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Interactive Media and Games

Galaxy Racers

NINTENDO)S
ol -

| | )
* Publisher: Ubisoft N
* Developer: kunst-stoff GmbH G
* Platform: Nintendo DS
* Genre: Strategy, Racing, Puzzle
* Languages: English, French, Spanish, [talian, ]
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Galaxy Racers

Galaxy Racers ist ein Knobel-Strategie-Rennspiel fiir Kinder (6-10) basierend
auf einem innovativen Gameplay (siehe Gamedesign).

Das Spiel vereint verschiedene Lerninhalte (siehe Lerninhalte) mit einer komplexen und etwas ver-
rickten Abenteuergeschichte (siehe Story], welche mittels Animationen und Comics (siehe Art), in
einem coolen 3D und 2D Design erzahlt wird.
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Ubersicht

- Schlipf in die Rolle eines witzigen Alien-Teenagers
- Flieg mit Deinem Raumschiff zu sechs fernen Planeten
- Core Game: Spiel in 19 spafligen Missionen das verbotene TroubleRace
- erlebe viele verschiedene aufregende Gameplay-Varianten
- Lose zahlreiche knifflige Aufgaben
- Enthille das Ratsel um den unbekannten Schurken,

der die Galaxis unter seine Kontrolle bringen will!




— GALAXY : AN -
. - A\ 0”“"““ medienboard projektiukunft

uns‘\'_—StOﬁ

Interactive Media and Games

-

1. Story

Fazer ist der Ubelste Schurke im ganzen Universum und kennt nur ein Ziel:
er will die Galaxis beherrschen! Um die Macht an sich zu reif3en, will er

die Chaos-Energie des Planeten Chaos Star aufsaugen. Dazu muss er den
Chaos Planeten aber erst zum Leben erwecken. Und um das zu schaffen,
sorgt Fazer zunachst fiir eine Menge Unruhe und Chaos im Universum.
Denn jedes Mal, wenn Regeln gebrochen werden, wachst der Chaos Planet
und produziert mehr Chaos-Energie fur Fazer. Also verkleidet sich Fazer
als Einwohner der verschiedenen Planeten der Galaxis und sorgt fur jede
Menge Probleme im StrafBenverkehr!

Auf dem Planeten Mars verkleidet er sich als Wachmann und entwendet

so dem Museum of Intergalactic Inventions die Chaos Crux: eine machtige
Waffe, mit der man noch viel mehr Unordnung schaffen kann. Mit der Chaos
Crux bringt er alle Monumente der Erde durcheinander. Das lasst den Chaos
Planeten enorm wachsen - und Fazer macht sich auf den Weg, um dessen
Chaos-Energie aufzusaugen.

Zum Glick gibt es aber unsere Helden, die Troubleracers! Das ist eine
Teenager-Gang, die selbst Fazers Unruhestiftung zum Opfer fallt: Fazer
tauscht heimlich Verkehrszeichen aus und lockt unsere Helden damit in eine
Polizeikontrolle. Als Strafe werden sie vom Lehrer Smugg und dem Verkehr-
spolizisten Officer Ogg auf Verkehrspatrouille auf ferne Planeten geschickt.

Das ist aber schrecklich langweilig und die Gang ist froh, Computergenie I.T.
zu kennen: Dank |.T.s Hack-Attacke auf die Boardcomputer der Patrouillen-

§ . the patrol ship's laser will fix

the Irafiic sign Raumschiffe spielen sie das verbotene Troublerace, bei dem sie heimlich die
Fahrrouten der Einwohner der verschiedenen Planeten mit Verkehrszeichen
manipulieren. Dabei hilft die Gang aber immer Einwohnern in Not (und lernt
dabei wie nebenbei auch die Verkehrszeichen!).

Auf der Erde geht es zum Beispiel darum, die Sandburg des Strandboys
Dave de Wave zu retten - die Katzenlady Miss Fitz hat es namlich auf den
Sand fur ihre Katzenklos abgesehen. Oder auf dem Unterwasserplaneten
Aquarius: hier helfen unsere Helden der Umweltschitzerin Lora Crab,
Unterwasser-Windmuhlen zu installieren und Lora vor dem gefrafligen
Wassermolch Gurgle zu retten.

{ She wants the fresh golden
sand for the litker trays.
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Unsere Helden erleben also aberwitzige Abenteuer und kommen Fazer
dabei langsam auf die Schliche: Jedes Mal, wenn Fazer Verkehrsregeln
bricht, schlagt das Raumschiff Alarm und schief3t ein Bild des Ubeltaters --
schliefilich befinden sich unsere Helden eigentlich ja auf Verkehrspatrouille.

Auf der Jagd nach Fazer bringt die Gang das angerichtete Chaos erstmal
wieder in Ordnung. Und bald haben unsere Helden den Beweis fir Fazers
Uble Machenschaften in der Hand: als Fazer versucht, nach einer seiner
Ubeltaten zu entkommen, verliert er seine Kostiime, und unsere Helden
reimen sich zusammen, wer hinter all den Verkehrssiinden und dem Chaos
steckt: Fazer!

In einem ersten Kampf besiegen unsere Helden Fazer auf der haarigen Nase
von Chaos Star. Zu Hilfe kommt ihnen dabei die Cosmos Crux, das gute Ge-
genstick zur Chaos Crux. Am Ende kollabiert Chaos Star und wird zu Fazers
Haustier. Jetzt ist Fazer aber machtig sauer: seine Plane sind durchkreuzt
und er will Rache! Jetzt will er den spiefligen Heimatplaneten unserer
Helden zerstoren: Sirius. In der Zwischenzeit aber sind unsere Helden bei
Lehrer Smugg selbst unter Verdacht geraten und missen ihre Unschuld
beweisen.

Aber welch ein Schock! Bevor die Troubleracer Mr. Smugg die Fotos und Ko-
stime zeigen konnen, die eindeutig Fazers Schuld beweisen, hat Fazer die
Beweisstiicke und dazu noch die Cosmos Crux an sich gebracht!

Um in aller Ruhe den Heimatplaneten unserer Helden in Chaos zu stiirzen,
will Fazer nun die Cosmos Crux zerstoren. Er wirft sie in den weiten Ozean
des Unterwasserplaneten Aquarius, wo sie blitzschnell von einem Oktopus
verschlungen wird. Glucklicherweise wird das nun kranke Tier dank der
Hilfe unserer Helden durch Dr. Che Guppy geheilt. Jedoch wiirgt der Oktopos
die Cosmos Crux wieder aus, wodurch sie an die Oberflache von Aquarius
gelangt und - pardautz! - wieder in die Hande des Schurken fallt! Fazer
startet einen zweiten Versuch und will die Cosmos Crux auf dem Planeten
Horribilis zerstoren. Hier kampfen dann unsere Helden gegen die machtigen
Goatzillies — und konnen die Cosmos Crux glicklicherweise wieder an sich
bringen.

f Bt besvarel There are hungry
GOATSILLY'S weho weill by ba
munch the truckload as well.
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Am Ende begegnen sich unsere Helden und Fazer zum Showdown auf Sirius.
Das Problem: Fazer hat Offizer Ogg und den Lehrer Mr. Smugg mittels der
Chaos Crux manipuliert. Sie kampfen jetzt auf seiner Seite! Aber mit Hilfe
der Cosmos Crux gelingt es unseren Helden in abenteuerlichen Missionen,
Fazer zu besiegen und die Verzauberung des Lehrers und des Polizisten zu
losen.

§ They will stop 1T, for me.
And CHAOS STAR will help me
toa. iou will seel

f HaHAHAHA,
I've braimwashed OFFICER OG5
and wour teacher MR, ShUGE.

Wahrend der spannenden Jagd nach Fazer erleben die Spielenden nicht
nur eine abenteuerliche Geschichte: Das Gameplay verbindet in einigen
Missionen geschickt das intuitive Kernspielprinzip (Troublerace) mit
kindgerechten Lerninhalten:

f These are the inventions FAZER
haz to check but it seems he
doezn't know wehich museums..

Zum Beispiel lernen die Spieler in einer Geographie-Mission wichtige
Monumente und Kulturgiter der Erde und deren Heimatlander kennen,
indem sie dem begriffsstutzigen Dim Weasel helfen, die von Fazer
durcheinander gebrachten Monumente zurtick an Ort und Stelle zu fahren.
Oder die Kinder uUben in einer Mathematik-Mission Rechnen, indem sie dem
Umweltaktivisten Robin Blubb auf Aquarius helfen, die Anzahl seiner Essen-

slieferungen richtig auszurechnen.

J “hich course iz cheaper? Find
the right an=swer then touch
A or Boon the lower screen.

Und natirlich lernt man viel Uber Verkehrsregeln und Sicherheit im
StrafB3enverkehr.

Die Geschichte steckt auBerdem voller lustiger Uberraschungen und
liebevoller Details: Viele der Charaktere sind satirisch angelehnt an andere
bekannte Figuren: da waren zum Beispiel der Monsteraffe DingDong, der
seine Freundin vor den bosen Goatsilly retten will, oder die Aktivisten Robin
Blubb und Lora Crab welche fiir die gute Sache auf Aquarius kampfen.

lie a¥

t? ’ ( Here's ROBIN BLUBE.

O He delivers meals to older folks.
LT

e

t!b ’ f WSS GUSTING iz afraid that

8L GOATSILLY will eat her home
LT.

when she iz init. e J Here's LORA CRAB. She installs
s undersater mills which use the
seas to make eco-friendhy energy.
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2. Gamedesign/Gameplay

TroubleRace: ein neues, ausgezeichnetes Spielprinzip (Hamburger Games Award fiir Konzept]

Das Spielprinzip beim Core Gameplay (TroubleRace):

- Einzelne oder mehrere Fahrzeuge fahren in einem Straf3ennetz automatisch von unterschiedlichen
Startpositionen auf kiirzestem Weg zu einem/mehreren Ziel/en

- Die Routen sind eingezeichnet

- verandere mit Verkehrszeichen die Fahrrouten (Drag and Drop)
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Gamedesign/Gameplay Y o ‘

Benutze |.T.s verrickte Spezialwaffen, um das Rennen zu verscharfen.
Die Spezialwaffen konnen in den Welten eingesammelt werden und
konnen dann mittels Drag and Drop auf die Fahrzeuge gezogen werden.

R =T ilaEAE

oF St DANVE U wills
& SREN

Regen Macht langsamer fur eine bestimmte Zeit

U-Turn Fahrer wendet

Twister Wirbelsturm blast Fahrzeug an andere Position

Sirene Macht schneller fur eine bestimmte Zeit

Unsichtbarkeit Macht unsichtbar (unverletzbar) fir eine bestimmte Zeit
Werkstatt Man muss zur nachsten Werkstatt

Brainwash Fahrer welche die Regeln ignorieren halten sich an die Regeln

fur eine bestimmte Zeit
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Gamedesign/Gameplay

Das Gameplay wird immer komplexer und variiert. Es mussen Objekte eingesammelt, Fahrer umgelenkt
oder beschutzt bzw. Gegner aufgehalten bzw. eingefangen werden. Die Missionen werden als Comics
beschrieben und in Form von Rebriefings (s.u.] noch mal erklart. Eine Minimap (s.u) hilft dem Spieler den
Uberblick zu behalten.

an®
L

ake sure DANE gets to
the sandcastle before MISS FITZ.

hake sure MRS, MEAMNY collects
five PRAMKSTER HATS before
she gets to schoal.

Make sure GURGLE doesn't
catch LORA CRABR while she
inztalls 5 underwsater mills.

Help DI WELSEL catch FAZER
hefore he gets to his spaceship.
The TWISTER blowws FAZER...

4

5



Lﬂg\{ oummpr medienboard (NSRS

-

 kunst-stoff <=

Interactive Media and Games

Gamedesign/Gameplay

Vor allem die komplexen Missionen gegen Ende des Spiels kdnnen unendlich oft gespielt werden, ohne
sich zu wiederholen: Der Spielverlauf ist unvorhersehbar und immer wieder anders.
Die Boss-Level bieten dabei eine ganz besondere Herausforderung.

Guide BOYLA ta the Fountain.
Make sure she won't get caught
by the GOATSILLYS.

Help me o catch FAZER.
Protect me from MR, SMMUGG and
CFFICER OGG.

Brainwaszh the CHADS SPIRITS to
guide them to the wacuum cleaner.
Dian't let them go to the prankster.

Make sure DR, CHE GUPPY gets
to the octopus before GURGLE.

-

5
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Gamedesign/Gameplay

Wir haben die Lerninhalte geschickt mit dem Gameplay verwoben.

Hier ein Beispiel: Geographie

Fazer hat auf Mars in der Erdkolonie alle Monumente der Erde durcheinander gebracht.

Diese stehen jetzt neben den falschen Landerflaggen. Dim Weasel will wieder alles in Ordnung
bringen. Nur leider ist er zu doof und fahrt immer zur falschen Flagge. Die Spieler missen Dim Weasel
also zu den richtigen Flaggen leiten. Und dabei darauf achten, dass Fazer ihn nicht erwischt!

f Here's DI WEASEL. He iz a hero, J J i WEASEL confuzes thiz
AN I

monument. Guide him to the flag
the monument belongs to.

because he wants to put the
monuments back in the right place.
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3. Lerninhalte
L S

I
%Q"fa(

“ehicle lights must akways
ke an in the dark!

Von Verkehrszeichen bis Sozialverhalten

IMIIGR

Das Spiel beinhaltet Lerninhalte aus folgenden Bereichen:
- Verkehrszeichen: lerne die Verkehrszeichen, indem du sie einsetzt und direkt ihren Effekt erkennst

Find the right amount

- Sicherheit im StrafBenverkehr ofl SRS AES

the: lowwer screen.

- Mathematik: lerne zahlen und Gleichungen losen

- Geographie: lerne wichtige Monumente und Kulturgiter der Erde kennen

- Geschichte: erfahre wichtige historische Ereignisse der Menschheitsgeschichte
- Umweltschutz: erfahre die Bedeutung von sauberer Energie

- soziales Verhalten: lerne, wie wichtig faires Verhalten und Zivilcourage sind

Ijo .‘\"' ’u
j

’ ( DING DONG's cal
now he doesn't
] & mare aiforcl

Die Lerninhalte wurde von Experten erstellt bzw. evaluiert.

Help DI WEASEL put these
manuments wwith the right
country, shovwen by & flag.

Today, Tikal is zituated in Guatemals in Central
America. In the Tth century it was the most
glorious city of the Maya. The Maya were a rich
and advanced civilization. Tikal had many high
pyramids and temples for the gods.

f This is GURGLE.
He owns a povwer station which
i= polluting Loua Ciky.
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4. Art

Das Design von Galaxy Racers ist vor allem von einem coolen 2D Comic-Design gepragt.
Das Spiel beinhaltet unzahlige phantasievolle und lustige Kreaturen die in verschiedenen,

liebevoll und lebendigen 3D Welten ihre Abenteuer erleben.

§ MISS FITZ heard about MRS, MEARY iz & teacher and
DAVE's super sandoastle. getz angry when pupils come
late to class.

L hut their neighbor MR, HUSH
gets angty about the noise
they make.

{ Thiz iz GOATSILLY the f Here's DING DONG. He weants to f Thal's planet CHAQS STAR.
demolition monster. He gobbles L learn havee to be mare scary. o - It looks like & big crazy hairy
up buildings on HORRIBILIS. LT. LT. creature.

§ But FAZER stole it
inztead of her.

§ Here'z ROBIM BLUBE.
He delivers meals to older folks.

attract CHADS SPIRITS and
notwy his pover i growing.

{ Here's LORA CRAB. She inztalls <> § Here's GURGLE again. § But hesearel There are hungry
underwater mills which use the eSS He wantz to pop the octopus. O GOATSILLY'S wweho swill try bo
=eas to make eco-friendly enerc .T. Make sure GURGLE doesn't... T munch the trucklosd as well.

f The T+ towver will then transmit

chaoz all over SIRIUS.
The folk will become crazy!

§ He's hungry and needs o get to

the Lolly Tuwister restaurant.

f HEHAHAHS,

and your teacher MR, SMUGG.
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Art: Wahle eine/n Spieler/in

Piza is & smart
scientist wwho
Ioves making
dizcoveries.

Lupa werites
and plays her
0N MUSIc,

She can sing

Fira iz brave
and loves

She speaks the a note so high
arvEntUres . languages of it shatters
He zan skate 937 galaxies! concrete!

o fast the
oad catches

Beans is a
technician who
loves robots.
She newver
leaves her
roboswalker!

Lucky is as
strong as
a0,

Hiz pet knows
the craziest
tricks!

B-Buzz can
zee what's
hehind him stk
hiz bug eyes.
Sometimes he
can be very
grumpy!
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Art: Flug zu den Planeten

1.Fa
2.T
3. Pump up the pratective shield
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Art: Troublerace in verschiedenen Welten und Missionen
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Art: Fazer stiftet verkleidet Chaos

Funning into the street between
parked cars iz dangerous!

A
y LD
3 LT

o r
oo
e = /
[b ’ The tree monster should have et !
O - the giant snake pazs before The driver ignores the sirens of
LT.

turning the carner! K the emergency services!

L

“ehicle lights must always
ke on in the dark!
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Art: Lernspiele

eaALAXY
FACERS,

Find the right amount
then touch & ar B on
the lovwer screen.
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[ These are the inventions FAZER

has to check but it seems he
doesn't knowe wwhich museums. .

Thomas Alva Edison Musgum

fa
Pdp

Lighthbulb

Ll
A&

{ This invention iz in the museum
marked with the CHECKERED
FLAG. Guide FAZER ta this flag.

§ Helg Db WEASEL put these

monuments with the right
country, shown by a flag.

{ DI WELSEL confuses this
monument. Guide him bo the flag
the monument belongs ta.
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Art: Figuren
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Art: Menus

. 11 or older

english-  frangais  deutsch ;) ' ' I:b

° 21430 © 1010

) 1105 o 1350 | J?
. ° ‘
- italiano espanol -
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5. Unsere Geschichte

kunst-stoff ist ein junges Spieleentwicklungsstudio.
Das Studio mit Sitz in Berlin beschaftigt zur Zeit ca. 15 Mitarbeiter.

2008 gelang es kunst-stoff, mit einer eigenen Spielidee den renommierten internationalen Publisher Ubisoft
als Publisher zu gewinnen.
Galaxy Racers, ein Knobel-Rennspiel fur Kinder wird seit 2010 in fiinf Sprachen international durch Ubisoft verlegt.

Bis zur Fertigstellung von Galaxy Racers war es ein steiniger Weg: Von der |Idee bis zum fertigen Pr, t hat es funf Jahre gedau
Wir meinen, dass die Geschichte von kunst-stoff sehr gut demonstriert, wie ein junges Unternehsfien mit einer guten ldee und mit de
deutscher Forderprogramme erfolgreich ein Spieleentwicklungsstudio aufbauen und damit zu, einem weiterep Arbelt und impulsgeber
Kreativwirtschaft werden konnte.

jlfe

2004 - Idee fiir das Gameplay (Spielprinzip) als Verkehrslernspiel (Arbeitstitel “Bahn fre ]
2005 - erste Akquise auf der Gamescon in Leipzig E
- Cornelsen interessiert sich fur das Projekt, wiinscht sich aber zusatzlich einen Sp-onsor
- Beginn der Sponsor Agkuise
- Gewinn des ersten Preises des Hamburger Games Award (fiir Konzept und Busme& Plan]) iy
- Patrick Rau (Erfinder) wird Kopf des Monats, Projekt Zukunft der Berliner Senatsverwg}tung flir Wirtscheges
2006 - Daimler Chrysler hat reges Interesse an dem Spielkonzept: .
Es wird tber eine Zusammenarbeit verhandelt (Integration des Gameplay in Mokitown)
- kunst-stoff, damals noch ein Verbund freier Mitarbeiter unter der Leitung von Patrick Ra
Spielexponaten fiir Volkswagen [i.A. Volke Kommunikations

t von ng von
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Unsere Geschichte

2007 - Daimler Chrysler entscheidet sich gegen die Zusammenarbeit

- medienboard Berlin-Brandenburg bietet neues Forderprogramm fur digitale Inhalte

- aufgrund nicht vorhandenen Eigenkapitals bleibt diese Forderung zunachst unerreichbar

- kunst-stoff baut Kooperation mit Universitat Potsdam auf

- Diese Kooperation und etwas Eigenkapital verhelfen zur gewlinschten Forderung durch das medienboard von 32.000 Euro

- Beginn der Entwicklung eines Prototypen (PC, Flash)

- kunst-stoff lebt finanziell noch immer hauptsachlich von der Entwicklung von Spielexponaten fii
(i.A. Volke Kommunikations-Design) P

2008 - Kontakt zu Ubisoft Uber Festival of Games in London
- Erfolgreicher Pitchtermin bei Ubisoft in Paris
- Grindung der GmbH mit Hilfe eines Kredits ,
- Unterzeichnung eines Vertrags mit Ubisoft (nach 4 Monaten Verhandlungen)

an der Akademie fir Kindermedien -\
- Forderpreis der MDM fir das Beste Kindermedienprojekt in Entwicklung
- kunst-stoff wird Mitglied im Game-Verband ‘...

- kunst-stoff lebt noch immer von der Entwicklung von Spielexponaten fir Volkswagert:LA Volke Komm hiley

2009 - Produktion des Spieles fir Ubisoft ‘?@
- weitere Forderung durch das medienboard Berlin-Brandenburg.

2010 - Fertigstellung des Spiels Galaxy Racers
- Prasentation von Galaxy Racers auf der Entwmklen‘g e
- kunst-stoff wird Mitglied bei media.net Berlin-Bral i
- kunst-stoff entwickelt Businessplan fur die Ent
- Erhalt einer stillen Beteiligung durch die Investiti§
- Beginn der Entwicklung eines neuen Spiels (Down (58
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6. Auszeichnungen

gamecity : Hamburg i 2005 BahnFrei!, First Price Hamburg Games Award (For concept]
Hamburg@work Games-Award
< . 1 . * " e
p ) I | s profektzukunft
| -« & " : i
\ 2
II
|

2005 Head of the month, Project Future, Senate Department for
Economics, Technology and Women's Issues, Berlin
Initiative iir Berlin (For winning the Hamburg Games Award)

,;-

— MDM
=

2007 Promotion award of the MDM

(For best Kids Media Project, Academy of Kids Media 2007)

2010 Deutscher Entwicklerpreis fir das Beste Kinderspiel

J— —
e
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L
Tel/Fax: +49 (0)30 23457178
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