation

Perception: olfaktorisch, visuell, taktil

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis
Erbe KK/051 Condition: AC: 2/8 TL: 0/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049

Blattwerk
Ressourcen

Bemerkungen .
extrahieren

Erldauterungen

Schilf Rohstoff Steinmesser griner Schilf Aufnahme mit scharfkantigem Asset. Schilf wéachst in
Ranken Minimierung von scharfkantiges Ranken Wasserndhe.

Efeu Witterungseinflissen Asset Schuppen

Bliten Full & Dammstoff Knospen

Dornen Gifte

Knospen Photosynthese

Schuppen

Transpiration
Verteidigung
Tarnung

Arznei

Blitenblatter
Dornenstachel

Dornenwerk

Abbildung 60.5: Use Case: Herb Layer Perception - Phyllome/Leafage (C60/HLP/LF/C10)

Das »Blatt«, also der Organtyp » Phyllom« wird funktionell die realbegriindeten Aufgaben, der » Photosynthese« und
der » Transpiration«, Ubernehmen. Das Eco System wird hierbei im Laufe der Evolution, weitere » Metamorphosen«
funktionell Uber » Bliitenblétter«, » Blattdornen« und » Blattranken«, als auch » Knospenschuppen« ausbilden kénnen.
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UC/P C60/SU/C10: Ground Layer Perception - Substrate

Antares Open World wird verschiedene Grundmaterialen
(Gesteine & Sedimente) durch nachgeahmte natirliche Vor-
gange (Simulation) zur Bodenbildung nutzen. So lassen sich

fizieren. Entsprechende Ressourcen werden Uber die Wahr-
nehmungsebene » Bodengrund« der » KK/044 Wahrnehmung
(Perception)« zur Verfligung gestellt (Ground Layer Percepti-

anhand der Tabelle die nachfolgenden » Bodentypen« klassi- on).

Activity

Classes:

Perception:

Feuer, Botanik, Agrar, Geologie, Energie

Struktur, Stoffe, Uberleben

olfaktorisch, visuell, taktil

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets)
Erbe KK/051 Condition: AC: 3/8 TL: 1/10 Rekombinatorik

Bodengrund

Moor-
Nadel-

Heideerde

Substrat
Ressourcen

Interaktionsergebnis
o abbauen

Lebendige Assets KK/049

Bemerkungen
Erlauterungen

Rohstoff
Formbildner
Verbundstoff
Nahrstoff (Substrat)
Filter

primitives GefaB
Grabstock
Schaufel

Torf Selektion nach Technologiestufe. Ausgangsmaterial
Lehm fur die Bodenbildung im Spielareal. pH Wert,
Humus
Sand

Pufferkapazitat

Kies
Kompost
Ton
Ziegelsplit
Algenkalk
Holzkohle
Moor

Urgestein

Abbildung 60.6: Use Case: Ground Layer Perception - Substrate (C60/GLP/SU/C10)

Je nach Vegetation und Klima im Eco System des jeweiligem Spielareals, kdnnen sich so verschiedene néhrstoffrei-
che Bbdden anreichern. Insbesondere in der Landwirtschaft, zum Anbau von Reis, Getreide, Knollen, etc., wird die
» Substratstruktur« von essentieller Bedeutung werden.
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UC/P C60/SS/C10: Hypogean Layer Perception - Sediment Sampler

Antares Open World ermdglicht es dem Spieler, auf » Sedi-
mentgesteine« (Sedimente) in den verschiedenen Schichten
des Bodengrundes vgl. » Hypogean Layer Perception«, zu-
zugreifen und zu sammeln. Das Konzept unterscheidet hier
» Eruptivgesteine«, welche sowohl an der » Oberfldche«, als
auch nach Abkulhlung einer » Gesteinsschmelze« hervorge-

hen kénnen, sowie »klastische«, »biogene«, und »chemi-
sche« Sedimente. Ebenso kénnen » Riickstandsgesteine« ih-
re Anwendung finden. Durch entsprechende Prozesse in den
» Regelkreisldufen«, kdnnen so die verschiedensten » Sedi-
mentationen« auf Land, an Gewassern, in Seen und Meeren
entstehen.

Classes: Uberleben, Improvisation

Perception: olfaktorisch, visuell, taktil

Activity Lager, Wetter, Verteidigung, Werkzeug, Geologie, Jagd, Konstruktion, Verarbeitung, Struktur, Stoffe, Wissen

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis Bemerkungen Se:;mente
abbauen
Erbe KK/051 Condition: AC: 3/8 TL: 1/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049 Erlauterungen

Gestein

Steine Baustoff primitives Stein
Geroll Waffe Werkzeug Kiesel

Sedimente Formbildner GefaB Ton

Schutt Spitzhacke Schluff Mitteln abgebaut werden.
Trimmer Grabstock Blécke

Schaufel

Selektion nach Technologiestufe. Durch
Sedimentation, in Form von Ablagerungen entstanden.

Lockersedimente kénnen vom Spieler mit einfachen

Abbildung 60.7: Use Case: Hypogean Layer Perception - Sediment Sampler (C60/HPLP/SS/C10)

Je nach »Befestigung« der Sedimente, kdnnen diese ohne Zuhilfenahmen von Technologie vgl. » Bergbau«, entweder
einfach in Form von » Steinen« (Lockergestein) gesammelt werden, oder aber mittels spezieller » Handwerkzeuge«
wie » Spitzhacke«, » Spaten«, etc., abgebaut werden. Uber den Beruf des » Bergarbeiters« (Miner), wird es in héheren
» Technologiestufen« méglich werden, zum Beispiel tiefe » Tunnelvortriebe« oder » Tagebau«, in den » Spielarealen« mit

System zu betreiben.
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UC/P C60/MA/C10: Sub/Surface Erosion Layer Perception - Magmatite

Die antarianische » Vulkanologie« ist ein Forschungsbereich
des » Geologen«, und gehdrt zu den wissenschaftlichen Beru-
fen. So kann in dieser » Berufsspezifikation« die » Vorhersage
von Vulkanausbriichen«, sowie die » Erscheinungen des Vul-
kanismus«, fir die antarianische Welt erforscht werden. Den
Einstieg in diese Berufswelt, findet der Spieler Uiber die Situie-

rung im »Bergbau«. Hier bilden sich viele Schnittmengen zu
anderen Berufen. Entsprechende Ressourcen werden Uber
die Ebene der » Sub/Surface Erosion Layer Perception« des
Wahrnehmungssystems vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab
S.153 & ff.«, zur Verfligung gestellt.

Activity Geologie, Konstruktion, Verarbeitung, Struktur, Stoffe, Wissen

Classes: Utensilien, Verfahren, Dynamik

Perception: olfaktorisch, visuell, taktil

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis Bemerkungen M:bgb'zzte':‘e
Erbe KK/051 Condition: AC: 4/8 TL: 1/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049 Erlauterungen

Gestein

Baustoff primitives Granit Selektion nach Technologiestufe. Durch Kristallisation
Waffe Werkzeug Diorit beim Erkalten von Gesteinsschmelze (Magma)
Formbildner GefaB Syenit entstanden.
Spitzhacke Basalt
Grabstock Andesit
Schaufel Trachyt
[-]

Abbildung 60.8: Use Case: Sub/Surface Erosion Layer Perception - Magmatite (C60/SELP/MA/C10)

® In seiner rudimentéren Basis, unterscheidet das Konzept diesbezliglich zwei petrografische »Gefligemerkmale«.
So unterteilt das Konzept -wie auch realbegriindet-, magmatische Gesteine nach » Tiefengesteine« (Plutonite) und
» Ergussgesteine« (Vulkanite). Ohne technische Erkenntnisse im Bergbau ist es dem Spieler jedoch nur méglich
» Ergussgestein«, zum Beispiel mit der » Spitzhacke« oder einem » Hammer«, abzuschlagen und abzubauen. Die
Gefahren von »Lava« durch austretende » Hitze«, »gifte Gase«, oder » Bruchstellen«, etc., sollten jedoch nicht vom

Spieler unterschatzt werden.

Entscheidender Einfluss auf die Qualitat der abgebauten » Magmatite«, wird der » Erstarrungsprozess« in Form seiner
kristallinen Struktur aufzeigen. Je héher der zeitvariante Druck in den Tiefen der antarianischen Welt wirken konnte, je

hochwertiger die abzubauenden » Gesteinsschmelzen«.
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UC/P C60/MM/C10: Sub/Surface Erosion Layer Perception - Metamorphite

Das antarianische » Eco System« bringt durch » Subduktions-
prozesse« (Simulation), sogenannte » Umwandlungsgestei-
ne« (Metamorphite) in der antarianischen Welt hervor. Hier-
bei werden durch die konzipierte » Eco Engine« tektonische

Umwandlungen von » Gesteinskdrpern« simuliert, welche im
Verlauf von chronobiologischer Prozesse vgl. »Chronobiolo-
gische Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff.«, unter Einwirkung
von » Wérme« und » Druck « entstehen kénnen.

Activity

Classes:

Perception:

Geologie, Konstruktion, Verarbeitung, Struktur, Stoffe, Wissen

Utensilien, Verfahren, Dynamik

olfaktorisch, visuell, taktil

Gestein

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis
Erbe KK/051 Condition: AC: 4/8 TL: 1/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049

Fels
Gneis
Granulit
Schiefer

Phyllit
Migmatit

Metamorphite
abbauen

Bemerkungen
Erlauterungen

Baustoff
Waffe

Formbildner

primitives
Werkzeug
GefaB
Spitzhacke
Grabstock
Schaufel

Amphibolit
Eklogit
Marmor
Quarzit
Serpentinit

[-]

Selektion nach Technologiestufe. Entstehung durch
Erhohung des Umgebungsdruck, sowie der Temperatur

im tiefliegendem Erdreich Antariens.

Abbildung 60.9: Use Case: Sub/Surface Erosion Layer Perception - Metamorphite (C60/SELP/MM/C10)

Diese Umwandlungen des Steingefliges ermdglicht es dem Konzept verschiedenste Mineralien neu- oder umzubil-
den. Die so simulierten physikalischen Bedingungen, sorgen flr eine vielfaltige Metamorphose des Gefliges in der
antarianischen Erdgeschichte. Dabei bringt jede neu gestaltete » Genese« andere wichtige Charakteristika fir den
Spielverlauf im Areal zum Vorschein. So kénnen die verschiedensten » Gesteinseigenschaften« nutzbringend als
» Baustoffe«, » Substitutionsstoffe«, » Katalysatoren«, zum Beispiel in » Steinm(ihlen« pulverisiert und als » Substrate«
diverser baulicher » Zusatzstoffe« vgl. »Bauplatze, Blueprints & Housing ab S.291 & ff.«, beigemengt werden.
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UC/P C60/EB/C10: Glacial Layer Perception - Erratic Blocks

Die antarianische » Mythologie« ist voll von sagenumwobe-
nen Geschichten und Legenden. Uberaus ratselhafte Her-
kunftstheorien, gaben der Kernkompetenz Religion & Glau-
ben ab S.425 & ff, den Anlass entsprechende » Findlinge« als
» Steinsetzungen« und » Grabbauten« einzusetzen. Zudem
gelten viele dieser »geheiligten Steine«, als Ubernatrlicher
»Nimbus«. Sie werden daher insbesondere fir » Bauzwe-

cke des Glaubens« und als » Gedenksteine« in der anta-
rianischen Geschichte verwendet. Uber die Simulation von
»Leitgeschiebe«, der Fortbewegung von » Gletschermassen«
in den Spielarealen, kdnnen so kraftvolle und energetisch
geladene »Schutzsteine«, » Porphyr«, oder » Heiligtiimer «
(Grabstatten) errichtet werden.

Activity Geologie, Konstruktion, Verarbeitung, Struktur, Stoffe, Wissen

Classes: Verfahren, Dynamik, Schutz, Esoterik

Perception: olfaktorisch, visuell, taktil

Gestein

Genetisches Use Case Funktionen
Erbe KK/051 Condition: AC: 3/8 TL: 0/10

Objekte (Assets) Interaktionsergebnis Bemerkungen
Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049 Erlauterungen

Leitgeschiebe
abbauen

Baustoff primitives Findling
Waffe Werkzeug Nimbus
Verteidigung GefaB Heiligtum
Schutz Spitzhacke Gedenkstein
Talisman Grabstock Schutzstein
Schaufel Porphyr

Selektion nach Technologiestufe. Entstehung durch
Eisbewegungen von Gletschermassen. Sind Anlass
von antarianischen Mythen und Legenden. Zudem
kénnen sie zu Grabbauten und Steinsetzungen fir

spatere Bauzwecke verwendet werden.

Abbildung 60.10: Use Case: Glacial Layer Perception - Erratic Blocks (C60/GLP/EB/C10)

Uber die so entstehenden »Sakralbauten« kénnen astrale » Zentren der Macht«, ilber weite Strecken entsprechender
Spielzonen in Form von » Knotenpunkte«, verknlpft werden. In diesem Zusammenhang dienen sie der » Kanalisierung«
von spiritueller Energie vgl. »Spiritualitat, Energie & Chakren ab S.159 & ff.«, und sind der » Motor der antarianischen
Bewusstseinsebene«. So kénnen zum Beispiel » Chakren« und » Energielinien« potenziert oder sogar transformiert
werden. Dies begriindet sich wiederum aus der Erhebung der » Energiefiiisse« und »unterirdische Blutlinien« vg|.
»Biogenesis & organisches Terraforming ab S.381 & ff.«. In gewisser Weise simuliert das Konzept hier die »Lineas de

Nazca«, und die daraus ableitbaren Mythologien.
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UC/P C60/ME/C10: Extraterrestrial Layer Perception - Meteorite

Aufgrund der ungtinstigen Lage zum » H3PK7« Astroiden- » Touchdown« mit der Oberflache. Insbesondere in den drei
glrtel des antarianischen Mondes, dringen viele kosmische eisigen Wisten, sowie an den Polen Antariens, so sagen die
Gesteine und Eisenfragmente ausserirdischen Ursprungs in  Legenden sind unvergliihte Festkdrper des Kosmos, noch
die Atmosphére ein. Viele Meteorite erreichen dabei einen aus der antarianischen Urgeschichte zu finden.

Activity Astronomie, Struktur, Stoffe, Wissen, Signale, Wetter, Utensilien, Medizin, Instinkte, Energie

Classes:

Perception:

Verfahren, Dynamik, Schutz, Esoterik

olfaktorisch, visuell, taktil

Genetisches

Erbe KK/051

Use Case Funktionen
Condition: AC: 4/8 TL:1/10

Objekte (Assets) Interaktionsergebnis
Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049

Gestein
Meteorite
sammeln

Bemerkungen
Erlauterungen

Meteorite Baustoff primitives Chinga Selektion nach Technologiestufe. Festkorper
Waffe Werkzeug Hoba kosmischen Ursprungs, der die Atmosphéare Antariens
Chondrite Formbildner GefaB Brahin durchdrungen hat. Gefahr durch elementare,
Achondrite Artefakt Tenham chemische, als auch biologische Zellschadigung von
Pallasite Schutz [...] Organismen im Einflussbereich und Fundort. Zudem
Mesosiderite Talisman kénnen globale Killer ganze Spielareale unbewohnbar
machen (héhere Macht).

Abbildung 60.11: Use Case: Extraterrestrial Layer Perception - Meteorite (C60/ELP/ME/C10)

Auf Grund der Tatsache, dass die meisten dieser » Meteoriten« auf ihrer Reise durch die Atmosphare im inneren kihl
blieben, kdnnen diese im Inneren &uBerst seltene » Bakterien«, » Keime« und » Viren« beinhalten. Dem antarianischem
Forscher offenbart dies ein mannigfaltiges Repertoire an nutzbringenden, aber auch geféhrlichen Organismen. Zudem
kénnen Meteoriten in vielerlei Hinsicht als » Katalysatoren« genutzt werden, um die » Reaktionsgeschwindigkeit« durch
Senkung der » Aktivierungsenergie« zu forcieren. Der Baukasten des Lebens vgl. »Periodensystem (Elemente des
Lebens) ab S.197 & ff.« bietet hier in diesem Zusammenhang, eine bis zur extraterrestrischen Urgeschichte altes

genetisches Erbe vgl. »Genetisches Erbe (Setup & Builds) ab S.185 & ff.«.
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UC/P C60/MI/C10: Mining Layer Perception - Ore

Die » Grubenerze« spielen in der antarianischen Welt eine
bedeutsame Schlisselrolle. So sind sie das Ausgangsma-
terial fir die Gewinnung wertvoller Mineralien und Metalle.
So méchte das Konzept bereits in Technologie Stufe 0, es
den unerfahrenen Spieler ermdglichen, an der » Erdoberfla-

che« einfache Erze und Mineralien abzubauen. Vielfaltige
weiterfihrende » Bergbaumechaniken« und » Verhdiittungspro-
zesse«, initiierten Uber diese einfachen » Basisressourcen«
den Berufsstand des Bergbauers.

Activity

Classes:

Perception:

Geologie, Struktur, Stoffe, Wissen, Energie, Verfahren, Dynamik

Gewinnung, Aufbereitung, Verhittung, Verwendung

olfaktorisch, visuell, taktil

Grubenerz

Genetisches Use Case Funktionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis Bemerkungen M;Es;i';i"
Erbe KK/051 Condition: AC: 4/8 TL:2/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049 Erlauterungen

Mineralien

Erze

Baustoff
Waffe

Formbildner

primitives
Werkzeug
GefaB
Spitzhacke
Grabstock
Schaufel

Cahnit Selektion nach Technologiestufe. Durch geologische
Adelit Prozesse gebildete Elemente oder chemische

Flint (Feuerstein) Verbindungen.

Howlith

Eisenkies

Spateisenstein

[-]

Abbildung 60.12: Use Case: Mining Layer Perception - Ore (C60/MLP/MI/C10)

® So kénnen in Anbetracht einer fokussierenden Wahrnehmung auf Ebene der » Mining Layer Perception« als » Competent
Rock Mass« vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153 & ff.«, Erzadern ausfindig gemacht werden. Entsprechende
Qualitat dieser Erze, jedoch erst durch Technologien im » Tagebau« und » Tunnelvortrieb« von gehobener Qualitat und
Einzigartigkeit, zu finden sein wird. Das Konzept folgt auch hier adaquat dem » Kosten/Risiko zu Nutzen« Verhéltnis.
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UC/P C60/SW/C10: Surface Water Layer Perception - Spring of Water

Wasser ist das » Lebenselixier« in vielerlei Hinsicht, so auch fenden Umwelt korrelieren. So kénnen durch Raubbau mit
in Antarien. Wasser verbindet in seiner Schnittmenge die ver- der Natur, diese essentiellen Ressourcen durch unterirdische
schiedensten Aktivitatsklassen mit einander. Die Wasserver- Gefélle verschmutzt werden, oder sogar durch Bergbaume-
teilung in den Spielarealen wird stark mir der spielererschaf- chanismen génzlich austrocknen.

Activity Orientierung, Lager, Wasser, Nahrung, Fischen, Verarbeitung, Stoffe, Wissen, Uberleben, Improvisation, Agrar, Schutz, Meteorologie

Classes: Aufbereitung, Biologie, Wetter, Chemie, Medium, Hydrologie, Philosophie, Religion, Esoterik, Glaziologie, Limnologie

Perception: olfaktorisch, visuell, taktil, auditiv, gustatorisch, empathisch

Wasser

Genetisches Use Case Funtionen Objekte (Assets) Interaktionsergebnis Bemerkungen C‘;;ﬂ;”
Erbe KK/051 Condition: AC: 3/8 TL:0/10 Rekombinatorik Lebendige Assets KK/049 Erlauterungen

Fluss Rohstoff primitives GefaB schmutziges Wasser mit Aufnahme mit Hande oder GefaB.

See Nahrung Bottich moglichen

Teich Formbildner Lederflasche Krankheitserregern
Suhle Schutz
Quelle Waffe

Regen Element
Brunnen Medizin

Oase Transport

Tau Tragermedium

Aquifer Verbundstoff

Abbildung 60.13: Use Case: Surface Water Layer Perception - Spring of Water (C60/SWLP/SW/C10)

Aus und mit antarianischem Wasser, kénnen eine Vielzahl von lebenswichtigen Elementen extrahiert bzw. berhaupt
erst nutzbar gemacht werden vgl. »Periodensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 & ff.«. In jedem Areal kann durch
Wetterforschung vgl. »Wettermanipulation (Geo Engineering) ab S.301 & ff.«, der Niederschlag mit entsprechender
Technologiestufe dieser, zugunsten anderer Spielzonen adaptiert werden. Insbesondere »Rituale« (Regenténze)
oder okkulte » Zeremonien«, sollen laut den antarianisch Eingeborenen, durchaus helfen, fremde Mé&chte des Bbsen
zielflhrend zu vereiteln.
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60.2 Holzberufe

Antarianisches » Holz« ist eine wertvolle » Basisressource«. Je nach technologischer Interpretation lassen sich so, ver-
Sie kann in verschiedene » Holzklassen« spezifiziert werden. schiede holzverarbeitende Berufe bedienen.
So leiten sich »Bauholz«, » Zierholz« und » Brennholz« ab.
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60.2.1 Profession: Holzfaller

Der Beruf des Holzfallers ist vielseitig in Antares Open World.
Zum einen ist es ein Ressourcen erzeugender Beruf, welcher
den massiven Anstieg des Holzbedarfs im Zusammenhang
mit der Entstehung des » Bergbaus«, der » Verhlittung« und
» Verarbeitung von Metallen« und der damit verbundenen
Arbeitsteilung, kompensieren soll.

In Antares Open World entsteht durch das immer gréBere
» Gemeinwesen« (Siedlungsbau) vgl. »Bauplatze, Blueprints
& Housing ab S.291 & ff.«, zunehmender Bedarf an riesigen
Mengen Heiz- und Bauholz, flr Befestigungsanlagen. Der
exzessiv betriebener » Schiffbau« vgl. »Nautik & Seegefechte

Prioritat:
Kartenmachers

Mindestaltersklasse:

Klassifizierung (Erfahrungsschatz):

17
Qualitat
bestimmen

,
R

Holzfaller
5/8 (2)

Sektoren
beurteilen

Entborken

14
Zersagen
in Stamme

/

—_—

Verarbeitung
Holzabfélle

16 \
Holzfaller
3/8 (0)

18
Frischholz
Lagerung

22
Transport
Ressourcen
20
Verarbeitung
Brennholz

Holzschlag 10

Entasten

ab S.215 & ff.« erforderten organisierten Holzeinschlag und
Transport. Der » Holzfaller« arbeitet in AOW, eng mit den
Berufen der » Fl6Ber« und » Kbhler« zusammen.

Unter diesem Beruf sind generalisiert alle » Entstehungspro-
zesse von Holzressourcen« zusammengefasst. Die Situie-
rung dieses Berufsstandes, erfordert zu dem die Erstellung
der notwendigen Gebaude (Assets), fiir den Workflow des
Holzféllers. Ich werden spater im Manuskript diesbezlglich
entsprechende » Initialgebdude« fur jede Berufsgruppe vor-
stellen.

In Abhangigkeit vom QM System und den Berufen des Kéhlers, Fldssers &

geistige Reife 3-4/8

Berufsorientierte Beféahigung der Technologie Stufe 0-2/10

19 12
Verarbeitung

Bauholz

\./

11
21 > Baumfallung
Verarbeitung <+ é E vorbereiten
Zierholz N
Holzféaller
4/8 (1)

Baumfallung

Abbildung 60.14: Use Case: Lumberjack Profession (C60/PLJ)

Die aufgefiihrten » Prozesse«, kdnnen aus diversen Beweggriinden wie z.b. » Zeitmangel«, etc. Ubersprungen werden.
Auch ist die chronologische Reihenfolge, der vorgestellten Use Cases, ist nicht zwingend erforderlich.
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60.2.2 UC/P C60/LJ/WS/C10: Lumberjack Profession - Beurteilung der Holzschlagsektoren

Der Holzfaller kann in Abhangigkeit seines Ausbildungstan- »Spezialisierungen« seines » Berufsstandes« zu erlernen.
des, Zusatzspezifikationen vgl. Zertifikate »Errungenschaf- Die nachfolgenden Tabellen geben detaillierten Aufschluss,
ten ab S.181 & ff.« erlangen. Im wird es so méglich, weitere  Uber den spezifischen » Workflow« des Holzfallers.

Activity Feuer, Signale, Orientierung, Lager
Classes: Wetter, Verteidigung
Perception: olfaktorisch, visuell, taktil

Holzschlag
Interactive Use Case Bedingungen Verwendung Ergebnis Bemerkungen bseetll(l'tt(;??enn
Assets AC: 5/8 TL:1/10 von Ressourcen der Interaktion Erlauterungen

Baume Beurteilung des Kohle Beanspruchung von Dem Charakter soll es frithzeitig méglich sein, eine
Straucher Arbeitsplatzes auf Kreidestein fir Ressourcen im Eruierung seines kinftigen Holzschlag Gebietes zu
Topografie Quantitative & Qualitative Markierungen Ecosystem, durch das fahren. Nur so lassen sich Nutzen und Risiko anhand
Fallholz Kriterien. Setzen von Markierungen. von erstellten Ressourcenkarten besser beurteilen.
Reisig Schéatzung der Ausbeute Zudem wird anderen Spielern frihzeitig eine
Unterholz Bestimmung von auf den Rohstoffgewinn. Interaktion mit Sektoren und Assets bekannt gegeben.
Schadlingsbefall (Krankheit). Die Cruz liegt wiederum im Metagaming, durch das
Aufzeigen (Verdffentlichen) von wertvollen
Bestimmung der Nutzungsart. Ressourcen, steigt das eigene Risiko gegeniber
Habgier (Diebstahl, Raub, etc.) auch einen Nutzen
hieraus ziehen zu kénnen. Verzichtet der Holzféaller
auf die Eruierung von Holzschlag, fehlen ihm wichtige

BewertungsmaBstéabe.

Abbildung 60.15: Use Case: Lumberjack Profession - Beurteilung der Holzschlagsektoren (C60/10)
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Unehrliche Berufe

Um in unserem Epos Antares Open World, soziale Spannun-
gen zwischen den Berufsgruppen zu erzeugen, bedienen
wir uns erneut der realen Welt. Hierflir werden wir gedchtete
Berufsbilder integrieren, welchen in der Historie einen anri-
chigem Charakter hatten. So wie auch in der realbegriindeten

Welt, werden wir durch Interaktion und storytechnisch gezielt
die Grenzen von Gut und Bdse zerfliessen lassen, gegensei-
tig Minderheiten ausnutzen, intrigierte Komplotte schmieden,
um Rechtfertigungen fir Handlungen zu begriinden.

Fir dieses Ziel werden Unehrliche Berufe nachfolgend in das Konzepte eingebunden:

Abdecker:
Bittel:
Henker:
Totengraber:
Tirmer:

Diese Berufe werden regional abhangig verschieden gewichtet und durch einen Achtungsgrad und Toleranzgrad
(AETQG), je nach Rasse und vorherrschender sozialer Ordnung, hochdynamische Konflikte auslésen. Natirlich wird
in diesen Berufen auch der besondere Reiz des Spielers liegen (allein gegen die Welt Prinzip), seinen Charakter im
Spiel individuell emphatisch veranlagt zu agieren. Zu nennen seien hier, bdsartige Betrligereien, zum Beispiel durch
Erbringungen von schwer einschétzbarer Leistung oder durch den Vorteil von Reisenden, niemals zweimal am selben
Ort zu sein (das fahrende Volk) oder schmutzbedingte stinkende arbeiten, oder solche Leistungen die in ganz Antares

Open World unter Strafe gestellt sind, zu erledigen.

Sei jedoch Deines Handelns Konsequenz bereit, Dein héchstes Gut Dein Prestige sorgféltig abzuwégen. Denn bedenke
Deine Kinder werden vom Volk so angesehen werden wie der Vater einst schuf. Deine Nachkommen werden es schwer

haben, kiinftig andere Berufsgruppen auszulben.






Seit Anbeginn der Zeit, insbesondere jedoch vor der »ers-
ten kopernikanischen Wende«, wurden Kometen in vielen
Kulturen als »bdse Omen« betrachtet und mit grossem Miss-

» Vor langer Zeit in einer fernen Galaxis,. ..

trauen verfolgt. So sind Aberglaube und Paranoia sogar noch
in der heutigen modernen Welt Anlass flr viele bizarrere
Uberzeugungen und Theorien.

in den unendlichen Weiten des Weltalls.« So fangen viele

groBe Geschichten unserer Zeit an. An jenem Tage blickte ich wie immer in den Nachthimmel und
sah einen Kometen mit riesigem Schweif. Ich interessierte mich schon immer fiir Astronomie, stellte
mir tiefgebende Fragen zur Existenz extraterrestrischen Lebens im Universum. Angetan und
inspirierend meiner astronomischen Kenntnisse, war es der »groBe Komet Hale-Bopp« (C/1995 O1),
welcher zuvor am 23. Juli 1995 unabhéngig von ihren Endeckern » Hale« und » Bopp« im
Kugelsternhaufen » M70« im Sternbild » Schiitze«, beobachtet wurden.

In vielen Kulturen wurden Kometen als bése Omen betrachtet
und mit gro3em Misstrauen verfolgt, auch heute noch wird
ihr Erscheinen regelmé&nBig von Paranoia und Aberglaube be-
gleitet. Vielleicht aufgrund seiner langen Helligkeitszunahme
und seiner ungewdhnlichen GroéBe wurde Hale-Bopp Anlass
so vieler bizarrer Uberzeugungen und Theorien. So haben
sich zum Beispiel im Méarz des Jahres 1997 39 Mitglieder
der Sekte » Heavens Gate« das Leben genommen. Indizien
dieser Massenselbsttétungen scheinen auf Wahrnehmungen
im kollektiven Bewusstsein entstanden zu sein, so die Erde
verlassen zu kdnnen und mit dem Kometen als Arche (Raum-
schiff) mitreisen zu kénnen. Dem aufmerksamen Leser wird
auch hier eine Analogie auf Basis der frei interpretierten Welt-

anschauung, vgl. »Weltanschauung & Ideologie ab S.221 &
ff.«, auffallen. Betonen méchte ich jedoch noch einmal ganz
klar, dass Antarien ein komplexes, und von Mythen umwo-
benes Spiel ist, und sich von Inspirationen sektenahnlicher,
realbegriindeter Weltanschauungen kategorisch distanzieren
mdchte. Es ist noch viel Aufklarungsarbeit in vielerlei Hinsicht
notwendig, damit solche Ereignisse als Mahnmal niemals
mehr erneut die Geschichte so schreiben missen.

Aber kommen wir zur Geburtsstunde » Antariens«, welches
tatsachlich im real begriindetem Sonnensystem » Antares«
einen erdahnlichen Mond mit dem Namen Antarien bevdlkert
wird. Zwei weitere Monde gehdren zum Planeten » Antaris«,
welcher durch Uberlieferungen bekannt wurde.
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Kapitel 61. Antares Sonnensystem (Universum)

Antares Solar System g
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Abbildung 61.1: Core Engine Modul:

Die Sonne (Stern) im Sternbild » Skorpion«, auch » 0 Scorpii«
genannt, ist der » hellste Stern« in diesem Sektor des Weltalls.
Er ist etwa 600 Lichtjahre von der Erde entfernt und befindet
sich im » Gouldschen Glirtel«. Er diente viele Jahrhunderte
der Seefahrt als Navigationspunkt.

Aus der relativ niedrigen Temperatur und der gro3en Hellig-
keit 1&sst sich schlieBen, dass Antares gewaltige Ausmafe
besitzt. Sein Durchmesser betragt etwa 1000 Millionen Ki-
lometer. Damit wiirde er, an die Stelle der Sonne versetzt,
weit Uber die Umlaufbahn des Mars hinausragen. Antares
zahlt zu den roten Uberriesen. In seiner derzeitigen Entwick-
lungsphase verliert er seine duBeren Gasschichten und bildet
dabei einen planetarischen Nebel, der aufgrund eines hei3en
Begleitsterns, mit Namen Arcturus, sichtbar ist.

®

antarianischen Gottheit » Arcturus«.

Zeitrechnung & Jahreszeiten

Far die Spielewelt werden wir einen eignen Kalender, wel-
cher auf die besonderen Begebenheiten in Antarien eingeht,
erschaffen. Somit werden die Antarianer fir ihre rituellen
und sozialen Zwecke verschiedene, einander ergénzende
Kalender verwenden.

Eine Tageszahlung beruht auf einem »DreiBiger Systemx.
Far rituelle Fragen wurde der » Scorpii Kalender« erschaf-
fen. Der » Arcturus Kalender« hingegen wird (ber eine lange
Zahlung fur die Erfassung langerer Zeitrdume verwendet, wo-
bei Himmelsbeobachtungen und historische Aufzeichnungen

Antares Solar System (A/SOLAR)

Antares besitzt gentigend Masse, um nach Erreichen des
Heliumbrennens einen Eisenkern zu erzeugen und in einer
» Supernova« zu explodieren, noch bevor er alle Gasschich-
ten abgestoB3en hat.

Die Welt auf Antares wird von den Antarianern bewohnt, wel-
che eine alte Uberlieferte Hochsprache sprechen, welche
zugleich auch Muttersprache ist. Mann nennt die Sprache
auch antarianisch. Der erdahnliche Mond Antarien wird von 2
weiteren Monden mit den Uberlieferten Namen » Amilo« und
» Aurora«, sowie dem Planten » Luca« umkreist. Es herrscht
eine erdahnliche Schwerkraft. Antarien ist extrem vegetativ
ausgepragt und scheint sich mit ihrer Zivilisation in einer, ahn-
lich der auf der Erde bekannten antiken bis mittelalterlichen
Zeitepoche, zu befinden.

In der antarianischen Mythologie erhielt Antares im ersten Jahrtausend vor den alten Schriften von Ras den Namen der

eine groBe Rolle spielen werden. Das Scorpii ist ein » Mond-
kalender« mit » Neun-Tages-Interkalation«. Die Bedeutung
richtet sich in erster Linie auf die von den » Mondphasen«
gepragten Rituale der Antarianer. So haben die Helligkeit
des Mondes, Ebbe und Flut starken Einfluss auf das Jagdge-
schick oder den Erfolg beim Fischen. Aber auch bestimmte
Kreaturen fiihlen sich in Antarien von der Schwerkraftabwei-
chung und dem Mysterium Mond kontrolliert. So sagt man
den »Serpens« nach, immer am 10. PEX des 7. RAL auf
Menschenjagd zu gehen und » Kannibalismus« zu betreiben.
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Jedem Zeitraum wird so eine eigene Bedeutung, Bezeich-
nungen und Epoche fir die langen Zahlung im Arcturus Ka-
lender zugeteilt. Mit der Geburt des Gottes » Ras« im » RAL
22.10.0.3.15.7« nach »SURA 17.2.30« wurde gemaf3 einer
Uberlieferung der Stern Antares blutrot. Seuche, Verderbnis
und Pestilenz suchten die Heimat und Welt von Antarien auf.
Der Mond »Aurora« zerbrach in zwei Halften und wird von

den Ureinwohnern des Mondes als Zorn Gottes gedeutet. Ein
Astroidenglrtel mit seinem zweigeteilten Geschwistermond
ist heute noch am Himmel zu erkennen. Ein noch unbekann-
ter dritter Mond, auf der vom Mond Antares abgewandten
Seite des Planeten, verheisst viele Mythen, Sagen und Le-
genden.






Ein Spiel dieser Ordnung, in dem Entscheidungen keine Kon-
sequenzen haben, ware surreal und langweilig. Eine Hand-
lung sollte aus der méglichen Konsequenz geboren werden
kénnen. Bekannt geworden ist die sogenannte » Hardcore
Leader« aus diversen AAA+ Titeln. Wenn wir also nur einen

»Lebensbalken«, vgl. »Metabolismus ab S.145 & ff.« in Anta-
res Open World » Lebensmut«, haben, stellt sich die Frage,
wie wir Kdmpfe realistisch in einem PvP basierten MMO
auswerten wollen.

Die Frage sollte jedoch anders gestellt werden. Wann stirbt man? Wie geht das Spiel nach dem Tod weiter?

Antares Open World bedient sich hier der real zugrunde lie-
genden » Biochemie« mittels sogenannter » Telomelre«. Sie
sind bedeutend flir unseren » Alterungsprozess« und wer-
den mit jeder Zellteilung in unserem Organismus verkirzt.
Sie sind mafgeblich an der Begrenzung unserer zellularen
»Lebenszeit« beteiligt.

Genau diesen Weg wird Antares Open World gehen. So wird
genannte » Lebenszeit« bei » Krankheiten«, » Gifte«, » Kdmp-
fe«, bei »Niederlagen« oder bei, zum Beispiel, nicht aus-
kurierten Krankheiten, etc. gekilrzt. Die zugrunde liegende
Physik, Biologie und Mathematik der beteiligten Systeme
wird komplett in die Interaktion aller Fahigkeiten, Berufe und
Handlungen integriert werden. Es wird » regenerierende Be-
rufsgruppen« geben, welche flir eine » Genesung« vorteilhaft
sind, und solche die einer » zeitlichen Reglementierungen«
unterliegen, bevor diese, ohne den Erkauf von Nachteilen,
ausgelbt werden kénnen.

Ein Sterben durch Lag’s oder kurze Unachtsamkeit, wie in
den bekannten » Hardcore Modes« ist in Antares Open World
unmdglich. Sehr wohl aber, wenn die » Warnsignale des Cha-
rakters« nicht als ernste Anzeichen méglicher Interventionen
vernommen werden. Ein solches Warnsignal wére » Hungers-
not«, » Kélte« oder » Fieber«. Ja du hast richtig gelesen, wir
kommen an die Wurzeln vergangener Rollenspiele zurtck.
Essen ist Pflicht und kommt einer essentiellen Rolle nach.
Historisch behandelte Elemente aus Tagen alter Rollenspiele,
wo Dungeons aus unterirdisches Raum- und Géngesyste-
men, immer auf der Suche nach Nahrung und Trinkwasser
zu den Grundfesten und Kernelementen zahlte, wird nach
Antarien zurlckkehren.

Wichtige Fragen sind: Habe ich genug Proviant dabei, um
meine Reise anzutreten? Habe ich einen Gefahrten der sich
in der Natur auskennt, um vielleicht ein Wildschwein zu ja-
gen? Habe ich auch gentigend Trinkwasser dabei? Fragen,
die in die Planung einer jeden Reise von nun an essentielle
Bedeutung beigemessen werden sollte.
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Kapitel 62. Verletzungen (Wounding) & Tod

Antares Physique & Psyche Medical Interaction System g
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Abbildung 62.1: Core Engine Modul: Antares Physique & Psyche Medical Interaction System (A/PPMIS)

Wounding & Bleeding

Wenn dem Tod demnach eine besondere Rolle in Antares
Open World beigemessen wird, so braucht es viele spieleri-
sche Vorboten. Warnungen welche dem Spieler aufzeigen
kénnen, zu risikoreich gehandelt, oder den Gegner Uber-
schéatzt zu haben. MaBstabe, die die Geburt und den Tod
mit seiner Reinkarnation zu einem besonderen wichtigen
Aspekt und Bestandteil von Antares Open World machen
werden. Ein MaBstab der andere Spieler erkennen l&sst, aus
groBBen Schlachten zuriick gekehrt zu sein. So méchte ich
das » Wounding & Bleeding« als Konzept zur Vorstufe zum
Tod einfihren.

Je nach der zur Grunde liegenden »Entscheidungskraft«
(handlungsféhige Wertigkeit) und ihren mafBgeblichen Rah-
menbedingungen (Attribute), mit den Akteuren bezogen auf
ihre wertbaren Bewertungskriterien (Mudigkeit, Stolz, Zivil-
courage, etc.), kann ein Lebewesen in Antarien verletzt wer-
den. Diese Verletzungen kdnnen von einfachen Schiirfun-
gen, Prellungen, Brichen, bis hin zu lebensbedrohlichen und
zeitkritischen Amputationen fihren. Ausgel6st durch Unfélle,
Kampfe, Folter oder der Seneszenz kann dieses » Wounding«
zudem verschieden stark ausgepragt bluten. Das Konzept

wird hier relativ realistisch entsprechende Blutmengen aller
lebenden Organismen Antariens berechnen und es so zum
strategischen Teil machen, Blutungen stoppen zu massen. In
Folge dessen kénnen Charaktere aufgrund des Volumenman-
gels in » Zustdnde des Schocks« verfallen. Je nach » Qualitét
der Verletzung« ergeben sich so errechnete » Zeitfenster«,
welche es dem Spieler erméglichen, zum Beispiel von ei-
nem Gefecht zurlickzutreten, oder mit letzter Kraft fliehen zu
kénnen.

Ein in Ohnmacht fallender Charakter braucht die adaqua-
te Hilfe eines heilenden Berufsstandes. Je nach Schwere
der Verletzung sind Paralyse, Koma, etc. im Affekt des Ge-
schehens méglich. Schutzlosigkeit oder kurze Anfalle von
Betaubung kénnen zur »Beraubung« des Charakters von
»Hab und Gut« durch andere Spieler fuhren. Jedoch kénnen
auch treue Weggefahrten (Charaktere, Pferde,etc.) fir den
rettenden Anker in sichere Gefilde sorgen. Der » Hartegrad
einer Verletzung« kann sich in manchen Fallen durch das
Auskurieren im heimischen Bett von mehreren Wochen mani-
festieren. Man wird spater sagen, Gliick gehabt, im Vergleich
zum bitteren Tod.

Auch sollten wir uns von den monogamen Spielmechanismen lésen, Antares Open World wurde flir eine » multipersisten-
te Polyamory« ausgelegt, hier nach den Konzept von » Dedizierungen« zu spielen. So ist es ein essentieller Bestandteil
der Spielmechanik, Charaktere temporar aus dem » Pool der Méglichkeiten« als Teil von » Bestrafungen«, wie » Nautik «,
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» Reisen & Rasten«, » Gefdngnis«, » Schlaf «, » Krankheit«, etc., zu nehmen. Im Gegensatz bietet die » Eula« AOW's
dadurch einen gewaltigen Ausgleich des » Polyaccountings« zum Vergleich der Kernkompetenz Multiaccounting &
Sharing ab S.121 & ff. Dieses Konzept beginnt schon mit der Tatsache, dass ein zweiter Charakter nicht mehr zwingend
mit der Altersstufe »3/8« begonnen werden muss, hier durchaus ein Kleinkind (Young Child), »a1: @ 5 Jahre«, gemanR
der Vorteile aus Wahrnehmung und Verhaltenspragung Alterungsprozesse & Phasen ab S.89 & ff, optimiert dediziert
werden kann.






Von den tief im Ozean schlummernden Kreaturen, bis hin zu
den faszinierenden leuchtend schimmernden Korallenban-
ken, ist das atemberaubende azurblaue Meer die Heimat
der » Lupus«. Es wird nachgesagt es féarbe sich blutrot und
verandere die Farbe, die ganze Physis der See seih getlirmt,

wenn es unerbittlich und erwachend zuschlagt. Die Seefah-
rer und Nautiker Antariens sprechen von »Ma'ra sar Nee’h«
der »lebendigen und bdsartigen See«. Man weil3 wenig Uber
die Lupus, sie scheinen die Bewacher, die Beschitzer, die
astralen Wesen und Wéchter der See zur sein.

» Wir miissen die unendlichen Tiefen der Meere Antariens verstehen, und wir verstehen unsere
grausame Bestimmung als Teil dieser diisteren Welt« -Mh’elo Tha, Vordenker Antariens, und im
eisigen Winter » Mesodans« des Jahres » RAL 23.10.0.3.15.7 « vgl. »SURA 17.2.30«, auf dem
Scheiterhaufen verbrannt. Alles Leben braucht Wasser, wir bestehen zu iiber 90% aus diesem
essentiellem Elixier des Lebens. Ebenso enthilt unser Organismus im Blutkreislauf alle 84 Elemente,
welche auch liber dem gesamten Globus in den Ozeanen unserer irdischen Weltmeere wieder zu
finden sind.

» FUr jeden ungldubigen verstorbenen Bewohner Antariens, so erwachtet ein transzendenter Lupus, in ihrer manifestierten

Seele ihrer selbst.«

Sind sie ruhelose Geister? Sind sie die Heimat dieser Unto-
ten doch lebendigen See? Ich denke die Idee ist Gut, aber fir
einen Epos wie » Antares Open World« in seiner Komplexitat,
noch viel zu einfach gestrickt. In den mittelalterlichen Gedan-
ken der Bewohner Antariens, verbreitet sich jedoch genau
dieses Bild. Vielmehr noch, so sind die Antarianer von » Auf-
stieg« genau genommen, vom » Fluss lhrer Seele«, zuriick
in die Elemente des Lebens Uberzeugt. Nur so kann ihrer
Uberzeugung, eine Reinkarnation erneut erfolgen. Jedoch

erwachet dem Unglaubigen ein anderes Schicksal. Seid Jahr-
tausenden befinden sich die Postulate der » GroBen Drei«,
in den Geschichtsbiichern Antariens. Welchen Zweck sie
dienen, offenbarte sich nur wenigen Vorreitern und Denkern
inrer Zeit, so wohl auch Acsis san Mh’elo Tha.

Warum suchen verwirrte »LD/PC Charaktere« vgl. »Zu-
standsklassen« »Charakter Management ab S.79 & ff.«, das
Meer?



262

Kapitel 63. Unterwasserwelt (Sudden Drop)
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63 [
<<component>>
63/MARIN 63/ENVIRON 63/LUPUS 63/AMBIENCE 63/RISE
01 02 03 04 05
Submarin Realm Marin Life Lupus Characteristic Ascendency
Sudden Drop Environment Framework Atmosphere Control Framework
Main Control Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
63/AXIOM 63/ALLURE 63/BLACK 63/CULTURE 63/EVIL
06 07 08 09 10
Postulat Mysterious Allure Shadow Power Marin Civilization Deep Sea Creatures
Framework Mechanism Black Sea Agents High Culture Control Evil Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
63/ERA 63/JAIL 63/HARVEST 63/CITY 63/ARCHEO
1 12 13 14 15
—
Bygone Era Submarine Prison Harvesting Machines Underwater City Maritime
Recirculation Colony Framework Reaper Control Framework Archaeology
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 63.1: Core Engine Modul: Antares Submarine Environment (A/SMENV)

Es wurde oft von anderen Bewohnern beobachtet, wie sie
einfach in wie in Trance in das Meer liefen, und von dort nie
wieder kamen. Wer ruft Sie? So seihen vereinzelte Lupus
gesichtet worden, die den Verhaltensmustern dieser LDPC’s
zu Lebzeiten ahnelten.

Aber genug der Thesen und Uberlieferungen, kommen wir
zu den Fakten. Die Welt Antarien hat seine Regeln. Keiner
weil3 wie alles Anfing, keiner weil3 wie oder wer alles erbaut
habe. Nur wenige vermdgen die Zusammenhange richtig
deuten. Auf Grund dem Fehlen von Technologie, Wissen und
Verstéandnis zur Zeit und Epoche des Machbaren, sind die
Ozeane der perfekte Ort fir eine andere zweite und noch
dustere Welt, in der breiten Bevdlkerung Antariens. So haben
sich Schattenméachte auf mysteridser Weise und ihrer Zeit
weit voraus, Technologien aus vermutlich alten Hochkulturen
angeeignet, um so ihre eigene neue Weltordnung Antariens
zu erheben. Gilt es dem Ziel der Rickfihrung in eine pri-
mitivere Epoche? Verkauft um dessen Wissen im Glauben
ihrer Agitation, versteckt in den Allegorien ihrer Postulate?
Infiltration in allen Ebenen der méglichen Einflussnahme?
Was oder wen bekdmpfen Sie? Warum im Meer? Wo stehen
die Serpens in diesem Spiel?

So scheint es in Genen einer jenen Rasse zu liegen, auch
hier mit einem winzigem Funken von Hoffnung, dem antaria-
nischem Volk, seiner wahren Geschichte zu offenbaren. Wir
haben nur ein Problem, sind sie reif fir diese Erkenntnis?
Es wiirde ihr Weltbild, ihre Fugen ihrer tiefsten Uberzeugung
zerstoren.
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Aber lest selbst, was der » Eine« zu erzahlen hat. Denn es den Wesen. Man wiirde Sie wohl heute als » Whistleblower «
gibt sie, die lebenden noch auf Antarien ihrer Bestimmung oder Uberlaufer bezeichnen. Aber hdren wir uns selbst seine
verweilenden transzendenten aus dem Meer entkommen- Geschichte an.

» Eine Stimme sprach zu mir,... komm die Sehnsucht auf Antworten all Deiner Fragen wartet. Komm
du weisst das etwas so ganz und gar nicht stimmt. Komm erwarte mich, komm und geh ins Meer.
Komm wir warten auf Dich. So wie in Trance verfallen, von tiefer Trauer umgeben, ich verlor meinen
Sohn am Tag zuvor, nichts mehr zu verlieren, begab ich mich den Rufen des Meeres hin. Eine Kreatur
riss mich in die Tiefen. Ich splirte den tédlichen Druck in meinen Ohren, die Kilte, die Finsternis die
mich umgab. Ich wuBte ich sterbe. Ich sah meine Seele mich verlassen, ich sah schreckliche
Kreaturen, ich sah Biosphdren und Monumente des Bosen, ich sah riesige Gefdngnisskolonien, ich
sah furchteinfléossende Erntemaschinen am Meeresboden, ich sah Boote welche Unterwasser
schwammen, ganze Imperien erschaffen aus Materialen die ich nicht kannte. Ich sah schillernde
Wesen um mich herum, ich sah tausende unzéhlige seltsame GefdBe mit unserer Art den
Antarianern, Tod und doch nicht Tod. Waren dies unsere Gétter, welche uns einst erschufen?«

Mit diesen Worten verstarb das im Fieber liegende und hal-
luzinierende Wesen. Seine Augen unterliefen sich mit roten
Petechien und wurden tiefschwarz, seine Haut pfahlgrau
und eiskalt. Ich ahnte die Auswirkungen des Druckes aus
der Tiefsee und dachte bei mir, wie intelligent doch dieser
dunkle Ort gewahlt sei. Kein Wesen kdnne fllichten einmal
in den Fangen und dem Druck des Ozeans entkommen. In
den folgenden Wochen wurde ich schwer krank, ich fieberte

®

und vergaf diese Geschichte. Meine Bestimmung wollte es
jedoch, das ich Jahre spater ein Papier fand auf dem ge-
schrieben stand » Wir missen die unendlichen Tiefen der
Meere Antariens verstehen, und wir verstehen unsere grau-
same Bestimmung als Teil dieser disteren Welt [.. . ]«. Ich
fing an mich zu erinnern, wie aus einem tiefen langem Traum
zu erwachen. Welche Ironie, mein zweites Leben begann im
Meer und endete im Fegefeuer.

Dem Wesen hier wiederfahrendem Schicksal, nennt man in Antarien einen »Sudden Drop«, Uberlieferungen zur Folge
einem géttlichem Aufstieg in die transzendente Welt. Ob hier wohl ein Zusammenhang mit den méchtigen Detonationen

am Himmel bestehen, lasst sich im Moment noch nicht kausal bestatigen. Die Wahrheit liegt wohl wie so oft im Auge
des Betrachters. Oder sollte ich Wahrheit mit Missbrauch und Betrachter mit Opportunist tauschen?






Mit dieser Kernkompetenz verfolgt das Konzept, ein auf » Ak-
tivitdten« kontrollierbares und kontingentierfahiges » Werte-
system von Zeit und Miihen«, zu etablieren. Die Idee, somit
jede » Interaktion« mit der Spielwelt, respektive alle Handlung
des Spielers zu » Tracken«, erméglichst es so, einen gewich-
teten » Werte und Leistungskatalog«, ohne dabei monetére
EinflussgréBen als » Zahlkraft« anzusetzen, gegenuber der
sich zu etablierenden » virtuellen Gesellschaft« vgl. »Sozia-

les Geflige & Kommunikation ab S.115 & ff.«, aufzubauen.
Viel mehr noch, durch dieses leistungsbezogene, geldfreie
und nicht Gbertragbare » Arbeitsmal3«, kdnnen wir alle »In-
dividuen« Antariens -auch die, die den Wert des Geldes
nicht kennen, oder abschwéren méchten-, so 6konomisch
betrachten, ohne dabei einem anderen Individuum etwas von
seiner » fundierten und erbrachten Leistung« (Beitrag fir die
Gesellschaft) diese, wieder wegzunehmen.

Die Erbringung von »Zeit und Miihe«, generalisiert so die essentielle Basis eines sozial kompetenten Zusammenschlus-
ses mit synergetischer Wirkung, hier jedem Individuum gesellschaftliche »Ziele« (Desire) vgl. »Regelkreisldufe &
Agenten im Eco System ab S.47 & ff.« zu geben und sich an dessen Kontingent und MaBBgabe werten zu kénnen.

Die Interaktion mit Objekten, erfolgt Gber eine im Kontext
bezogene Selektion. Die typischerweise in jedem Spiel vor-
handenen klassischen Interaktionsmarker, wird es in Antarien
so nicht geben. Also kein »X « markiert die Stelle, kein Frage-
zeichen » 7« liber dem Kopf, keine Questhelper, welcher dem
Spieler den Weg ohne nachzudenken aufzeigen. Ziel soll es
sein, die Welt zu entdecken und zu erforschen und dabei ihre
interaktive Mannigfaltigkeit emotional tiefgriindig erleben zu
kénnen. Rituale, Mondzyklen, Sternkonstellationen verhel-
fen dem Charakter seinen richtigen Weg in » Antares Open
World« zu finden und zu gehen. Als Beispiel seihen hier
die Navigation Uber die Kernkompetenz Routen, Autopilot &
Wegpunktsteuerung ab S.333 & ff, zu nennen.

Dabei wird jeder Spieler auf einem anderem Weg zu seinem
persénlichen Zielen im Spiel kommen (Personal Goals). Wir
werden keinen Handlungsstrang forcieren, wir werden ihn
darbieten, aber nicht offenbaren. Das Gefihl von » Secrets«,
also wirklich etwas geheimes zu entdecken, soll wieder Ein-
zug gebieten. Aber selbst wenn einige Ratsel nicht geldst
werden kdénnen, so soll es viele Wege geben, die dennoch
ohne Frustration zum Ziel filhren werden. Strategisch, durch
die Wand, arglistig, oder aber auch diplomatisch, werden
darzubietende Optionen darstellen. Auch die Rassen wer-
den Ihre ganz besonderen Eigenheiten besitzen, mit Ihren
Maoglichkeiten die Geschehnisse im Spiel auf ihrer Weise
beeinflussen zu kénnen.
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Kapitel 64. Aktivitaten & Kontingente (Interaktion)
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L
<<component>>

64/ALLOC 64/ADO 64/TRACK 64/VALUE 64/PERFORM
01 02 03 04 05
Activities Realtime Efforts Activity Tracking Value Code Performance
Allocation Value Basement Control Mechanism Brick Generation Catalogue Control
Main Control Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
64/ATPFCC 64/SCALE 64/WTA/QUEUE 64/SECRET 64/GOALS
06 07 08 09 10
Ability To Pay Factor Activity Scale Work Time Account Secrets Personal Goals
Calculation Control Mechanism Queue Management Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
64/SELECT 64/DESIRE 64/WFP/AB 64/RSM 64/RCM

—
13 14 15

—
Context Selection BDI Desire BIOS Workflow Processing Realtime Skill Realtime Contingent
Control Framework Activity Bar(s) Measurements Measurements
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 64.1: Core Engine Modul: Antares Activities & Allocation Value System (A/ACT/AVS)

Jeder » Handlung« (Aktivitat) in Antares Open World wird
in Abhangigkeit ihrer oben genannten »Interaktion« dabei
einem » Arbeitszeitkonto« (Queue & TUC) nach einem Regel-
werk, zugeschrieben. Jede Handlung I6st im Hintergrund eine
in Echtzeit prifende Bewertung aus. Standig wird auf des-
sen Basis, klassifiziert, qualifiziert, quantifiziert und normiert.
Unter Berlcksichtigung der EinflussgréBen verandert sich so
hoch dynamisch die Welt von Antarien. So zahlen » Aktivité-
ten« wie tauchen, schwimmen, reiten, schleichen, kampie-
ren, sowie Uber 1.000 weitere zu den kontingentierféahigen
Aktivitdten. Zu all diesen Aktivitdten werden entsprechen-
de Zeitmessungen zu beginn jeder Session ausgeldst und

durch »subsymbolische Messmethoden« gewichtet auf die
Kontingente errechnet, Gbertragen. Sie bilden die Basis allen
Wissens aus dem Prozess der Wahrnehmung vgl. »Wahr-
nehmung (Perception) ab S.153 & ff.« und manifestieren den
Erfahrungsschatz geman Lernen & Wissen (Skillsystem) ab
S.101 & ff., Uber samtliche Aktivitdten (Interaktionen).

Der » Erfahrungsschatz« wachst somit kanalisiert mit jeder
getroffenen Entscheidung in den Pool des interagierenden
Assets vgl. »Asset Management & Achievement ab S.287 &
ff.«. »Mache Dir einen Namen!« Jeder wird lhn spater, auf
Grund deiner » Handlungen« erkennen.



Jede erfolgreiche Nation braucht eine erfolgreiche Infrastruk-
tur. Sie bildet die Basis, den Unterbau ihres Vorhabens. So
wird in der Aquivalenz, » Antares Open World« eine in allen
Belangen bezogen auf seine Spielmechanik, ausgefeilte » In-
fra« als auch » Suprastruktur « aufweisen miissen. Dabei wird
genau diese »Infrastruktur«, den entscheidenen Einfluss auf
das Gelingen dieser ehrfiirchtigen Projekte, der durch den
Spieler initiierten Bauvorhaben, Schlachten und Plane neh-
men. Ein durch Spieler entstehendes Dorf, mit ausgefeilter
Suprastruktur braucht eine ebenso ausgefeilte Infrastruktur,
um seine Okonomie zum Beispiel auf Basis ihrer » Volkswirt-
schaft« begrinden zu kénnen. Hinzu kommt eine strategisch
versierte und gut durchdachte » Logistik«, aber dazu spater
im Kapitel mehr.

Wir unterteilen in Antarien die » éffentliche Infrastruktur«, als
auch die private vom Spieler etablierte Infrastruktur. Offentli-
che Infrastruktur bilden Einrichtungen und Institutionen, wel-
che von der antarianischen Regierung in das Spiel gebracht
werden. Man kénnte an dieser Stelle etwas pragmatisch for-
mulieren. Die 6ffentliche Infrastruktur bildet das » Instrumen-
tarium der Balance«, um auf die unkalkulierbaren Risiken der
Spieler, die Welt opportunistisch auf ihre Seite zu bringen,
vereiteln zu kénnen. Wie ich bereits im Kapitel Errungen-
schaften ab S.181 & ff. erlautert habe, wird versucht werden
» Spielererfolge« nicht durch Aberkennung oder Abwertungen
ihrer Mihen zu balancieren, sondern durch Aufrechterhal-
tung von » Quid pro quo« Verhéltnissen zu wahren. Auf Basis
diesem Rechtsgrundsatzes und 6konomischen Prinzips vgl.

»Manus manum lavat«, soll das Gleichgewicht der Kréafte in
diesem hochkomplexen Regelkreislaufen vgl. »Regelkreis-
laufe & Agenten im Eco System ab S.47 & ff.« konstituiert
werden. Dabei soll die Kreativitat der Spieler, die sich entwi-
ckele eigene Dynamik, insbesondere die im » Metagaming«
geférdert werden. So werden neue Eventualitdten iber anta-
rianische Infrastruktur (Staatsunternehmungen) gegeniber
dem Spieler verpackt. In gewisser Weise, spielen die Ent-
wickler, so ebenso in Antarien ihre Rolle als Counterpart. Ein
» Manifest« wird spater die Regulierungen des Staates, des
Kdnigreiches Antariens oder die jedweder » Konglomerate«
im Regelwerk aufzeigen.

Kommen wir aber zurlick zu den spielergestiitzten »Infra-
maflnahmen«. Dabei gilt es der »Planung«, »Erstellung«
und »Instandhaltung« der Infrastruktur, zum Beispiel die des
eigenen Dorfes. Je nach Machtigkeit der erspielten » Errun-
genschaften« dieser Gemeinde, kann die Daseinsvorsorge
und Regulierungshoheit, bereits in Private dem Spieler Uber-
tragende Hand obliegen. So kdnnen Spieler mit ihren zur
Verfigung stehenden Ressourcen, Geldmittel und ihrer Ar-
beitskraft, angefangen von der Etablierung eigener Wahrun-
gen vgl. »Mlnzen, Gold & Lokale Tradehubs ab S.135 & ff.«,
Uber Situierung eines » Facility Managements«, bis hin zur
Versorgung des gemeinem Wohles, ihre Bewohner (Bevolke-
rung) des Dorfes, dieses zu Ruhm und Ehre flihren. Als kon-
krete Beispiele von Infrastruktur, seihen die Etablierung von
» Kultur«, » Politik«, » Glauben«, » Bildung«, » Wissenschaft«,
» Forschung«, » Rechtsprechung« und weitere Grunddienste,
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Kapitel 65. Infrastruktur & Logistik

wie » Kommunikation«, » Logistik«, » Schutz vor Krankheit «,

Antares Infrastructure & Logistic Hub System g

» Verteidigung«, » Versorgung« und das » Reise und Trans-
portnetz«, zu nennen.
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Abbildung 65.1: Core Engine Modul: Antares Infrastructure & Logistic Hub System (A/INFRA/LHS)

So wird dann wie bei einem Charakter, jeder Spielzone, eine
Charakteristik tber ihre technischen Attribute wie » Politik «,
» Wissenschaft«, » Forschung«, etc., &quivalent mit jedweder
errichteter Infrastruktur, auf die dafiir vorgesehene und ein-
fihrend erlauterte » Spielebene der Infrastruktur«, vgl. » An-
tares World Engine (AWE) ab S.27 & ff.« abgebildet. Kurzum,
je mehr Aufwand ich auf meinem Grund & Boden betreibe,
je mehr Zeit ich in dieser » Spielzone« (Wabe) verbringe, je
wertvoller und einflussreicher wird meine Zone im Bezug zum
gesamten Spielsektor (Einflussbereich).

In nachfolgender lllustration [ABB: 65.2] erkennt man die
entsprechenden » Einflussbereiche«, durch die GréBe ihrer
Kreisflachen. Jede Kreisflache kann auf Infrastrukturebene,
weitere » Suprastrukturen« férdern. Die gestrichelten Kreise

zeigen den Ausbreitungseffekt. So entsteht eine » Netztopo-
logie«, die ihre Synergie aus den Ressourcen der jeweiligen
Spielarealen ziehen, um diese dann an die zu férdernden
Strukturen weitergeben kann. Zudem erkennt man das Poten-
tial in Form von Gewichtungen (Zahlen). InfrastrukturmafBnah-
me (7) befindet sich in der lllustration im Aufbau. Vermutlich
entsteht auf Suprastrukturebene (Hauptspielebene), gerade
ein neues Gebaude. Der griin gestrichelte Kreis deutet auf
Wachstumspotential. So wurde mafgeblicher Einfluss, auf
den Beginn einer neuen »chronobiologischen Phase« ge-
nommen. Der sich langsam zerstreuende Ausbreitungseffekt
(Scattering), obliegt wohl einem » Ungleichgewicht« im Eco
System. Ebenso sind Belagerungen von Suprastruktur feind-
licher Spieler, oder das nahende Ende von » Bodenschétzen«
in der Spielzone mdglich.
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Abbildung 65.2: Infrastruktur Schema

Diese Kernkompetenz legt ihren Schwerpunkt somit auf
» E(x)ploit«, also auf die strategische » Ausbeutung«, der in
den » Spielarealen« schlummernden Ressourcen. Sie ist so-
mit das dritte » Prddikat« im Leitfaden des komplexem » Glo-
balsystems«, welcher mit seinem bereits erlautertem Apho-
rismus » E(x)plore, E(x)pand, E(x)ploit, und E(x)terminate«,
strategischen und taktischen Einzug finden wird.

Jeder Teilnehmer im System, wird seinen Beitrag fir den
Aufbau dieses Dorfes im Verbund seiner Gilde im opportu-
nistischem oder politischen Interesses verfolgen. So kénnte
eine Kirche, welche zur » Etablierung von Glaubensstabilitét «
in der Gemeinde erbaut werden soll, in den falschen Handen
von » Agitatoren«, am Tag ihrer Fertigstellung durch » Spione«
verraten, zur » Brandstiftung« des Gebaudes flihren und alle

bis Datum der eigebrachten Ressourcen vom Feind zerstort
werden. So z&hlen » Bauprozesse« und » Fertigungszeiten«
zu den am Besten behlteten » Geheimnissen der Dorfél-
testen«, viel zu grol3 ware die Gefahr der » Infiltration« und
» Sabotage«.

Erwahnen in diesem Zusammenhang méchte ich noch die
antarianische » Suprastruktur«, welche spater Gber die Kern-
kompetenz Bauplatze, Blueprints & Housing ab S.291 & ff.
abgebildet wird. Sie umfasst als » Gegenbegriff zur Infra-
struktur« alle » Oberbauten«, freizligig in diesem Sinne auch
»Minen im Berg und Tagebau«, oder alle als » Bauwerke«
definierbaren Spielarten des » Housings« mit allen lhren mdg-
lichen » Upgrades« und Facetten. Die Bebauung erfolgt auf
der zweiten 3D Ebene, der » Hauptspielebene«.
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Kapitel 65. Infrastruktur & Logistik

Logistik als Teil des Infrastrukturnetzes

Die Logistik entstammt einer altgriechischen Wortschdpfung
und bedeutet so viel wie »praktische Rechenkunst«, welche
in Verbindung mit » Nachschub und Versorgung« ihren Ur-
sprung im Militdrwesen begriinden. Dabei miissen zur Siche-
rung der Integritat der Prozess und Wertschdpfungskette, vie-
le Aspekte der Organisation, der Steuerung, der Optimierung
und Bereitstellung berlicksichtigt werden. Logistik ist funktio-
nell aktiv, solange diese im » Strom von Flussketten« liegt.
So mussen gleichermaBen Warenfliisse also Lieferketten,
Informationsflisse, Monetére Flisse, als auch die Energie
zur Betreibung der verschiedensten Aggregationen fliessen
kénnen. Die » Dedizierung« von anwendungsspezifischen
Kanalen vgl. »Berufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab
S.231 & ff.« ist dabei von essentieller Bedeutung und Teil der
fundierten Basis innerhalb der Game Mechanik. So verfligte
die rdmische Legion Uber ein Tross, welches die Versorgung
und den Nachschub der Truppe besicherte. So werden durch
die Pioniere antarianischer Streitkrafte, logistische Meister-
leistungen wie zum Beispiel der Bau von » Heeresstrassen«
erbracht, um so schnell Truppen verlegen und versorgen zu
kénnen, sowie auch die fir die Kriegsfihrung notwendigen
Guter wie Waffen, Munition und Verpflegung zum Ort des
Geschehens bringen zu kénnen.

Viel trivialer im Glauben sollte man meinen, gestaltet sich der
Abtransport der Ressourcen im Bergbau, oder in der Holz-
wirtschaft. Leider verlangt es im zivilen Bereich ebenso einer
sehr sorgféltiger Planung, um Baumstamme, das geférderte
Erz an Ihre weiterzuverarbeitenden Orte zu bringen. Es niitzt
keinem etwas, wenn wertvolle Bodenschatze zwar vor Ort
abgebaut worden sind, diese aber die Nacht ungeschutzt
auf Grund ihres Gewichtes, oder des Volumens nicht trans-
portfahig waren und so dem Feind zum Opfer fallen kénnten.
Ebenso will ein Sagewerk, oder ein Brennofen mit stetig im
Fluss gehaltenen Ressourcen zur Weiterverarbeitung bedient

werden. Nur so lasst sich am Ursprung der Wertschdépfungs-
kette, als auch am Ort der Weiterverarbeitung Erfahrung
generieren.

Ein Brennofen zum Beispiel will seiner Bestimmung nach
vgl. »Lebendige Assets (Evolution) ab S.175 & ff.«, Erze
verarbeiten kénnen. Er erhalt fir jede Minute seiner akti-
ven Phase dedizierte Erfahrung speziell an diesem Beispiel
»Brennerfahrung«. Je langer er brennt je starker beeinflusst
er seine nahegelegene Umgebung, genauer genommen sei-
ne Areale (Spielzonen) vgl. »Antares World Engine (AWE)
ab S.27 & ff.«. So verhélt es sich mit jedem »konnektierten
Asset« mit der Umgebung, er ist » Teilnehmer seiner Umwelt«
und entwickelt durch die » Reprédsentation seines Wissens«
Uber Brennvorgange der verschiedensten Materialen, seine
»charakterliche Situierung« als Teil seiner Dorfgemeinschaft.
Solange am Eingang des neuronalen Gatters (Brennofen)
vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 &
ff.« Signaturen vgl. »Signaturen ab S.161 & ff.« anliegen,
er damit in » Registrierungsreichweite« bedingt durch die
Auflésung von vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153 &
ff.« wahrnehmbaren » Schlisseln« liegt, werden auch » Er-
eignishorizonte« respektive » morphische Felder« in seinem
Einflussbereich erzeugt.

Kommen wir aber zur Logistik zuriick, dem Ziel unseren Bren-
nofen mit allen notwendigen Ressourcen zu beliefern. Folg-
lich missen die logistischen Wege kurz und ékonomisch ge-
halten werden. Ich schrieb bereits in diesem Zusammenhang
zum » Problem des Handlungsreisenden« auch » Traveling
Salesman Problem« (TSP), als kombinatorisches Optimie-
rungsproblem in der Kernkompetenz » KK/040 Miinzen, Geld
& Handelssystem«. Dem Spieler werden dabei KenngréBen
der Logistik als Indikatoren auf grafischem Niveau behilflich
sein, Entscheidungen zu treffen, um ihre Wirtschaftlichkeit in
Frage stellen zu kénnen.

So definiert Jinemann in seinem Buch » Materialflu3 und Logistik « von 1989 auf Seite 18 sehr pragmatisch wie folgt:
» Der logistische Auftrag besteht darin, die richtige Menge, der richtigen Objekte als Gegensténde der Logistik (Gliter,
Personen, Energie, Informationen), am richtigen Ort (Quelle, Senke) im System, zum richtigen Zeitpunkt, in der richtigen
Qualitét, zu den richtigen Kosten zur Verfligung zu stellen«

Nun ware dies durch ein einfaches Konzept in Antarien pro-
blemlos realisierbar, da die Entwickler ja wissen wiirden, was
wann wie und wo gebraucht wiirde. Die Bereitstellung jeder
Ressource durch eine zentrale Bank, so wie in fast jedem
Spiel I6se dieses Problem weitestgehend. Des Weiteren ein

Pferd (Mount) als mobile Bank, und der Spieler hat von je-
dem Ort Antariens Zugriff auf seinen Lagerbestand. Wer bis
hierhin gelesen hat der weif3 es mittlerweile besser, dass dies
absolut der Philosophie und dem Konzept widersprache. So
geht » Antares Open World« auch hier einen véllig anderen
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Weg. Das » Gewicht«, das » Volumen«, die » Sperrigkeit« und
die wichtigste Komponente die » Kostbarkeit«, entscheidet
Uber die » Gangart der Logistik «.

» Eine einfache Regel. Dort wo du etwas abgebaut, verloren,
weggeworfen hast, liegt es auch noch heute. Vorausgesetzt
es wurde nicht gestohlen oder durch ein andere Einfluss-
nahme, wie Witterung, etc. dem Ressourcenkreislauf vgl.
»Spiritualitdt, Energie & Chakren ab S.159 & ff.« auf Grund
von chronobiologischen Abfolgen zu oder zurlickgefihrt.«

Jedes Asset lebt, besteht aus » Stoffgruppen«, diese aus
»Moleklile« und diese wiederum aus den antarianischen
» Elementen des Lebens«. Jedes dieser Elemente hat so
wie auch bereits in der Kernkompetenz Periodensystem (Ele-
mente des Lebens) ab S.197 & ff. charakterliche » Stoffei-
genschaften«. Aus dieser sich dann natlrlich auch die » Le-
bensdauer« vgl. » Haltbarkeit« gegenliber dem Eco System
Antariens begrindet wird.

Durch diese einfache oben genannte Regel wird Antarien ein komplexes » Warenwirtschaftssystem« aufbauen und zwar
mit der Besonderheit und Pramisse, dass es keine Vernetzung also eine von Uberall aus abrufbare » Informationsbasis«
gibt. Die Information selbst wird dabei zum wertvollstem logistischem Gut. Hinzukommen weitere Giter, wie Personen,
Geld, Energie und Rohstoffe. Eine herausfordernde Aufgabe die »6R« der Logistik als Zielvorgabe anzustreben. Wir
sprechen hier von und durch Spieler etablierte Logistik in den Bereichen ihrer beruflichen Dedizierung samtlicher
aus der modernen Gbernommenen Fachabteilungen wie » Transport«, »Umschlag«, » Lagerung«, » Bereitstellung«,
»Beschaffung« und » Verteilung«. Pfiffige Handelsleute, Gilden, Allianzen, bis hin zu international vernetzten Logen
(Konglomerate), kénnen auf dessen Fundament ihre Macht ausbauen und Einfluss nehmen.






Die Unumganglichkeit der Etablierung eines eigenen » Geo-
informationssystems« kurz » GIS«, welches speziell fir AOW
konzipiert werden wird, ergibt sich schon aus der Tatsache
und der Begriindung von »nahtlos aneinander gefiihrter Spie-
lareale« im spater zu definierendem antarianischem » Ein-
heitssystem« vgl. Kernkompetenz »Antares World Engine
(AWE) ab S.27 & ff.«. Dabei werden pseudo zufallsbasieren-
de Komponenten in Verbindung mit Modellen aus der » Chaos
und Fraktaltheorie«, Uber ihre nachhaltige Interaktion durch
den Spieler initialisierend, auf einem » Referenzellipsoiden«
Antariens gespeichert. Die so entstehenden »geo referen-

Was ist ein Geoinformationssystems?

Ein solches » GIS« wird auch als »rdumliches Informations-
system« (RIS) beschrieben. Es hat die Aufgabe »georefe-
renzierte Daten« also rdumliche Daten, welche die Referenz
und dem Bezug der Terminologie zur Lokalisation haben zu
erfassen, zu bearbeiten, zu organisieren, zu analysieren, als
auch zu reprasentieren. Der Leser fragt sich nun bestimmt,
wozu wir diese GIS Technologien in Antares Open World
genau bendtigen. Die tiefe Verzahnung dieses System als
Kernkompetenz ist fir das Spielen mit Komplexitat duBBerst
essentiell.

Aber lassen wir uns 20.000 Jahre in die Vergangenheit reisen,
um zu verstehen. So wird im Buch von Gregory Curtis, » The
Cave Painters, Probing the Mysteries of the World’s First
Artists«, Knopf, NY, USA, bereits in Hohlenmalereien, Struk-

zierte Daten« (Geodaten) werden im sténdigen Fluss von
» Transformation und der Erhebungen von Metadaten« (ber
» Koordinatensysteme« dieses erschaffenden Modells, persis-
tent und nach einem » Qualitdtsmalstab« errechnet und dem
»GIS« zugeflhrt. Die stetige Laufenthaltung (Aktualisierung),
als auch der schnelle Zugriff auf diese Daten, um komplexe
Abfragen an das System stellen zu kdnnen (Handling), stellt
zusammen mit der Maf3gabe der Kernkompetenz Biogenesis
& organisches Terraforming ab S.381 & ff., eine absolute
Innovation im Spektrum von » Antares Open World« dar.

turen moderner GIS Elemente interpretiert. Dabei handelt
es sich um bildlichen Darstellungen wie Pfad und Strich-
zeichnungen, welche mit Charakteristika (Attribute) verkniipft
wurden. Es scheinen dabei Wanderrouten von Beutetieren,
also georeferenzierte Daten gefunden worden zu seihen. Be-
trachten wir ein zweites Beispiel, hier die Ausbreitung von
Krankheiten. So hat der Arzt » Dr. John Snow«, durch eine
Kartografierung der Cholera Epidemie von 1854 in London
die Verteilung der Patienten visualisiert. Durch diese GIS
Anwendung hat er genau genommen, bereits eine moderne
» Clusteranalyse von rdumlichen Phdnomenen«, durch karto-
grafische Methoden angewendet. Anhand der Karte konnte
er vermutlich die Quelle, eine kontaminierte Wasserpumpe
im Zentrum des Einflussgebietes ausmachen.
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Antares Geo Informationssystem (A/AMILO) g
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Abbildung 66.1:

Core Engine Modul: Antares Geo Informationssystem (A/AMILO)

Unabdingbar fiir unsere Beschreibung georeferenzierter Daten Antariens, kdnnen so die spielergestitzte Kartografie,
Archaologie vgl. »Entdecker (Scouting) & Kartographie ab S.317 & ff.«, die Stadtplanung im Housing vgl. »Bauplatze,

Blueprints & Housing ab S.291 & ff.«, die Logistik vgl. »Infrastruktur & Logistik ab S.267 & ff.«, als auch die Kriminologie
vgl. »Strafsystem & Kriminalitdt ab S.307 & ff.« Uiber die Determinierung von » Verbrechenskarten« etabliert werden.
Viel umfassender und globaler zu sehen sind alle Datenerhebungen sémtlicher Geodaten bezogen auf ihre dynamische
Verteilung in Anwendung der Kernkompetenz Selbstorganisierende Karten (SOM) ab S.167 & ff. So werden bezogen
auf die Wahrnehmung vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153 & ff.«, alle Erhebungen im GIS, ebenenbasiert auf
Layer gespeichert. Schnittmengen aller Ebenen kdnnen so in » Auto/Kreuz Korrelationserfahren« abgefragt, rekalkuliert
als auch neu bezogen auf ihre Kausalitat erhoben werden. Moderne Verfahren und Analysen (Forecasts & Prediction)
werden helfen, den stetigen Fluss dieser Daten generalisiert an die Spieler Uber Feedback gesteuerte Regelkreislaufe
vgl. »Regelkreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 & ff.«, zurlick an die Game Mechanik auszugeben. Die
Kernkompetenz wird ihre Starken in der Analyse und Interpretation spielererhobener Daten und Interaktivitaten, als

bildlich gesprochenes » Metadatengehirn« ausspielen.

Um dem ganzen nun die extravagante und gehdrige Portion
Komplexitat und Spieltiefe zu geben, werden wir dieses GIS
mit Namen » Amilo« taufen, und direkt in die Spielmechaniken
als eine in Antarien lebender Organismus einbringen. Amilo
ist mit seiner Geburt Antariens all gegenwertig als » kogniti-
ves Bewusstsein« vgl. »Indra’s Netz«. Amilo symbolisiert in
seiner subsymbolischen Interpretation den Fluss der Infor-
mation zwischen Kérper und Geist vgl. »Geist & Information
ab S.77 & ff.«. Jetzt wird es spannend, da » Amilo« einen
direkten Zugriff auf den »Neocortex«, also den multisen-
sorischen und motorischen Teil eines jeden antarianischen
Organismus bekommen wird. Reslmieren wir einmal, die

» Datenbreite« also mit welchem Querschnitt ein Charakter
Wissen repréasentiert, wird demnach nicht nur tber die be-
reits erldauterten »Learning Skills« beschrieben, sondern um
dessen Information in sich selbst représentierend. An dieser
Stelle schliesst sich ein Kreislauf, wie ein roter Faden durch
das Manuskript fihrend, im Spiel mit dem Spiel der Informa-
tion des Spieles selbst. Wer bis hierhin folgen konnte, dem
wird es sprichwortlich, » wie Schuppen von den Augen« fal-
len, da die Bedeutung des reprasentiertem Wissens in jeder
Facette des Lebens unterbewusst bereits in allen Elementen
vgl. »Periodensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 & ff.«
Antariens vorhanden ware.
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® » Dieses entspréche der Aquivalenz und den Lehren der Quantenphysik, bereits in den Quanten das Wissen um
ihre Bestimmung als Bauplan ihrer nédchst gréBeren und héheren Ordnung im Kollektiv zu manifestieren.« Genau
diesen Aspekt greift Antares Open World in tiefer spielorganisierter Logik um dessen Bewusstsein auf. In spateren
Spezifikationen werden wir auf die detaillierten Informationssysteme (IS) im Bezug zum GIS eingehen.






Bevor ich in das »Postwesen« und in das » Vertragssys-
tem« als weitere Kernkompetenz im Regelkreislauf einstei-
gen moéchte, mdchte ich Dir noch einmal den » /ST « Stand,
als auch die gangige Praxis in hiesigen MMQO’s vor Augen hal-
ten. So dient dieses System bisher als Verschiebeplattform
von Assets aus dem » Portfolio« der Spieler. Dabei werden
vor allem Geld und Waren auf sicherem Wege zwischen den
Accounts ohne zeitlichen Verlust transferiert. Man muss nicht
lange nachdenken, um zu verstehen, dass ungeachtet der
Aushebelung der gesamten angestrebten » Logistik« vgl. »In-
frastruktur & Logistik ab S.267 & ff.«, dies Tar und Tor far
kriminelle Machenschaften, insbesondere den » Gold und As-
setsellern« erdffnet. Es wird ihnen quasi das Instrument inrer
Wahl, schon mit auf dem Weg gegeben, Offlinespieler sicher
in jedweder Hinsicht beliefern zu kénnen. Ich méchte diesen

Gedankengang eigentlich noch viel globaler durchdenken,
aber bleiben wir an dieser Stelle oberflachlich in der Betrach-
tungsweise und Thematisieren hier nicht weiter das durch
Kinderhand unwissend in seiner Komplexitat ausgefihrte,
organisierte Verbrechen im Zeitalter des Internets. Um so
wichtiger ist es ein System mit Methodiken der Pravention,
hier Schaden aus Stabilitats-, Image- und Integrationsverlust
abzuwenden. Es geht um so mehr » Insfrumente« zu etablie-
ren, welche Spielspal3 generieren, dem Spieler im Spiel als
auch im Metagaming dienlich sind, aber nicht dem Zweck
entfremdet verwendet werden kénnen. Dabei sollten wir ins-
besondere bedenken, dass wir dabei auch einen sehr gro3en
Teil der jungeren Generation ansprechen werden, Antares
Open World somit auch in der Verantwortung stehen wird,
seinen Beitrag zur sorgsamen Aufklarung wahren wird.

Nach der Uberlieferung von »Herodot«, soll ein antiker athenischer Bote mit Namen » Pheidippides« vor der Schlacht
von »Marathon«, in zwei Tagen von Athen nach Sparta 240 km gelaufen seihen, um nach Hilfe zu bitten. Der Mythos
des »legenddren Boten«, welcher spater in einer Uberlieferung von Plutarch und Lukian von Samosata, 490 v. Chr. im
Lauf von Marathon nach Athen, also mit rund 42 km adaptiert wurde, verstarb nach der Schlacht auf dem » Areopag«,
als ihm die Niederlage Uber die Perser kundgetan wurde. So wird dieser legendare Mythos und Lauf bis heute durch den
allseits bekannten modernen Marathonlauf zelebriert. Das Wissen um die Information zu wissen, obliegt demnach einer
enormen planerischen und hoch strategischen Leistung. Wissen Uber ein » Postwesen« in Form von Boten » Postillon«,
zu Uberbringen und zu etablieren, ist fir die Welt von Antarien essentieller Bestandteil des » Informationsflusses«.
Die »Zeit«, als auch der » Wert« der Nachricht bilden dabei die wichtigsten KenngréBen in ihrer Ubertragung. So
gestalten sich Mechanismen in der zu Uberbringenden Qualitat unter MaBgabe der spielerischen Etablierung, zugleich

als Prophylaxe dem Kampf gegen Missbrauch.
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Der gleich zu Beachten ist die Mechanismen so zu integrie-
ren, dass sie ihrer Zweckdienlichkeit erfullen, hier auch vom
Spieler benutzt zu werden und dem Spieler als Teilnehmer
des Systems, die Anteilnahme zu offerieren. Es missen al-

so Vorteile und Bonifikationen in Anbracht gezogen werden,
diese Kernkompetenz als System in die Regelkreislaufe An-
tariens Uber die Game Mechanik zu verzahnen.

Antares Communication & Contract System g
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Abbildung 67.1: Core Engine Modul: Antares Communication & Contract System (A/COM/CON/S)

Postmeister des Dorfes, des Koénigreiches

In Antarien wird Uber ein hoch spezifiziertes Rollen und Rech-
tevergabesystem vgl. »Rollen & Rechteverwaltung (ACP) ab
S.407 & ff.« spielerisch fur diese Kernkompetenz der » Post-
meister« mit den Eventualitdten des Postwesens administra-
tiv betraut werden. So obliegt es ihm in seiner Rolle, fiir den
reibungslosen Informationsfluss aller angegliederten Gebau-
de und Institutionen, Zwischenstopps fir Mensch und Tier,
Sorge zu tragen. Je mehr Knoten im Postnetz installiert wer-
den, je aufwandiger wird deren Schutz, Kontrolle, als auch fiir
deren Unterhalt aufzukommen. Auch kommen die mit dem

System vernetzten Agitatoren, missionierenden Ménchen der
verschiedensten Glaubensrichtungen, einfache Fussboten
(Laufer), bis hin zu ausgefeilte Brieftaubenpost oder spe-
zieller Postenketten mit Pferdewechsel hinzu. Ebenso wird
der »antarianische Orden«, welcher durch seinen » Fernhan-
del« verbunden mit einem regen » Schriftverkehr« anderer
» Tradehubs«, sicherlich auch einiges an Mitbestimmung ab-
verlangen wird, fir genug Divergenz in der Spielerwirtschaft
sorgen.
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Flaschenpost

Eine Sonderform der Korrespondenz soll hier die » Flaschen-
post« spielen, welche insbesondere durch ihren Charakter
an Hoffnung spekuliert, dass die Strémung die Botschaft an
einem anderen Ort an Land spllt, wo sie dann von einem
Finder entdeckt und gelesen werden kann. So dient die Fla-
schenpost in Antarien vormerklich ihrer drei Einsatzgebiete,
der » Rettung«, der » Kartografie« und der » Kommunikation«.
Aus der Triebfeder der Nautik vgl. »Nautik & Seegefechte ab
S.215 & ff.« heraus kénnen Schiffbriichige, um Rettung Uber
Hilferufe mittels der Flaschenpost erbitten. Es ist eine Mecha-
nik, die zwar charakterlich den Kapitan zur See denunzieren
mag, aber in seiner Chance mit seinem Team zu Uberleben,
in Anbetracht des Wissens nur ein Leben zu besitzen, den
Rettungsanker der Nautiker reprasentieren wird.

Ebenso kann die Flaschenpost als ein Postsystem im Landes-
inneren auf Basis der Strémungen im Flussnetz zu etablieren,

Postenketten mit Tieren, Pferdewechsel

Was ware Antarien ohne die Mdglichkeiten sich in Interak-
tionen mit anderen Lebewesen zu verblinden. So kénnen
Spieler an strategisch wertvollen Positionen, wie Berggip-
feln, Wassergabelungen, Meerengen, Knotenpunkten von
ReisestraBBen oder topologischen Senken, Herbergen und
Botendienste einrichten. So kann eine Station am Ufer eines

Art der Informationsiibertragung

Dabei dient der Bote selbst als Medium der Wissensubertra-
gung. Pergament ist ein hdchst kostbares Gut in Antarien.
So wird durch die Mechanik im Spiel die Art der Kommu-
nikation Wissen lebendig zu tbertragen, geférdert werden.
So méchte ich ein Beispiel Szenario geben. Ein durch einen
Spieler etabliertes Posthduschen mit Aussichtsturm, beschéf-
tigt zwei Boten. Im Moment der Sichtung des einen Boten auf
dem Turm, entsendet dieser den anderen Boten in Richtung,
des entgegen kommenden fernen Boten, welcher womdglich
zuvor auf einer Schneckentrompete von sich laut gab. Zusétz-
lich werden Boten anhand der zu Gberbringenden Nachricht
mit stilistischen Mitteln, wie einem farblich codierten Banner,
Scharpe klassifiziert. Zudem besitzt jeder Bote eine kleine
Tafel, quasi als Akkreditierung. Nach Ubergabe der Nachricht
an den neuen Staffellaufer (Bote) eilt dieser nun zum nachs-

installiert werden. Die »territoriale Hoheit« und das topologi-
sche Wissen (Topografie), um der zu etablierenden Areale
vgl. »Antares World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«, sollten
dem Versender insbesondere im Bezug auf das » Nivelle-
ment« (H6henlagen) bewusst sein.

Die interessanteste Anwendung liegt in der Kartografierung
der Ozeane Antariens. Dabei wird die Flasche als Treibboje
eingesetzt, um die Strémungen und deren Spielareale auszu-
kundschaften, zu kartografieren. Der Beruf des Kartografen
vgl. »Berufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 &
ff.« bildet hierbei die Grundlage fir das eigene Scoutingsys-
tem vgl. »Entdecker (Scouting) & Kartographie ab S.317 &
ff.«. Insbesondere zu Punkt zwei und drei, werden wir im spé-
teren Verlauf im Game Design noch detailreich spezifizieren.

Flusses Leihflésse beherbergen, um schnell einen Laufer
oder Boten zu transportieren, oder Leihpferde von speziellen
Herbergen, als Pferdestafetten eingesetzt werden. Das » Al-
manach des Boten« wird dem Adressaten spéter als Referen-
dum der Auslieferung von Briefsendungen vom Empfénger
bestatigt, als Kontrolle dienen.

ten vom Spieler etablierte Stitzpunkt. Der fremde Bote wird
sich nun im Posthaus ausruhen, und friihestens mit Ruckbe-
setzung des zweiten Boten, auf den Heimweg machen. Ein
» Signalgeber « vgl. » Nummernsender « siehe auch»Linguistik
& Geheimsprachen ab S.149 & ff.« kann zudem nun, diese
Nachricht an die Empfanger im Areal verbreiten. Ebenso ist
es denkbar, nur Uber die Botschaft respektive Nachricht an
sich zu informieren. Der Empfanger dann eine auf Papier
niedergeschriebene Botschaft in der Relaisstation abholen
muss, um seinen Inhalt mit seinem Teil der Tafel als Verifi-
zierung entziffern kénne. Egal welches Szenario der Spieler
wéhlen wird fur seine Nachrichten, entscheidender Punkt
ist die Wertigkeit der Botschaft im Zeitraum der zur Uber-
bringenden notwendigen Zeit. Es ist Teil des Spielprinzips
Signalwege zu verfolgen, abzufangen oder schlichtweg zu
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optimieren. So wurde die Herausforderung gemeistert, die-
ses Konzept und Spiel so zu vernetzen, damit der Spieler
selbst bei moderner Teamspeak, Skype und Whats Up Kom-
munikation, nur dann im Spiel davon profitieren kann, wenn

Brieftauben

So wie die antarianischen Boten, zum Teil hoch zu Ross
ihren Beitrag fur die Handhabung der Informationsflut be-
werkstelligen, so werden Tiere Antariens, wie Falken, Wolfe,
aber insbesondere Tauben flir eine Entsendung schneller
Botschaften rekrutiert. Die Taubenpost ist schneller als die
humanoide antarianische Botenpost. Sie bedingt jedoch die
Niederschrift der Nachricht und kann leicht vom Feind, er-
spaht, abgefangen und gesichtet werden. Naturlich sind die
Postboten Antariens ebenso korrumpierfahig, oder kénnen
durch einen Hinterhalt ihr Leben verlieren. Jedoch sind sie
mit ihrer Kennung der deutlich ersichtlichen Codierung im
Hoheitsgebiet des jeweiligen Spielareals, durch die antaria-
nische » Rechtssprechung« geschutzt. Die Hemmschwelle
wird durch den zugrunde liegenden Konsequentialismus ab
S.95 & ff. rickgekoppelt. Ebenso offenbaren die Boten ihre
Nachrichten nicht so ohne weiteres, da die zu Ubertragen-
de Information nicht nieder geschrieben wurde. So sollten
Nachrichten Gber die vom Spieler gestiitzten » Brieftauben-
linien« nur kodiert in den Himmel entsendet werden, es sei
denn man wolle bewusst falsche Informationen in den Umlauf
bringen. So benutzen viele Dérfer ihre eigenen Siegel zum
Schutze der Echtheitszertifizierung. Die kriminelle Mannig-
faltigkeit und Energie, wird dem gewieften Intriganten aber
sicher auch hier im Falschungsmetier in nichts nachstehen
lassen. So wird die Brieftaube durch die Domestikation ihrer
Bestimmung an wirtschaftlicher, militarischer und politischer
Bedeutung Antariens gewinnen.

er die installierten Mechanismen auch nutzen wird. Die Spezi-
fizierungen werden in spateren Subsystemen im Manuskript
vorgestellt.

Erwahnen mochte ich hier eine sinnhafte synergetische Kom-
bination aus Bote und Taube. So kdnnte der Bote bei Gefahr
die Taube freilassen, und seinen Absender dem Herrscher
von dessen Hinterhalt berichten. Im Ubrigens waren es die
Sumerer, genau genommen Sargon von Akkad der seine
Boten in ganz Mesopotamien um 5000 v.Chr. so ausstatten
lies.

So wird es durch spezielle Ziichtungen mdéglich sein, wider-
standsfahige Tauben mit anderen Tieren zu kreuzen. Diese
dann weiter, schneller héher als ihre konventionellen Boten
zum Einsatz kommen kénnen. So soll in den geheimen Labo-
ren von Schattenmachten, die Rede von Versuchen der ge-
netischen Manipulation sein, um so Kreaturen zu erschaffen,
die keiner niedergeschriebenen Botschaft mehr bendétigen.
Ebenso scheint sich in diesen elitdren Kreisen der Mythos
zu etablieren, dass es an Forschung dunkler » Seelentréger «
sich versucht wird. Sollte sich dieser Mythos als Realitat be-
weisen, so kdnne man dem Schicksal des » Seelensprungs«
vgl. »Bewusstsein & Seele ab S.73 & ff.« nachhelfen. Die
ultimative Machtigkeit obliege in ihrer Befahigung an meh-
reren Orten nahezu gleichzeitig wie ein Flugzeugtréager mi-
litrisch operieren zu kénnen. Seiner Seele Fligel in Form
eines Transportsystems zu verleihen. So kdnnten Spieler in
ihre PvP beseelten Kdrper an den Kreuzzlgen ferner Lan-
der teilnehmen, und in ihrer Heimat ihre Basis dabei weiter
ausbauen.

Weitere Anwendungsgebiete liegen in der Ubermittlung von Kursdaten (Bérsendaten) der antarianischen Handelshauser,
an denen die »optische Telegrafie« und die » Nummernsender« vgl. »Linguistik & Geheimsprachen ab S.149 & ff.«,
noch nicht vorgedrungen waren. So gilt die » Kurstaube« als eine schnelle Mdglichkeit Kontakt mit den » Tradehubs«
Antariens zu halten. Begriindet wurden diese Methoden zur Instrumentalisierung vom »antarianischen Orden«, welcher
den »dezentralen Waren und Terminhandel« als seine Berufung in der opportunistischen Etablierung in der Bevolkerung
Antariens sieht. Ein ganzes Kapitel beschéftigt sich mit dieser einzigartigen und komplexen Handelskompetenz vgl.

»Trading (Handelsystem) ab S.385 & ff.«.

So soll ein weiteres realbegriindetes geschichtliches Szena-
rio die Tiefgrindigkeit des Handels und Wirtschaftssystems
Antariens aufzeigen. Viele Geschaftsleute erkannten friih die
Stellung der Brieftaube, so auch die Familie Rotschild. So
geht aus den Geschichtsbiichern hervor, dass Nathan Mayer

Rothschild dank seiner Tauben, noch vor dem britischen
Premierminister den Ausgang der Schlacht bei Waterloo im
Jahre 1815 erfahren konnte. Laut Recherchen im Internet,
verkaufte er seine Aktien darauf hin umgehend. So glaubten
die Anleger er wisse bereits von der Niederlage der Briten
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um Waterloo. Die Anleger folgten ihm und verkauften ebenso
ihre Papiere. Den so initialisierten Kurssturz nutze Rothschild
heimlich, um folglich nun alle Aktien billig zurtick zukaufen.

Vertragssystem

So hoffe ich die Briicke zum Vertragswesen situiert zu haben,
denn die Einreichung in das » Handelssystem« genau genom-
men in das » Order Routing System« (ORS) Bestandteil der
Trading (Handelsystem) ab S.385 & ff. eines » Tradehubs«
erfolgt Uber das oben beschriebene » Postwesen«. Das anta-
rianische Vertragswesen obliegt dabei der staatlichen Regu-
lierung. So miissen vertragliche Komponenten, welche in den
nominellen Katalog der Handelsgilden Einzug gewéhren wol-
len, einem Prifungsprozess unterzogen werden. Ziel soll der
freie auBBerbdrslich Handel mit normierten standardisierten
Vertragen sogenannten » Contracts« werden. In die moderne
Ubertragen kénnte man diese Vertrdge mit » Forwards«, also
dem auBerbdrslich gehandeltem Gegenstiick zum » Futures«
als standardisiertes und bdérsengehandeltes Terminkonstrukt
beschreiben.

Forwards obliegen in ihrer Definition als » unbedingte«, aber
nicht bérsengehandelte » Termingeschéfte«. Diese Forwards
gehoren der Gruppe der »Derivate« an, und bedienen ein
Geschéft in ihrer » Erfiillung in die Zukunft«, also auf » Ter-
min«. So liegt es in ihrer Natur der Forwards, am Tag des
vereinbarten » Falligkeitstermins«, das Geschéft immer und
unbedingt durch seine Lieferung erfillt werden muss. Dabei
bieten Forwards zu ihren standardisierten Pedanten den » Fu-
tures«, dem Spieler auf Kosten der » Liquiditét«, eine deutlich
héhere » Flexibilitdt«, hier auf spezielle Eventualitaten ver-
tragstechnisch einzugehen.

Aber zurlick zur Basis, dem Problem in allen mir bekannten
MMO’s, dem » Scamming«. Angedeutet hatte ich bereits die
Etablierung moderner Methoden in einem » Anti Scamming
Fallback System«, jetzt schauen wir uns eine dieser Sicher-
heitsbarrieren an. Jedes MMO muss Ressourcen und Waren
zwischen Spielern austauschen, um zum Beispiel sich seine
Assets von anderen Spielern verbessern zu lassen. Zumeist
gibt man dann alle notwendigen Ressourcen an den von der
Community empfohlenen Charakter, und lasst sich etwas
craften. Je wertvoller die temporéar ausgegebenen Waren,
umso mehr steigt der Adrenalinspiegel, so dann man seine
Ware auch zuriick nach Bezahlung bekommt. Wie oft kommt
es vor, das die Spieler den gierigen Profit lber den Leumund
ihres Gleichen stellen. Die Publisher antworten in Support-
tickets, sodann mit Standart wie, » Das ist Game Mechanik «.
Wir méchten dieses opportunistische Verhalten nicht verurtei-

So verzeichnete er durch die Verlautbarung des Sieges der
Briten, hohe Gewinne.

len, im Gegenteil das Konzept wird legale Méglichkeiten der
Spieler offenbaren, hier kriminelle Laufbahnen einschlagen
zu kénnen. Jedoch wollen wir einen anderen Weg gehen,
welcher durchaus am Ende aus dem gleichem Ziel resultiert.

Worauf will ich hinaus? Ich als Spieler mdchte entscheiden
kénnen, ob und wann ich mich einem gehobenen Risiko im
Verhéltnis zum Nutzen aufsetzen will und wann ich aufgrund
meiner Recherchen, jemanden etwas anvertrauen méchte.
So muss es mir als Spieler obliegen, ob ich dem Ziel etwas
gecraftet zu bekommen einen Vertrag nutze, oder es aus der
Situation heraus, bedingungslos tue. Im Falle eines Vertrages
»Contracts« dem Handelsinstrument des » Forwards«, moch-
te ich jedoch aus einem Katalog die Rahmenbedingungen
standardisiert nach der »Art des gehandelten Gutes«, als
auch nach der »Art der Erfiillung« wéhlen dirfe. Als Beispiel
die »Zahlung und Lieferung als Erfiillung« dem » Basiswert«
(Underlayer), als dem des Schwertes in einer bestimmten
»Qualitdt« zu einem bestimmten » Termin der Lieferung« zum
» Terminpreis« beliefert. Ebenso bei » Rlcktritt eines der Teil-
nehmer vom Handel«, so die » Erflillung durch Barausgleich«
vgl. »Cash Settlement« hier bei Falligkeit eine Zahlung, wel-
che die der » Differenz zwischen vereinbartem Terminpreis«
und dem bei » Félligkeit aktuellen Kassapreis des Basisgu-
tes« entspricht, auszugleichen.

Dabei situiert sich der Aspekt der Rickwicklung in Form
eines standardisiert geschlossenen Vertrages, in der alle
Rahmenbedingungen und Eventualitdten verankert werden.
So kann nach Ablauf der Terminfrist automatisch ein Roll-
back des Handels vertraglich gesichert gefahren werden. Zu-
dem jedem Asset dhnlich einem Fahrzeugbrief eines Autos,
den kompetenten Eigentimer vgl. Fallback Scamming Me-
thode, als Inhaber des Assets akkreditiert. So kann ahnlich
dem Fahrzeugschein nicht Brief, jemandem das vertragliche
Recht zur Nutzung (Pfand, Pacht, Miete oder Finanzkauf)
eingeraumt werden, hier temporarer NutznieBBer dieser Oblie-
genheit zu werden. Die Bedingungen hierzu wiirden wieder-
um in einem solchen » Forward« definiert werden, und zur
Nutzung an einen Spieler oder einer Gruppe von Spielern
publiziert werden kénnen. Bei Missachtung entscheidet die
Eigentimerurkunde, die Steuerung der Besitzrechte. Diese
Urkunden bilden demnach das wertvollste Kapital eines Spie-
lers, welche auf Grund der Vielféltigsten Mechanismen im
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Metagaming, nicht unbedingt freiztigig propagiert werden soll-  tionspldnen der Assets«, bilden sie die Basis eines jedem
ten. Vergleichbar mit den » Blueprints« also den » Konstruk- Anspruches.



Alles im Leben braucht Ziele, ohne die Verwirklichung ei-
gener Ziele leben wir nicht, wir iberleben nur. Obwohl ich
zugestehen muss, das ein Uberleben auch ein Ziel sein kann.
Es gibt viele reinen Survival Games, welche durchaus ihren
Reiz haben. Nach gewisser Zeit und dem Verstandnis zu
der Materie hegen sich so dann aber meine Phantasie. Ich
wlnschte mir immer so dann in die Geschichte dieser Welt
durch eigene Erzéhlrechte, in der Art eines Spielleiters in
der Verantwortung meiner obliegenden Recken und Helden
durch eigene Storys Anteil zu nehmen. Bewege ich mich
in vorgefertigten oder linearen Abldufen, so fuhle ich mich
ausgeschlossen, diese fehlende Kreativitat nicht dynamisch
einbringen zu kénnen. Vielleicht liegt es an die vielen Jah-

re als Spielleiter diverser »Pen & Paper« Games oder an
der Tatsache, zu schnell hinter die vermeintliche Komplexitat
und damit hinter die Kulissen und Mechaniken blicken zu
kénnen. Ich wiinschte mir immer einen dynamisch flexiblen
» Storybaukasten«, selbst komplexe Geschichten auf Basis
eigener Romanvorlagen mit viel Inspiration, in die mir zu en-
deckenden Welt zu implementieren. Vielleicht haben mich
auch Biicher mit variabler Storyline inspiriert, hier durch die
verschiedensten Einsprungpunkte den Lauf der Geschichte
andern zu kénnen. Zu dem kommt die lebendige Kultur des
» Metagamings« hinzu, hier die Kreativitat der Spieler in allen
ihren Facetten mit einer hoch dynamischen Welt wie Antarien,
diese in tiefe Immersion fihren zu wollen.

Welche Moglichkeiten bestehen nun, diese dynamische und spielergesteuerte
» Erzdhlverantwortung« durch die Mechaniken des Konzeptes liber ein Storybaukasten abzugeben,
ohne das dabei die Interessen, die Qualitat, als auch der antarianische Rahmen einer von Mythen
und Sagen umzogenen Welt, ins Wanken kommt?

Antares Open World das Schlaraffenland fir Denker, Ma-
cher, Traumer, Enthusiasten, Idealisten und Kreativisten, die
ihren Reiz gerade in der globalen und internationalen Com-
munity vernetzt, ihnre Gedanken, Denkweisen, Aspekte und
Vorstellungen nachhaltig einbringen wollen. Ein erhabenes

Gefuhl zu wissen, Abenteuer auf meine gelegten Fahrten
zu schicken, Schicksal spielen zu kdnnen und dabei die an-
tarianische Welt auf einer bisher noch nie dagewesene Art
und Weise inspirierend zu manipulieren. Zu wissen, sich in
der Community flir besonders kreative Abenteuer, ahnlich
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einem Autor und » Storywriter« einen Rang und Namen, ma-
chen zu kdnnen. Die so entstehenden Sozialen Geflige vgl.
»Soziales Geflige & Kommunikation ab S.115 & ff.«, welche
ihre Einflussnahme, nicht nur durch die heutige Generation
von Smartphone Besitzer und deren weltweit vernetze Man-

Antares Player Founded Metalevel Story Construction Kit

nigfaltigkeit potentialschépfend manifestieren kénnen, sind
mit ihrer Kernkompetenz der von Spielern gestitzten Storyli-
ne Mechanismen, transparent in die reale Welt fliessend zu
Uberfdhren.

[_e]

<<component>>
68/STORY 68/ACP 68/PLAY 68/SEPM 68/SMC
01 02 03 04 05
Storywriter Story Telling Playmaker Metalevel Story Entry Points Storyline
Construction Kit ACP Framework Framework Mechanism Mechanism Control
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
68/TOOLS 68/INTFCE 68/AL/BOK 68/TRUTH 68/TRIGGER
06 07 08 09 10
Instruments Interfaces Abstraction Level Basic Truths Game Trigger Correlation
Allocate Framework Allocate Framework Barrier of Knowledge Depth Mechanism Control Mechanism
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
68/PSTYLE 68/CLRNCE 68/PIPE 68/BPOOL 68/EPOOL
11 12 13 14 15
Playstyles Clearance Influence Factors Behaviors Pool Entropy Pool
Framework Framework BDI Pipeline Control Game Mechanism Game Mechanism
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
68/SAAF 68/JIGSAW 68/CF/AT 68/CABAL 68/BOUNTY
16 17 18 19 20
Storywise Asset Jigsaw Pieces Counterfeits Intrigues Bounty Hunter
Allocate Framework Scattering Control Art Theft Framework Subplot Framework Subplot Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
68/KILL 68/LOOT 68/PILLAGE 68/ARCHEO 68/TRACE
21 22 23 24 25
Hired Assassination Looting Depredation Pillage Artifacts Investigation
Subplot Framework Subplot Framework Subplot Framework Subplot Framework Subplot Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 68.1: Core Engine Modul: Antares Player Founded Metalevel Story Construction Kit (A/PFML/SCK)

Werden wir etwas konkreter Konkreter, wie die Spieler in
der Rolle des » Spielmachers« Antariens gestalten kdnnen.
So wie bereits in der Kernkompetenz » KK/058 Browser &
APP Smartphone Integration« erlautert, werden Instrumente
und Schnittstellen zur Steuerung auch direkt Gber den AOW
Client zur Verfligung gestellt. Dabei wird bereits mit dem
Beginn des Game Designs, fir jedes interaktivfahige Asset,
Charakter und Kreatur, also allen »entropiefdhigen Agenten«
vgl. »Geschlossene Kreislaufe & Recycling ab S.209 & ff.«
(kleinste Systemgrenze Antariens), ein nach auf3en zu repra-
sentierendes » Metalevel« in 10 Stufen konzipiert. Diese so
definierten » Wissensschranken« und » Abstraktionsgrade«

werden die jeweils dahinter liegenden Wahrheiten in Detail-
stufen differenzieren. Wie kann ich das verstehen? Im Prinzip
handelt es sich um Mechaniken der » Vertuschung«, hier of-
fensichtliches dekadent in » Wahrheitslevel « zu verpacken.
Je nach » Spieltiefe« wird der Spielmacher Zugang zu einer
Ebene dieser verpackten Wahrheit bekommen. So kratzen
anféngliche Storys nur an der Oberflache und haben keinen
nennenswerten Einfluss. Sie triggern die Mechaniken nur
geringfligig korrelierend im Bezug auf die Metaebene.

Ich denke ein konkretes Beispiel wird nétig. Wir unterschei-
den verschiedene charakterliche Spieltypen, insbesondere
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jene die das Optimum aus ihrem Charakter durch Erkennen
von Spielablaufen determinieren wollen. So ist es fiir diese
Art Spieler zum Beispiel interessant eine Stoppuhr beim Spie-
len mitzufihren. Ich gehdrte wohl auch zu dieser Fraktion.
Durch Zeitmessungen an Spawnpunkten, konnte man so zum
Beispiel eine neu gespawnte Waffe vor allen anderen timen,
um sich dieser zu bemachtigen. Die Gedankengénge hinter
diesem einfachen Beispiel sind duBerst komplex. So konnte
man durch tiefgrindige Evaluierung, sich nennenswerte Vor-
teile durch eben diese Determinierung der Welt verschaffen.
Kausale Zusammenhange erkennen und so zum Vorteil der
anderen » Pro« spielen. In wie Weit dies bereits unter die
Definition des » Exploiten« fallt, sei an dieser Stelle dahin ge-
stellt. Zu wissen wie etwas innerhalb der Game Mechaniken
»aus der Sicht des Spielers zu funktionieren scheint«, ist also
essentieller konzeptioneller Baustein. Die Betonung liegt auf
»Scheint«, denn was kausal auf niedrigem Metalevel so trivial
erscheint, kann sich in hdheren Stufen als neue Wahrheit viel
Komplexer entpuppen.

Gerade im Hinblick auf die Freigabe von Schnittstellen in
der Rolle des Spielmachers, hier mit schreibenden Charak-
ter die Welt von Antarien beeinflussen zu kénnen und dem
wohl wichtigstem Sinnspruch » Never Trust a Client« in der

®

Netzwerktechnologie, eine extrem wichtige Sicherung von
Integritat. Das technische Game Design wird sich hier spéter
noch ausgiebig mit beschéaftigen. Konzeptionell betrachtet,
ermdglichen die Metalevel dem Spieler im Zuge seiner in
Erfahrung gebrachten Erkenntnisse, die iterierende Konkreti-
sierung seiner Thesen. Wir haben nun in Erfahrung gebracht,
dass Zugangsstufen selektiertes Wissen bezogen auf die
Qualitat und Spieltiefe offenbaren wird und demnach auch
der Einfluss in dieses Spielgeschehen einzugreifen komple-
xer werden wird. So kann in einem Spielareal vgl. »Antares
World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«, die vom Spieler gestitzt
Geschichte durch das Setzen von Regeln in héheren Metale-
veln durchaus die Komplexitat des nachfolgendem Beispiels
annehmen.

» Auswirkungen des Mondes (Gezeiten, mystische & atmo-
sphérische Verdnderungen), werden sich u.a. in der Jagd,
dem Fischen, im Verhalten der Tiere, Kreaturen (Soziologie
der Lebewesen), sowie auch in Ackerbau, Viehzucht und
Alchemie, Krduterkunde, sich zeigen. Es wird Planzen und
Kreaturen geben, die nur zu bestimmten atmosphéarischen
Bedingungen, wachsen, sich zeigen, oder geféhrlich sind.
Der Mondkalender spielt hierbei eine bedeutende Rolle.«

In diesem Beispiel stecken schon einige Einflussfaktoren, welche aus der Tatsache begriindet, konzeptionell geman der
Etablierung der » Agententechnologie« respektive » Multidimensionale Agenten«, » BDI Agenten«, vgl. »Regelkreislaufe

& Agenten im Eco System ab S.47 & ff.« mit den bereits erlauterten Komponenten »Belief «, » Desire« und » Intentions«
gefuttert werden missen. So kann der » Spielmacher« vgl. » Spielleiter«, » Gildenfiihrer«, sowie auch von dessen
sozialem Geflige losgeldst, dieser Uber die verschiedensten Parameter und EinflussgréBen -siehe nachfolgende
Beispiele-, die » Behaviors« und » Entropien« dieser SpielgréBen (Agenten) unter Berlicksichtigung des » Metalevels« in
ihrem Verhalten und in Bezugnahme der indirekten Zielsetzung flr seine Story, in seinem » Spielareal« nutzen und

Erfahrung teilen.

Ebbe & Flut:

Mondzyklen:

Sterne & Konstellation:

Jahreszeiten:

Wind, Regen & Sturm:

Gewitter, Tornados, Wettererscheinungen:
Diirre:

SiB & Salzwasser:

Planten Konstellationen:
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Gestein & Bodenzusammensetzungen:
Vegetation & Planzenwachstum:

Tierwelt (Fauna):

Mehr noch, dadurch das wie oben beschrieben jedes Asset
mit storytechnischen Inhalten gefiillt werden kann, entstehen
so Puzzleteile wie auf einer Fuchsjagd quer durch die anta-
rianisch mystische Welt. Sich in einer stirmischen Nacht bei
Mondschein in einer alten Taverne am Rande der Stadt mit
seinen Gefahrten zu treffen, wohl der Beginn einer fast jeden
abenteuerlichen Reise. Der antarianische Storybaukasten
wird die zu etablierenden Geschichten durch wegweisende
Rahmenhandlungen wie » Kunstraub & Féalschungen«, »In-
trigen Netzwerke«, » Kopfgeld & Jadger«, » Auftragsmorde«,

» Pliinderungen«, » Brandschatzungen«, » Artefakte« und » Er-
mittlungen« zwar ebenen mussen, die Ausschmiickungen
und kausale Determinierung jedoch, so lassen Spielraum fur
jedwedes kreatives Gehirn eines jeden Spielmachers (SL).
Die Tatsache, dass auf klassische » Storymarker« verzichtet
wird, gibt dem gesamten System realistischen Nachdruck,
nicht einfach die mihselig erstellten und aufwandig zu erzéh-
lenden Geschichten der Storywriter durch zu klicken, sondern
auch entsprechend zu lesen, zu verstehen und zu wirdigen.

Man hort bereits die Community und hatte vernommen, das es im Siiden Antariens einen Ort gébe, in der durch
geschickte Vernetzung von » Kooperationen von Spielmachern«, sich Reisen in ferne Gebiet Antariens offenbaren,
dort an Erfahrungen ferner Inselgebiete zu kommen. So wie die Sirenen Odysseus auf seiner Fahrt in das Ungewisse
leiteten, leiten die Spielmacher ihrer Areale, den angehenden Helden zu Macht, Ruhm und Reichtum, oder in die tiefste
Verderbnis zu leiten. Wir alle sind Spieler unseres eigens zu verstehenden Ereignishorizontes. Die Triebfeder unseres
Handelns, wird die Geschichten der Community Antariens, zu schreiben wissen und uns offenbaren.



Das Asset Management in AOW umfasst und integriert viele
Subsysteme und Funktionalitadten mit seinen verbundenen
Prozessen in Form einer » Anlagenverwaltung«. Mit neuen
Ideen méchte das Konzept die eingesessenen Dogmen durch
modernes »ltem Management«, effektive kompakte Lage-
rungsstrategien, die Sicherung des Zugriffes, die Verflgbar-
keit an der Sache, die aufbauenden Produktionsprozesse,
den wirtschaftlichen Erhalt der Giiter im Lebenszyklus, mit
seinem Gesamtiiberblick zu Objekten, Wartungen, Vertragen
und Standorten professionalisieren.

In Anbetracht der Tatsache, das AOW uber Geokoordinaten
samtliche Assets in den verschiedensten Auflésungen katalo-
gisiert und speichert, muss dieses natirlich referenziert auf
ein » Inhaltsverzeichnis« zur Laufzeit (Lebenszeit) des Assets
aktuell gehalten werden. Die Anforderung den Gesamtlber-
blick dabei nicht zu verlieren soll dem spielerischem Geschick

obliegt, hierbei durch die verwendeten Mechanismen, ent-
sprechende Ordnungshierarchien und ein adéquates Zugriffs-
und Kontrollsystem vgl. »Rollen & Rechteverwaltung (ACP)
ab S.407 & ff.« zu etablieren. Sicherheitsstufen, Reporting
in die damit verbundenen Lagerungsmechanismen bilden
weitere Aufgaben des Asset Managements.

Die Abbildung eines » Raumbuches« aller angegliederten
organisatorischen Strukturen mit ihren Gebauden, ihrer In-
frastruktur sowie ihrer bestellten Grundstiicke spielen ins-
besondere im Bezug auf die technische und kalkulatorische
Planungssicherheit ein. Die Steigerung von Wirtschaftlichkeit,
die Erhaltung von Werten (Wartungsarbeiten), die Erfiillung
der antarianischen Bauauflagen, die Einschreibung in das
staatliche Kataster, sind hier Beispiele der zu beachtenden
Spielmechanismen.

Uber ein anzubindendes » Trackingsystem« wird der Spieler systematisch und spielerisch seine Umgebung technisch
erfassen kénnen. Je spezifischer er Prozesserstellung und Monitoring fahren will, um so dichter muss er sein Netz
von Beauftragten spannen und seine Auflésung auf bestimmte Gebiete seiner Spielareale fokussieren. Verbrauchs
und Aktivitdtenkontrolle von Ressourcen, Funktionsstérungen seiner im Bestand befindlichen Anlagen, Wartungs- und
Instandhaltungsreports zum Beispiel durch den Beruf des Kesselflickers, Schmied etc. sind ebenso Bestandteil des

Asset Managements.
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Antares Asset Management & Achievement System

2 |
L]

<<component>>
69/ASSET 69/SF 69/ACP 69/KAM 69/PPC
01 02 03 04 05
Globale Vision Storage Access Security Keeping Available Production
TOC Management Framework Framework Mechanism Process Control
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
69/UPKEEP 69/CYCLE 69/VIEW 69/SITE 69/CONTRACT
06 07 08 09 10
Maintenance Life Cycle Chain Overview Facility Contract
Framework Process Framework Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
69/CONN 69/REPORT 69/AREG 69/LREG 69/TRACK
1 13 14 15
Asset GIS Connector Reporting Asset Register Land Register Tracking System
Locator Framework Framework Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
69/CONTI 69/81G 69/RISKS 69/RANK 69/TRNSCRPT
16 17 18 19 20
Container Asset Signature Operational Risks Metaclass Ranking Transcription
Framework Control Asset Management Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
69/ACHVMNT 69/ITEM 69/LOOT 69/LIBRARY 69/BIND
21 22 23 24 25
Achievement Item Detection Looting System Librarianship Effective Binding
Framework Framework Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 69.1: Core Engine Modul: Antares Asset Management & Achievement System (A/ASSM/AS)

Inventar & Lagerung

Ein zentrales Bankfach, sowie es auch bereits schon in der
Kernkompetenz Infrastruktur & Logistik ab S.267 & ff. be-
schrieben, wird es auf Grund der tief verankerten » Logistik-
kompetenz« in Antarien nicht geben. Umso wichtiger sind
die »Lagerformen« im Zusammenhang mit dem Asset Ma-
nagement. So bedarf es Grundsatzlich der Méglichkeit zur
Lagerung und Stapelféhigkeit (Stacken) von Ressourcen,
spezieller Container. M&chte ein Spieler Krebse sammeln,
so ist ein Gefa3, Behalter, Dose, Glas, Beutel, Schachtel,
etc., von Néten. So verhélt es sich mit allen Dingen. Ein aus-
gefeiltes Taschenmanagement, obliegt der Spielweise jedes
Charakters.

Mochte ein Charakter etwas mit sich flihren, so muss er ein
dazu dediziertes, dem Einsatzweck entsprechendes Behalt-
nis vorweisen. Eine Tasche, einen Glrtel, ein Halfter alles

Ausristungsgegenstande (Utensilien), welche er jederzeit
am Ort des Geschehens ablegen kdénnte, und mit diesen
den Inhalt. So schlaft es sich mit einer Tasche um den Hals,
nachts sicher nicht sonderlich bequem. Der Sicherheitsa-
spekt, diese Tasche neben sich zum schlafen zu legen, oder
mit vielen Taschen prall gefiillt und sichtbar, durch die Gas-
sen Antariens zu schlendern, kbnnte anderen wiederum die
Gelegenheit zur Kriminalitat bieten. Gelegenheit, macht eben
Diebe, alles wird aus seiner Nachhaltigkeit aus dessen Kon-
sequenz vgl. »Konsequentialismus ab S.95 & ff.«, betrachtet
werden. So kénnen erfahrene und geschulte Diebe, Gauner
oder Streuner gut abwagen und einschatzen, bezogen auf
die Mechanismen des Stalking, Scouting etc. vgl. »Frihwarn-
system & Luftlberwachung ab S.339 & ff.«, ob sich ein Opfer,
als wirkliches Opfer zu identifizieren vermag, oder ob es sich
um ein gezieltes » Baiten« handelt. Hierbei handelt es sich
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um eine Strategie, andere Spieler in eine Falle zu locken und
aus dem Jéger den gejagten zu machen.

Ebenso von Bedeutung sind ausgehende Signaturen vgl.
»Spiritualitat, Energie & Chakren ab S.159 & ff.«, in Form
von mdglicher Strahlung, Gerlichen. Um diese strategisch
einzuddmmen oder ganzlich zu verhindern, bedarf es zum
Beispiel spezieller Inventarkonstruktionen. Das Risiko Mana-

Lebenszyklus

Jedes Assets braucht eine spezielle Umgebung um haltbar
im Inventar zu lagern, vgl. »Periodensystem (Elemente des
Lebens) ab S.197 & ff.«, sonst sind sie fllichtig, korrodieren
oder sterben. Ebenso gehdren Bauten (Gebaude, etc.) in

gement spielt hierbei die wesentliche Komponente. Es gabe
doch nichts schlimmeres, als wenn sich der Trager plétzlich
und spontan selbst entziinden wirde, nur weil er sich der
Trager der Machtigkeit diverser Elemente nicht bewusst war.
Die Identifizierung und Steuerung von potentiellen Risiken,
ist daher ebenso wesentliche Komponente des AOW Asset
Managements.

solche Zyklen, so nimmt zum Beispiel die Planung und Kon-
struktion eines Hauses in Antarien nur einen geringen Teil
des Lebenszyklus vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhyth-
men ab S.141 & ff.« auch hier ein.

Die nachfolgende Auflistung generalisiert die 7 Lebenszyklen in der Prozesskette.

Planung:
Konstruktion:
Operativer Betrieb:
Instandhaltung:
Verbesserungen:
Riickbau:
Entsorgung:

Schépfungsprozess
Population und/oder Bauprozesse

Updates
Urban Mining Prozesse
Wiederverwertung der Ressourcen

LRisiko durch Feuer, Witterung, Naturkatastrophen, Belagerung und Vandalismus
Wartung defekter Einrichtung, technischer Anbauten wie Kessel, Kamin, etc.

Der Lebenszyklus wird Insbesondere in spéteren anlagenintensiven Bauten von » Suprastruktur«, fir das strukturelle
Uberleben eines Dorfes von essentieller Bedeutung. So kénnen » Ressourcentrdger« verstauben, oder sich durch
unsachgemafe Lagerung entwerten, oder im schlimmsten Fall sich sogar zerstéren. Um die Wirtschaftlichkeit, als auch
die Effektivitat in der operativen Betriebsphase dekadent nutzen zu kdnnen, bedarf es hierbei der aufzuwendenden
Ressourceneinsatze im Einflusssektor dieses abzugrenzenden Spielareale. Jedes Asset Management fungiert hierbei
im lokalem Areal seiner Systemgrenzen, wiederum als Teilnehmer des Gesamtsystems.

69.3 Klassifikation & Charakteristik Giber das Achievement

Die volle strukturelle Breite wird durch Einfihrung von » Me-
taklassen« vgl. ihrer aquivalenten » Metaebenen« vgl. »Spie-
lerbegriindete Storys (Questing) ab S.283 & ff.« im Asset
Management fortgefiihrt. So ergibt sich ein multidimensiona-
les Geflige in hierarchischer Ordnung. Allen Assets werden
spezifische unique ID’s vergeben und durch Metadaten mit ih-
ren gespiegelten charakterlichen Eigenschaften vom Ort der
Lagerung getrennt Uber » Transkriptionen« detektiert (ltem

Detection). Die formale Beschreibung wird das Gewichtssys-
tem, das Volumen, die Kombinatorik dem Inventar abwégen.
So werden in einer Art Bibliothek (physisch situierter Raum),
alle Transkriptionen assoziiert und im Laufe des Spielerle-
bens katalogisiert. Zudem steuert das » Beutesystem« Uiber
ein » Achievement«, die »effektive Bindung« zu jedem dieser
lebendigen Assets vgl. »Lebendige Assets (Evolution) ab
S.175 & ff.«.






Nach einer Sage prophezeite ein Orakel demjenigen die Herr- ausgekliigelten Knoten zu I6sen. Nach der Legende zufolge
schaft Uber Asien, den es gelinge den » Gordischen Knoten« beschreibt Plutarch und Quintus Curtius Rufus, einen Mann
I6sen zu kénnen, welcher zwischen Zugpferd und Gondel der auf seinem Feldzug nach Persien, diesen Knoten im Friih-
symbolisch diese zwei Teile verbunden haben solle. So ka- jahr 333 v. Chr. einfach mit seinem Schwerte zerschlug. Es
men viele mutige und starke Helden, sich dieser glorreichen war Alexander der GrofRe der laut Sage, damit den Siegeszug
Aufgabe anzunehmen. Es gelang keinem, diesen extrem durch Asien eingelautet habe.

»Unser aufdringlicher Intellekt lasst unseren Verstand, wie ein gordischer Knoten im Trugbild des
Offensichtlichen vegetieren.«

® Die folgenden Abhandlungen beschreiben den technologischen Fortschritt, beschreiben die Triebfeder meines Handels,
die Beweisflihrung moderner Verfahren, neue wissenschaftliche Kompetenzen im Kern mit allen seinen Facetten des
» Housings«, in den nachsten Jahren umsetzen zu wollen. Sollten die Wege uns an Hurden fihren, so liegt der Ansatz
in der Forschung, Lehren und Schllisse zu ziehen, um der Wahrheit und Vorstellungskraft in der Simulation virtueller
Welten, Geschichte schreiben zu kénnen. Ein unméglich wird es nicht geben, die Einstellung selbst, wird den Horizont
zu neuen Denkmustern erdffnen. Vordenker benétigt das Konzept, hier mit Visionen voranzugehen und dem Tatendrang
in jedweder Hinsicht anstoBend zu férdern. Es sind eben genau diese Menschen, die eine Zivilisation im Glauben an
Machbarkeit und tiefsten Arrangement, durch L8sungen und unerschitterlichem Willen, in eine héhere Technologiestufe
heben kénnen. Es ist nicht der Pessimist, es ist nicht der Kritiker, es ist auch nicht der Opportunist, es ist der stetige
Fortschritt und Mut jener Mitstreiter, die sich genau dieser Herausforderungen, entgegen der Masse, entgegen dem
Strom, nicht in die FuBstapfen anderer zu treten, pure Innovation zu erschaffen.

So werden wir uns nun unter der oben genannten Pramisse sen sein und in dieser Kernkompetenz vieles vom Verstand
diesem Kapitel widmen. So wie der »gordischen Knoten« abverlangen.
nur Gber neue Denkweisen und Herangehensweisen zu 16-
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Antares Superstructure Realm

[l

<<component>>
70/SUPER 70/BLUE 70/HOUSE 70/PLOT 70/CLAIM
01 02 03 04 05
Superstructure Blueprint Housing Building Ground Territory Claiming
Cadastre Framework Framework Framework Framework
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
70/MAP 70/RAW 70/PIPE 70/PROFIL 70/LOGISTIC
06 07 08 09 10
Mapping Natural Resources Pipeline Requirement Profil Logistic Control
Framework Framework Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
70/CONSTRUCT 70/COLONY 70/SCRIPT 70/AREA 70/RES
13 14 15
Construction Colony Construction Gathering Ground Building Resources
Framework Framework Scripting Language Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
70/TECH 70/RISK 70/AHSF 70/WEATHER 70/CEC
16 17 18 19 20
Technologies Accident Risk Architecture High Atmospheric Contraindication
Framework Uncertainties Scale Framework Influences Control Evaluation Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
70/ENTROPY 70/SUF 70/POLICY 70/CAPACITY 70/TDAF
21 22 23 24 25
Superstructure Structural Upgrades Construction Policy Building Capacity Tower Defense
Entropy Framework Framework Framework Framework Affinity Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 70.1: Core Engine Modul: Antares Antares Superstructure Realm (A/SSR))

Aber beginnen wir in chronologischer Reihenfolge. Eines der
Kernelemente des Spieles, ist es an Besitz von Landmasse
(Grundbesitz) zu kommen. Sei es auf legaler Weise (Kauf,
Pacht, Miete, Entdeckung) oder auf einer anderen dlsteren
aus der Triebfeder des Bésen, meuchelnden Art und Weise.

Grundbesitz (Ressourcenkartierung)

Der Charakter lernt zuerst, wie er »wertvolles Terrain« er-
kennt (scouten), um sich dann diese Ressourcen in diesem
Spielareal vgl. »Antares World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«
zu Eigen machen. Hier kann der Charakter » Raubbau mit
der Natur« betreiben, aber ebenso nachhaltig fir die gesam-
te Siedlung denkend, wirtschaften. Dazu gehért es einen
geeigneten Landstrich fiir sich zu beanspruchen (claimen).

Da die ressourcenreichen Gebiete (Spielareale) vgl. »Anta-
res World Engine (AWE) ab S.27 & ff.« mit Sicherheit sehr

In der Community wird dies zumeist auch in anderen MMO’s
als »Claimen« bezeichnet. Wir folgen auch hier der Kern-
kompetenz der Globalstrategie vgl. »Antares World Engine
(AWE) ab S.27 & ff.«. Aber Steigen wir nun tiefer ein.

begehrenswert sein werden, -je héher die »Infrastruktur«
ausgebaut wurde, um so wertvoller der Bodengrund-, vgl.
»Infrastruktur & Logistik ab S.267 & ff.« h&tten wir auch schon
ein weiteres Ziel, der » Befestigung & Verteidigung« seines
Grund und Bodens. Hierbei wird es mdglich sein, Uber die
Bildung sozialer Strukturen im Spiel (Clan, Zunft, Kult, Sekte,
etc.) vgl. »Soziales Geflige & Kommunikation ab S.115 & ff.«
gemeinsam Uber das Land zu wirtschaften.
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Abbildung 70.2: Baufortschritt - Danke @Daniel Menzel fiir diese Bebilderung.

Je nach »Ressourcenlage« und Ambitionen des Spielers,
bezogen auf seinen Beruf unser Charakters, werden die
verschiedensten Rahmenbedingungen und Einflussgréien,
Uber Erfolg und Misserfolg wachen. Da wir uns hier in ei-
nem MMO Rollenspiel befinden, dirfte es auch nicht lange
dauern, das die ersten » Kriege um Bodenschétze« und an-
derer Besitztimer (Assets) auf sich warten lassen. In diesem
Zusammenhang seih noch einmal auf die Bedeutung der
lebendigen Assets vgl. »Lebendige Assets (Evolution) ab
S.175 & ff.« hingewiesen.

Mittels der Aktivitat der » Kartografie von Bodenschétzen«
aus dem Beruf des » Kartografen« (Vermessung), wird unse-

rem Held erklart, wie er kinftig » Bodenschétze« auf einer
» Layer basierten multidimensionalen Karte«, diese ortskun-
dig vermerken kann.

Das Spielprinzip wird die verzahnten Interaktionen zwischen
den Spielern notwendig machen, da es unméglich sein wird,
alle » Workflows« aller Berufsstédnde erlernen zu kénnen. Aus
Uber 50 Berufen warten 1000 Aktivitaten, ahnlich der Charak-
teristika von Skills, gekernt, erforscht und gelebt zu werden.
Die Wahl des Berufes, entscheidet insbesondere zu Beginn
des Spiels, Uber die charakterliche Entwicklung unserer Hel-
den. Grundsétzlich sind, wenn die Zeit bedeutungslos wére,
aber alle Berufe von einem Charakter erlernbar.

Keine Sorge, auf Grund der stetigen »tektonischen Verdnderung von Antarien« vgl. »Biogenesis & organisches
Terraforming ab S.381 & ff.«, wird immer geniigend Landmasse fUr alle Spieler zur Verfiigung stehen.

Nach Eruierung eines geeigneten » Grundstiickes«, kann
dieses nun nach Erfullung bestimmter Voraussetzungen vgl.
hier zum Beispiel »Sicherheitsbewertungen & Spionage ab
S.343 & ff.« beansprucht werden. Dabei Gbernimmt der Spie-
ler mit einem dediziertem Charakter, sodann dieser auch
auf die » Administration von Infrastruktur« ausgelegt wurde,
Anfénglich eine Spielzone (Wabe). Der Ausbau auf weitere
Spielzonen zu einem » Spielsektor«, ist ein fliessender Pro-

zess und folgt der Globalstrategie vgl. » E(x)plore, E(x)pand,
E(x)ploit, und E(x)terminate«.

Durch Akkumulation der » Infrastrukturdaten« vgl. »Infrastruk-
tur & Logistik ab S.267 & ff.«, und ein geschicktes Manage-
ment seiner Zonen, muss der Charakter vom schwéachsten
Glied seiner Kette ausgehend, strategisch planen und wirt-
schaften.
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Eine Eintragung in die » Landkarteikarte« (vgl. Grundbuch
in der Modernen), akkreditiert dies den Charakter als recht-
maBigen » Grund- bzw. Gutsbesitzer«. Er erhélt damit durch
» Inanspruchnahme«, » Miete«, » Pacht« oder » Kauf« die voll-
umfanglichen » Eigentimerrechte«. Hier sind zum Beispiel
die » Schurfrechte ab und bis zu einer bestimmten Tiefe« zu
nennen, falls unser Held den Weg des Bergmannes gewahlt
haben sollte, oder die »legale Jagdausibung«, oder der » An-
bau von Getreide« (Landwirt), oder aber auch das Recht,
sein Grundstuck vor Eindringlingen mit den Mitgliedern des
Clans, ohne juristische Kontrolle zu beschitzen (PvP).

Der eingetragene » Grundbesitz« selbst, unterscheidet sich
dabei mafBgeblich vom Besitz eines Spielareals vgl. »Antares
World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«. So sind eine »Inan-
spruchnahme« eines » Spielareals« zum Beispiel, entweder
auf dem Akt kriegerischer » Gebietsanspriiche« oder Uber
ein offentlich einsehbares Liegenschaftskataster politisch zu
transferieren. Die Basis bilden dabei sicherheitspolitische
MaBnahmen vgl. »Politische Ordnung & Diplomatie ab S.429
& ff.«, welche in Anbetracht einer negativen Sicherheitsbe-
wertung vgl. »Sicherheitsbewertungen & Spionage ab S.343
& ff.«, zum Beispiel Uber die Mechaniken von » Pliinderung«
und »Brandschatzungen« vgl. »Spielerbegriindete Storys
(Questing) ab S.283 & ff.« mdglich sind.

Somit unterscheidet das Konzept zwischen » Grundbesitz« (Ressourcenkartierung) und der eigentlichen Souveranitat
(Soveranity) vgl. »Empire Management ab S.433 & ff.«. Jeder Spieler kann sein » Grundsttick« Uber den ein oder
anderen Weg (legal/illegal) in Antarien erwerben, unterwirft sich aber mit dieser Aneignung zeitgleich, dem » Regelwerk «,
den » Gesetzen«, der » Rechtssprechung«, dem » Glauben«, der » Kultur«, dem »sozialem Geflige« und der » Politik des

Landes«, dieses Spielsektors.
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Bauplan als Schaltzentrale (Blueprints)

Die Blaupause (Blueprint) als Schaltzentrale » Bauplan« aller
im » Kommunikationsfluss« angebundener und steuerbaren
» Variablen«, wie beteiligte Berufsstande, vernetze Technolo-
gien, zu entfachende Synergien, etablierbare Einflussgréen,
zulieferbare Ressourcen, helfende Charaktere und unvorher-
sehbare Ereignisse hdherer Gewalt (Umwelteinfliisse), situ-
iert durch den Spieler beeinflussbares und sichtbares Regle-
ment, wird der Anspruch des » Blaupausensystems« (BPS).

Dabei ist das » BPS« als Teil der » Integritdtssicherung« und
innerhalb des » Forschungsnetzwerkes« vgl. »Wissenschatft,
Forschung & Entwicklung ab S.435 & ff.« in Antarien zu se-
hen. So kann der entsprechende » Entwicklungsstand« einer
Forschung, in die jeweilige Blaupause (BP) gezeichnet und
somit implementiert werden. Ebenso ist ein gemeinsames
Arbeiten und Forschen am Bestand der technischen Blau-
pausen maoglich.

Die » Zugriffssteuerungen« auf die 10 multiplen anwendbaren » Metaebenen« des zuvor beschriebenen »Asset Ma-
nagement« vgl. »Asset Management & Achievement ab S.287 & ff.«, verbunden Uber eine komplexe matrixahnliche
» Rechteverteilung«, gekapselt in » prozessorientierten Technologien adaptierenden Subsystemen agentengesteuerter
Regelkreisldufe«, ist die Befahigung der mannigfaltigen » Unikatisierung«, innerhalb unserer » Wertschdpfungskette«,
nachhaltig einzigartige Bauvorhaben durch die Community zu etablieren.

Bauvorhaben, Prozesse & Phasen

Aber wie startet man nun ein »Bauvorhaben, welches im Ub-
rigen sehr gut geplant sein sollte, als auch Mindestanforde-
rungen an Technologie, Verstandnis und Altersklasse haben
sollte. Alle Bauvorhaben, auf welche ein » Besitzrecht« oder
» Eigentlimerrecht« ausgelbt wird, beginnt mit der » Wahl des
Bauplatzes« und eines geeigneten » Bauplanes« (Blueprint).

Fragen zum Beispiel, wie gelangen die Baumaterialien, wie
Baumstdmme, Schilf, Nagel, Bretter, Kies, Balken, Lehm,
Steine, Keile, um nur einige Ressourcen zu nennen, beim
geplantem Bau einer Erzmine, zum Platz des Geschehens.
Eine Gute Infrastruktur vgl. »Infrastruktur & Logistik ab S.267
& ff.« muss aufgebaut werden. Mit Beginn des Vorhabens,
muss Uber den Beruf des »Baumeisters«, eine adaquate
»Blueprint« angefertigt oder besorgt werden. Diese Blueprint
wird die spateren 10 » Bauprozesse« Uber ein » Scripting«
und EinflussgréBen steuern. So gilt auch hier die Wahl des
Aspektes zwischen schneller, 6konomischer, oder qualitativ
hochwertiger Bauweise. Entsprechende Ressourcen miissen
Uber Wasserkanale, Loren, Karren, Ledersécken, etc., von
der Logistik transportiert werden.

Die » Logistik« und der » Aufbau der Infrastruktur« muss im
angemessenen Verhaltnis zueinander abgestimmt werden.
Wenn alle Ressourcen, welche zu Beginn des Bauvorhabens
notwendig sind, also vor Ort sind, kann der Bau mit Pha-
se eins beginnen. Die eigentlichen »Bauphasen« werden
je nach Komplexitat in bis zu 10 » Bauabschnitte« eingeteilt.
Es ist ratsam fir regelméBigen Nachschub der Baumateria-

len Sorge zu tragen (Logistik). Die zeitlichen Abfolgen der
Bauabschnitte hangen von der »Art des Bauwerkes« (Ge-
b&aude, Grabungen, Stollen, Wasserlaufe, Minen, Baumschu-
len, Stauddmme, u.v.m), den »Bauaspekten«, den » Rah-
menbedingungen«, » Technologien« und » Ressourcen« der
niedergeschriebenen Blaupause, der »GréBe der Baufla-
che«, der mitarbeitenden » Charaktere« (Ausbildungsstand),
» Synergieeffekte der mitwirkenden Berufe«, sowie mdglicher
» Kampfaktivitdten« im Gelande, ab. Ich habe versucht in der
Konzeption, méglichst genug Spielraum fir eine komplexe
Parametrierung zu erzeugen, um durch wirkliche individua-
lisierte Szenerien Antarien lebendig in jeder einzelnen Bau-
phase, wirken zu lassen.

So kann wahrend des Baus einer aktiven Phase, noch in-
nerhalb des Zeitfensters dieser Phase und vor Beginn der
zweiten Phase, Uber die »Blueprint« Einfluss genommen
werden. So kdnnen Experten vom Fach hinzugezogen wer-
den, um den Bau zu beschleunigen, Ressourcen zu optimie-
ren, als auch Architekturen des Bauvorhabens dynamisch
anzupassen. Auf diesem Wege kdnnen selbst riesige Ge-
meinschaftsprojekte wie zum Beispiel » prdapokalyptischen
Archen«, geplant und gebaut werden.

Méchte der Spieler mit einem seiner Charaktere selbst Hand
an dem Bauprojekt legen, so wird er in verschiedene Rollen
schlupfen kénnen, um so zum Beispiel die Stidwand eines
Gebé&udes durch das Anreichen von Baumaterial (Steine,
Ziegel, Holz, etc.), sein Projekt beschleunigen kénnen. Die



70.4

296

Kapitel 70. Bauplatze, Blueprints & Housing

Dynamik wirkt sich natirlich durch synergetische Effekte in
der Gruppe aus. Ebenso kann unser Bauherr, auf bereits
durch die » Blueprint projektierter Baufldchen«, selbst Stei-
ne zum Aufbau einer Hauskomponente einwirkend zuarbeit
leisten.

Ein »Bauskript« steuert dynamisch die Einflussnahmen
auBerhalb des individualisierfahigem Automatismus. Witte-
rungseinfliisse, wie Schnee, Eis, Kélte, Nasse, kébnnen ein
Bauskript dazu beféhigen, die Teilnehmer des Systems, hier
die Steine, Bauholzer, etc., vgl. »Regelkreislaufe & Agenten
im Eco System ab S.47 & ff.«, durch ihre eigene Charakteris-
tik pragend autonom im Wesen zu verandern. Wir dirfen die
Lebendigkeit im Sinne der Gesinnung aller antarianischen

Elemente Antariens dabei nicht auBer acht lassen. So kénn-
te sich die Ausbreitung von Sporen und Pilzen an dieser
Slidwand des Hauses, wie eine Seuche im Gebaude aus-
breiten, und alle Bewohner des Hauses, zu Anderungen in
den Wesenszligen beféhigen. Entstanden aus der kognitiven
Fahigkeit, woméglich zu viele Steine gleicher Charakteristika
ortsgebunden in der Wand verbaut zu haben. Ebenso wa-
re ein positives Denken mdéglich, hier seine spezielle dem
Einsatzzweck orientierte Einrichtung, zum Beispiel eine kinf-
tige Werkbank dort aufstellen. Sicherlich so, die Entropie vgl.
»Geschlossene Kreisldufe & Recycling ab S.209 & ff.« an die
nachstliegende Umgebung abgeben zu kénnen, um synerge-
tische Effekte in Prozessen zur Erstellung zum Beispiel fir
die optimale Temperatur eines Schmiedefeuers zu finden.

Anzumerken ist auch hier, das alles in einem physikalischen vorher fest definierten Rahmen verlauft. Die Gamephysik
unseres Exposés muss authentisch in die Welt realistisch fliessend, mit allen Akteuren interagieren kénnen. Alles in
Antares Open World entsteht in » virtuell simulierter Echizeit«. Dies bedeutet, dass ein Vorhaben auch in Abwesenheit
des Spielers (ausgeloggt), weiter gebaut oder entsprechend andere Tatigkeiten ausgeubt werden kdnnen. Dies gilt
gleichermafBen auch fir jedweden Aus- Weiter- oder Umbau von Bauprojekten.

Strukturelle Upgrades

Nach der Meisterung vieler Herausforderungen und Fertig-
stellung des » Bauprojektes« im Vorbild seiner Blaupause,
obliegt es nun dem Inhaber der erbauten » Suprastruktur«,
spezifiziert durch Oberbauten jeglicher Arten von Gebau-
den, hier weitere Freigaben vgl. »Rollen & Rechteverwaltung
(ACP) ab S.407 & ff.«, fur die weitere Bebauung oder Nut-
zung zu erteilen. So ist es mdglich im » Spielareal«, um wei-
tere Anbauten und Strukturen » Upgrades«, zu erweitern. So
kénnen Gebaude je nach Klimazone, Witterung vgl. »Regel-
kreislaufe & Agenten im Eco System ab S.47 & ff.«, jedweder
Gefahren hin optimiert und strukturell ausgebaut werden. Je
nach Vorkommen von Bodenschéatzen, obliegt es dem Spie-
ler eine entsprechende » Spielzone«, wiederum dedizierend
ihrer vorherrschenden Bestimmung, wie zum Beispiel fir die
Wissenschaft & Forschung zu nutzen, einsetzen zu kénnen.

Findet der Spieler im Areal zum Beispiel » Goldadern« im
Gestein, so liegt es auf der Hand, dieses Areal fiir den » Berg-
bau« spezialisiert auf » Edelmetalle«, hier der Goldschirfung
zu optimieren. Auf Grund der begrenzten und sich gegen-
seitig beeinflussenden » Baupolitik « von Suprastruktur, sollte
die Wahl von » Baukapazitdten« gut Uberlegt sein. So konkur-
rieren Upgrades um ihre Stellung im Areal, zu ihren wieder-
um Synergien entfachenden Pedanten. Mit fortschreitender
Technologie, stehen dem Spieler hier technologisierte und

prozessoptimierte » Workflows« mit einem hohem Grad an
Automatisierung vgl. »Grad der Automatisierung ab S.111 &
ff.« zur Verfigung. Die Typisierung kann vom Spieler auf die
Systemkomponenten und Doktrinen » Erkunden«, » Expan-
dieren«, » Ausbeuten« und » Ausléschen« als Schlissel fur
die erfolgreiche Globalstrategie interpretiert werden.

Zugleich will das Konzept aber die » Tower Defense Affinitét«
(TDA), durch begrenzte » Baukapazitidten« mit zugleich fort-
schrittlicher Bauweise, dem Motto » Klein aber Oho«, nach-
kommen. So sollen Spieler die eher auf kompakte suprastruk-
turelle Strukturen setzen, ebenso ihre Strategien ausleben
darfen. Hierbei muss man bedenken, dass eine Zelle, Wabe,
also eine Spielzone gerade mal vergleichsweise 25 Meter
in Relation, zur ihrer » Spielmetrik « aufweist. Proportional in
seiner Dimension gesehen, wird ein Gebaude dieses Areal
bereits flllen kdnnen. So ist es durchaus strategisch sinnvoll,
Uber mehrere Zonen Bauprojekte zu planen. Die Gefahr liegt
hier jedoch darin, diesen als eigensténdigen » Spielsektor «
halten zu kdnnen. Insbesondere dann, wenn man noch kei-
ne nennenswerte » Infrastruktur« aufweisen kann, nur einen
Charakter besitzt oder keinem » Konglomerat«, » Gilde«, » Alli-
anz«, etc. angegliedert ist. Das Konzept wurde so ausgelegt,
das die erschaffenden Werte im Spiel es zu erhalten gilt.
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Eines der Aspekte mit dem »Antares Open World« beson-
ders brillieren mochte, ist die Art und Weise wie » Upgrades«,
Veranderungen an der Grundstruktur von Suprastrukturen,
die so erspielten »Bonifikationen« aufzeigen méchte. Die
Liebe zum Detail, kleine Erweiterungen erforscht zu haben,

diese nun produzieren zu kénnen, diese wiederum zu be-
bauen und dann auch sinnhaft in Animationen und in ihrer
Funktion zu sehen, wird die Herausforderung, welche es zu
meistern gilt.

So mdchte das Konzept genau hier, den Unterschied zu den plakativen rein auf Funktion basierten Verbesserungen
anderer Tripple » A« Titel machen. Die eigentliche Arbeit des Spielers so zu fokussieren, dass die Erforschung neuer
Technologien nicht das Ende der Methodik, sondern der Grundstein und die Basis mit ihrer eigentlichen Herausforderung,
dieses » Upgrades« nun in die Strukturen des Bestandes spielerisch zu etablieren. Ein Spieler mdchte seine Neue und
vor Monaten in Auftrag gegebene erforschte » Errungenschaft«, mit Stolz und Ehrfurcht betrachten dirfen. So soll ein
neuer Kamin im getrautem Heim, im Beispiel weiBen Rauch aus dem Schornstein aufsteigen lassen, bei nassem Holz,
sowie bei Windrichtung drehen kénnen, um so die » Rauchschwaden« vgl. »Signaturen ab S.161 & ff.«, fir potentielle
Feinde olfaktorisch, als EinflussgréBe ebenso funktionell wie visuell, mit berticksichtigen zu kénnen. Jedes Upgrade soll
so mit seiner eigenen Charakteristik und Mechanik aufwarten kénnen.

Kalkulierbare Risiken & Unwégbarkeiten

Solche Bauvorhaben bergen natlrlich » unkalulierbare«, als
auch »kalkulierbare Risiken«, wie zum Beispiel die Verteidi-
gung der zu etablierenden Anlage. Wenn der Preis stimmt,
gibt es in der dusteren Welt von Antarien, Intrigen, Verrat,
Gier und Habsucht, entsprechende Bauvorhaben zu infiltrie-
ren, auszuspionieren, und im Zeichen von Schwéache an-
zugreifen, zu belagern, Brand zu Schatzen, zu stehlen, zu
Ubernehmen oder nieder zu brennen, Rache aus vergange-
nen Zeiten zu Uben, keine Moral des Gleichen.

Traue also niemanden. Dein engster Verblindete kénnte als
Spion flr die andere Seite arbeiten. Bilde Gruppen von » Ver-
trautenkreise«, werde Paranoid. Entwickle ein aktives Me-
tagaming. Unser Rollen und Rechte System vgl. »Rollen &

Einzugsbereiche

Nach erfolgreicher Fertigstellung unseres Bauvorhabens,
kann unser Charakter versuchen, andere Spieler in seine
» Einzugsbereiche« vgl. auch hier »Antares World Engine
(AWE) ab S.27 & ff.« zu ziehen. Dies kann er durch eine lu-
krative Geschéftsstrategie oder aber auch durch skrupelloses
Handeln wie Brandschatzen, Plinderungen in benachbarte
Spielareale forcieren.

Er muss Uber kurz oder lang eine gewaltige Infrastruktur auf-
bauen, wenn er seinem Clan, Gilde, Zunft zu Ruhm und Ehre
verhelfen will. Den kiinftigen Anhangern seiner Gemeinschaft
wird es nach Blut und Macht dursten.

Rechteverwaltung (ACP) ab S.407 & ff.«, wird hier seinen
entscheidenden Beitrag abgestimmt auf die Beddirfnisse aller
» Zugriffe« auf die zu interagierenden Assets, hier insbesonde-
re der » Freigaben« bezogen auf die Konzeption des Hauses
(Blueprints), als auch der Umsetzung selbst, dem Hausbau
zu leisten.

Da wie gesagt, alles in Echtzeit erfolgt, sind » Bautermine«
von enormer strategischer Bedeutung. Auch die » Ausliefe-
rungstermine« von fertig gestellter Handelsware, die Han-
delsrouten, und viele weitere Geheimnisse der geplanten
Siedlung an einem geheimen Ort, sollten mit Bedacht Kun-
de getan werden, und zu den wohl am Besten behitetsten
Geheimnissen in ganz Antarien gehéren.

Einzugsbereiche variieren natlrlich in Ihrer Quantitédt und
Qualitat. Die verschiedensten » Handwerksberufe« vgl. »Be-
rufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff.« wer-
den nun bendtigt. Alles mit allem 16st gewaltige Synergieef-
fekte richtig strategisch geplant, aus. Die Synergie entfacht
sich Uber den Plot der Weisheit, wie ein riesiges Getriebe
von Zahnradern, durch die Uhrmacher seiner Zeit in Stellung
gebracht. Jeder weitere Zahn des Rades greift hierbei tiefer
in die verbundenen Prozesse, die Geschwindigkeit etabliert
die Gangart, der Lauf die Pramisse und die Fligung die Pietat
als Bollwerk des globalen geforderten Umdenkens.
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Auch der Aspekt der gemeinsamen Sprache muss beherrscht  mittels einem Dolmetscher und Kommunikationsexperten in
werden. Denn anfanglich werden sich die unterschiedlichen Verbindung mit einem Gelehrten fur Schriftenkunde, Abhilfe
Rassen nicht verstehen kénnen. Der Berufszweig » Blittel«  schaffen.

mit seinen vielzahligen Aktivitaten im Workflow, kann hier

Auch sollten Berufe mit den Fachkiinsten der » Heil- und Krduterkunst« nicht fehlen, schnell breitet sich Pest und
Cholera aus. Zu nennen sind hier zum Beispiel die Berufe » Schéfer« und » Henker«, welche sich in der menschlichen
Anatomie und Tierheilkunde bestens auskennen und wahrlich dafiir pradisponiert waren. Um hier das Klassendenken
jedoch nicht zu forcieren, wird das Konzept keine Berufsbezeichnung des Heiler, oder Arztes, etc., einflhren. So wird
jeder dedizierte Beruf, seiner Bestimmung folgend ausbalanciert, jedwede typisierte Klasse in Form einer berufsiiber-
greifenden Hierarchie im Workflow vernetzen. Die detaillierten Abhandlungen dieser heilungsspezifischen Workflows
sind im Kapitel Berufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff. als Kernkompetenzen somit in fast jedem
Berufsstand wiederzufinden.

70.7 Bauliche InfrastrukturmaBnahmen

Mit dem Ausbau der Infrastruktur, werden sich mit der Zeit vorliegen und ausreichend Bodenschéatze im Einzugsbereich
die Rahmenbedingungen flr die Grindung einer kleinen schlummern, so steht dem Wachstum unserer Siedlung zu
Siedlung ergeben. Sollten entsprechende Voraussetzungen einer kleinen Stadt spéter nichts mehr im Wege.

Als » Griindungsmitglied« der » Siedlung«, spater » Provinzstadt«, ist dem Spieler auch die Einflihrung von eigener
» Religion« und » Politik« vgl. »Religion & Glauben ab S.425 & ff.«, sowie »Politische Ordnung & Diplomatie ab
S.429 & ff.« moéglich. Selbstverstandlich obliegt es dem » Dorféltesten« und seinem »Beirat« (wahlbar), in wie weit
die Religion, oder die Politik in die Ferne getragen werden soll (Kreuzziige). Vor allem aber wie aggressiv und
moralisch akzeptiert bei Verbrechen, wie Ketzerei und Blasphemie, Recht gesprochen wird. So kdnnen die Spieler von
einfachen » Gefdngnisstrafen« (Kerker), Gber » Exilium« mit » Provinzverweisung«, bis hin zu » spielereigenen Urteilen«
»Strafsystem & Kriminalitat ab S.307 & ff.«, liber ein Bestrafungssystem diese vollstreckt werden.

70.8 Kreislaufe

Alles in » Antares Open World« wird Uber den » Ressourcen- Der Preis einer Dienstleitung oder eines hergestellten Pro-
kreislauf des Lebens« vgl. »Geschlossene Kreisldufe & Recy- duktes, in diesem Fall des Bauvorhabens bestimmt sich iber
cling ab S.209 & ff.«, von Spielern hergestellt werden, weiter- das Angebot und der Nachfrage aller Teilnehmer im lokalem
verarbeitet und auch wieder recycelt werden kdnnen. Ange- System (Spielareal). Anzumerken sei auch hier, dass es kein
fangen vom kleinem Nagel, Uber Werkzeuge, Baumaterialen, zentrales Auktionshaus geben wird. Zentrale Auktionshauser,
bis hin zu fertigen Einrichtungsgegensténden, sind spieler- zerstdren die Ideologie der dahinter stehenden Gamemecha-
erschaffende Objekte. In diesem Zusammenhang muss die nik. Einschlagige Tripple A+ Titel, haben es bewiesen. Ich
Kernkompetenz mit ihren zuvor beschriebenen Lebenszy- gehe mit meinem Konzept auch hier einen anderen Weg.
klen Asset Management & Achievement ab S.287 & ff., ihre

Anwendung im » Housing« finden.
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Anzumerken sei noch, das dieses Teilkonzept nur ein weiteres Kernelement, namlich das »Housing« in Antares
Open World bedient. Viele weitere interessante neue und innovative Ideen revolutionieren mit Antares Open World
das Rollenspiel Genre. Auch wenn man meinen kénnte, das dieses Szenario eher eine Simulation gleich kommt, so
sei erwahnt, dass Antares Open World ein Massive Multiplayer Online Rollenspiel werden wird und vergleichbar mit
anderen Blockbuster einem &quivalentem Housing entspricht. Das Rad » Housing« wird hierbei auch von mir nicht neu
erfunden, die Gangart den » Gordischen Knoten« zu l6sen, etabliert jedoch eine andere eher futuristisch wirkende
Herangehensweise und verdeutlicht zugleich die Komplexitét einer einst lebenden Hochkultur in Antarien.

Ressourcenmanagement und Housing als zentraler Aufhanger in Kombinatorik mit Interaktion.

70.9 Bauplitze & Verwaltung (Kataster)

Bauplatze in Antares Open World bilden die Grundlage »Bau- die » Blueprint« kontrolliert und nach Etablierung einer situa-
objekte«, wie Hauser, Minen, Gruben, Brunnen, etc. mittels tionsbedingten Terminologie, diese gestartet. Uberschiissige
einer gut ausgekligelten Infrastruktur in der » Dorfgemein- Ressourcen kdnnen je nach administrativen Eingriff in die
schaft« zu begrunden. Ein »Bauplatz« ist ein »Speicher- aktive Bauphase zur Erhéhten Festigung des Bauwerkes in
ort« fur alle benétigten Ressourcen in Antarien. Sollten dem  seiner Substanz einfliessen, oder aber in die Pipeline flr die
»Bauprozess«, alle » Initialressourcen« mindestens jedoch nachste Bauphase, bereits selektiv einfliessen. Das » Bau-
die der fir die erste Bauphase notwendigen Ressourcen vor- skript« entscheidet hier Uber die » Akteuere« und dessen
liegen, wird nun in » Echtzeit« die erste » Bauphase« Uber » Teilnehmer« innerhalb seiner » Systemgrenzen«.

Beachten sollten die Baueigener jedoch, etwaige »Bautermine« geheim zu halten. Die Gefahr von Pliinderung,
Brandschatzungen oder Vereitelung des Bauvorhabens, wére zu grof3. Denn nichts lieber tten andere Dorfgemeinden,
die feindliche Infrastruktur im Keim zu ersticken und zu zerstéren, und zwar bevor diese mit allen neuen Errungenschaften
vgl. »Asset Management & Achievement ab S.287 & ff.« und Vorteilen in Betrieb genommen werden wirde.
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70.10 Kombinatorik

In spateren Updates des Manuskriptes werden geman der aufgefiihrten Gliederung nachfolgend fortgefiihrt.

Abbildung 70.3: Gliederung fiir weitere Inhalte



Ein weiteres schweres Thema soll » Antares Open World «
beschéftigen. Was im kaltem Krieg dem Wettrlisten der Atom-
méchte sein Aquivalent fand, soll in Antarien Gber die Ge-
schehnisse des Wetters und dessen damit einhergehenden
Manipulation und Kriegsfiihrung abgebildet werden. So wird
sich das Wetter in Antarien, so wie in anderen MMQ’s nicht
nur stilistisch prasentieren kénnen, sondern wird essentiell
hierbei in die Regelkreislaufe vgl. »Regelkreislaufe & Agenten

im Eco System ab S.47 & ff.« manipulierend eingreifen. Wir
kommen damit so langsam auf die Einflisse des » Makrokos-
mos« in ihrer globalisierenden » Weltordnung« zu sprechen.
Der aufmerksame Leser wird im Internet reichlich Informa-
tionen, angefangen von Verschwdérungstheorien wie HAARP,
Chemtrails, Eugenik, als auch wissenschaftliche Aspekte
Uber das generalisiert zu formulierende Forschungsgebiet
des » Geo Engineering«, finden.

Abbildung 71.1: Geo Engineering - Dragons Forecast (Prediction)
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Mit immer moderner werdenden Supercomputer vgl. » Quan-
tencomputer’ «, wird es der Forschung bald méglich sein, in
die tiefsten Geheimnisse der Genetik, des Klimas oder der
Astrophysik vorzudringen, um hier nur einige Fachbereiche
des Wissensdurstes der Menschheit zu nennen. Auch wenn

Antares Geo E

diese Erkenntnis im Moment noch als reine theoretische Er-
kenntnis von den meisten als hingenommen gilt, so brauch
man kein Einstein zu sein, um die Interessen auf dem Weg
des Geldes, Richtung Militarpolitik folgen zu kénnen.
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Abbildung 71.2: Core Engine Modul: Antares Geo Engineering & Meteorology - Book of Exodus (A/GE/M/BoE)

In Japan entstand kdirzlich ein neuer Supercomputer der nun
mit Ober acht Billiarden Petaflops, sein Name ist » K«, zum
Beispiel das Erdklima global simulieren kann. Uber ein tiber
die Erde gespanntes Raster bis hoch in die lonosphére in Re-
chenareale quantifiziert, kann so numerische Klimaforschung
betrieben werden. Diese exorbitant aufwandigen Wege wer-
den es Mdglich machen, nicht nur neue Modelle zur Wetter-

»Ein Quantencomputer bzw. Quantenrechner ist ein Computer, dessen

vorhersage zu entwicklen, sondern in kiinftigen Jahren durch
das Verstéandnis der EinflussgroBen auf numerischer Ebene,
dieses eben auch nutzbringend manipulieren zu kénnen. Ich
mdchte mich nicht zu weit aus dem Fenster lehnen, jedoch
sind bereits seit den frihen 40er Jahren, das Einbringen von
» Silberiodid Aceton Gemischen« in die Wolken mittels Ha-
gelflieger und Hagelraketen Methoden des Standards, um

Funktion auf den Gesetzen der Quantenmechanik beruht. Im Unterschied

zum Digitalrechner arbeitet er nicht auf der Basis der Gesetze der klassischen Physik bzw. Informatik, sondern auf der Basis quantenmechanischer
Zustande, was wesentlich Gber die Regeln der klassischen Theorien hinausgeht (siehe zum Beispiel die Bellsche Ungleichung), und die Verarbeitung

dieser Zusténde erfolgt nach quantenmechanischen Prinzipien.« [Pro02]
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Hagelschaden abzuwenden. Die ersten Erkenntnisse gehen
dabei zurlick bis ins tiefste Mittelalter, hier wird sich sogleich
auch der Bogen und die geschichtliche Revolution auf wis-

senschaftlichem Niveau in Antarien vgl. »Hochtechnologie
im Schépfungsprozess ab S.87 & ff.« spiegeln.

So gibt das Buch »Der Klimawandel im Zeitalter technischer Reproduzierbarkeit: Climate Engineering zwischen
Risiko und Praxis.« [Fer14], S. 55, ein spezifisches Prinzip des amerikanischen Nobelpreistrédger » Irving Langmuir «
zurlick, welches er bereits in den 40er Jahren mit » Vincent Schaefer« und » Bernard Vonnegut« entwickelte. Um die
Wirkungsweisen im spaterem Game Design dieser Kernkompetenz verstehen zu kénnen, mdchte ich nochmals aus
dessen Wirkprinzip erlautern und schon einmal Richtung des ersten Subsystems » Hagelabwehr« gehen.

Aus der Meteorologie weis man, dass sich Hagelkdrner unter
Bedingungen starker Auf- und Abwinde in hochreichenden
und wasserreichen Wolken bilden. Dabei werden schalen-
artig aufgebaute Hagelkérner durch Zusammenstof3 niedrig
temperierter Wassertropfen um einen Kristallkern gebildet.
Wird nun durch eine » Wolkenimpfung«, vermehrt kinstli-
che Kristallkerne mit einer hohen Affinitat zur Hagelbildung
injiziert, so wird die Wolke zu Gusten von quantitativen Pro-
zessen, ihre so gebildeten kleineren ausgepragten Hagel-
kdérner mit weniger Schaden durch Aufprall an die Lokali-

Vernetzung der antarianischen Ordnung

Aber fangen wir an, die Kernkompetenz aus der Historie
in der Uberleitung zu meinem antarianischem Konzept zu
betrachten. Dabei ist Hagel die siebte der zehn biblischen Pla-
gen. So verwundert es nicht, dass Menschen seit Anbeginn
des Altertums versuchten, Schaden durch Unwetter durch
apotropaische Handlungen abzuwenden. So werden im ers-
ten zu implementierenden Subsystem dieser Kompetenz,
sogenannte antarianische » Hagelwéchter« auf Aussichts-
plattformen vor anstehenden Unwettern respektive » Hagel«
warnen. Diese Aktivitaten gehen einher mit der Charakteristik
der dedizierten Spielweise vgl. »Berufsorientierte Spielweise
(Dedizierung) ab S.231 & ff.« des » Geo Engineers« und ihrer
sich in Synergie befindlichen und vernetzten Frihwarnsys-
tem & Luftlberwachung ab S.339 & ff. In dessen Verzahnung
sind Pradiktoren flr die Postulierung von Beschwdrungsritus
in Auslibung von Blutopfern und Gebeten diverser Glaubens-
richtungen vgl. »Religion & Glauben ab S.425 & ff.« in der
antarianischen Bevdlkerung, ein angesehenes Machtinstru-
ment. Postulate, heilige Messen abzuhalten, hageltrachtige

tat austragen kdénnen. Ebenso neigen so »geimpfte Wol-
ken« zur schnelleren, friiheren, als auch verstarkten » Ab-
regnung«. Die Manipulation kann so fiir die veranderbare
» Niederschlagsmenge« zum Beispiel in »trockenen Gebie-
ten« genutzt werden. Jede Technologie l&sst sich naturlich fir
jedwedem Zweck nutzen, oder aber auch missbrauchen. Von
den Gefahren makrodkologischer komplexer Zusammenhén-
ge Bezogen auf unsere Umwelt in Verbindung mit » HAARP«,
» Chemtrails«, etc., einmal ganz zu schweigen.

Gewitter dem Wirken von Damonen durch geweihtes Wasser
zu bekdmpfen, oder damonische Unwetter durch Kreuzzei-
chen, Befehlsformen oder » Hagelrinder« durch die Dorfbe-
wohner an die Kirche des Dorfes geopfert, ihnren Beistand zu
erbitten. So wird das Land zum Beispiel durch » Hagelpro-
zessionen«, » Palmstangen« oder durch die » Tradition des
Wetterldutens« getragen, je nach dem welche Politik vgl. »Po-
litische Ordnung & Diplomatie ab S.429 & ff.« im Spielareal
derzeit an der Macht ist. Ebenso wird es nach der Huldigung
von » Wetterheiligen« verlangen, welche sich mit den Me-
chanismen der » Wetterkriegsfiihrung« in Anbetracht der zu
etablierenden Gamekultur im Metagaming vgl. »Metagaming
API System ab S.225 & ff.«, die Einflisse » komplexer Wetter-
effekte« im Zusammenhang mit » Regen«, » Sonne«, » Eis«,
» Hagel«, » Sturm«, » Nebel«, » Tornados«, »Blitz & Donner «,
» Erdbeben«, » Vulkane«, » Tornados«, » Taifune«, » Tsuna-
mis« oder der » Temperatureinfliisse« auf den antarianischen
Wandel einer neuen Eiszeit und Weltordnung manipulativ
begrinden kénnten.
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Das » Geo Engineering« als verwurzelte Kernkomponente, hier mit epochaler Gewalt mit der Natur spielen zu kénnen, als
sie nur optisch und stilistisch zu betrachten. So wird die antarianische Wissenschaft, Geschitze fiir die Nutzung dieser
» Naturgewalten« entdecken, und so in Analogie mit der Atom- oder Wasserstoffoombe spielen. Selbst die Aufnahme
in den antarianischen Kongress der zu verachtenden Kriegsflihrungen, wird die Machthaber und Opportunisten nicht
von dessen Niederschrift abhalten, hier zu versuchen » Massenvernichtungswaffen«, gegen ihre Rivalen im Zeitalter
des technologischen Fortschritts anderer Spielareale einsetzen zu wollen. So bleibt abzuwarten, welche geologischen
und atmosphérischen Verénderungen » Antares«, gerade in Hinblick auf die Kernkompetenz » KK/080 Biogenesis &

organisches Terraforming« zu erwarten hat.

71.2 Dragons Forecast

Voraussetzung fiir die Umsetzung solcher global ausgerich-
teter » Wettermanipulationen«, ist die technologische Heraus-
forderung nicht nur einfach das Wetter zu simulieren, sondern
gezielt die lokalen Spielareale vgl. »Antares World Engine
(AWE) ab S.27 & ff.« dabei einzubinden. Lokale » Wetter-
anomalien«, » Wetterfronten«, »territoriale Verwdstungen«,
» Uberschwemmungen«, » Vulkanausbrtiche« oder der Eis-
zeit ahnliche Szenerien abbilden zu kénnen. Dem wirklichem
» Antarienversteher« wird das Logo, mit welchem sich »An-
tares Open World« reprasentiert schon wissentlich seiner
Bedeutung aufgefallen sein. Alles in Antarien hat seine Be-
deutung, seine Bestimmung, so auch der im Branding durch
den »Dragon’s Forecasts« entstandenen Idee, des Logen-
dings. Die Wahrheit liegt aber so auch hier noch weitaus tiefer
begriindet. Das Logo als Schliissel der gesamten Mensch-
heit sich im Universum zu représentieren. Die Botschaft ihrer
unaufhaltsamen Entsendung ihrer Heimat und Bauplanes.
Ein Stuck Mythos und Wahrheit zugleich, welches die Essenz
allen Seins zugleich beantworten kdnnte. Ich freue mich Gber
jede Mail die dem Ratsel des Mysteriums, um das Logo
herum offenbart.

Fassen wir an dieser Stelle zusammen. Die » Wolkenimp-
fung« als eine Methodik zur Etablierung des ersten Subsys-
tems » Hagel«. So kdnnen im spaterem Game Design an
dieser Stelle in tieferer Gliederung Instrumente der Macht,
dessen Wissens um diese meteorologischen Grundlagen
erforscht und sich zum Nutzen gemacht werden. Statt Sil-
beriodid wird es in den Werkstatten antarianischer Labore
die waghalsigsten Experimente geben, hier zum Beispiel
mit Kohlenstaub und weiterer Elemente Antariens vgl. »Peri-
odensystem (Elemente des Lebens) ab S.197 & ff.«, »AOE
Effekte« sich auf biologischer Ebene diese Mechanismen
zu nutze machen zu wollen. So wie der » Imker« durch sei-
ne Bienen, die » Saat des Bdsen« in andere » Spielareale«
in das/dieses Eco System (bertragen kann, so wird die Er-
kenntnis von eingebrachten » Kristallisationskeimen«, diesem
eine ahnliche Bedeutung zugewendet werden. So wird es
Gegenstand der antarianischen Forschung, etabliert Gber
die Spielmechanik werden, technische Geréatschaften und
Magie (Apparaturen, Raketen, Kanonen) fir die Einbringung
in geeignete Wolkenschichten zum richtigen Zeitpunkt, zu
entwicklen. Ebenso sollten die die Gott spielen, es vermo-
gen Windrichtungen und héhere Gewalten richtig zu deuten.
Schnell kann ein Unterfangen nach hinten losgehen.

Weitere Mechanismen und Subsysteme werden Forschungsgegenstand werden um, Vulkane, Erdbeben, Gezeiten, etc.,
im gesamten Potential der zur Wetterkriegsfihrung notwendigen Aspekte auszuschdpfen. So sind Uber diese mdglichen
Methodiken zum Beispiel auch die Abdunklung der Sonne, durch Farbungen der Wolkenschichten méglich, um so die
Ernten im Eco System zu verzégern. Schliesslich mdchte man seine Rolle als Monopolist im Weizen nicht einblssen
mussen. Die Kreativitat der Manipulation der Einflussgré3en des Wetters wird spannende und strategische Aspekte
im Spiel auf einer bisher noch nicht etablierten Art und Weise entfachen. Spétere Spezifizierungen in diesem Kapitel
lassen der Komplexitat des » Geo Engineerings« kaum einen Wunsch offen.
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Etablierung massiver Wechselwirkungen

Etwas futuristischer aber dennoch in das Mittelalter portier-
bar, soll die Bedeutung des zweiten Subsystems sein. Dabei
hilft uns das Wetter als Waffe, Feinde durch 6konomisches
Aushungern ihres Landes in die Knie zu zwingen. In Anbe-
tracht der Tatsache, dass alle Akteuere, also alle Teilnehmer
des Systems, durch Sensorik vgl. »Regelkreisldufe & Agen-
ten im Eco System ab S.47 & ff.« autonom fungieren, perfekt
platziert situiert und Uber das Wetter manipulierbar. Mit et-
was diabolischer darwinistischer Vorarbeit, eine Population
sensibel auf gewisse Eingange reagierend, eine Schdpfung
von Rindern, sensibel auf gewisse EinflussgréBen » Mutter
Natur«, als Freund meines Freundes meinem Rivalen zu
verkaufen, bedingt schon einer berechnenden Kreativitat von
Boshaftigkeit. Jetzt noch durch die geschickte Etablierung als
Munzherr vgl. »Miinzen, Gold & Lokale Tradehubs ab S.135
& ff.« im Auftrag meines Herrn die Treue zu heucheln, je-
doch eigene Interessen zu verfolgen. Diesen Bereich seines
Dorfes so zu infiltrieren, dass der » Schafsbrief« zu Gunsten

dieser Rinder umgeschrieben wird, um so die Wahrung des
Dorfes mit der Anzahl von Rinder gegen zu gewichten vgl.
zu den Goldreserven zu einer Wahrung. Dieses diabolische
Bollwerk ein paar Jahre auf einer anderen Stufe der Wahrheit
laufen zu lassen, um dann im Grad der Konsequentialismus
ab S.95 & ff., durch » Wettermanipulation« ein Massensterben
dieser Rinder, welche sich zu prachtigen Herden einer gan-
zen Nation als Wahrzeichen etabliert haben, auszuléschen.
Dabei unwissend der intrigierten Schattenmacht zuzuschla-
gen, ist die Form von zu etablierender spielerbegriindete
Storys vgl. »Spielerbegriindete Storys (Questing) ab S.283 &
ff.«<, die noch in Jahrzehnten in den Geschichtsbilichern Anta-
riens zu finden sein wird. Vielleicht noch den friedliebenden
Nachbarn in den Mittelpunkt dieser Szenerie zu heben, einen
Sindenbock zu liefern, um selbst dann den Weg fiir eine
ressourcenreiche Ernte und Etablierung meiner Wahrung zu
ebenen.

»Die geplante Hungersnot, lasst durch Krankheit und Abwanderung der Bevélkerung mein Reich zu
neuen Glanz erstrahlen. Zu sehen wie mein Plan funktioniert, zu sehen wie Wetterereignisse das
Ergebnis meiner klimatischen Kriegsfiihrung sind. Oder postuliere ich nur, dass ich es kénnte? Im
Irrglauben der Macht ohne Folgen, hier die Wahrheit etwas zu Gunsten meines Einflusses zu
offerieren? So wird die Wahrheit dem Mythos immer obliegen.« - Kemon, 3. Surat des Hauses Alrur

Das Wetter auf Bestellung. Ein andere Auftraggeber verlangt nach einer schweren zerstérerischen Dliirre oder nach
Hochwasser, um so die Zerstérung der landwirtschaftlichen Produktion bei seinen Widersachern und Rivalen einzulduten.

Das Wetter als enorme Kraft, wer sie kontrollieren kann, kann seine Feinde auf fernen Schlachtfeldern vernichtet
schlagen. Strategisch » Suprastruktur« und damit Infrastruktur, Logistik vgl. »Infrastruktur & Logistik ab S.267 & ff.«
lahmlegen, oder ganze Volkswirtschaften durch Regenglisse zusammenbrechen lassen. Um der Sache noch etwas
mehr Metagaming und Diskussionsstoff zu geben, sei erwahnt das die UNO am 18.05.1977, also bereits vor fast tber
40 Jahren, eine Konvention Uber das Verbot von » Militdrischen oder anderweitig feindlich gesinnten Einsatzes von
Umwelt Modifikationstechniken« ratifizierte, welches am 05/10/78 als » ENMOD« Konvention bekanntgewordene Papier

in Kraft trat.
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Der Nebel des Krieges

So sind » Nebel«, » Dunst« oder tiefliegende » Wetteranoma-
lien«, als weitere Beispiele bedeutsame und strategische
EinflussgréBen, um einer Schlacht zu seinen Gusten zu ent-
scheiden. Meine » Sichtweite« auf Hoher See vgl. »Nautik
& Seegefechte ab S.215 & ff.«, also Mechaniken, welche
meine Aufklarungsarbeit begriinden vgl. »Frihwarnsystem
& Luftiberwachung ab S.339 & ff.«, kann somit sehr vom
Feind oder durch » Héhere Gewalt« beschrankt werden. Mehr
noch, dadurch dass die meiste » Telegrafie« Uber mittelalterli-
che und »optische Mechanismen« erfolgt vgl. »Linguistik &
Geheimsprachen ab S.149 & ff.«, kénnte so die gesamte auf-
gebaute Kommunikation zum erliegen kommen. Der Zeitliche
Faktor verloren ginge, und so auf die » Botenmechanik « des
Postsystems vgl. »Brief, Post & Vertragswesen ab S.277 &
ff.« zurlickgegriffen werden misse.

Modellbildung des antarianischen Klimas

Die Méachtigkeit der Beeinflussung des antarianischen Kii-
mas, soll in Simulation des » Van Allen-Gdrtels« seine Basis
finden. Aquivalent tibertragen soll dieser Ring » Torus«, wel-
cher aus energiereichen und geladenen Teilchen besteht,
und durch das magnetische Feld von Antarien eingefangen
wird, den Brennpunkt magischer Detonationen in der lono-
sphére simulieren. Diese Erscheinungen sollen &hnlich der
Polarlichter nur deutlich bedrohlicher zu gewissen Zyklen

So kénnen Mechanismen des dritten Subsystems den
»Ather« auf quatorialgegenden Spielarealen durch Manipu-
lation der Atmosphare Uber spezielle geometrische Formen
und Strahlung beeinflusst werden. Die Schaffung kiinstlicher
»Zyklone« sei hier in Zusammenhang mit der Entstehung
von Regen auf Basis von manipulierenden Tiefdruckgebieten,
Druckveranderungen herbeizufiihren, bedeutsam. Die Agen-
ten im Subsystem reagieren sensibel auf die Einflussgréie
» Luftdruck «. So zeigen sich tieffliegende Végel nicht nur als
» Indikator fiir die Nautiker auf Schlechtwetterlagen«, sondern
kénnen ganze Areale der Sensorik uber ihre » morphischen
Felder der Wahrnehmung« ausldschen. Die so gespannte
Wahrnehmung, vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab S.153
& ff.« kann zu territorialen Ausféallen auf ganzer Linie flihren,
um so den » Nebel des Krieges« auf » sensorischem Niveau«
vgl. dhnlich der elektronischen Kriegsfiihrung eines Radars,
diese zu manifestieren.

vgl. »Chronobiologische Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff.«
am Himmel Antariens zu sehen sein. Sie sollen aufzeigen,
das etwas so ganz und gar nicht mit der Welt stimmt. lhren
kausalen Zusammenhang finden diese durch die Erkenntnis
der Freisetzung eines Elektronenflusses in den Tiefen des
Ozeans vgl. »Unterwasserwelt (Sudden Drop) ab S.261 & ff.«
dem bereits erlauterten mystischem Phanomen des » Sudden
Drop«.



In dieser Kernkompetenz wollen wir uns mit der Rechtspre-
chung, dem Strafsystem, sowie dem Umgang mit der Kri-
minalitét in Antares Open World befassen. Wenn Spieler
die antarianische Welt betreten, werden sie so wie in jedem
anderem MMO einen Endbenutzer Lizenzvertrag die soge-
nannte » EULA' « annehmen miissen. Die Rechtsprechungen
kénnen hierbei, in den jeweiligen Landern sehr verschieden

ausgepragt sein. Diese Kernkompetenz méchte sich daher
weniger um die realbegriindete Rechtsprechung widmen,
sondern vielmehr um die der antarianischen Welt mit allen
ihren Facetten. Die Einleitung und der Bezug zur EULA war
dennoch von Bedeutung, da sie die Grundlage und die Ein-
verstandniserklarung der Spieler abverlangt, sich im Spiel
dem antarianischem Rechtssystem zu beugen.

Zudem bieten die komplexen Verfahren im Metagaming in ihrer Umsetzung der antarianischen Rechtssprechung, keine
klaren Trennungen. So verschwimmen geféllte Urteile als Spielmechaniken, solange sie im Spiel selbst ihre Anwendung
finden. Zumeist sind die Bestrafungen auf dem Spielinhalt des Charakters angepasst, und kénnen so zusatzlich zu
besserer Immersion beitragen. Spatestens jedoch mit einer Beschrankung, Bannung, etc., auf der Ebene der Accounts,
verlasst der Spieler die antarianische Rechtssprechung, und stellt sich der irdischem Recht seines Landes, je nach

schwere des Vergehens bezogen auf die Eula.

! Ein Endbenutzer-Lizenzvertrag, auch Endbenutzer-Lizenzvereinbarung, abgekirzt EULA (von engl. End User License Agreement), ist eine spezielle
Lizenzvereinbarung, welche die Benutzung von Software regeln soll. Texte mit einer EULA werden oftmals zu Beginn der Installation der Software
angezeigt. In Deutschland sind EULA zu Standardsoftware nur dann Vertragsbestandteil, wenn sie zwischen Verkaufer und Erwerber der Software
bereits beim Kauf vereinbart wurden. Dem K&ufer erst nach dem Kauf zuganglich gemachte Lizenzbestimmungen (zum Beispiel wéhrend der
Installation oder als gedruckte Beilage in der Verpackung) sind fir den Kaufer wirkungslos. Dies gilt auch dann, wenn der Kaufer bei der Installation »Ich
stimme der Lizenzvereinbarung zu« oder Ahnliches anklickt, weil die Software sonst die Installation verweigert. Auch wenn die Lizenzbedingungen beim
Kauf vereinbart wurden (zum Beispiel beim Online-Kauf durch entsprechendes gut sichtbares Anzeigen vor dem Kauf oder bei Kauf im Ladengeschaft
durch deutlich erkennbares Abdrucken der vollstandigen Bedingungen auf der Verpackung), kann ihre Wirksamkeit eingeschrénkt sein. Sie stellen
dann Allgemeine Geschéftsbedingungen dar, die der Inhaltskontrolle durch die AGB-Regelungen des BGB unterliegen.« [Stu03]
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Habeas Corpus

Beschaftigen wir uns nun jedoch mit den Spielinhalten,
dem Konzept zur »antarianischen Rechtssprechung«. Je-
der » Haftbefehl« in Antarien, obliegt einer spezifischen »Be-
schuldigung«. So gilt ebenso die » Habeas Corpus« Garantie,
welche durch die zu Ubersetzenden lateinischen Worter mit
»du sollst den Kérper haben«, eines jeden offiziellen Haft-
befehls ihre Einleitung mit den Worten » habeas corpus ad
subjiciendum« finden missen. Ich spreche hier von »offiziel-
len Haftbefehlen«, da die antarianische Rechtssprechung je
nach territorialer Herrschaft, eine vererbbare Diversifikation
aufweisen kann. So kdnnen in von Spielern regierten Arealen,

die MaBnahmenkataloge auf Basis der dort herrschenden
Akzeptanz durchaus véllig anderen Charakter aufweisen. So
kann ein gnadiger Herrscher andere Gesetze seines Landes
und Territoriums ausrufen, solange er dabei seine Bevolke-
rung Mitsprache beimessen mdchte. Ebenso denkbar sind
diktatorische Verhéltnisse, in denen die Machtpolitik auf Basis
von Gewalt, Angst und Unterdriickung basieren. Die » Politik
des Landes«, hier die kontrollierten Spielareale vgl. »Antares
World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«, ist dabei maBgeblicher
Garant fiir dessen Erfolgspolitik und Umsetzung der territoria-
len Rechtssprechung auf Basis der antarianischen Gesetze.

Antares Jurisdiction & Penal System g

72/1
<<component>>

72/JURY 72/DETENTION 72/PAYBACK 72/JURY 72/PENAL
01 02 03 04 05
Habeas Corpus Act Detention Retribution Jurisdiction Penal System
Metagaming Framework Framework Framework Sanction Framework
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
72/JUDGE 72/ORDER 72/CHARGE 72/LAWS 72/PLEDGE
06 07 08 09 10
Judgments Arrest Warrant Accusation Laws Guarantees & Pledge
Framework Framework Framework Framework Compliance Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
72/STATE 72/SOKE 72/BEAR 72/EXILE 72/LAW
1 18 13 14 15
Constitutional State Soke Bear Testimony Exile Circumvention
Control Framework Framework Framework Scheme Law Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
72/TRACE 72/JFTB 72/CHARTA 72/SYNDICATE 72/FRAUD
16 17 18 19 20
Blasphemers Nepotism Charter Codification Rights Fraud Detection
Heretics Persecution Framework Framework Player Consortium Legal Norm Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
72/BLOCK 72/LOSS 72/INVASION 72/REPUTE 72/MARTIAL
21 22 23 24 25
Embargos Forced Invasion Reputation Martial Law
Framework Disappearance Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 72.1: Core Engine Modul: Antares Jurisdiction & Penal System (A/JPS)

So leiten sich die Habeas Corpus Garantien von dessen
Recht, Verhafteter auf unverzlgliche Haftprifung. Die Ein-
haltung dieser antarianischen Gesetze, so wie dessen Um-

setzung vieler weiterer Garantien, macht ein Land des durch
Spieler regiertes Areal, zu einem Rechtsstaat. So kann eben-
so ein Spieler auf die antarianische Gerichtsbarkeit hoffen,
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sollte er in solchen angegliederten Spielarealen verhaftet
werden. Die Souveranitat spielt dabei eine entscheidende
Rolle, in wie weit Landereien annektiert wurden. Ein Spie-
ler sollte wohl Spielareale meiden, in denen nicht auf eine
antarianische Rechtspolitik zurtick gegriffen wird. Der Kom-
promiss einen weiteren Weg reisen zu miissen, scheint wie-
derum dem Konsequentialismus ab S.95 & ff. schuldig zu
bleiben. Eine Risikobewertung vgl. »Sicherheitsbewertungen
& Spionage ab S.343 & ff.«, ein Scouten des zu bereisenden
Gebietes kann durchaus hilfreich sein, sich vor Haftbefehlen
zu entziehen. Je nach Schwere der zu beklagenden Verge-
hen, kann es jedoch nahezu unmdglich werden, sich der
Rechtsprechung zu entziehen.

Das Vorrecht Charaktere offiziell festnehmen zu lassen (Ak-
kreditierung), obliegt dabei dem Kénig des jeweiligem Terri-
toriums, als auch seinen Adjutanten, welche im Auftrag des
Koénigs diese Befehle vollziehen dirfen. In diesem Fall die an-
tarianische Garde, die Protektoren Antariens. Ebenso ist es
Spielern méglich, in die Rolle von Protektoren in Erscheinung
zu treten, spater dazu aber mehr.

Eine weitere Moglichkeit Charaktere festzuhalten, besteht
darin sie um ein » Zeugnis« abzuverlangen. Die einleitenden

Worte » habeas corpus ad testificandum« sind hierfir notwen-
dig. Je nach Interpretation, lasst dieses machtige Instrument
so manchen Kénig korrumpieren, hier zum Beispiel auf des-
sen Basis » Schutzgeld« zu erpressen, und bei Weigerung
von Zahlungen, die Androhung von Gefangnis auszuspre-
chen. Spielerische GegenmaBnahmen kénnen durch politi-
sche Reglementierungen erwirkt werden, so dann Verhaftun-
gen nur noch mit angemessener Begriindung, vollziehen zu
ddrfen. Dem intrigenreichen und herrschenden Spieler, wer-
den bestimmt bald rechtliche Schlupflécher bekannt werden,
um »willkirliche Festnahmen«, wieder begriinden zu kénnen.
So kénnten die Gegner wiederum in Gebiete auBBerhalb des
Einflusses dieser Politik gebracht werden, in denen diese Ein-
schrankungen nicht gelten. Die Mannigfaltigkeit in Ausiibung
von Herrschaft, soll ein gewaltiges Potential an »Intrigen-
netzwerke«, » Vetternwirtschaft«, die » Umgehung geltender
Gesetze«, »Menschenjagd«, als auch ein angemessenes
» Kopfgeldsystem« begriinden kénnen. Ebenso wird dabei der
Vollzug durch die antarianischen Protektoren Giberwacht, hier
bei Verletzungen der Verfligungsgewalt, empfindliche Strafen
gegenlber Machthabern ausgesprochen werden kénnen.

Kodifizierungen durch ein spielinternes Menschenrechtskonsortium

Die » Kodlfizierung« liegt hier auf ein spielinternes Menschen-
rechtskonsortium, als Vertretung bewertbarer Missetaten, die
durch Folter, Mord und dem Recht auf Schutz vor willklr-
licher Inhaftierung im allgemeinen unter dem Aspekt von
» Fraud Detection«, diese Rechtsprechungen, normieren zu
kénnen. Die so etablierte antarianische » Rechtsnorm« ge-
gen die » Verbrechen gegen die Menschlichkeit«, bilden so
die Basis auch » Sanktionen« und » Embargos«, gegen die
gangige Praxen von » Forced Disappearance« aussprechen

Dem Kriegsrecht dhnliche Verhéltnisse

Ebenso berlcksichtigt das Konzept spezielle Félle von »Inva-
sion«, » Terror«, » Aufstand« und » Meuterei«, hier die Haft-
prifung und » Gerichtsbarkeit« zeitweilig aussetzen zu kén-
nen. Der Machthaber kann so mit dem » Kriegsrecht« verglei-
chend, politische Wege vgl. »Politische Ordnung & Diplomatie
ab S.429 & ff.«, zeitweise zu seinem Gunsten gewichten. Das

zu kénnen. Grundsétzlich kann eine » Spielstrafe« nur auf
einen Charakter (Kérper) verhangen werden, die Seele vgl.
»Bewusstsein & Seele ab S.73 & ff.« bleibt dabei géanzlich
unberlhrt. Dies bedeutet jedoch aber nicht, dass eine Seele
nicht in Gefangenschaft geraten kénne. So sind die verach-
teten » Soulhunters« daftir bekannt, Seelen anderer Spieler
sich zu berauben. Die Machtigkeit dieser Praxis wurde be-
reits anderer Stelle vgl. »Charakter Management ab S.79 &
ff.« im Manuskript behandelt.

Reglement wird hier jedoch unter Berlcksichtigung des But-
terfly Effekts vgl. »Schmetterlingseffekt ab S.69 & ff.«, Gber
die Game Mechaniken gentigend Anreiz fir » Aufruhr und
Protest« im autark gesteuertem » Agentensystem« (System-
teilnehmer) durch den aktivierten » Stindenkatalog« setzen,
welcher wiederum Teil des Charakter Managements ist.
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Verbrechen

Fernab der antarianischen Rechtsprechung gelten die Geset-
ze der Spieler in ihren Territorien. So kdnnte ein Charakter
(Handler), welcher legales Gut (Handelsware) durch Uber 20
Sektoren offiziell transportierte, plétzlich bei einer fliessenden
Grenzlberschreitung, mit Problemen rechnen. Denn was er
nicht wusste, dieses Kraut ist durch den Machthaber dieses
Sektors, als illegal durch die Gesetze dieses Landes einge-
stuft worden. Das » Strafmass« wurde ebenso, aus einem
Katalog von spielinternen und durchfiihrbaren MaBnahmen
durch sein Volk ratifiziert. Die nun folgende Gefangennahme
und Beschlagnahmung der Ware, durch andere spielerge-
flhrte Charaktere in diesem Areal, 1asst unserem Handelsrei-
senden zur Sorge beten. So hat unser junger Handler, wohl

Gluck keine Brandstiftung, Mord oder sittenwidrig gehandelt
zu haben, denn sonst fehle im Wohl jetzt eine Hand oder
Schlimmeres. Die » Folter«, die auf der Willkir der Patrouille
beruhte, scheint unser Held mit ein paar Narben vgl. »Ver-
letzungen (Wounding) & Tod ab S.257 & ff.«, Uberlebt zu
haben. Sein Metabolismus vgl. »Metabolismus ab S.145 &
ff.« wird noch einige Wochen mit der » Genese« und den Aus-
wirkungen beschéftigt sein. Das Lager und Versteck seiner
Handelswaren konnte er aber dank falscher Zolldokumente
vgl. »Brief, Post & Vertragswesen ab S.277 & ff.«, sowie der
Warnung durch seine vorsorglich mitgefihrten Brieftauben,
durch seine Gefolgsleute raumen lassen.

Antares Crime System g
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Abbildung 72.2: Core Engine Modul: Antares Crime System (A/CRIME)
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So flllt der antarianische » Verbrechenskatalog« eine Vielzahl
von Missetaten. Ganz oben auf der Liste stehen, » Mord«,
» Totschlag«, » Brandstiftung«, » Vergiftungen« von lebens-
wichtigen Nahrungsquellen (Brunnen), » Vergewaltiger« und
» Félscher«. Aber auch Delikte wie » Ehebruch«, » Trunken-
heit«, » Streitsucht«, » Unzucht« oder das » Fernbleiben vom
Gottesdienst«, sollen umsetzbare Aspekte fiir die jeweiligen
Dorfer, Gemeinde, Stadte und Landerrein sein. Die spiele-
rischen Grenzen sollen durch das im Metagaming geflihrte
Verhalten, in Ausweitung ihrer von Spielern gestltzten Storys
vgl. »Spielerbegriindete Storys (Questing) ab S.283 & ff.«
auf die Bedulrfnisse der Community permanent erweiterbar
bleiben. So missen aber ebenso Mechanismen fir betrof-
fene Charaktere etabliert werden, hier auch die Basis von
der Umsetzung dieser Rechtsprechungen, fliessend in de-

ren Handhabungen durch » Reputationsysteme«, » Exil« und
» Gefdngnisse«, dieses spielerisch auch zelebrieren zu kén-
nen. Da es keine Hotspots und Spawn Punkte geben wird,
existieren und liegen die Mechanismen hier deutlich verscho-
ben zu den géngigen MMQO’s. Der Tod eines Charakters,
begriindet durch den Tod des Kérpers, ist in Antarien eine
endgliltige Sache. Diese GesetzmaBigkeit macht die psy-
chologische Komponenten des Lebens, mit einem »blauen
Auge«, davon gekommen zu sein, so nachhaltig interessant.
Ebenso hétte der Charakter einen Arm, ein Bein oder sonsti-
ge Amputationen davon tragen kénnen. So kénnen wir von
Glick reden, das es Berufe wie den »Beinschnitzer« in An-
tarien geben wird. Nltzt es unserem Helden jedoch nichts,
wenn er an dem » Wounding & Bleeding«, seiner Verletzun-
gen oder er der Toxine dem Tetanus erliegen wiirde.
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Hinrichtung & Folter

Auch wollen wir uns in Antarien mit schwierigen Themen,
wie der » Todesstrafe« oder » Folter« widmen. Unabhangig
meiner persdnlichen Meinung, gehéren diese kritischen The-
men zweifelsohne in diese mittelalterliche Politik. So wurde
das Urteil »Mord« im Mittelalter und in der Antike immer mit
der Todesstrafe beantwortet. Da wir sehr realitdtsnah, duster
und beklemmende Atmosphére erzeugen wollen, so werden
wir uns auch hier in diese Richtung bewegen. Dabei werden
insbesondere die Hinrichtungsmethoden in ihrer Bedeutung
und in der Art des Verbrechens, sich begriinden. So wird die
» Enthauptung« auf dem Marktplatz, insbesondere nach dem
» Verbrechenskatalog« fir Ahndungen von » Félschern« von
Miinzen, Siegeln und Zertifikaten, wie Berufsurkunden, bei
» Vergewaltigung«, » Blutschande« und » Bigamie« geahndet.
In diesem Zusammenhang méchte ich die gleichgeschlechtli-

che Liebe und Sexualitat mit erwdhnen. Gerade in Hinblick
auf die » Antike«, so stellte dies durch ihre » Dichotomie«, dies
selten ein kulturelles oder soziales Problem dar. Viele Uber-
lieferungen sprechen von einem »préhistorisch begriindetem
kulturellem Paradoxon«. Erst mit dem fortschreitenden Mittel-
alter, begann durch kirchlichen Einfluss die Stigmatisierung
und hieraus das Verlangen, dieses zu einem 6ffentlichem
Interesse heranwachsen zu lassen. Das politische Interesse
schirte unaufhaltsam die Affinitat zur Kirche, um so dies mit
dem Ziel der Sittenwidrigkeit, der spateren Homosexualitat
unter Todesstrafe stellen zu kénnen. So will » Antares Open
World« auch dieses Thema angehen, um im Spiel fir die
» Menschenrechte« auf globaler Ebene unserer Welt fiir mehr
Akzeptanz, Toleranz und Nachstenliebe zu kdmpfen.

Antares Criminal Justice Methods
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Abbildung 72.3: Core Engine Modul: Antares Criminal Justice Methods (A/CJM)

Als weitere Form der Vollstreckung sollen fir Ehebrecher
Méglichkeiten von Pranger, Folter und Tod spielerische M&g-
lichkeiten etabliert werden. Das 6ffentliche zur Schau stellen,
von gepeinigten Mérdern, Verbrechern und Schindern, sollen
hierbei der Unterhaltung des Pébels dienen, als auch als
Abschreckung an das gemeine Volk dienlich sein. Weitere
Vollstreckungen sind Verbrennungen auf dem Scheiterhaufen
far Blasphemiker, Ketzer und Hexen. Im weiterem Repertoire,
so kdnnen die Spieler je nach Strafmass noch zwischen
» Erhdngen«, » Rddern«, » Vierteilen« oder » Ertrdnken« wah-

len. Dabei werden gerade im Metagaming, Urteilsspriiche
fur » Landesverrat« und » Verschwérung« unmissverstand-
lich ausfallen. So kénnen aber auch » Verstimmelungen«,
» Augenblendungen«, » Finger, Ohren und Zungenbeschnei-
dungen«, als auch das typische » Handabschlagen« flr Diebe
als Strafmass in Betracht gezogen werden. Um die beson-
dere Nachhaltigkeit eines abscheulichen Verbrechens zu
demonstrieren, wird die Mechanik auch die Verwesung in der
Offentlichkeit, diese zur schau stellen kdnnen. So kénnen die
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nachsten Angehdrigen, als auch die Bevélkerung des Dorfes,
die Verwesung mit Beginn der Exekution genau beobachten.

Bei minderwertigen Delikten kommen antarianische »Bet-
zekdmmerchen« zum Einsatz. Dabei handelt es sich um
Offentlich zugangliche Raume in einem speziell konstruier-
tem Gebaude des Dorfes. So kénnen auf Spot basierende
MaBnahmen, die Zurschaustellung des Delinquenten, als
entehrende Strafe zeitlich verblsst werden. Dabei kénnen
die Besucher die Merkmale dieser Charaktere in ihrem Kata-
log zur Sicherung des Allgemeinwohles vgl. »Musterkennung
von Individuen ab S.119 & ff.« binden. Ich erinnere in diesem
Zusammenhang nochmals an die Logik Soziales Geflige &

Kerker, Verliese und Freiheitsentzug

Die Unterhaltung von Kerner und Verliesen wird kein billiges
Unterfangen, flr die Suprastruktur eines Dorfes. So miissen
in spielerbewirtschafteten Arealen, welche sich die Vorteile ei-
ner oben genannten Rechtsprechung akkreditieren méchten,
dies aber in adaquater Art und Weise vorweisen. In Anbe-
tracht der Tatsache des » Fraud Detection Systems«, als auch
in der » Einddmmung von Verbrechensraten«, so obliegt es
dem jeweiligem » Dorféltesten« und seinem Beirat, hier fir die
strukturelle Sicherheit und Ordnung vgl. »Wachen & Begleit-
system (Séldnermarkt) ab S.369 & ff.« in seinem Rechtsstaat
(Konigreich) zu sorgen. Viel mehr noch, will er die » Souve-
rénitdt« und » Anerkennung der antarianischen Regierung«
als eigensténdiges » Konglomerat« politisch erzielen, so wird
er nach den »Statuten des Menschenrechtskonsortiums«,
ethisch als auch moralisch, seine » Vollzugspraktiken« trans-
parent in einer »antarianischen Charta« offen legen mussen.

Der so inhaftierte Charakter (Spieler) hat nun die Méglichkeit,
durch seine gespannten Netzwerke von Intrigen, Bestechung
oder anderweitiger Korruption, sich seinem Gericht und Urteil

Kommunikation ab S.115 & ff., welches Uber die » Verhaltens-
sequenzen« Bindungen sozial assoziiert speichern kann.

Um die Logik der »spontanen« und »zielorientierten« Be-
gegnung fortzufiihren, ich schrieb im letzen Absatz ».. . ,wird
Dich Dein Gegentliber sozial auf einem (seinem) Muster bin-
den.« So kdénnen wir nun, im Bereich der » Wiedererkennung
von gespeicherten Mustern« fortfiihren.

Nach diesem Auffinden von » Merkmale der Erkennung«, als
Beweis zur Intervenierung von Trugschlissen, Kriminalita-
ten und Scharlatanen (Fraud Detection), sollte eine erkannte
Gefahr in kinftigen Szenerien, durch Updates der eigenen
» Crime Database«, der am Pranger gestellten Verbrecher,
wie helle Lichter am Horizont jedweder Warnung erwecken.

zu entziehen. Eines sollte dem Charakter jedoch klar sein,
die durch den geplanten Ausbruch initialisierten weitreichen-
den Verstrickungen, kdnnten noch Monate nach dem Ge-
schehen, Auswirkungen vgl. »Konsequentialismus ab S.95
& ff.« haben. Auch sollte er wohl dieses Spielareal (Kénig-
reich) wohl fir immer meiden, sollte er nicht seine Unschuld
spielerisch beweisen kénnen. Fir den Spieler jedoch, der
keine Ausbruchspléne herbeizaubern kann, wird sein Verlies
nun Tatsachlich zum physischem Gefangnis seines Charak-
ters. Denn dieser wartet nun auf den » Prozess« oder der
» Urteilsvollstreckung«, so wird er es in den kommenden Ta-
gen und Wochen mit dem nacktem Uberlebenswillen seines
Charakters zu tun bekommen. Dem Spieler zeigt sich sein
Gefangnis, als modriges disteres Verlies, in seiner Bewe-
gung stark eingeschrankt, in welcher er in Echtheit eingeloggt
oder auch nicht, auf seinen Prozess wartet. Sein Charakter
wurde so dem Anschein und denkbar erstmal rein kérperlich
» Schach« gesetzt. Standige Dunkelheit, Kélte, Hunger und
Ratten, sowie die Stockfesselung scharfen in Anbetracht der
Lage den Tod wohl als Erlésung.

Aber auch hier steckt das Konzept voller Uberraschungen, so wird der Spieler mit einer Reihe von Affekten in
Gefangenschaft belohnt werden. Je nach Befinden und » Konstitution« kann er seinen Metabolismus vgl. »Metabolismus
ab S.145 & ff.«, durch » Meditation«, » Schlaf« und » Bewegungseinschrdnkungen« (Fussfessel), versuchen zu drosseln.
Striche fur die Tage der » Inhaftierung« in die Kerkerwand ritzen, um so seinen Geist vgl. »Geist & Information ab S.77 &
ff.« nicht verkimmern zu lassen. Ebenso gilt die » Inhaftierung« als Sicherung der Identifikation vgl. »Alterungsprozesse
& Phasen ab S.89 & ff.«, eine » Altersstufe« mental zu festigen. Es kénnen in Ruhe bisher erlerntes und in Vergessenheit
geratendes Wissen, in die Nachlernphase vgl. »Lernen & Wissen (Skillsystem) ab S.101 & ff.« geschoben und
aufgearbeitet werden. Ein so langst Uberfalliges Studium durch Lesen von Blichern aufgeholt werden, wenn den
Bittwiinschen um einer Fackel geniige getan werden kann. Die Hebung in eine héhere Stufe des » Dilettantismus«, ist
ebenso durch »Arrest« méglich. Auch wenn der Charakter, nun instanziert im tiefsten Verlies begleitet, so werden sich
in Antarien immer Mdglichkeiten und Turen der Weiterentwicklung 6ffnen. Im Zweifelsfall wartet die » Begnadigung«
oder der endglltige » Tod«. Die Seele vgl. »Bewusstsein & Seele ab S.73 & ff.« wird wissen, wann sie gehen muss.
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Abbildung 72.4: Core Engine Modul: Antares Imprisonment & Court in Setting System (A/ICiSS)

72.7 Uberfiihrung und Transport von Gefangene

Wie bereits erwahnt in Kernkompetenz Unterwasserwelt
(Sudden Drop) ab S.261 & ff. liegen die von der Regierung
etablierten Gefangnisse Antariens tief in den Ozeanen. Abso-
lut ausbruchssicher so schreiben es die Mythen und Legen-
den, um diese alcatrazahnlichen Unterwasserbauten, einer
im Meer lebenden Rasse der »Lupus«. Die Uberfiihrung ver-
urteilter Strafgefangene, erfolgt zu meist bis ans Meer, durch
» Protektoren« schwer bewachter » Gefangenentransporte«.
Die zumeist letzte Chance mit Hilfe der Community mittels der
eigenen Gilde, Plane des Ausbruchs zu schmieden, um dem
Ritual des »Sudden Drops« zu entkommen. Dabei macht
die antarianische Regierung zumeist dem Dorf, Angebote
fur die Inhaftierung zu sorgen. Die Kosten vollumfénglich zu

Ubernehmen, schliesslich wird man flir die Verbrecher Ver-
wendung finden. In der Bevdlkerung machen sich natirlich
die vielfaltigsten Verschwérungen und Theorien breit, die
antarianische Regierung wiirde ihre Strafgefangenen, fir Ex-
perimente in den Genlaboren der Lupus, als Preis flr die
Transzendenz vgl. »Selbstorganisierende Karten (SOM) ab
S.167 & ff.« verkaufen. Ebenso sagt man sich in der Bevolke-
rung nach, das zu gewissen Zeiten bestimmte Altersklassen,
diese verstarkt unter der Kodifizierung von » Forced Disap-
pearance« litten. In wie weit es sich um » Entflihrungen«
handelte, oder geheime »Logen« in Bindnissen mit ihren
verblndeten » Schattenméchten« Plane schmiedeten, konnte
bisher nicht beantwortet werden.
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Glauben unter Gottes Urteil

Das »antarianische Leben« wird je nach » Rechtsauffassung«
am »Glauben zur Religion« vgl. »Religion & Glauben ab
S.425 & ff.« oder nach der » Soziologie und Kultur« vgl. »So-
ziologie & Kultur ab S.423 & ff.«, der im Spielareal vorherr-
schenden Politik beurteilt. So gilt hierbei die » Infragestellung
des Glauben«, an erster Stelle. Ein »Blasphemiker«, ein
» Satansanbeter« der dieser géttlichen Ordnung abschwor.
So kristallisierten sich im Zuge dieser Ordnungen, die ver-
schiedensten Agitatoren vgl. »Weltanschauung & Ideologie
ab S.221 & ff.« heraus, welche in unserem antarianischem
Weltbild der Rechtsprechung und Kriminalitdt den » Coun-
terpart«, durch ihre vielzdhligen Aspekte der Einflussnahme
begriinden werden.

Die Rechtsprechung obliegt zudem zur Begriindung eines
Dorfes in einer Hand, die des » Dorféltesten«. Die » Resitu-
ierung« verlangt jedoch in weiteren Aufbaustufen héherer
Judikativen, eine getrennt zu benennende Rollen und Rech-
tevergabe vgl. »Rollen & Rechteverwaltung (ACP) ab S.??
& ff.«. So muss durch die Dedizierung vgl. »Berufsorientier-

Verhandlungen zu Gericht

Basis einer antarianischen » Gerichtsverhandlung« bilden der
» Kldger« und der » Beklagte« (Angeklagte). Zu Zeiten des
» Prozesses« aus seinem » Lochgefdngnis«, oder » Kerker«
von den Protektoren des Dorfes geholt, missen beide Partei-
en vor dem anséssigen Richter ihren Eid zu Gott beschwdéren.
Uber die Kernkompetenz »Charakter Management ab S.79 &
ff.« abgedeckt, haben so Falschaussagen und Meineide, pra-
disponiert um Slndenkatalog des Charakters verheerende
Auswirkungen vgl. »Konsequentialismus ab S.95 & ff.«. Da je-
de Siinde, in einer verschlisselten Signatur vgl. »Signaturen
ab S.161 & ff.« bezogen auf die Wahrnehmung an andere

®

te Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff.«, bis spatestens
zur Begrindung des » Stadfrechts«, die weiteren Vorausset-
zungen durch die »unehrlichen Berufe« des » Biittels« und
»Henkers«, durch anséssige Charaktere (Spieler), erflillt sein.
Diese Sicherungen der Infrastruktur bilden, die weiteren Eck-
pfeiler eigener spéter zu etablierender » Souverdnitét« eines
Stadtstaates. Bis dahin bleibt die Willkiir der Rechtsprechung
wohl in Hand einer Person. Die hier beschriebenen Mecha-
nismen sichern die Integritat und Authentizitat der Herrschaft,
gegenuber den Mitspielern (Volk) ab, sich ein gewisses Mit-
spracherecht zu erspielen. Die Macht einer so begriindeten
Stadt nicht nur in die alleinigen Hande des Altesten zu geben.
Nicht selten wurden ganze Imperien, so Ubernacht durch
Intrigen und Verrat gestirzt. Die Spielmechanik méchte an
dieser Stelle, » Sicherungsmechanismen« fliir den nachhalti-
gen Aufbau der » Dorfpolitik «, bezogen auf ihre eigenstandige
Souveranitét besichern. Zu einfach wére es sonst bei einer
gewissen GroBe unschuldige Spieler nur auf Basis einer
Anschuldigung zu verurteilen.

Spieler je nach Auflésung der im Areal befindlichen Sensorik
wie der » Empathie« aufgesplirt werden kann, ein waghalsi-
ges Unterfangen. Das Spielen konquer seiner Gesinnung,
hierbei eine » Todstinde« zu begehen. Schliesslich bestrafe
Gott die Todsiinden sofort, da sie Uber die Chakren direkt get-
riggert werden kdnnen. Die so etablierte » Prozessflihrung«
beruft sich hierbei auf » Gottesurteil«. Etwas Nachhilfe in der
Beweisflhrung, kann durch die rechtschaffenen Kraft Gottes,
also in der Gewalt spezifizierter Folterdidaktiken, durch die
Adjutanten des Richters gefunden werden.

In diesem Atemzuge kann der Spieler die » Ermittlungen« und » Beweisflihrungen« durch Etablierung von » Inquisition«
und daftir vom Dorf errichtete » Folterkammern«, sicher zweckdienlich nutzen. Ich betone aber nochmals das die

Triebfeder der Herrschaft nicht nur auf der »Saat des Bdsen« bauen muss, so es durchaus frommige Herrscher
geben mag, die Ihre wahre Starke durch natirliche Autoritat und Warmherzigkeit offenbaren und regieren kénnen.
Antares Open World wird dem Charakter (Spieler), machtige Werkzeuge in die Hand legen, um dieser Sandbox einer
exponentiellen Freiheit in die mittelalterlichen Nuancen der Rechtssprechung zum Guten als auch Bésen zu geben.






Ich erinnere mich noch an Zeiten, in denen ich durch distere
Dungeons lief. Die ersten PC Magazine den Markt erober-
ten, ich jeden Tag versuchte, an Plane und Zeichnungen,
dieser langst vergessenen alten Klassiker wie » Eye of the
Beholder« zu gelangen. Ein spitzer Bleistift und viel Papier,
machten hierbei einen groB3en Teil der Atmosphére aus, Kar-
ten der Labyrinthe noch selbst zeichnen zu miissen. Genau
dieses Gefuhl méchte ich durch die Kernkompetenz, wie-
der aufleben lassen. Das Konzept wird hierbei einen Mix
aus »Karten Management«, »Landvermessung«, » Naviga-
tion«, » Vegetationskunde«, dem » Fdhrtenlesen«, Aspekte
der » Astronomie«, » Nautik «, » Kartografie«, sowie sich der
Kombinatorik und Logik des » Wissens von Pfadfindern«, ver-
suchen einsetzen und spielerisch umzusetzen.

Hierbei dirfen wir natdrlich nicht vergessen, dass wir in einer
antiken bis mittelalterlichen Zeitepoche spielen. So wird die
Navigation Uber mit Moos bewachsende Steine und Baume,
zu den Gerauschen des Waldes, dem Galopp von Pferden
folgend, bis hin zur nachtlichen Navigation, Uber die Fixster-
ne Antariens mittels lberlieferter Weisheiten alter Nautiker,
spielerisch umgesetzt werden. Herkémmliche klassische Kar-
ten (Map’s), welche wo méglich noch in Echtzeit, dargestell-
te Monster mit roten Punkten (Radar) aufzeigen kénnten,

Fir die weiteren Erlauterungen und Beschreibungen des
Uberaus machtigen » Scoutens«, mdchte ich die lllustration
in Abbildung [ABB: 73.2], welche auch bekannt aus der ein-

werden in der so beschriebenen Form in AOW, nicht imple-
mentiert werden. Die berufsorientierte Spielweise vgl. »Be-
rufsorientierte Spielweise (Dedizierung) ab S.231 & ff.« wird
jedoch méchtige Befahigungen und Instrumentarien fir den
Entdeckerdrang, aus den verschiedensten Fachbereichen
wie zum Beispiel der Kartografie, beliefern kénnen.

Zudem muss das » Scouten« in Verbindung mit der technolo-
gischen Umsetzung des » Proceduralen Terrain Generation«
(PTG) vgl. »Antares World Engine (AWE) ab S.27 & ff.«, be-
trachtet werden. So befindet sich der Spieler wahrend der
Durchreise durch eine Spielzone, unter Umstanden, womdg-
lich nicht mehr in greifbarer Nahe, zu dem abzufangendem
Teilnehmers des Systems innerhalb einer Spielzone. Ich erin-
nere auch noch einmal an die » Moore-Nachbarschaft«, der
Nachbarschaftsbeziehung in einem quadratischen Raster.
Dabei gelten fir unsere Hexagon Nachbarschaft, nun alle
als Nachbarn, die mindestens eine Ecke mit ihrer Basisfla-
che gemeinsam haben. Um nun alle sechs Nachbarzellen
(Spielzonen) betreten zu kénnen, muss die Wegrichtung fiir
alle dieser 6 spielerisch unsichtbaren Ubergénge determi-
niert bleiben. So spannt sich ein wabenférmiges » Hexagon-
Rasternetz« (iber die Spielflache.

fuhrenden Kernkompetenz » Spielzonen« ist, weiterfiihrend
und aufbauend nutzen. So erkennt man im Bild die gesamte
» Spielfliche« (Summe von Spielzonen), als bereits zuvor ein-



318 Kapitel 73. Entdecker (Scouting) & Kartographie

Antares Scouting & Cartography Layer g

73/1

<<component>>

73/SCOUT 73/MAP 73/SURVEY 73/NAV 73/VSF

01 02 03 04 05

Scouting Map Survey Navigation Control Vegetation Science
Cartography System Framework Adaption Framework Framework Framework
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
73/TRACK 73/ASTRNMY 73/NAUTIC 73/CARTO 73/BSCM

06 07 08 09 10

Tracking Astronomy Nautical Science Cartography Boy Scouts

Framework Adaption Framework Adaption Framework Framework Control Mechanism
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

73/0LFACT
13

73/VISUAL 73/AUDIO

Olfaction Signature
Control Framework
Subsystem

Visual Perception
EyeShot Framework
Subsystem

Auditory Perception
Sonic Waves Control
Subsystem

—

73/GATE
19

73/PALC
20

73/BDI
17

73/HEX

16 18

Area Gate Control
Framework
Subsystem

Playing Area
Layer Connector
Subsystem

Sixth Sense
Adaption Framework
Subsystem

Sense Perceptive
BDI Capabilities
Subsystem

Hexagon Grid Line
Gates Mechanism
Subsystem

73/POI 73/TRC 78/1SC 73/SPY 73/RECON

&l 22 23 24 25

Hot Zone Topology Intelligence Service Spy Detection Reconnaissance
Framework Recognition Control Communication Intruder Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

73/TASTE 73/TACTILE

14 15

Taste Control Tactile Perception
Framework Control Framework
Subsystem Subsystem

?
%
=
?

—0

Abbildung 73.1: Core Engine Modul: Antares Scouting & Cartography Layer (A/SCOUT/CL)

leitend definierten » Spielsektor«. Die grauen » Spielareale« tial von diesem Areal ausgehen wird. Die roten Areale sind
wurden auf Grund der Aktivitat ihrer Nachbarschaft, bereits hei3 umkampfte Gebiete im Spielsektor. Sie sind Kriegsge-
vorgerendert. Die Wahrscheinlichkeit diese »Scouten« zu biet, das herrschende Konglomerat versucht seit Wochen,
mussen ist hoch. Die interessante Zone » Point of Interest« diese beiden Gebiete zu annektieren. Die ansassigen Macht-
(POI), soll das Ziel unserer Aktivitdten werden. Leider wissen haber, werden wohl mit ihrer Politik versuchen, bis zum Win-
wir zu diesem Zeitpunkt noch nicht, welches Gefahrenpoten- ter ihre Souveranitat zu verteidigen.

® Das nachfolgende komplexe Szenario des » Scouten« soll die Machtigkeit der Game Mechanik durch viele detaillierte
Anwendungsbeispiele in diesem Bereich im Gameplay aufzeigen. Viele dieser Methoden kénnen ebenso sinnhaft in
anderen Szenerien ihre Anwendung finden. Dabei spielt insbesondere die vernetzte Technologie durch die Veréanderung
der EinflussgréBen auf ihre Akteure respektive Teilnehmer des Systems eine zielfiihrende Rolle.
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Finde den Spion

Nun scheint das » POI« (ockerfarbig) Areal nur von 10 & 16
Uhr aus betretbar zu sein. Die Geheimdienste des Konglome-
rates berichten, dass sich ein enttarnter Spion im » Spielsek-
tor« befinden soll. Es ist unsere Aufgabe diesen Eindringling
aufzusplren und die Situation, mit einer kleinen 5 Mann
Gruppe, abzukléren. Der Leser sollte sich nun einen typische
Waldlandschaft wie in Gangigen MMO's vorstellen. Das Ter-
rain ist grundsatzlich frei begehbar, die Gruppe befindet sich
im griinen Spielzone in der Mitte. Es regnet und wir haben
spaten Nachmittag. Die Sonne wird in 4 Stunden untergehen.

..

Der Spion hat einen halben Tagesmarsch Vorsprung. Die
Gruppe vermutet, dass er sich im Territorium nicht auskennt
und auch sonst leicht verletzt sein soll. Die Erkenntnisse
stammen vom Telegrafensystem vgl. »Linguistik & Geheim-
sprachen ab S.149 & ff.«. Ihre Qualitat wird vom Rat als
vertrauenswurdig ihrer Quelle zur Folge eingestuft. Es wird
weiter vermutet, das der Spion sich seiner Taschen entledigt
hat vgl. »Asset Management & Achievement ab S.287 & ff.«,
da er so deutlich schneller ist. Die Sachen wird er gut im
Areal versteckt haben.

Spearea

Abbildung 73.2: Scouting Schema

Unser » Scout One« wird vom Leader der Patrouille in Spiela-
real Richtung 14 Uhr beordert. Er soll am dortigem Wachturm
(Sternsymbol) zur Grenze eine Ankunft durch des optische
Telegrafiezeichen » Semaphor S« bestéatigen. Da diese Me-
thode der Suche nur bei geniigend Lichtverhaltnisse verhel-
fen kann, bleiben dem »Scout One«, nun noch knapp 3,5
Stunden fiir die Absicherung der nordwestlichen Arealgren-
ze. In der Zwischenzeit gab es flir » Scout Two« den Befehl,
ebenso im Sektor 7 am 6stlichen Grenzlibergang (rotes Are-
al links) ein kontrolliertes Feuer zu legen. Der Regen sorgt

hierbei fur ordentlich Rauchentwicklung. Da jedwede Tiere
diesen Sektor nun meiden werden, kann der Spion diesen
Sektor als Rlckzugsareal nicht aufklaren. So wird vermu-
tet, das der Spion die Fahigkeit besitzt, durch die Augen
wilder Tiere selber die Beféhigung besitzt » scouten« zu kdn-
nen. Durch die agentenorientierte Autonomie jedes einzelnen
Systemteilnehmers vgl. »Regelkreisldufe & Agenten im Eco
System ab S.47 & ff.«, 16st Rauch am Eingang des Gatters
hier » Flucht & Angst« vor Feuer aus.

Zudem kann »Scout One « auf Grund seiner Ausbildung, sehr gut Entfernungen bei klarer Sicht mit bloBem Auge abschétzen.
Die Game Mechanik beféhigt den Scout zu folgenden Schétzungen.
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1.500M:
0.700M:
0.500M:
0.300M:
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0.100M:

Eine Gruppen von Menschen
Einzelpersonen

Umrisse der Personen

Arme und Beine

Gesicht als hellen Fleck
Linie der Augen

Einzelheiten der Kleidung

0.050M: Die einzelnen Augen

Die maximale Entfernung fiir die Wahrnehmung des Sema-
phors, schatzt der Leader bei diesen Witterungsverhéltnissen
auf 3.000M. Zudem vernimmt er einen grellen Blitz am Him-
mel. Er z&hlt zugleich die Sekunden, teilt diese durch 3 und
errechnet sich die momentane Entfernung zum Gewitter. Er
kommt auf 3.600M » Einschlagsentfernung«. Da sich » Scout
Three« gehort, zwischenzeitlich ebenso auf einem topogra-
fischen Hochpunkt mit Sicht auf Semaphor » H3« (anderes
Sternsymbol) zum anderen Areal befindet, kann er sogleich
ebenso die Entfernung zum Blitz berechnen und diese op-
tisch Gbermitteln. Damit weis die Gruppe nun, das das Gewit-
ter genau genommen der Einschlag des Blitzes (rotes Areal
oben rechts) bestatigt aus Nordwest ziehend kommt. So ist
es zwar hilfreich zum Beispiel im » Teamspeak « zu kommuni-
zieren. Doch nur Giber die spielinterne direkte Kommunikation,
also die Nutzung der etablierten Kanale der Game Mechanik,
lassen sich die EinflussgréBen im Spiel manipulieren und trig-
gern. Nur so sind neue Ereignisse und Voraussetzungen flr
die Zusammenarbeit im Team von allen Beteiligten nutzbar.

Durch die heranziehende » Schlechtwetterfront« andern sich
der Luftdruck in den beteiligten Arealen aus Nordwest kom-
mend. Dadurch fliegen die V6gel nun besonders tief. Ebenso
ist die Aufdringlichkeit der Insekten so deutlich zu spuren,
dass das Summen und Stechen der Insekten, die Aufmerk-
samkeit in den angrenzenden Arealen auf akustische als
auch taktiler Wahrnehmung deutlich hemmen wird. Durch
den Regen war und ist die visuelle, als auch auditive Wahr-
nehmung ebenfalls reduziert. Am Horizont ist eine schwarze
Wolkenwand zu sehen, die nichts gutes verheissen mag. Zu-
dem kann man schnelle Wolkenfetzen und verschiedene Wol-
ken im Areal wechseln sehen. Es ist fast fast tropisch schwill,
und der Schweiss begiinstigt durch den beschleunigten » Me-
tabolismus« die anlockenden Signaturen der Insekten. Durch
die Tiefdrucklage sind Fernerkundungen durch Végel (Grei-
fen, Adler, etc.) nicht im Sidwesten einsetzbar. Sie fliegen
fiir eine Uberwachung vgl. »Frilhwarnsystem & Luftliberwa-
chung ab S.339 & ff.« deutlich zu tief. Da diese Agenten
nicht direkt kontrollierbar sind, obliegen sie keiner bewussten

Steuerung. Ebenso miisste mindestens ein Scout der Grup-
pe, Uber die Befédhigung dem » Erkennen von Flugbildern«
(Silhouette), als auch die Téne von Végeln zu deuten, diese
beherrschen. Denn nur so lassen sich die potentiellen Végel
am Himmel ausmachen, diese so dann auch fiir » Zwecke
der Aufkldrung«, nutzen zu kénnen.

Plotzlich zeigt Semaphor »B6« eine Sichtung des Agen-
ten in den westlichen Arealen an. Sogleich eilen die sich
im Terrain befindlichen » Scouts Four & Five« in die grobe
Richtung der angezeigten Semaphoren. Durch eine » Winkel-
schétzung« konnte » Scout Three«, ebenso die Richtung an
seinem getrecktem Arm durch Anpeilen mit dem Daumen,
der Hand oder der gespreizten Hand, die Winkelbetrage von
2, 10 und 25 recht gut abschéatzen, und diese ebenso mit
25 West, im Bezug zur Handelsstrasse, welche durch diesen
» Spielsektor « verlauft, semaphorisch visuell Gbertragen.

Mit einem ztgigem »Marsch« durch die Wildnis, im Areal an-
gekommen macht sich sogleich » Scout Four« an die » Deu-
tung der Zeichen« in diesem Areal. Auf Grund der » Marsch-
zeit«, hat die DAmmerung auch schon angebrochen. An-
merken méchte ich an dieser Stelle, dass nur der Ubersicht-
lichkeit die Areale in der Bebilderung, so nah bei einander
platziert wurden. In der Umsetzung kontrollieren die Spie-
ler weit gréBere Spielsektoren, Die » Sichtweite« von einem
» Aussichtsturm« zum Beispiel, kann bei guter » Wetterlage«
durch 60 Spielsektoren, wie oben beschrieben, erfolgen. So
breiten sich die Signaturen vgl. »Signaturen ab S.161 & ff.«,
ebenso Flachendenkend um den Ausbreitungsherd in den
Arealen aus. Die » Marschzeit« erfolgt ebenso in » Echtzeit«
und kann durch die typische » WASD« Steuerung unter Be-
rlicksichtigung der Reisen & Rasten ab S.171 & ff., vollzogen
werden. Ebenso denkbar ist die automatische Wegflhrung
vgl. »Routen, Autopilot & Wegpunktsteuerung ab S.333 & ff.«
moglich, um einen guten Kompromiss, zwischen Strategie,
der eigenen Physis, seinem Metabolismus, als auch der po-
tentiellen Gefahr im Geldnde, sowie der Zeit und Okonomie
abzuwagen. Das nachste Kapitel wird in seiner Kernkompe-
tenz detalilliert in die Mechaniken des » Transportsystems«
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in Bezug auf Automatismus vgl. »Grad der Automatisierung
ab S.111 & ff.« gehen. Erinnern mdchte ich ebenso an die
Tatsache, das es keine Teleportation oder ahnliches, mit Aus-

nahme des » Seelensprungs« vgl. »Bewusstsein & Seele ab
S.73 & ff.«, geben wird.

Antares Scouting Physics Environment g

73/2
<<component>>

73/PHYSICS 73/VELO 73/MARCH 73/DAMP 73/ESTIMATE
26 27 28 29 30
Physics Tempo & Velocity March Routes Damping Control Estimate Mechanism
Environment Framework Framework Interplay Framework Framework
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
73/DISTANCE 73/TIME 73/LIGHT 73/GUIDE 73/AIR
31 32 33 34 35
Distance Control Time Control Light Conditions Signpost Barometric Pressure
Framework Interplay Framework Interplay Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
73/DSCRTZTN 73/PARAM 73/ASSIM 73/NOISE/RFF 73/MTBLSM
36 37 38 39 40
Discretization Parameterization Data Assimilation Sound Waves Range Scout Metabolism
Atmosphere Control Framework Process Framework Finding Framework Interplay Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
73/TEMP 73/CMPS/SDL 73/RAD 73/SIGNAL 73/PATTERN
41 42 43 44 45
Temperature Control Compass & Sundial Radiation Processes Transcription Interpretative
Interplay Framework Framework Framework Signal Framework Patterns Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
73/EYE 73/81G 73/SPREAD 73/STELLAR 73/CAMP
46 47 48 49 50
Eyeshot Signature Layer Source of the Stellar Constellation Pitch Camp Control
Framework Adaption Framework Spread Framework Interplay Framework Interplay Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 73.3: Core Engine Modul: Antares Scouting Physics Environment (A/SCUPysE)

Aber kommen wir zurlick zu unserem strategischen Scoutsze-
nario. Der Mond zeigt sich mittlerweile in einem schimmern-
den Ring (Halo), welches ein weiteres Zeichen fur nahendes
schlechtes Wetter deuten wird. Sternbilder auf Basis der
Sterne zu deuten, so Rickschlliisse der genauen geogra-
fischen Lage Uber die Fixsterne Antariens zu ziehen, sind
heute Nacht nicht méglich. Die Abstédnde zwischen Blitz und
Donner haben sich zwischenzeitlich auf eine Distanz von
fast 6.000M errechnet. Theoretisch kdnnte die Gruppe nun
wieder auf die » Fernerkundung« respektive » KK/075 Friih-
warnsystem & Luftiiberwachung« im Sektor zuriick greifen,
leider ist es aber mittlerweile tiefschwarze Nacht, welches die
Mechanismen und Fertigkeiten der Gruppe im Moment bei
weitem Ubersteigen wiirden. Die Vermutung liegt nahe, dass

sich der Spion einen Unterschlupf gebaut und Rast macht,
welches an die Tatsache appelliert, ebenso nicht unverwund-
bar zu sein. Der Vorteil im eigenem Geléande zu operieren,
natirlich hier einen sehr spezifischen Heimvorteil erméglicht.
Hier die Gefahren durch eine bekannte Risikoanalyse vgl.
»Sicherheitsbewertungen & Spionage ab S.343 & ff.« besser
beurteilen zu kénnen. In den Einfluss der Chronobiologische
Zyklen & Rhythmen ab S.141 & ff., sprich in die Jagdphase
(ASO) der infradianen Frequenz verschiedenster Lebensfor-
men, mdchte aber dennoch keiner der Gruppenmitglieder
geraten. So entschliessen sie sich bis in den friihen Morgen
ein Lager aufzuschlagen. Das spezifische » Rasten« méchte
ich an dieser Stelle jedoch nicht aufgreifen, dazu mehr in
» KK/048 Reisen & Rasten«.
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Die letzten Stunden haben sehr deutlich gezeigt, das die
Wahrnehmung, zunehmend sogar mit » Heimvorteil« im Be-
reich der auditiven Fahigkeiten unseres » Scout Five« signi-
fikant gesunken ist. Er ist schliesslich auf diese Form der

3.000M:
0.600M:
0.300M:
0.150M:
0.100M:
0.070M:
0.020M:

Einschlagen von Pféhlen, Holzhacken
Gehen von ganzen Gruppen

Reden, Unterhaltung mehrerer Personen
Flustern, Knacken von Zweigen

Gehen einzelner Personen

So sind einige Gerausche in der Nacht zu verlauten, das
schitzende Lagerfeuer scheint jedoch wie Magie die scheu-
en Tiere des Waldes auf Distanz zu halten. Ebenso hérte
man mehrfach in der Nacht eine Unterhaltung. Welche auf
Schatzungen des Scouts, Richtung Westen kommend und
zwischen 3 bis 6 Areale entfernt sein muss. Die Erkenntnis
das der Spion wohl keine Selbstgesprache fihrt, scheint es
sich hier wohl um eine kleine Gruppe von Eindringlingen zu
handeln.

Auf Nahrungszunahme hat die Gruppe, welche im Moment
aus 3 Scouts besteht, bewusst verzichtet. Die anderen bei-
den befinden sich ja noch nachtigend an den Semaphoren.
Ebenso scheint der gelegte Brand im Wald, durch die Wet-
termanipulation vgl. »Wettermanipulation (Geo Engineering)
ab S.301 & ff.«, dass Unwetter in Richtung Nordosten zu
leiten, geholfen zu haben, schlimmeren Schaden an den
» Holzbestand« dieses betroffenen Spielareales, verhindert
zu haben. Eine »Beurteilung der Holzschlagsektoren« vgl.

Zeichen von/oder Verbesserung zu Schénwetterlagen

Signatur Sign SEO01:
Signatur Sign SE02:
Signatur Sign SE03:
Signatur Sign SE04:
Signatur Sign SE05:
Signatur Sign SE06:
Signatur Sign SE07:
Signatur Sign SE08:
Signatur Sign SE09:

Abendrot
Das Zirpen von Grillen
Spinnen bauen ihre Netze

Schlechte Fernsicht

Morgennebel sinkt zu Boden

Morgentau im Sommer

Interpretation des Gelandes spezialisiert. So lassen sich
nachfolgende Game Mechaniken auf Basis von » Schallwel-
len«, unter idealen Rahmenbedingungen bei Nacht wie folgt
Uber die Etablierung der Signaturen ableiten.

Kirchenglocken oder andere akustische Signalgeber (120 Areale im Umkreis)

Rascheln von Kleidung (Poncho), also immer noch innerhalb eines Areals.

Befahigung im Beruf des Holzféllers, eines » Gildmates«, wird
spater den offiziellen » Flurschaden« beziffern. Die Vertrage
der Konglomerate besichern hier einvernehmlich die Regress-
forderungen der maBgeblichen Zerstérung, welche auf Basis
des Zweckes entstand. So heiligt der Zweck bei erhéhter
Bedrohung der Souveranitat, des 6fteren die Mittel.

Die Gruppe vernimmt mit ihrem aufwachen, die letzte Wa-
che scheint wohl auch eingeschlafen zu sein, einen starken
Frihnebel und einen maBigen Westwind. Die Sicht ist seit
den friihen Morgenstunden auf unter ein » Spielareal« ge-
sunken und liegt momentan bei etwa 0.015M. Zu diesem
Zeitpunkt mdchte ich auf die » Vorhersage des Wetters« kom-
men, welche dem kiinftigem Spielverlauf entscheidende De-
tails abverlangt werden. So ergeben sich die antarianischen
Wetterregeln. Um eine Vorhersage Uber das Wetter treffen zu
konnen, sollten moglichst viele der 50 moglichen Anzeichen
gefunden werden.

Zunehmend Dunst nach guter Sicht

Morgenrot bei wolkenarmen Himmel

Strahlenkranz (Halo) um den Mond
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Signatur Sign SE10:
Signatur Sign SE11:
Signatur Sign SE12:
Signatur Sign SE13:
Signatur Sign SE14:

Schwalben fliegen hoch

Frosche quaken

Kleine Wolkenfetzen |6sen sich von groBBen Wolken
Linsenférmige Wolken l6sen sich auf

Abendnebel bei Schlechtwetter
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Signatur Sign SE15:
Signatur Sign SE16:
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Signatur Sign SE18:
Signatur Sign SE19:
Signatur Sign SE20:

Signatur Sign SE21:
Signatur Sign SE22:
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Signatur Sign SE25:
Signatur Sign SE26:
Signatur Sign SE27:
Signatur Sign SE28:
Signatur Sign SE29:
Signatur Sign SE30:
Signatur Sign SE31:
Signatur Sign SE32:
Signatur Sign SE33:
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Signatur Sign SE36:
Signatur Sign SE37:
Signatur Sign SE38:
Signatur Sign SE39:
Signatur Sign SE40:
Signatur Sign SE41:
Signatur Sign SE42:
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Signatur Sign SE44:
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Zeichen der Bestandigkeit einer Wetterlage

Frihnebel oder Hochnebel
Mattblauer, wolkenarmer Himmel
Windstille

Anhaltend schlecht

Nebel, leichter Niederschlag

Westwind

Zeichen der Verschlechterung der Wetterlage

Linsenférmige Wolken zunehmend
Tiefblauer Himmel mit wechselnden Wolken, windig
Schmutzig-gelbes Abendrot
Aufsteigender Nebel

Schwalben fliegen tief

Fische springen

Steine beschlagen

Morgenrot bei Wolken

Wind dreht nach West

Flimmernde Sterne

Geruch aus Kanélen

Ring um den Mond

Schnecken unterwegs

Zeichen baldiger Schlechtwetterlagen

Insekten sind schon am Morgen aufdringlich
Schnelle Wolkenfetzen

Tiefe Wolken ziehen auf

Verschiedene Wolken wechseln

Schwarze Wolkenwand

Ring um den Mond (Halo)

Schwiile

Hagel

Schwarze Wolkenwalze, gelbliche Verfarbung
Kélte und Frost im Winter

Abendlicher Hochnebel

Nachtlicher Bodennebel
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Signatur Sign SE46:
Signatur Sign SE47: Klare Nacht
Signatur Sign SE48:

Signatur Sign SE49:

Schneefall
Regen

Signatur Sign SE50: Tiefe Wolken

Die Scouts an den Semaphoren erkennen sofort die Wetter-
lage und machen sich lber das automatisierte Wegpunktsys-
tem vgl. »Routen, Autopilot & Wegpunktsteuerung ab S.333
& ff.« auf in Richtung Westen, der letzten bekannten Sich-
tung des/der Spione. Die Gruppe entschliesst sich, ebenfalls
Richtung Osten aufzubrechen. Das Gute an der Wetterlage
ist der » Westwind«, da die Mechanik diese Einflussgrée
beglinstigen wird. So sind olfaktorische Wahrnehmungen
(Gertiche), jetzt auf Seiten der Verfolger beglnstigt. Zudem
ist » Scout Four«, ein Experte im »Zdhmen« von Wildtieren.

Nachdem die duBeren Rahmenbedingungen der Suche vgl.
»Dimensionen, MaBstabe & Metrik ab S.431 & ff.« abgesteckt
wurden, wird sich » Scout Four« den Details widmen, dem
Fahrtenlesen. Es dauerte nicht lange, so hat er seinen hilfrei-
chen »Begleiter« nun an seiner Seite. Einen antarianischen
» Grauwolf« mit einem »Spdrsinn«, weit Uber die Méglich-
keiten seiner selbst. Auf die Fahrte des Wolfes, ist er Gber
den Mechanismus des » Fdhrtenlesens« im Areal gekommen.
Viel mehr noch er hatte das Lager der Spione gefunden, wie
das? So fielen ihm diverse » Exkremente« am Boden auf,
eine »Kotform« die nur von Raubtieren entstehen kénnen.
Er erkannte des weiteren frische Abdriicke einer Wolfsfahrte.
Nach Deutungen, hatte das Feuer hatte den Wolf wohl ab-
gehalten, naher an die Gruppe heranzutreten. Zudem schie-
nen die Spuren in Richtung Westen, eines kleinen Pfades
zu folgen. So sind diese Spuren nach Krallen-, Hufe- oder
Schalenfiisser spezifizierbar. Mit der Erfahrung des Scouts,
erkannte er ebenso die Gangart, springend, schleichend,
schlangelnd, oder ohne Furcht jagend, wie in diesem Fall.

Gelbliche Verfarbung der Morgenréte

Er folgte dem Pfad, der Schnur, welche ihm die Richtung
wies. So kann er » Fraf3stellen«, » Urin« und » Liegestellen«
auffinden und Wahrnehmen, wohl von anderen Woélfen seiner
Art stammen. So markierte er mit Stdcken, die markanten
Stellen und berechnete die weitere Schnur. So bewegte er
sich wie das Tier, welches er nachspirte. Mit dem Wissen,
das der Regen unmdglich Spuren vom Vortag lies, wusste
der Scout den richtigen Weg eingeschlagen zu haben.

Die so gelegten Spuren der Agenten (Systemteilnehmer)
bilden ein hoch komplexes Puzzle aus Tierkadavern, Heim-
suchungen von Aasfressern, von Federn, Reste von Tieren,
Knochen, Skeletten, Klauenabdrlcken, Liegestellen, FraB3-
stellen, sowie Ausscheidungen wie Urin und anderen Exkre-
menten (Blut, Kot), etc., um so den Hauptreiz beim aufspiren
von Wildtieren auszumachen. Die Witterung hier ihren Teil
der Verganglichkeit dieser Spuren teilhaben lasst, so der Un-
tergrund wie lehmiger Boden, Schnee und Sand sicher den
Spursinn deutlich synergetisch beeinflussen kénnen. So lasst
sich diese Taktik nicht nur zum Z&dhmen, sondern auch fir
die Jagd verwenden. Hat der Jager ein Gebiet im Spielareal
durch seine topologischen natirlichen Grenzen eingekreist,
so muss er nur noch die Fahrten auf ihre Ein und Ausfuhr
beurteilen, um zu beurteilen, ob das Tier noch im Gebiet ist.
Wartend an einer Passstelle auf seinen nachgespurten Wolf,
kann er sodann mit dem beobachten, zahmen oder erlegen
beginnen. Anzumerken sei noch, das in den frithen Morgen-
stunden, der Kontrast durch den Stand der Sonne, deutlich
bessere Wahrnehmungen, in den Abdricken der Fahrten
entstehen werden.

Nach diesem kleinen Exkurs des Fahrtenlesens, ist es unserem » Scout Four « ersichtlich, dass die vermeintliche Gruppe
von Wélfen aufgeschreckt, das Nachtlager spontan verliessen. Da die Hinterpfoten der Spuren, nun vor den Vorderpfoten
dieser lagen, befanden sich mehrere Wélfe im hohem Jagdtempo, weiter Richtung Westen. Die Durchsuchung des
Lagers ergab, 2 Lederbeutel mit Trinkwasser und 3 Proviantpakete, so wie sie flir das antarianische Militar ausgegeben
werden. Ob dies eine bewusste » False Flag« Operation war, hier falsche Hinweise mit einer Absicht deponiert wurden
oder hier die Gruppe von den Wélfen aufgeschreckt wurde, weil die Gerliche der Nahrungszufuhr, diese angelockt
hatten, steht im Moment Spekulativim Raum. Fakt bleibt, das die Zeit knapp wird, die Eindringliche zu finden und
aufzusplren, da die Grenze zum feindlichem Konglomerat nicht mehr weit wére. Denn jenseits der abgebildeten Waben,
befindet sich im Nebel des Krieges, das prozedural gerenderte und auf Zufall basierende Terrain vgl. »Antares World
Engine (AWE) ab S.27 & ff.«. Die Angliederung zum Spielsektor wurde bis heute geschitzt durch die Blindnisbriefe,
hierbei durch ein »Korridor des Todes«, geniigend Abstand zum Feind aufzubauen. Intervenieren zu kénnen, falls
sich Dritte Parteien dieser Areale beméchtigen wollen wirden. Denn dann wére man sich einig, diesen als erkannte
gemeinsame Gefahr, in die Flucht schlagen zu missen. Denn nichts wiirde Uber die » Souverdnitdt« des eigenen

Spielsektors gehen.
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Anfertigung von Kartenmaterial

Um die Lage unserer » Scouts« in diesem Spielareal fir kiinf-
tige » Interaktionen«, » Orientierungen« und » Vernetzungen
der Wegpunkte« nutzen zu kdnnen, wird der Gber Umwe-
ge nun angekommene »Scout One« im Areal ein »Kroki«
anfertigen. Dies wird ihm einige Spielstunden kosten. Als
Erkennungszeichen im Areal angekommen, diente » Scout

Onec« ein »geheime Lautsprache in Nachahmung einer Eule«
auf Basis des » Polybios« Codes vgl. »Linguistik & Geheim-
sprachen ab S.149 & ff.«, welche vorher der Gruppe bekannt
waren. Schliesslich arbeiten diese schon langer zusammen,
und sind spezialisiert (dediziert) auf diese Art des Spielens.
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Abbildung 73.4: Core Engine Modul: Antares E(x)plore Interplay Components (A/E(x)plorelPC)

So wissen nun die anderen 3 Scouts, das » Scout One« zur
Flankensicherung seinen Beruf die Kartographie nutzen wird,
um bereits durchforstete Areale, als gesichert einstufen zu
kénnen. Eine wichtige MaBnahme fur die Einsetzung von
Tieren als Frihwarnsystem vgl. » Frihwarnsystem & Luftiiber-
wachung ab S.339 & ff.«. Leider scheint die Sichtweite in den
weiteren 3 Stunden nicht aufgeklart zu sein. Im Gegenteil,
man kénnte fast annehmen fremde Krafte seihen am Werke,
bewusst die Wetterlage zu ihren Gunsten zu manipulieren.
Denn die 0.g. Zeichen einer Schénwetterfront, das Zirpen der
Grillen, das Quaken der Frosche, Spinnennetze, als auch der
morgendliche Sonnentau ist wahrnehmbar. Ein Grund mehr
die Situation, als eine » False Flag«, zu betrachten. Der Feind
scheint seine Helfershelfer Gber die bedrohliche Information

ihrer Spione informiert zu haben. Dem Versuch im Schutze
der Wettermanipulation vgl. »Wettermanipulation (Geo Engi-
neering) ab S.301 & ff.«, entkommen zu kdnnen, deutet alles
hin.

Kommen wir zur Befahigung des Kartografen im Bereich
des Scoutens ein » Kroki« zu zeichen. Es unterscheidet sich
von einer topografischen Karte, durch die fehlende objekti-
vere Darstellungsform. Die Subjektivitat liegt in der Bedeu-
tung, sich auf das wesentliche im Areal zu beschréanken. Der
Zweck, die Rahmenbedingungen fiir eine Orientierung vorzu-
nehmen, obliegen hierbei den charakterlichen Wesenszlgen
des Erschaffers. Er tbertragt den Gegenstand des Gesche-
hens in das Kroki. So sind hier ebenso Objekte deren Bestan-
digkeit von zwietrachtiger Betrachtung sind, von Bedeutung.
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Ein Kroki dient zudem der Entsinnung, entfachte spéaterer
Erinnerungen an das Geschehen, sein Wissen Uber dieses
erscoutete Areal in seinem Wissensschatz zu pragen. Je
mehr Zeit und Mihe vom Kartografen (Urheber) aufgebracht
wird, um so hdéher wird der »assoziativ gespeicherte Wert
der Wiedererkennung« ausfallen. Vertrautheit kann so syner-
getische Effekte zur Umwelt fliessend, Territorial typologisch

trotz der stetigen Veréanderung der antarianischen Umwelt
erhalten bleiben. Eine spatere Uberfiihrung des »Kroki« mit
erhobenen Metadaten, zu einer »topologischen Karte« (TK),
generalisiert um die objektivere Darstellung, kann sodann im
Verlauf fUr eine Vielzahl von strategischen Entscheidungen
an Bedeutung beimessen. Die Vermessung als Berufsbild
wird hier ihren Beitrag in die antarianische Weit beimessen.
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Geheime Wegzeichen

Um unseren » Scout One« nach Fertigstellung des » Kroki «
den weiteren richtigen Weg, Richtung seiner 3 Weggefahrten,
welche die Verfolgung der Eindringlinge bereits wieder aufge-
nommen haben zu weisen, verwenden diese eine geheime
» Wegweiser« Geheimsprache. Natirlich kann diese Sprache
von jedem Scout verstanden werden. Die Frage stellt sich

natdrlich, in wie weit die Information noch zeitlich von Rele-
vanz ware, wenn sie entweder durch Witterung unkenntlich
geworden ware, oder in einem anderem Zusammenhang je-
manden nutzen kénne. So werden die Spione (Verfolgten)
mitnichten, diese Zeichen lesen kdnnen, da sie ja so direkt
in die Arme der Verfolger laufen wiirden.

Diese »Transkriptionen « in den vielféltigsten Bedeutungen und Botschaften, speziell nun im Scouten, werden uns durch ganz
Antarien begleiten. Die wichtigsten sollen nachfolgend im Wissensstand eines jeden »Scouts « mit dieser Kernkompetenz

verinnerlicht werden.

Signatur Message SEO01:
Signatur Message SE02:
Signatur Message SE03:
Signatur Message SE04:
Signatur Message SE05:
Signatur Message SE06:
Signatur Message SE07:
Signatur Message SE08:
Signatur Message SE09:
Signatur Message SE10:
Signatur Message SE11:
Signatur Message SE12:
Signatur Message SE13:
Signatur Message SE14:
Signatur Message SE15:
Signatur Message SE16:
Signatur Message SE17:
Signatur Message SE18:
Signatur Message SE19:
Signatur Message SE20:
Signatur Message SE21:
Signatur Message SE22:
Signatur Message SE23:

Folge diesem Weg

Folge dem Pfeil in entgegengesetzte Richtung
Abbiegen jetzt

Wir haben uns geteilt, teilt euch

Weg geht Gber ein Hindernis

Weg ins Lager

Weg zu Trinkwasser

Weg zu nicht trinkbarem Wasser

Sicht durch die Augen eines Tieres

Folge dem Pfeil nach Zeit oder Distanz
Schnell! Hier entlang!

Verbotener Weg

Aufgabe erflllt, zurlick zum gemeinsamen Treffpunkt
In Richtung der kleinen Steine gehen
Richtiger Weg

Sucht nach Zeichen

Graben!

Sammeln!

Wartet (N) Minuten!

Botschaft (N) Meter in Pfeilrichtung

Botschaft (N) Meter in Pfeilrichtung in (N) Meter Hhe
Botschaft im Umkreis von (N) Metern

Macht hier Lager!

Ebenso von essentieller Bedeutung ist die Tatsache, des
»Sonnenstandes« und der von der Natur daraus kausal ab-
gebildeten » Naturphdnomene«. Um die komplexen Mecha-
nismen des Scoutens, jedoch nutzen zu kénnen, muss sich
ein Scout immer seiner Himmelsrichtung bewusst sein. Einen

klassischen Kompass wird es, wie schon mehrfach in seinen
Griinden erklarend, ebenso in der klassischen Form so nicht
geben. Sehr wohl aber Instrumente wie antike, als auch mit-
telalterliche » Chronographen«, der ansassigen Uhrmacher.
Eine essentielles Instrument der Nautiker vgl. »Nautik & See-
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gefechte ab S.215 & ff.«, aber ebenso bedeutsam fir einen
antarianisch ausgebildeten Scout. Leider sind die antaria-
nischen Chronographen noch viel zu grof3 und zu schwer,

Signatur Rule SEO1:
Signatur Rule SE02:
Signatur Rule SE03:
Signatur Rule SE04:

Im Osten geht die Sonne auf,
im Slden nimmt sie ihren Lauf,
im Westen wird sie untergehen,

im Norden ist sie nie zu sehn.

Zudem wie angedeutet, birgt die Natur in ihrem » Eco Sys-
tem« komplexe Wechselwirkungen auf unsere Sonne bezo-
gen. So haben die Baume auf der Nordseite weniger Aste
und sind feuchter. Aus dieser Kausalitat l1asst sich der Be-
wuchs von Flechten und Moosen an Baumen auf dessen
Seite erklaren. Ebenso werden die Friichte im Sommer auf
der Sonnenseite schneller reif, sind dichter bewachsen und
der Schnee schmilzt im Winter schneller. In Dérfern sind je

als das sie in die Tasche eines Scouts passen wirden. So
missen sich diese mit Hilfe des Sonnenstandes orientieren.

nach Manifestierung des Glaubens, die » Suprastrukturen«
Gottes nach den Himmelsrichtungen orientiert. So kénnte
der Baumeister des Dorfes, im Einklang mit dem hiesigen
Glauben, die Kirche so ausgerichtet haben, das der Altar im
Osten und der Kirchturm im Westen zu finden wére. Die Be-
obachtung der Umwelt, ist essentieller Baustein des Scouten.
Die Mechaniken im Gameplay komplex und tiefgreifend mit
allen anderen Systemen und Kernkompetenzen vernetzt.
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Wolkenanalyse

Wie sollte es anders sein, so wurde ja bereits in der Kern-
kompetenz das » Geo Engineering« vgl. »Wettermanipulation
(Geo Engineering) ab S.301 & ff.«, dieses als machtvolles
Instrument und zur Festigung des Glaubens gegenlber dem
gemeinem Volk, als hinreichend vorgestellt. Mit der Kom-
ponente der » Wolkenanalyse« im Scouten, eine (iberaus
wichtige Befahigung sein Unterfangen in die richtigen Wege
zu leiten.

Das Konzept unterteilt drei » Wolkenschichten«. Dabei wer-
den »tiefe Wolken«, » mittelhohe« und » hohe Wolken« unter-
schieden. So werden (ber die Kernkompetenz vgl. »Dimen-
sionen, MaB3stédbe & Metrik ab S.431 & ff.« Wolken von der
Meeresoberflache bis zu einer Hohe von 15.000M, visuell

®

Uber die Wahrnehmung vgl. »Wahrnehmung (Perception) ab
S.153 & ff.« detektierféhig sein. Wolken in sehr hohen Spha-
ren 10.000M bis 15.000M sind Eiswolken und heissen in
ihrer Doméne » Cirrus«. Es sind dlinne wei3e faserahnlich
aufgebaute Wolken. Die mittelhohen Wolken haben grauliche
Schimmer und sind einférmig aufgebaut. Sie erstrecken sich
in Spharen zwischen 3.000M und 8.000M, ihre Domane ist
» Alto«. Die dritte Gattung, die tiefliegenden Wolken sind in
Antarien bis in eine Hohe von 2.000M existent. Sie untertei-
len sich in 4 zu generalisierende Gruppen. Sie bestehen aus
Wassertropfen und mdglicher Eiskappe. Sie kénnen in ihrer
ersten Art als » Haufenwolken« mit einigen 1.000M in ihrer
Dimension auftreten.

So ist es moglich, das eine Wolke sich Uber bis zu 240 » Spielareale« erstrecken kann. Sie ware dann 6.000M in
ihrer langsten Ausdehnung. Fir die Wolkenanalyse, respektive der Wettervorhersage werden wir nun wie folgt nach

Eigenschaften und Vorhersage klassifizieren. Anderweitige Wolkenbildungen werden keinen signifikanten » Spieleinfluss«
aufzeigen. Die nachfolgenden » Wolkenklassen«, sollte ein Scout jedoch im Schlaf beherrschen.

Cirrostratus:

Wolkenklasse bei 10.000M/13.000M, kaum sichtbare Cirrostratus: Schénwetter fiir mindestens 2

Spieltage, von Westen schnell ziehende Cirrostratus: Wetterverschlechterung, im Winter Anstieg der
Temperatur, im Uhrzeigersinn ziehende Cirrostratus: Verbesserung der Wetterlage

Cirrocumulus:

Wolkenklasse bei 7.000M, frihe Cirrocumulus in Bandern, die sich rasch auflésen: Schonwetterlage,

Cirrocumulus in Bandern: Verschlechterung der Wetterlage, tirmchenférmige Cirrocumulus schon am

Morgen: Unwetter und Gewitterwarnung
Cirrus:

Altocumulus:

Wolkenklasse bei 14.000M, Cirrus mit Hakchen: baldiges Schlechtwetter mit viel Regen

Wolkenklasse bei 4.000M, Altocumulus in Bandern: Verschlechterung der Wetterlage in den nachsten

Tagen, aufquellende Altocumulus: Baldiges Schlechtwetter und Regen, deutlich tiefere Altocumulus:

Schneefall im Winter

Stratocumulus:

Wolkenklasse bei 1.000M, aufquellende Stratocumulus: Baldiges Schlechtwetter mit starkem Regen

Es ist wichtig, das dieses Konzept Uiber die Erbringung seiner technischen Méglichkeiten, diese lber eine Game/Grafik
Engine abgedeckt werden kann, hier spezifisch in die Wolkenbildung auf lokalem Gebiet bezogen auf separierter

Spielareale eingreifen zu kénnen.
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Der Fund des Spions

Nachdem die Scouts einen weiteren Tagesmarsch Richtung
Westen gingen, das Wetter am Abend aufklarte, sahen die
Scouts » Assfresser« am Horizont kreisen. Auf Grund der Tat-
sache, dass das Wetter sich besserte, vermuteten die Scouts,
dass die Spione bereits die sicheren Gefilde im prozedura-
lem Terrain, das » Niemandsland« erreicht hatten. Welchen
Nutzen sonst, hatte der » Schleier des Krieges« jetzt noch
innehalten kénnen. Angekommen an der Pfundstelle, zerrten
bereits ein Coyote und andere Végel am Gesicht und Kérper

Vernetzung in die konzeptionelle Globalstrategie

Fassen wir dem nach zusammen. Diese Kernkompetenz wird
also ihren Schwerpunkt auf das » Scouten« von Arealen le-
gen. Dabei bildet das Scouten ein Teilsystem des zweiten
Pradikates der » Globalstrategie« vgl. » Antares World Engine

des Mannes. So als ob versucht wurde, bewusst die Identitat
des Spions bis zur Unkenntlichkeit zu verstimmeln. Welche
Tiere wohl im Einfluss des Feindes standen, und dieses Boll-
werk verrichteten, wird sich wohl an dieser Stelle nicht mehr
klaren lassen. Eines scheint jedoch gewiss, die geheimen
Informationen, so sind wohl in die Hande der Konspiration
gefallen. Es bleibt abzuwarten mit welcher Harte die Konse-
quenz vgl. »Konsequentialismus ab S.95 & ff.« auf Grund
dessen Aktes, dieser Einfluss nehmen wird.

(AWE) ab S.27 & ff.«, und legt dabei seine MaBgabe auf das
Entdecken und Erkunden vgl. » E(x)plore«, der Spielareale
in Echtzeit. So erinnern wir uns an den »4X« Aphorismus
» E(x)plore, E(x)pand, E(x)ploit, und E(x)terminate«.






Kommen wir nun zu einem sehr kritisch zu betrachtendem
und generellem Problem in MMO’s. Wer die Einleitung und
die aufgezahlten NoGo’s noch im Kopf hat, wird sich sicher-
lich noch eine Reihe von Fragen stellen. So gehdért das anta-
rianische Transportsystem, definitiv zu den umfassendsten
Einflussfaktoren zeitvarianter und nichtlinearer Systeme. So
gleich eines vorweg. Die » Transportation«, also der gemein
bekannte und in jedem MMO verwendete » Teleport«, wére
fir unsere Game Mechaniken, ein gnadenloser Bruch des
Konzeptes.

So wird es den klassischen » Teleport«, nur fiir 4 besondere
Ausnahmen geben. In der ersten Situation hilft er Einsteiger
» Newbies«, durch einen automatischen » Emergency Jump«,
aus brenzlichen Situationen. Gerade zu Anfang kann die
antarianische Welt von Einsteigern, schwer in ihren Gefah-
ren abgeschatzt werden. Bis zu einem bestimmten zeitlichen
Erfahrungsschatz, kann diese automatisch getriggerte Tele-
portfunktion genutzt werden.

In der zweiten Situation méchten Spieler gemeinsam von
der selben Lokation (Spielareal) aus starten. So kann der
jeweils befreundete erfahrende Spieler, den jeweils anderen
Weggeféhrten, welcher sich ausschliesslich im Status des
» Newbies« befinden muss, diesen zu sich in seinen Einfluss-
bereich teleportieren. Ebenso kann sich auf diesem Wege,
eine ganze Gruppe von Weggeféhrten im Status » Newbie«
lokalisieren.

Mit der dritten Mdglichkeit sind Teleports, welche bei unver-
schuldetem Verhalten, zum Beispiel mit dem » Feststecken«

eines Charakters situiert, gemeint. Diese Form des Teleports
kann durch den Spieler selbst ausgeldst werden, obliegt aber
immer einer Nachprifung durch die » Game Masters« (GM),
welche sich vor allem fir den Support im Spiel aufhalten
werden.

Die einzigste und vierte Moglichkeit sich legal im Spiel zu
teleportieren, ist der zeitlich begrenzte und zum Teil auch
automatisch ausgeldste » Seelensprung«, in andere Lebe-
wesen (Charakter, Tiere, Kreaturen). So kann der Spieler
je nach Dedizierung und Einsatzzweck, sowie nach seinem
Stand der charakterlichen Entwicklung, in einen anderen
Charakter springen. Dabei unterliegt der » Seelensprung«
spielerisch gestalteten Einschrankungen und Automatismen,
welche in der Kernkompetenz Bewusstsein & Seele ab S.73
& ff., bereits erlautert wurden.

So liegt mein Hauptaugenmerk im Konzept auf die spiele-
rische Ausgestaltung von » Geschwindigkeiten & Fortbewe-
gung« im Bezug auf das antarianische Transportsystem. In
unserem Wegesystem der Routenplanung und Fortbewe-
gung, werden dabei 3 » Bewegungsmechanismen« (MM),
in 8 » Bewegungsaktivitiaten« (MA) und 6 » Bewegungsge-
schwindigkeiten« (MS), klassifiziert. So unterteilen wir die
humanioden MA’s in » Warten«, » Bewegen«, » Schleichen,
» Springen«, »Klettern«, » Schwimmen«, » Tauchen«, » Rei-
ten« und » Fahren«. Anzumerken sei an dieser Stelle, dass
das » Fliegen« fir sterbliche Charaktere konzeptionell nicht
vorgesehen und unter » Fahren«, die Benutzung zum Bei-
spiel einer Kutsche gemeint ist. Des Weiteren werden die MS
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» Kriechen«, » Schlendern«, » Gehen«, » Laufen«, » Rennen«
und »Sprinten« mit dynamisch skalierbaren Geschwindig-
keiten, nach der Orientierung von perfektionierbaren Skills,

bezogen auf die auszulibende Rolle (Handler, Scout, Bote,
etc.), normiert berechnet werden.

Routing (MM) & Autopilot Waypoint System g

Antares
74/1 [
<<component>>

74/TRAFFIC 74/RESCUE 74/UNION 74/STUCK 74/SOUL

01 02 03 04
Transportation Newbies Emergency Newbies Reunion Stuck Soul
Movement System Teleportation Control Teleportation Control Teleportation Control Teleportation Control
Control Unit Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
74/M8 74/MA 74/MM 74/FEAR 74/ESCAPE

06 07 08 09
Velocity (MS) Movement (MA) Move Methods (MM) Fear Escape
Interplay Framework Interplay Framework Interplay Framework Control Mechanism Control Mechanism
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
74/ELATION 74/DSCPLN 74/PATHS 74/CRRDR 74/PLAN

13 14
Euphoria Discipline Paths Generation Corridor Route Planning
Control Mechanism Control Framework PTG Framework Framework Framework
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
74/M1M 74/M2M 74/M3M 74/HELLGATE 74/SWP

16 17 18 19
WASD Autopilot Waypoint Direct Interlinking Hellgates Superstructure
Gontrol Framework Control Framework Union Framework Framework Sector Waypoints
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem
74/BWP 74/CWP 74/PFWP 74/SRF 74/TOPO
21 22 23 24 25
Border Waypoint Crossway Playing Field Supply Routes Topology
Framework Framework Waypoint Framework Framework Pathfinding Control
Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem Subsystem

Abbildung 74.1: Core Engine Modul: Antares Routil

Die Physik wird so, alle »dedizierte Berufsgruppen« (Spe-
zialisten), ebenso »Mounts«, als auch situationsbedingte
physische/psychische » Extreme«, wie » Angst«, » Flucht«,
» Euphorie« und » Disziplin«, Gber die Kernkompetenz Meta-
bolismus ab S.145 & ff., beriicksichtigen. Zu oft gab und gibt
es MMOQ'’s, in welcher der Spieler nur eine Fortbewegung

Die Skizze zeigt nun ein typisches Szenario von Variationen
der Fortbewegung. So stellen die auf Millimeterpapier nicht
sichtbaren und weitergeflihrt gedachten Waben, die Uber das
prozedurale Terrain Generation (PTG) vgl. »Antares World
Engine (AWE) ab S.27 & ff.«, das sich stetig verdndernde
und unbekannte » Niemandsland« dar.

ng (MM) & Autopilot Waypoint System (A/MM /AWS)

kannte, namlich das Rennen, oder besser noch das beque-
me Teleportieren. Das Konzept wird hier insbesondere mit
diesen Gedankengangen aufrdumen, und auf die » Autopilot
& Wegpunktsteuerung« in Verbindung mit der Kernkompe-
tenz Reisen & Rasten ab S.171 & ff., auf die 3 Arten der
Fortbewegung, also dem Mittel der Wahl (MM) eingehen.

Zu dem muss man Wissen, dass in » Spielarealen« welche
» PTG« gesteuert sind, keine klassischen » Wege« (Strassen)
automatisch generiert werden kdnnen, da die jeweilige In-
teraktion Uber die Spieler mit den » Suprastrukturen« fehlt.
Dennoch sollte sich gut Gberlegt werden, ob ein » Spielareal«
tatsachlich zu einer » Zone«, und damit dieses Gebiet (Wa-
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be), zu einem Sektor, der Infrastruktur (Wegenetz) annektiert
werden sollte. So kann das » Niemandsland«, so wird es von
den Antarianern bezeichnet, durch seine Charakteristik auch
wie ein »Korridor« vgl. » Todeszone«, das aufzubauende Im-
perium schitzen.

So bildet ein ausgebautes Strassen und Wegenetz natirlich
den Preis von héheren Wegstrecken, da keine direkte Ver-
bindung mehr vorliegt. Schliesslich will des Wegenetz, so
viel wie méglich an » Suprastruktur« mit den » Spielzonen«
schlangelnd verbinden. Auf Kosten der » Wegzeit«, kdnnen
diese Netze aber bedeutende Vorteile bieten. So sind sie bei
Tag bereist deutlich sicherer fir Handelsreisende, Abenteurer
und Wanderer. Sie kénnen des Weiteren mittels automati-
sierter Methoden (Autopilot) benutzt werden. Natirlich ist die
Vorhersehbarkeit des Reisenden womdglich abzusehen. So

Da im PTG Arealen (Niemandsland) keine aufmodulierten
Wege existieren, kdnnen die Wegpunkte auf direktem Wege
(Gerade zwischen 2 Punkten) navigiert und bereist werden.

Abbildung 74.2: Wegpunktsteuerung

Spielzone

sind Hinterhalte bei Benutzung des Autopiloten besser durch
etwaige Feinde planbar und ermdglichen diese erst durch
deterministische Methoden. Ebenso kostet das Wegenetz
Unterhalt, muss repariert und kann ausgebaut (Upgrades)
werden.

Solltet ihr das Wegenetz nicht AFK bereisen, so kénnen Ge-
fahren natlrlich besser erkannt werden und es kann von der
geplanten Route abgewichen werden (roter Pfeil). Ebenso
kénnen so, Umwege manuell, durch WASD Uberbriickt wer-
den. Aussen vor, das Risiko beim Verlassen der Wege auf
Kosten der Zeitersparnis. Das » Reisen & Rasten« System
pruft dabei sténdig die zurlick gelegte Wegstrecke und be-
rechnet zeitgleich (Echtzeit), diverse Modifikatoren auf Basis
der charakterlichen Fitness, oder der des Fortbewegungsmit-
tels (Mount).

Dies ist auch fir PTG auf den Weltmeeren identisch. Was-
serstrassen obliegen den gleichen Mechanismen, wie ihre
Pedanten zu Land.

Nun stellt sich wie immer die konzeptionelle Frage des tieferen Sinns?

Halten wir als erstes nochmals wie anfénglich bereits ange-
deutet fest, es gibt 3 Methoden der Fortbewegung, die so-
genannten » Movements Methodes« (MM). Variante » M1M«,
welche die typischen » WASD« Steuerbefehle entgegen

nimmt und den Charakter manuell durch die Interaktion des
Spielers in Verbindung mit der Maus bewegt. Die Mausbe-
wegung folgt hierbei der Kamera. Die Steuerung verhalt sich
hier wie ein typischer » Ego Shooter«. Durch auslésen einer
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Antares Complex Mechanisms for Moving (MS) - Velocity/Time Control g

74/2

74/SPEED 74/AWAIT
26 27

Velocity & Time
Environment
Control Unit

Awaiting
Framework
Subsystem

74/CRAWL 74/SNEAK
28 29

74/SQTWLK

Crawling
Framework
Subsystem

Sneaking
Control Framework
Subsystem

Squatting Walk
Framework
Subsystem

74/WALK 74/J0G
31 32

h

Walking
Framework
Subsystem

Jogging
Control Framework
Subsystem

74/RUN 74/SPRINT 74/MRTHN/RLY
33 34 35

Marathon/Relay
Race Framework
Subsystem

Sprinting
Framework
Subsystem

Running
Framework
Subsystem

Abbildung 74.3: Core Engine Modul: Antares Moving Mechanisms (MS) - Velocity/Time Control (A/MS/VTC)

» Command« Taste auf dem Keyboard, wechselt die Steue-
rung in den Kommando Modus, um die Maus von der Kamera
zu entkoppeln. So sind Befehle, sodann tber die Maus auf
dieser zweiten interaktiven Ebene steuerbar. Nach diesem
Verfahren, arbeiten alle gangigen und modernen MMO’s und
es gilt als defakto Standard der Fortbewegung.

Mit der zweiten Movement Methode » M2M« wird die Wegstre-
cke Uber das sich zu etablierende Wegenetz angesprochen.
Dabei nutzt der Spieler diese Wege als » Transportsystem«
seines Charakters. So geben offizielle Wege (Strassen) Boni-
fikationen auf spezifizierte Attribute, wie Ausdauer, Geschwin-
digkeit, Gewicht (Ladung), welche so von den Helden, mit
Vorteilen bereist werden kénnen. So kénnen Handler bei-
spielsweise viel mehr Handelsgut bei sich tragen, als wenn
diese fernab der Wege reisen. Ebenso werden die Wege von
den antarianischen Protektoren patrouilliert, dort wilde Tiere
und Kreaturen anzutreffen, obliegt somit nur einer geringen
Chance bei Tage. Will ein Spieler ein Areal durchqueren, also
eine Wabe verlassen, so z&hlt dieser als 1 Bewegungspunkt
(MP). So errechnen sich zwischen den » Wegpunkten« (grau
oder farbig dargestellt), die jeweiligen verbrauchten MP’s. Da
AOW gerade mit der Kernkompetenz Grad der Automatisie-
rung ab S.111 & ff. profilieren will, eignet sich die » M2M«
Methodik hervorragend, um mittels des » Autopiloten«, AFK/
semiAFK vorgeplante Routen zu bereisen. Dabei aktiviert
der Spieler mit dem Betreten der Strasse auf Wunsch, seine
automatisierte und mit Bonifikation behaftete Fortbewegung.
Er hangt sich mehr oder weniger in den Fluss der Strasse
ein. Hierbei kbnnen Eintritts, sowie auch Austrittstrategien,
erheblichen Einfluss auf das Spielgeschehen nehmen.

Sollte der Spieler mit seinem Charakter ein automatisierte
Reise antreten, unterliegt dieser dabei dem Reglement des

Autopiloten. Er muss seine Vorteile und Nachteile anhand
von Bonifikationen und Malus kalkulatorisch, zum Beispiel
nach der Optimierung der Problematik des Handelsreisen-
den, abwéagen. Manuell im Modus » M1M«, kénnen Strassen
ohne einen Malus bereist werden. Da die Reisen und Rasten
Mechanik (RRM) u.a. auf die Ausdauer triggert, kbnnen so
auf Strassen, weitere Entfernungen an einem Tag zurlck
gelegt werden.

Mit der dritten Movement Methode » M3M« kommen die » Di-
rektverbindungen« zwischen den noch zu beschreibenden
» Wegpunkte im Niemandsland« (blau) ins Spiel. Diese kén-
nen bei besonderen astronomischen und atmospharischen
Bedingungen im Eco System vgl. »Regelkreislaufe & Agen-
ten im Eco System ab S.47 & ff.«, quasi » Interkontinental «
angereist werden. Zu solchen Wegpunkten, zahlen dann zum
Beispiel alle kartierten (eigene/erworbene) » Reisen & Ras-
ten« Lagerpléatze, sollte der Spieler zu diesem ehemaligem
Rastplatz, damalig ein »Kroki« vgl. »Entdecker (Scouting)
& Kartographie ab S.317 & ff.«, angefertigt haben. So kann
durch die Handhabung des Kroki, nun dieser weitere Weg-
punkt, in die Navigation der Routenplanung mit einfliessen.
Aber Vorsicht, das Konzept sieht auch hier den kriminellen
Hang zum Falscher, so dubiose als sichere markierte La-
gerplatze kartografiert auszuweisen, um den ahnungslosen
Abenteurer, in die Prarie zu schicken. Dort angekommen, wo-
maoglich der geplante Hinterhalt, oder eben gar nichts wartet
und man so den Gefahren der Nacht, schutzlos ausgeliefert
waére. Der Reiz das Niemandsland, bereits mit wenig Erfah-
rung sicher zu durchqueren, insbesondere fir » Newbies«,
natlrlich ansprechen kénne. So Uberpriife immer die Quelle
Deines Vertrauens.
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Zu Guter letzt muss noch eine Sonderform des Transpor-
tes von Charakteren erlautert werden. So sind » LS/CL/DS«
Charaktere vgl. »Charakter Management ab S.79 & ff.« Zu-
standsklassen, befahigt Ubergange in die Unterwelt zu finden
und zu nutzen. Als solche Tore zur Hélle auch » Hellgates«,
kénnen Kamine, Feuerstellen, etc. oder Scheiterhaufen, im
Angesicht des Fegefeuers dienen. So bieten Abklirzungen
durch die Hélle ihren Reiz, sollten aber nur sehr sorgsam
und mit bedacht im auBerstem Notfall benutzt werden. Fir
Charaktere mit boshafter Gesinnung, stellt die Affinitat zu
ihresgleichen in dessen Anbetung, die eigentliche Herausfor-
derung dar. Woméglich mit jeder weiteren Reise durch die
Unterwelt, ein Stiick seiner Seele an den Teufel persénlich zu

verlieren. Ebenso verlieren Disharmony Soul Played Chars
(DSPC) mit jeder Reise ein Stlick ihrer Seele, da der Preis
sprichwortlich einen Pakt mit dem Teufel verlangt. Vielleicht
eines der Hauptgriinde, warum » Seelenfragmente« auf dem
antarianischen Schwarzmarkt vgl. »Trading (Handelsystem)
ab S.385 & ff.«, solch einen Stellenwert erlangt haben. Nicht
umsonst, kdnnen so fliichtige Seelen dazu bewegt werden,
bei in Zwietracht lebenden Charakteren, in deren Kérper
weiterhin trotz » Disharmonie« auszuharren. Wenn auch ei-
ne sehr kostspielige, frevelhafte und auf Siinden basierte
Schandtat. Aber was tut man nicht alles fir sein Wohlbefin-
den, ich meinte natdrlich, um seine eigene Seele im Korper
wohlwollend zu frénen oder doch einzusperren.

Spezifizierung des Reisenetzes nach seinen Wegpunkten

Wegpunkte (WP) sind » Navigationspunkte«. Sie bilden mit
ihren 5 Klassen, die Grundlage des antarianischen Reise-
netzwerkes. WP’s kénnen auf Basis des Reiseverhaltens
jedes einzelnen Teilnehmers des Systems entstehen. Erbau-
te » Suprastrukturen« vgl. » Infrastruktur & Logistik ab S.267 &
ff.«, beeinflussen durch ihre » Einzugsgebiete« und » Einfluss-
bereiche«, ihre Entstehung. Sie obliegen in gewisser Weise,
dem Verhalten durch von Spielerhand beeinflussbaren Welt.
Wenn Antares vgl. »Biogenesis & organisches Terraforming
ab S.381 & ff.« sich in gewissen Spielzonen unwohl und
ausgebeutet fihlt, kann sie so die Geschicke nach ihrem
Zusta