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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung

Die Evolution des Einen ist die Devolution des Anderen. Bis zum heutigen Tage hatte der
Mensch noch die Nase vorn, doch jetzt ist es Zeit fiir die Kooperation der Tiere und
Pflanzen! Konnen Sie die Erde zuriickerobern? Steuern Sie Biber um gegen die
menschengemachte Institutionen zu kiampfen, pflanzen Sie mithilfe ihrer Gartenzwerge
Killertomaten und Chilifelder, fliegen Sie mit Vogelschwarmen rund um den Globus um
Baume zu sden und ihr Territorium zu erweitern. Schiitzen Sie Ihren Basisbaum und
erschaffen Sie eine heilende Stimmung mit Cannabis-Pflanzen. (Optional)Vielleicht
konnen Sie sogar Blumenkindspione mobilisieren um das giftige Milieu des Mensches zu
infiltrieren und zerstéren?

Doch Vorsicht: die Industrie und der Energiehunger der Menschen verschlechtert stindig
das Klima und untergrabt die Bedingungen, die fiir eine Renaturierung essenziell sind. In
diesen instabilen Zeiten miissen Sie auf alles gefasst sein; niemand weill, welche
Katastrophen Thnen widerfahren werden.

1.2 Alleinstellungsmerkmale

»~dEvolution“ ist genrelibergreifend. Es kombiniert Aspekte aus Towerdefense- und
Strategiespielen. Dadurch wollen wir den Spieler auf neue Art und Weise fordern:
Einerseits muss er eine relativ komplexe Wirtschaft aufrechterhalten und Einheiten
geschickt managen, dhnlich wie beispielsweise in ,,Age of Empires I1“ oder ,Warcraft 3. Er
muss es schaffen sich gegen einen iibermachtigen Gegner zu wehren, der schwer eliminiert
werden kann und dem Spieler stindig zusetzt. Dieses Prinzip findet sich in Spielen wie
»Plants vs. Zombies“ oder anderen Towerdefense-Spielen.

Dieses Konzept wird in ein neuartiges Setting eingefiigt: Natur als Protagonist und Mensch
als Antagonist. Der Spieler kann so in eine Rolle schliipfen, die selten in Videospielen zur
Verfligung steht. Somit kreieren wir nicht nur einen intuitiven Konflikt, sondern nehmen
auch Bezug zu aktuellen Themen wie Umweltverschmutzung und globale Erwarmung.

2 Benutzeroberflache

2.1 2D Spieler-Interface

~dEvolution“ zeigt dem Spieler das Spielgeschehen aus einer 2D-Top-Down-Perspektive.
Die Kamera blickt dabei immer von oben auf die Spielkarte, d.h. sie lasst sich zwar nach
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links, rechts, oben und unten bewegen, jedoch liasst sich weder der Winkel zur Karte
andern noch lasst sich die Kamera drehen. Der aktuelle Ansichtsbereich lasst sich
bewegen, indem der Spieler die Maus an den Bildschirmrand in gewiinschter Richtung
bewegt. Der Spieler kann die Kamera iiber das Mausrad naher an das Spielfeld heran oder
weiter wegbewegen, um das Spielgeschehen genau zu beobachten oder einen guten
Uberblick zu behalten.

Die ganze Spielkarte kann vom Spieler entweder iiber die Mini-Karte oder iiber das
Hauptfenster eingesehen werden.

Uber verschiedene Meniis kann der Spieler mit dem Spiel interagieren. Wihrend des
laufenden Spieles sieht der Spieler ein Head-Up-Display (HUD), welches alle
spielrelevanten Informationen anzeigt (siehe Abbildung 1 und Tabelle 1).

Played time: 0:215

Abbildung 1: Head-Up-Display (HUD)
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Nr. Funktion

1. Ressourcen Zeigt den Stand von aktuellen Ressourcen

2. Spielzeit, Zeigt die gespielte Zeit und die erreichte Entwicklungsphase
Entwicklungsphase

(optional)

3. Spielfeld Hauptspielfeld

4. Minimap Zeigt die ganze Karte in klein, mit relevanten Informationen
5. Ausgew. Einh. Zeigt alle markierten Objekte mit jeweiligen Informationen
6. Minibild Zeigt ein kleines Bild der ausgewihlten Einheit(en)

7. Aktionen Verfiigbare Aktionen fiir markierte Objekte

8. Menii Offnet das Pausemenii

Tabelle 1: HUD Beschreibung

Die Elemente des HUD sollen fiir den Spieler intuitiv verstindlich sein, auch wenn dieser
keine Erfahrung mit Strategiespielen hat.

2.2 Menu-Struktur

Im Spiel gibt es verschiedene Meniis, durch die der Spieler navigieren und Aktionen
auslosen kann. In diesem Kapitel wird ihre Struktur gezeigt, gefolgt von einer
Beschreibung der Aktionen jedes Meniis.

T _ ¥ lick or Esc
Start * only coming from Play State =
.—Click — ( Pause Menu ) (‘ PlayState ‘)

* ——Click—»
Play lick: »| New Game | Resume ic HudMenuButton
(—Chckor Esc
— Options Save Game®
Statlstlcs | ) =
Statistics Click——>» Load Game Cllck——>l Load Save Menu
-——Click or Esc ack
End Demos Back | Quit to menu* Save 1
<
i — i Save 2
@C“Ck Gt «—Click or Esc ——
Click or E Save 3
ICK Or E3C
L Click = : Click
Options Menu Back
Audio (+)
Sound effects (+-) (_ Demo Menu w
= _J - QuadTree
Shortcuts Resolution (dropdown) QuadTree —Click:
List of Shortcuts Fullscreen (toggle) Pathfinder '—'C|ICK‘)| = Pathfinder
Reset <«—Click Shortcuts —> Techdemo —C“C"*l < Techdemo
Back —Click or Esc-» Back —  Click or Esc —| Back —— Fsc

Abbildung 2: Menistruktur
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Abbildung 2 veranschaulicht, wie der Spieler von einem Menii ins andere gelangt, welche
Auswahlmoglichkeiten er hat und was sich in diesem Menii befindet. Die Gestaltung der
verschiedenen Meniis ist einfach und prazis gehalten, damit der Spieler leicht zwischen
ihnen navigieren kann.

2.2.1 Hauptmenii

Das ,Main Menu“ (Hauptmenii) wird zu Spielbeginn angezeigt oder wenn wahrend des
Spiels im Pausemenii der Eintrag ,,Quit to menu“ ausgewahlt wird.

Im Hauptmenii sind folgende fiinf auswahlbare Eintrdge zu finden: ,Play“, ,Options®,
LStatistics®, ,Demos” und ,,Quit“. Thre Funktionen und zu welchen anderen Meniis diese
fiihren, sind in Tabelle 2 erklart.

Play Fiihrt ins Untermenii ,Load/Save Menu“ zum laden oder neustarten eines Spieles.

Options Fiihrt in das Untermenii ,,Options® (Optionsmenii), in dem Spieloptionen gedndert
werden konnen

Statistics Fiihrt in die Anzeige fiir Statistiken und Achievements
Quit Beendet das Spiel und schlieBt das Fenster

Tabelle 2: Hauptmeni Eintrage
2.2.2 Pausemenii

Das ,Pause Menu“ (Pausenmenii) wird nach dem Klick im HUD auf den Eintrag Meni
oder mit dem Driicken der ESC-Taste wiahrend des Spielens angezeigt.

Zu beachten ist, dass das Pausementii verschiedene Eintrage (siehe Tabelle 3) hat, abhangig
davon, welches das vorherige Menii war. Vom PlayState (Spiel) aus kann zwischen
s~Resume®, ,Save Game", ,Load Game“ und ,,Quit to menu“ ausgewahlt werden. Vom ,,Main
Menii“ (Hauptmenii) aus steht ,,New Game®, ,Load Game® und , Back® zur Auswahl.

Meniieintrag Aktion

New Game | Resume* | Startet ein neues Spiel bzw. setzt das alte Spiel fort

| Save Game * | Fiihrt ins Load/Save Menii

Load Game Fiihrt ins Load/Save Menii

Back | Quittomenu | Fiihrt zuriick ins vorherige Menii
*

Tabelle 3: Pause-Menl Eintrage?

1 Die mit * gekennzeichneten Eintrage sind nur ersichtlich, wenn der Spieler das Menii aus dem laufenden
Spiel abruft.
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2.2.3 Speichern und Laden Menii

Das ,Load Game® (Spiel Laden) Menii kann entweder aus dem Hauptmenii iiber den
Eintrag ,,Play“ oder aus dem Pause Menii erreicht werden. Es dient dazu aus einem der
drei Slots ein gespeicherten Spielstand zu laden.

Das ,,Save Menu“ (Spiel speichern) kann nur aus dem Pause Menii aufgerufen werden und
dient dazu das aktuelle Spiel in einen der drei Slots zu speichern.

Beide Mentiis besitzen folgende Eintrage (siehe Tabelle 4) zum navigieren, speichern und
laden der Spielstande. Der Spieler erkennt anhand der angezeigten Informationen von
wann der Spielstand ist und wie lange gespielt wurde.

Save 1 Speichert/ladt den aktuellen Spielstand in ,,Slot 1%.
Save 2 Speichert/ladt den aktuellen Spielstand in ,,Slot 2.
Save 3 Speichert/ladt den aktuellen Spielstand in ,,Slot 3“.
Back Fiihrt zuriick ins vorherige Menii

Tabelle 4: Speichern und Laden MenlU-Eintréage
2.2.4 Optionsmenii

Das Optionsmenii wird nach dem Klick auf ,Options“ (Optionen) im Hauptmenii
angezeigt.

Das Optionsmenii bietet grundlegende Einstellungen an, die es dem Spieler erlaubt, einige
Parameter des Spiels an seine personlichen Bediirfnisse anzupassen. Diese werden
genauer in Tabelle 5 betrachtet.

Audio Musik-Einstellungen (+-)

Sound effects Sound-Effekt-Einstellungen (+-)

Resolution Zeigt verfiighare Auflosungen zur Auswahl (dropdown) an
Fullscreen Schaltet in Vollbild (toggle)

Shortcuts Fiihrt in das Shortcuts Menii

Zuriick Speichert Einstellungen und geht zuriick ins Hauptmenii

Tabelle 5: Optionsmeni Eintrage
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2.2.5 Shortcutmenii

In diesem Menii konnen die vom Spiel voreingestellten Tasten zur Steuerung durch den
Spieler verandert werden. Dariiber hinaus steht dem Spieler ein ,Reset® Button zur
Verfligung, das alle Tasten zu den Standarten setzt.

2.2.6 Statistikmenu

Das Statistik Menii wird nach dem Klick auf ,Statistics“ im Hauptmenii geoffnet.

Der Spieler kann sich im Statistik Menii seine bisher erworbenen Statistiken und
Achievements anschauen. Das Menii ist in zwei Teile unterteilt, den "Achievements" links
und "Statistics" rechts (siehe. Tabelle 6).

Statistics Zeigt verschiedene Statistiken zum Spiel an
Achievements Zeigt den Stand der Achievements an
Back Zuriick zum Hauptmenii

Tabelle 6: Statistikmenl Eintrage
2.2.7 Demomenii

Das Demomenii dient zur Demonstration der im Spiel enthaltenen Techniken (Quadtree,
Pathfinder, ...) und zum Starten der Techdemo (siehe Tabelle 7).

Quadtree Startet die Quadtree Demonstration
Pathfinder Startet die Pathfinder Demonstration
Techdemo Startet die Techdemo

Back Zuriick zum Hauptmenii

Tabelle 7: Demomenu Eintrage

3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien

+ JetBrains ReSharper 2018.1
» Greenshot

» Microsoft Visual Studio 2015
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* Microsoft .NET Framework
* Microsoft C#

*  Monogame

+ Trac

» Telegram

« SVN

« Slack

» Photoshop

3.2 Mindestvoraussetzungen

« Betriebssystem: Windows 7/8/10

e Prozessor: Intel Core i7-3770 3.40Ghz
» Arbeitsspeicher: 8GB RAM

» Grafikkarte: GeForce GTX 780

» Festplattenspeicher: 10GB

« Zubehor: Maus und Tastatur
4 Spiellogik

4.1 Interaktion

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie der Spieler mit dem Spiel und den Spielobjekten
interagieren kann. AuBerdem wird das Konzept von Katastrophen vorgestellt und es wird
erklart, was fiir einen Einfluss diese auf den Ablauf des Spiels haben. Es ist zu beachten,
dass ,,Einheit“ als Synonym fiir Spielobjekt benutzt wird.

4.1.1 Steuerung

Das Spiel wird hauptsachlich mit der Maus gesteuert, zusammen mit der Taste ESC. Wie
diese das Spiel beeinflussen, wird in Tabelle 8 erklart.
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Maus / Tastatur Einfluss

ESC Das Spiel wird pausiert und das Pausenmenii angezeigt.
Scrollen Zoomt rein/raus.

Linke Maustaste Auswahl

Rechte Maustaste Befehle erteilen

Tabelle 8: Steuerung
4.1.2 Aktionen und Optionen

Die in dem Spiel vorhandenen Aktionen sind denen anderer Strategiespiele dhnlich. Dies
ermoglicht, dass Spieler mit Erfahrung in diesem Bereich leichter in das Spiel einsteigen
konnen. Eine ausfiihrliche Beschreibung der Aktionen wird in Tabelle 9 aufgefiihrt.

ID/Name Anfangsbedingungen Endbedingungen

Ao1: Spieler/K | 1. Das Gebdude wird 1. Es miissen genug Es gibt ein neues
Gebiude I ausgewahlt indem auf das Ressourcen fiir das Gebidude an der
bauen entsprechende Symbol im Gebidude vorhanden ausgewihlten
HUD geklickt wird. sein. Stelle. Die
. Ressourcen sind
2. Eine passende Stelle auf der | 2. Es muss eine ,zivile“ | um den
Karte wird ausgewdhlt. Das Einheit selektiert sein. Gebaudepreis
bedeutet, dass alle von dem reduziert.

Gebaude belegten Rasterfelder
frei sein miissen.

3. Das Gebaude bendétigt eine

gewisse Zeit, bevor der
Prozess am Ende ist.
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ID/Name

Ao2: Objekt
auswahlen

Ao3:
Einheiten
auswahlen

Aog:
Auswahl
aufheben

Spieler/
KI

Spieler/
KI

Spieler/
KI

Ereignisfluss Anfangsbedingungen

1. Der Spieler klickt mit der
linken Maustaste auf ein
Objekt (Gebaude oder
Einheit).

Das Spiel ist gestartet
und es existiert
mindestens ein Objekt

2. Das Objekt ist ausgewihlt
und hebt eventuell eine
vorherige Auswahl auf.

3. Das Objekt wird visuell
hervorgehoben.

4. Im HUD werden zu dem
Objekt spezifische Aktionen
angezeigt (z.B. Einheiten
rekrutieren).

1. Der Spieler klickt mit der
linken Maustaste auf die Karte
und hélt diese gedriickt. Er
bewegt die Maus in eine
Richtung.

Er lasst die Maustaste los.

Spiel ist gestartet

2. Die dem Spieler
zugeordneten Einheiten,
welche sich in dem von der
Maus aufgespanntem
Rechteck befinden, werden
ausgewihlt. Eine eventuell
zuvor getétigte Auswahl wird
aufgehoben.

3. Die Einheiten werden
visuell hervorgehoben.

4. Im HUD werden zu den
Einheiten spezifische
Aktionen angezeigt, wobei
nicht notwendigerweise jede
Aktion von jeder Einheit
ausfiihrt werden konnen
muss.

1. Der Spieler klickt mit der
linken Maustaste auf eine freie
Flache der Karte.

Mindestens ein Objekt
ist ausgewahlt.

2. Die Aktuelle Auswahl wird
aufgehoben und die HUD zeigt
keine Aktionen mehr an.

dEvolution — Game Development Document

Endbedingungen

Das Objekt ist
visuell
hervorgehoben
und die HUD
zeigt mogliche
Aktionen an.

Die Einheiten
sind visuell
hervorgehoben
und die HUD
zeigt mogliche
Aktionen an.

Kein Objekt ist
ausgewahlt und
das HUD zeigt
keine Aktionen
mehr an.
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ID/Name

Ereignisfluss

Aos: Spieler/
Einheiten KI
bewegen

1. Der Spieler klickt mit der
rechten Maustaste auf eine
Punkt der Karte.

2. Die Ausgewdihlten Einheiten

bewegen sich auf den
ausgewihlten Punkt zu, ist
dieser nicht fiir alle (oder

keine) Einheit erreichbar sein,

wird von diesen ein

erreichbarer Punkt angestrebt

der dem Ziel am nachsten
liegt.

3. Wiahrend dem Bewegen
wird Hindernissen

ausgewichen. Es wird immer

der kiirzeste Weg zum Ziel
genommen.

4. Die Einheiten erreichen das

Ziel.

Ao06: Mit Spieler/
Einheiten KI
angreifen

1. Der Spieler klickt mit der
rechten Maustaste auf eine
gegnerische Einheit.

Anfangsbedingungen

Der Spieler hat
mindestens eine Einheit
ausgewihlt.

Der Spieler hat
mindestens eine Einheit
ausgewahlt.

Ao7v:
Ressourcen
Sammeln

Spieler/
KI

2. Falls sich die ausgewéhlten
Einheiten nicht in
Angriffsreichweite des Zieles
befinden, bewegen sie sich auf
dieses zu (siehe Aos:
Einheiten Bewegen), bis sie
angreifen konnen.

3. Die Einheiten beginnen die
gegnerische Einheit
anzugreifen. Ist der von der
gegnerischen Einheit nachste
erreichbare Punkt zu weit
entfernt fiir den Angriff einer
Einheit, bewegt sich die
Einheit zu diesem Punkt und
stoppt, greift aber nicht an.

1. Der Spieler klickt mit der
rechten Maustaste auf ein
sammelbares Objekt.

Der Spieler hat
mindestens eine Einheit
die Sammeln kann.

2. Falls die ausgewihlten
Einheiten nicht in Reichweite
zum Sammeln stehen,

dEvolution — Game Development Document

Endbedingungen

Die
Ausgewihlten
Einheiten
befinden sich am
Ziel oder an
einem
begehbaren
Punkt, der
diesem moglichst
nahe liegt.

Die
Ausgewihlten
Einheiten greifen
das gegnerische
Objekt an.

Alle
Ausgewdhlten
Einheiten die
sammeln
konnen,
sammeln von
dem Objekt.
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Endbedingungen

ID/Name Ereignisfluss Anfangsbedingungen

bewegen sie sich auf das
Objekt zu (siehe Aos:
Einheiten Bewegen), bis sie in
Sammelreichweite sind.

3. Die Einheiten beginnen zu
sammeln. Ist der dem
sammelbaren Objekt nichste
erreichbare Punkt zu weit
entfernt zum sammeln fiir
eine Einheit, bewegt sie sich
zu diesem Punkt und stoppt,
sammelt aber nicht.

A0S8: Spieler/ 1. Der Spieler klickt mit der Der Spieler hat ein Der Spieler
Einheiten KI linken Maustaste auf die Gebiude Ausgewihlt, erhilt nach
rekrutieren/u Aktion ,<Einheiten Name> welches Einheiten Ablauf der Zeit,
pgraden rekrutieren” oder auf eine rekrutieren kann. die In Auftrag
Upgrade Aktion. gegebenen
Einheiten

2. Die/Das Einheit/Upgrade
wird der Warteschlange des
Gebiaudes hinzugefiigt.

3. Wenn das Gebiude
Einheiten oder Upgrades in
der Warteschlange hat und
gerade keine Einheit rekrutiert
oder upgraded fangt es mit
der/dem
Rekrutierung/Upgrade der
nichsten Einheit aus der
Warteschlange an.

Die/Das
Rekrutierung/Upgrade dauert
verschieden lang abhéngig von
der Einheit.

4. Wenn der Timer abgelaufen
ist, spawnt die Einheit neben
dem Gebaude, welches die
Einheit in Auftrag gegeben hat
oder das Upgrade tritt in
Effekt.

5. Wenn eine Einheit fertig
rekrutiert oder eine Upgrade
fertiggestellt ist und die
Warteschlange nicht leer ist
wird angefangen das erste
Element in der Warteschlange
rekrutieren (Einheit) oder
durchzufiihren (Upgrade).
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ID/Name Akteur

Ao09: Einheit | Spieler/
rekrutieren/u | KI

pgraden

abbrechen

A10: Spieler/
Fertigkeit KI
ausfithren

A11: Spiel
Sterben/Zers

toren

A12: Kamera | Spieler
bewegen

A13: Kamera | Spieler

Ereignisfluss

1. Der Spieler klickt mit der
linken Maustaste auf das
Symbol einer der gerade zu
rekrutierenden Einheiten oder
auf ein Upgrade.

2. Falls diese Einheit gerade
rekrutiert wird oder das
Upgrade durchgefiihrt, wird
die/das
Rekrutierung/Upgrade
abgebrochen. Ist die
Warteschlange nicht leer wird
mit der/dem
Rekrutierung/Upgrade der
nichsten Einheit begonnen.

3. Wenn das nicht der Fall ist
wird sie aus der
Warteschlange entfernt.

1. Der Spieler klickt mit der
linken Maustaste auf die zu
ausfiihrende Fertigkeit in der
HUD.

2. Die Einheiten die diese
Fertigkeit haben fiithren diese
aus.

1. Ein Objekt stirbt, wenn sie
keine Lebenspunkte mehr hat.

2. Falls das Objekt zuvor
ausgewahlt war, ist sie das
nun nicht mehr

1. Der Spieler bewegt die Maus
zum Rand des
Programmfensters.

2. Die Kamera bewegt sich so
lange in diese Richtung, bis
das Ende der Karte erreicht
wurde oder die Maus vom
Rand des Programmfensters
wegbewegt wurde.

ODER

1. Der Spieler klickt mit der
linken Maustaste auf einen
Punkt auf der Minimap.

2. Die Kamera bewegt sich zu
der Position, welche dem auf
der Minimap angeklickten
Punkt entspricht.

1. Der Spieler scrollt mit dem
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Anfangsbedingungen

Der Spieler hat ein
Gebiude Ausgewihlt,
welches mindestens ein
Element in der
Warteschlange hat.

Mindestens eine Einheit
die eine Fertigkeit hat
Ausgewahlt

Das Objekt hatte zuvor
mindestens einen
Lebenspunkt.

Spiel ist gestartet.

Spiel ist gestartet.

Endbedingungen

Das Gebaude hat
ein Element
weniger in der
Warteschlange
oder das
Gebiude hat
die/das
Rekrutierung/Up
grade einer
Einheit
abgebrochen.

Alle
Ausgewihlten
Einheiten,
welche diese
Fertigkeit haben
fithren diese aus.

Das Objekt
verschwindet von
der Karte und
kann nicht mehr
ausgewahlt
werden.

Die Kamera
wurde bewegt.

Die Kamera
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ID/Name

zoomen

A14:
Wassereinko
mimen
verringern
A1s:

HP
-Regeneratio
n der Kuh
verlangsame
n

A16: Verbiete
Sammel von
Beeren

A17: Erlaube
Sammeln von
Beeren

A18:
Vandalen
Spawnen

A19: verbietet
Bauen von
Baren

A20: erlaubt
Bauen von
Baren

A21:
Beschleunigt
spawnen von
gegnerischen
Einheiten
A22:
Angreifen
abbrechen

4.1.3 Katastrophen

Spiel

Spiel

Spiel

Spiel

Spiel

Spiel

Spiel

Spiel

Spieler

Ereignisfluss

Mausrad nach oben bzw. nach
unten.

2. Die Kamera nahert sich

bzw. entfernt sich von der

Karte.

1. Das Wassereinkommen

wird um einen Prozentsatz
verringert.

1. Der Cooldown fiir das heilen

wird um einen Prozentsatz
erhoht.

1. Sammeln von Beeren wird
verboten.

1. Sammeln von Beeren wird
erlaubt.

1. Generiere gegnerische
Einheiten (abhingig von
Spielzeit) und spawnt diese.

2. KI Greift mit diesen
Einheiten an.

1. Spieler verliert die
Moglichkeit Baren
auszubilden.

1. Spieler erlangt die
Moglichkeit Baren
auszubilden zuriick.

1. Verringert den Cooldown
Zum spawnen von
gegnerischen Einheiten um
einen Prozentsatz

1. Der Spieler fiihrt eine
andere Aktion aus. (Ao1, Aos,
Ao7, A10).

2. Der Angriff wird
abgebrochen

Anfangsbedingungen

Spiel ist gestartet.

Spiel ist gestartet.

Spiel ist gestartet und
Sammeln von Beeren ist
erlaubt.

Spiel ist gestartet und
Sammeln von Beeren ist
verboten.

Spiel ist gestartet.

Spiel ist gestartet und
Biren ausbilden ist
erlaubt.

Spiel ist gestartet und
Baren ausbilden ist
verboten.

Spiel ist gestartet.

Mindestens eine
angreifende Einheit ist
ausgewahlt.

Tabelle 9: Aktionen und Optionen

Endbedingungen

wurde gezoomt.

Das
Wassereinkomm
en ist verringert.

Die HP
-Regeneration
der Kuh ist
verringert.

Sammeln von
Beeren ist
verboten.
Sammeln von
Beeren ist
erlaubt.
Gegnerische
Einheiten
wurden
gespawnt.

Der Spieler kann
nicht langer
Biren ausbilden.
Der Spieler kann
wider Biren
ausbilden.
Gegnerische
Einheiten
Spawnen
schneller.

Die
Ausgewdhlten
Einheiten greifen
nicht langer an.

Katastrophen sind zufillige Ereignisse, die zu jeder Zeit die Entwicklung des Spielers
aufhalten konnen. Die Wahrscheinlichkeit ihres Auftretens werden im Laufe des Spielen

hoher,

Katastrophen wird in Tabelle 10 vorgestellt.
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damit sie besser skalieren konnen. Eine ausfiihrliche Beschreibung der
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Ko1: Erderwirmung

Ko2: Ozonloch

Ko3: Eiszeit

Kog4: Tollwut

Kos: Vandalen

Ko6: Winterschlaf

Ko7: Goldenes Zeitalter

Beschreibung Wahrscheinlichkeit

Die menschliche Tatigkeit hat einen negativen Einfluss | 10 %
auf die Erde! Der Wasserstand von allen Gewéssern
wird erniedrigt: Wassereinkommen -20%

Die menschliche Tatigkeit hat ein Ozonloch verursacht. | 20 %
Die Sonnenstrahlen dringen einfacher ein und die Erde

wird iiberall trockener: Kuh erhoht seine HP 20%

langsamer

Die menschliche Tatigkeit hat das Klima negativ 15%
beeinflusst! Vorher sonnige Gebiete werden wegen
niedrigeren Temperaturen eingefroren:

Barenbuchsen in einem Gebiet konnten fiir eine

gewisse Zeit nicht gesammelt werden

Ein Teil der Tierwelt ist an Tollwut erkrankt und kann 1%
nicht ausgewahlt werden!

Ein Teil der kontrollierbaren Einheiten wird fiir eine

gewisse Zeit neutral.

Bringe eine Gruppe von feindlichen Einheiten in der 30 %
Nihe deines Basisbaumes hervor.

Die Biren ziehen sich zu ihren Hohlen zuriick: Zugang | 5%
zu Einheit verloren: Biaren

Die Produktivitit von jeder einzelnen Person erhoht 25 %
sich dramatisch:
Wellen werden 20% haufiger geschickt

Tabelle 10: Katastrophen

4.2 Spielobjekte

4.2.1 Menschenihnliche Einheiten

In diesem Kapitel werden die Einheiten vorgestellt, die der Spieler rekrutieren und
kontrollieren kann. Sie haben die folgenden Eigenschaften.

e HP: Lebenspunkte der Einheit, bei einem Wert von 0 oder kleiner stirbt die

Einheit.

e Angriff: Jeder Angriff der Einheit fligt so viel Schaden zu.
¢ A-Geschwindigkeit: Anzahl der Angriffe pro Sekunde.
¢ Reichweite: Angriffs Reichweite.

¢ B-Geschwindigkeit: Bewegungsgeschwindigkeit.

¢ Verteidigung: Verringert den erlittenen Schaden um den angegeben Wert.
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e Max. Anz.: Maximale Anzahl von Einheiten dieses Typs die der Spieler gleichzeitig

besitzen kann.

¢ Rekrutierungszeit: Sekunden, die die Rekrutierung dauert.

Die Eigenschaften jeder einzelnen Einheit zusammen mit ihrem Besitzer und detaillierte
Beschreibungen dieser sind in Tabelle 11 zu finden. Im Folgenden wird zwischen zwei

Bauwerken, die der Spieler errichten kann, unterschieden: Pflanzen und Gebauden.

Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften

Garten- Spieler Gartenzwerge sind eine sehr schwache
ZWerg Nahkampfeinheit, die Gebdude bauen und

Beeren/Fleisch sammeln kénnen.
Fahigkeiten:

Fo2: Sterben (ohne Fleisch)
Fo7: Fluss bauen

Vogel Spieler Vogel konnen Pflanzen bauen.
Fahigkeiten:

Fo1: Sterben
Fo3: Bauen
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1. Erbauer (Gebaude)/
Nahkampfeinheit

2. Allgemein:

HP: 100

Angriff: 5
A-Geschwindigkeit: 1
B-Geschwindigkeit: 4
Verteidigung: o

Max. Anz.: undef.
Rekrutierungszeit: 15

3. Benotigte Ressourcen:

Beeren: 100

Wasser: 0

Fleisch: o

1. Erbauer

2. Allgemein:

e HP:50

e  Angriff: o

o A-Geschwindigkeit: 1
e B-Geschwindigkeit: 10
e Verteidigung: o

e Max. Anz.: undef.

e Rekrutierungszeit: 15

3. Benotigte Ressourcen:
Beeren: 100

Wasser: 0

Fleisch: o
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Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften

Axtrager KI Mensch. Basic Einheit, die pflanzliche Einheiten | 1. Nahkampf.
(Lumberja primar angreift. 2. Allgemein:
ck) * HP:100
e Angriff: 25 gegen
Pflanzen

e  Angriff: 10 sonst

*  A-Geschwindigkeit: 1
*  B-Geschwindigkeit: 4
e Verteidigung: o

Axtivist/ KI Mensch. Schnelle Einheit, welche durch ihre 1. Spawnsetzer
Axtolotl Transformation ein Sagewerk (Slumbershack) 2.. Allgemein:
setzen kann. Wenn dieses zerstort wird, erscheint | «  Hp: 100

der Axtivist erneut mit der Anzahl HP wie vor
seiner Transformation. Weiterhin kann er sich
fiir eine Minute nicht in ein Sagewerk

B-Geschwindigkeit: 7
Verteidigung: 9

zuriickverwandeln.
Fahigkeiten:
Fo7: Sagewerk bauen
Waffenfan | KI Mensch. Fernkampf. Basic Einheit, die Tiere 1. Fernkampf
atiker primar angreift.
2. Allgemein:
e HP:100
e  Angriff: 5 gegen
Pflanzen
*  Angriff: 25 gegen Tiere
*  A-Geschwindigkeit: 0.5
*  B-Geschwindigkeit: 4
*  Verteidigung: o
Waffenlob | KI Mensch. Langsame Einheit (dicker, alter Mann), | 1. Spawnsetzer
byist welcher sich in einen Schiefstand transformieren | 2. Allgemein:
kann. Wenn dieser zerstort wird, erscheint der e HP: 600

Waffenlobbyist wieder als dicker, alter Mann mit
der Anzahl HP wie vor seiner Transformation.
Weiterhin kann er sich fir eine Minute nicht
wieder in einen Schiefstand verwandeln.

B-Geschwindigkeit: 1
Verteidigung: o

Fahigkeiten:

Fo8: SchieBstand bauen

Panik Pups (Alle gegnerischen Einheiten werden
aus einem Radius von 6 um den
Waffenlobbyisten herausgestofen)

dEvolution — Game Development Document Seite 18 von 35



Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften

(Ketten-)R | KI Mensch. In regelmiBigen Zeitabstinden wirft der | 1. Nahkampf
aucher Kettenraucher einen Stummel von sich
(Fernkampf) und entfacht in einem kleinen 2. Allgemein:
Gebiet einen Brand. Wihrend er die Zigarette e HP:100
raucht, sind umgebende Spielfelder von Rauch e Aneriff
eingehiillt und machen (geringen) Schaden pro ngrit: 10
Sekunde. . A-Geschwindigkeit: 1
Féhigkeiten: e B-Geschwindigkeit: 3
gzilshég?g( * Verteidigung: 0
2 dmg/s
4 Radius um die Einheit
Stummelwurf:
Reichweite 10
Radius 6

Feuerzustandsfeld (5 dmg/s)

Kuh Spieler Erhoht mit der Zeit seine HP, bis zu einer Sammelbar
Obergrenze.
1. Nahrungseinheit

Fahigkeiten:
Fo1:Sterben 2. Allgemein:

HP: 100

Max. HP: 200

Angriff: o

A-Geschwindigkeit: 1
B-Geschwindigkeit:
Verteidigung: o

Max. Anz.: 5
Rekrutierungszeit: 15

3. Benotigte Ressourcen:
Beeren: 100

Wasser: 0

Fleisch: o

4. Upgrades:
Max. HP: +100(1000B)
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Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften

Bar Spieler Sehr starke langsame Nahkampfeinheit. 1. Nahkampfeinheit
Fahigkeiten: 2. Allgemein:
Fo1:Sterben HP: 200
Angriff: 50

A-Geschwindigkeit: 1
B-Geschwindigkeit: 2
Verteidigung: 5

Max. Anz.: undef.
Rekrutierungszeit: 60

3. Benotigte Ressourcen:
Beeren: 50

Wasser: 0

Fleisch: 150

4. Upgrades:
Verteidigung: +2(200F) /
+3(300F)
B-Geschwindigkeit:
+2(200W)

Angriff: +10(500F)

Eichhorne | Spieler Leichte, schnelle Fernkampfeinheit. Wirft mit 1. Fernkampfeinheit
hen Niissen.

2. Allgemein:
HP: 50
Angriff: 10
A-Geschwindigkeit: 2
Reichweite: 5
B-Geschwindigkeit: 10
Verteidigung: o
Max. Anz.: undef.
Rekrutierungszeit: 20

Fahigkeiten:
Foi:Sterben

3. Benotigte Ressourcen:
Beeren: 50

Wasser: 0

Fleisch: o

4. Upgrades
Angriff: +5(500B)
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Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften

Pfeilgift- Spieler Schwere Fernkampfeinheit mit groBer 1. Fernkampfeinheit
frosch Reichweite.

2. Allgemein:
HP: 100
Angriff: 30
A-Geschwindigkeit: 1.5
Reichweite: 10
B-Geschwindigkeit: 5
Verteidigung: 3
Max. Anz.: undef.
Rekrutierungszeit: 40

Fahigkeiten:
Fo1:Sterben

3. Benotigte Ressourcen:
Beeren: 50

Wasser: 0

Fleisch: 75

4. Upgrades:

Angriff: +10(500F) /
10(1000F)

Reichweite: +5(500B)
Verteidigung: +2(500W)

Biber Spieler Nahkampfeinheit, welche spezielle Aufgaben 1. Pionier
iibernimmt.
2. Allgemein:
Fahigkeiten: e HP: 100
Fo1:Sterben o  Angriff: 20
Fo4:Staudamm bauen e A-Geschwindigkeit: 1
e  B-Geschwindigkeit: 6
e Verteidigung: o
o Max. Anz.: 4
e Rekrutierungszeit: 30

3. Benotigte Ressourcen:
Beeren: 75

Wasser: 0

Fleisch: o

Tabelle 11: Menschendhnliche Einheiten
4.2.2 Auswihlbare Objekte

Im Folgenden werden alle auswéahlbaren Objekte beschrieben, unter denen Bauwerke und
einige Spezialfille (Basisbaum und Kadaver) sind. Sie verfiigen iiber folgende
Eigenschaften:

« Bauzeit: Zeit in Sekunden bis das Gebaude fertiggestellt ist.
« Baukosten: Wasser in Liter pro Sekunde.

« Bewohner: Anzahl von Einheiten des Typs, die in diesem Gebaude wohnen konnen.
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Die Funktion der verschiedenen Objekte und eine Beschreibung, was fiir eine Rolle diese
spielen, sind in Tabelle 12 vorhanden.

Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften
Basisbaum Spieler Der Basisbaum ist das erste und wichtigste Gebdude, | Der Spieler kann den
(Gebaude) das zum Spiel gehort. Der Basisbaum kann die Basisbaum in drei
elementaren Einheiten ausbilden. AuBerdem kann Stufen ausbauen. Die
der Basisbaum ausgebaut werden, was Zugriff auf Merkmale der Stufen
neue Gebdude/Einheiten gibt. sind:
Baukosten:
Beeren: 1000
Wasser: 100

Fleisch: 1000

Bauzeit: 120

1. Stufe

e Einheiten bauen:
Gartenzwerge

Vogel

Kiihe

e Schaltet frei:
Dornenbusch
Beerenbusch

e Allgemein:

HP: 5000

Angriff: 10
A-Geschwindigkeit: 1

2. Stufe

e Upgrade Kosten:
Beeren: 500
Wasser: 150
Fleisch: 500

e Schaltet frei:
Chilifeld
Killertomaten
Biberbau

Baum

e Allgemein:

HP: 5000

Angriff: 20
A-Geschwindigkeit: 1

3. Stufe

e Upgrade Kosten:
Beeren: 1000
Wasser: 200
Fleisch: 1000

e Schaltet frei:
Cannabis
Barenhohle
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Name Besitzer
Beerenbusch | Spieler
(Pflanze)

Kadaver Spieler

Chilifeld Spieler

(Pflanze)

Killertomaten | Spieler
(Pflanze)

Cannabis
(Pflanze)

Spieler

Beschreibung

Nahrungsgebiude, kann von einem Gartenzwerg
geerntet werden. Fiir jede geerntete Beere verliert das
Gebdude an HP. Hat es 0 HP ist es abgeerntet und es
muss ein neues Gebaut werden. Daher kénnen max.
100 Beeren geerntet werden.

Nahrungsgebiude, kann von einem Gartenzwerg
geerntet werden. Fiir jedes geerntete Fleisch verliert
das Gebaude an HP. Hat es 0 HP ist es abgeerntet
und es muss ein neues Gebaut werden.

Fligt gegnerischen Einheiten die das Gebiet
durchschreiten schaden zu.

Greift gegnerische Einheiten in Reichweite an.

Heilt nahegelegene befreundete Einheiten.
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Eigenschaften

e Allgemein:

HP: 5000

Angriff: 30
A-Geschwindigkeit: 1

Sammelbar

Baukosten:
Beeren: o
Wasser: 10
Fleisch: o

Bauzeit: 1

1. Stufe

e Allgemein:
HP: 100
Angriff: o
Sammelbar

nicht baubar

Baukosten:
Beeren: 100
Wasser: 50
Fleisch: o

Bauzeit: 10

1. Stufe

e Allgemein:

HP: 250

Angriff: 25
A-Geschwindigkeit: 1
Baukosten:

Beeren: 50

Wasser: 25

Fleisch: o

Baugzeit: 30

1. Stufe

e Allgemein:

HP: 300

Angriff: 15
A-Geschwindigkeit: 1
Reichweite: 5
A-Geschwindigkeit: 1
Baukosten:

Beeren: 400

Wasser: 100

Fleisch: 200

Bauzeit: 60
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Name Besitzer
Biberbau Spieler
(Gebaude)

Barenhohle Spieler
(Gebaude)

Baum Spieler
(Gebaude)

Beschreibung

Bildet Biber aus und upgradet diese.

Bildet Biren aus und upgradet diese.

Bildet Eichhornchen und Pfeilgiftfrosche aus und
upgradte diese.
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Eigenschaften

1. Stufe

e Allgemein:
HP: 1000
Angriff: o
Baukosten:
Beeren: 50
Wasser: 50
Fleisch: o

Bauzeit: 45
Bewohner: 2

1. Stufe

e Einheiten bauen:
Biber

e Allgemein:

HP: 500

Angriff: o
Baukosten:

Beeren: 100

Wasser: 50

Fleisch: 100

Bauzeit: 60
Bewohner: 2

1. Stufe

e Einheiten bauen:
Baren

e Allgemein:

HP: 1000

Angriff: o
Baukosten:

Beeren: 100

Wasser: 50

Fleisch: o

Baugzeit: 30
Bewohner: 4
(Pfeilgiftfrosche
bendtigen zwei
Platze)

1. Stufe

e EKinheiten bauen:
Eichhornchen

e Allgemein:

HP: 200

Angriff: o

2. Stufe

e Upgrade Kosten:
Beeren: o
Wasser: 0
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Name Besitzer | Beschreibung Eigenschaften

Fleisch: 100

e Einheiten bauen:
+ Pfeilgiftfrosche

e Allgemein:

HP: 300
Angriff: o
Sagewerk KI Gebaude. Einheitenspawner. Produziert regelmaBig Allgemein:
einen Axttrager. *HP: 800

Fahigkeiten: *Verteidigung: o

Foz1: Sterben (Der Spawnsetzer von diesem Spawner
kommt aus dem zerstorten Gebaude.)

Fo6: Axttrager spawnen (automatisch alle 30
Sekunden)

Verschmutzt umgebende Luft: Einheiten bewegen
sich in der Umgebung 30% langsamer.

Schiefistand | KI Gebaude. Einheitenspawner. Produziert regelmaBig | Allgemein
einen Waffenfanatiker. *HP: 500
Fahigkeiten:; *Verteidigung: 2

Foz1: Sterben (Der Spawnsetzer von diesem Spawner
kommt aus dem zerstorten Gebaude.)

Fos: Waffenfanatiker spawnen (automatisch alle 30
Sekunden)

Verschmutzt Wasser in der Nahe: 30% der
Ressourcen dieser Wasserquellen gehen verloren.

Tabelle 12: Auswdhlbare Objekte

4.2.3 Kollidierende Objekte

Abgesehen von den menschendhnlichen Einheiten und auswahlbaren Objekten aus den
vorherigen beiden Kapiteln sind einige weitere kollidierende Objekte in dem Spiel
vorhanden. Diese sind in Tabelle 13 genauer beschrieben.
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Name Beschreibung

Fluss Auf der Karte befinden sich zufillig verteilte Fliisse. Wird der
Zugang (direkt oder iiber andere Fluss Objekte mit einem
Wasserquellen Objekt verbunden) zu einer Wasserquelle durch
eine Staudamm blockiert, trocknet der Fluss aus (wird zu
normalem Terrain).

Wasser- Ein See besteht aus Wasserquellen, kann daher nicht

quelle ausgetrocknet werden.

Fels Ein Fels, macht das Gebiet unbegehbar.

Tabelle 13: Kollidierende Objekte

4.2.4 Fertigkeiten

Eigenschaften

Unbegehbar (auBer
von Bibern und
Vogeln)

Unbegehbar (auBer
von Bibern und
Vogeln)

Unbegehbar

Wie schon bei einigen Einheiten in Tabelle 11 geschrieben, haben Einheiten auch
Fertigkeiten. Diese sind in Tabelle 14 ausfiihrlich beschrieben, indem die Ereignisfliisse,
Anfangs- und Endbedingungen jeweils erklart werden.

ID/Name Ereignisfluss Anfangs- Endbedingungen
bedingungen
Fo1: Sterben | 1. Verwandelt die Einheit in eine Kadaver | Die Einheit hat Die Einheit

Foza:
Sterben
(ohne
Fleisch)

Fos:
Gebaude
bauen

Fog4:
Staudamm
bauen

Fos:
Waffenfanat
iker
spawnen

Foé6:
Axttrager
spawnen

Fo7: Fluss
bauen

(Gebaude) mit der Kapazitit von der HP
der Einheit.

1. Die HP der Einheit wird auf o gesetzt.

1. Ao1

1. Fiihrt Fo3 mit Staudamm als Gebaude
aus.

2. Uberpriift ob es Wasserfelder gibt
ohne Zugang zu unendlichen
Wasserfeldern, wenn ja entferne diese.

1. Spawnt Waffenfanatiker.
2. Setzt Cooldown zum spawnen von
Waffenfanatikern zuriick.

1. Spawnt Axttrager.
2. Setzt Cooldown zum spawnen von
Axttragern zuriick.

1. Falls an der gewiinschten Position eine
verbindung zu einem angeren Flussfeld
besteht fithre Fo3 mit eine Fluss aus.
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mindestens 1 HP.

Die Einheit hat
mindesten 1 HP.

Einheit die Gebaude
bauen kann
ausgewahlt.

Biber ausgewdihlt.

Cooldown zum

spawnen abgelaufen.

Cooldown zum

spawnen abgelaufen.

Gartenzwerg
ausgewihlt.

verwandelt sich in ein
Kadaver.

Die Einheit ist
gestorben

Gebiude gebaut.

Staudamm gebaut,
und angestauter Fluss
verschwindet.

Waffenfanatiker
gespawnt.

Axttrager gespawnt.

Flussobjekt erstellt
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Fo8: 1. Fo3 mit Sagewerk. Es existiert Axtivist wurde durch

Sagewerk 2. Entferne Axtivist. mindestens ein ein Sidgewerk ersetzt.
bauen Axtivist.

Foo: 1. Fo3 mit SchieBstand. Es existiert Waffenlobbyist wurde
SchieBstand | 2. Entferne Waffenlobbyist. mindestens ein durch ein

bauen Waffenlobbyist. SchieBstand ersetzt.

Tabelle 14: Fertigkeiten

5 Spielstruktur

Das Spiel benutzt viele Elemente aus klassischen Strategiespielen, was den Einstieg
leichter macht. Ressourcen zu sammeln, die eigenen Basis und Armee weiterzuentwickeln
und den Gegner zu vernichten sind die Bausteine von dEvolution. Dieses Kapitel fangt aber
mit den Mechaniken an, die das Spiel gegeniiber den anderen hervorheben, bevor die 3
Spielphasen vorgestellt werden.

5.1 Spielmechaniken

In dem Spiel sind einige Mechaniken vorhanden, die im Vergleich zu den in anderen
Aufbauspielen benutzten nicht so intuitiv erscheinen. In diesem Kapitel sollen diese
vorgestellt werden.

5.1.1 Baubereich und seine Erweiterung

Die Gebdude im Spiel beeinflussen in einem bestimmten Radius den Bereich um sich,
wobei das Radius mit der GroBe des Gebaudes wachst. Abhéangig von dem Einfluss werden
Baubereiche folgendermaf3en klassifiziert:

1. Pur - komplett unabhingig von der Menschheit. Auf so einer Flache kann der
Spieler bauen.

2. Beschmutzt — von der Menschheit verdorben. Auf so einer Fliache kann der Gegner
bauen.

Der Bereich, in dem der Spieler bauen kann, erweitert sich von allen freundlichen
Bauwerken. Analog beeinflussen die gegnerischen Bauwerke auch die Fliche um sich
selbst. Beim Uberlappen von zwei Einflussradien zihlt der zuletzt hinzugefiigte.

5.1.2 Wihrung fiir Tiere

In dem Spiel werden freundliche Einheiten mit zwei Wahrungen rekrutiert: Beeren und
Fleisch. Beeren sind eine Standardressource, die einfach von Barenbuchsen gesammelt
werden konnen. Im Vergleich dazu erwirbt der Spieler Fleisch auf einem weniger
konventionellen Weg — er muss seine eigenen Einheiten dafiir toten.
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Dariiber hinaus hat der Spieler auch die Wahl, Kiihe zu rekrutieren, deren einzige
Funktion ist, ihre HP zu erhohen, damit der Spieler am Ende mehr Fleisch von ihnen
bekommen kann. Thre Haltung ist jedoch nicht kostenlos, weil je mehr HP eine Kuh hat,
desto mehr Ressourcen verbraucht sie. Dieses soll dem Spieler einen Denkanstof geben —
lohnt es sich, die eigenen Ressourcen zu opfern, damit spater starkere Einheiten rekrutiert
werden konnen?

5.1.3 Wasserversorgung

Wasser ist ein wesentlicher Bestandteil des Spiels — es erfiillt nicht nur die Rolle einer
Ressource, sondern bestimmt auch das Gebiet in dem der Spieler bauen kann. Im Umbkreis
eines Gewaissers gibt es eine Wasserversorgung. Je weiter entfernt ein Gebaude vom
Ursprung, ist desto weniger Wasser. Ein Gewisser hat einen festen Wert (in
Liter/Sekunde), der mit der Errichtung von neuen Bauwerken sinkt. Dadurch ist der
Spieler gezwungen, darauf zu achten und bei Bedarf den Wasserstand zu erhohen, um mit
dem Bauen weitermachen zu konnen. Um Letzteres zu erreichen, kann der Spieler mit
einem Gartenzwerg einen Kanal zwischen zwei Gewiassern graben. Das fiihrt dazu, dass
sich die Wasserstiande ausgleichen und die Werte dann allgemein steigen.

5.1.4 Early Game

Am Anfang steht dem Spieler wenig zur Verfiigung. Seine Basis besteht aus dem
Basisbaum, einem kleinen Gewésser und einigen Gartenzwergen. In der Nihe der Basis
befinden sich auch Barenbuchsen, von denen Tierfutter gesammelt werden kann.
AuBerdem hat die Karte (optional) einen Nebel des Krieges, was die Moglichkeit anbietet,
das Early Game in 2 Wegen zu verbringen:

1. Der Spieler bleibt in der Nihe seiner Basis und konzentriert sich auf die Sammlung von
Ressourcen und die Weiterentwicklung. Durch das Bauen verschiedener Gebaude
erweitert sich auch der Bereich, in dem der Spieler spater tatsachlich auch bauen kann.
Somit wird der Grundstein fiir das Mid Game gelegt und eventuelle Katastrophen konnen
besser gemeistert werden.

2. Der Spieler benutzt Gartenzwerge oder andere schwichere Einheiten, um die Karte
aufzuklaren. Dadurch kann evaluiert werden, in welche Richtung der Baubereich spater
erweitert sollte. Gleichzeitig bleibt die Basis aber unterentwickelt und ist fiir bestimmte
Katastrophen anfillig.

In beiden Fallen wird diese Phase vom Spiel als Aufbauphase betrachtet. Die KI bleibt in
der Phase untatig. Der Spieler muss nur vor Katastrophen vorsichtig sein, die den
Ubergang zum Mid Game schwieriger machen kann.
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5.1.5 Mid Game

Im Mid Game kommt der Gegner ins Spiel, indem die Menschheit die beunruhigende
Aktivitat der Natur erkennt und MaBnahmen zur Vernichtung der Gefahr trifft. Die KI
fangt damit an, Wellen von Einheiten zu bilden, die die Basis des Spielers angreifen und
vernichten sollen. Die Wellenerstellung ist genauer in dem Konzeptdiagramm (Abbildung
3, Seite 32) zu betrachten. AuBBerdem versucht die KI ab und zu die Ressourcen des
Spielers zu schadigen, indem z.B. SchieBstinde an Fliissen gebaut werden, die das
Einkommen von Wasser erniedrigen. Im Konzeptdiagramm (Abbildung 4, Seite 33 )ist zu
sehen, wie das Ziel fiir die Welle von der KI ausgewidhlt wird. Wegen der vermehrten
menschlichen Tatigkeit erhohen sich auch global die Wahrscheinlichkeiten, dass eine
Katastrophe auftritt. Obwohl die gegnerischen Einheiten zunichst schwicher sind, stellen
die GroBe und Haufigkeit der Wellen, zusammen mit der Gefahr von Katastrophen, eine
Herausforderung fiir den Spieler dar.

Der Spieler soll sich in dieser Phase gleichzeitig verteidigen und sich in einem Aspekt
weiterentwickeln, welcher im Early Game vernachlassigt wurde. Ein stabiles Einkommen
von den drei wesentliche Ressourcen (Wasser, Beeren und Fleisch) soll vom Spieler
gewollt werden, damit ohne viele Schiden zuriickgeschlagen werden kann. Da aber die
Wellen progressiv starker werden, sollte der Spieler auch nach zusitzlichen Ressourcen
suchen oder seine Gebaude ausbauen. Starkere Angriffseinheiten konnen aber nicht so
einfach rekrutiert werden - manche haben sogar zur Voraussetzung, dass ein Teil der
Armee geopfert wird, was dem Spiel eine zusitzliche strategische Komponente hinzufiigt.

5.1.6 Late Game

In der letzten Phase des Spiels soll der Spieler in der Lage sein, das Schlechteste zu
ertragen und doch einen Gegenangriff zu machen. Angriffe von der KI passieren schon
wesentlich haufiger und konnen mit nicht viel Aufwand beseitigt werden. Dariiber hinaus
gewahrleistet das Microverhalten von der KI, dass deren Einheiten moglichst viel die Basis
des Spielers beschadigen. (wie im Konzeptdiagramm (Abbildung 5, Seite 34) vorgestellt)
Das letzte Ziel ist, mithilfe einer stirken Armee und intelligentem Ressourcenmanagement
die Schlacht vor die Tiiren des Gegners zu bringen. Der Konflikt, und somit auch das Spiel,
ist beendet, wenn das Hauptgebaude von dem Spieler bzw. Gegner zerstort wird.

5.2 Statistiken

+ Spielzeit
« Highscore

* Getotete Gegner
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» Getotete Protagonisten

« Gesamtanzahl von gebauten Cannabisfelder

5.3 Achievements

Totally Lit: Baue 42 Cannabisfelder in einem Spiel.

1968: Pflanze 68 Cannabisfelder.

Bloody Mary: 100 Menschen mit Killertomaten angreifen.

Noahs Arche: Alle menschenidhnliche Objekte gleichzeitig im Spiel haben.
Completely Nuts: Erstes Eichhornchen fiir den Fortschritt der Natur toten.

5.4 Siegbedingung

Das Spiel gilt als gewonnen, wenn samtliche gegnerischen Einheiten vernichtet sind. Sollte
der Gegner samtliche Basisbdaume des Spielers vernichten gilt das Spiel als verloren.

6 Screenplay

Shmebulock, der Gartenzwerg, tritt vor seine behagliche Behausung im Basisbaum. Er
gahnt, streckt sich und blinzelt in die morgendlichen Sonnenstrahlen, als plotzlich ein
glimmender Zigarettenstummel vor seinen Fiilen landet. Zornig reifBt er seine Augen auf
und erblickt einen Menschen mit gelben Helm, der ihm den Riicken zugewandt hat. Sein
Bart straubt sich vor Wut und er ahnt, dass der Zeitpunkt gekommen ist.
SSHMEBULOCK!® schreit der Gnom und ein Sturm zieht auf wie ihn die Welt noch nicht
gesehen hat. Vogelschwiarme erheben sich in die Liifte, die Biber verlassen ihre Bauten und
Baren erwachen aus ihrem Winterschlaf. Still erhebt sich die Natur, um sich ein fiir alle
Mal von vergiftteten Fliissen und verpesteter Luft zu befreien. Wahrenddessen plant der
Mensch nichtsahnend sein nachstes Bauvorhaben.

Bereits nach kurzer Zeit verschwinden die ersten Arbeiter im Wald. Durch die stindige
Belastung verdandern sich die Pflanzen, sie werden wehrhaft und feindselig. In verlassenen
Garten am Waldrand wuchern Tomaten, denen Zihne gewachsen sind, und Feuer
spuckende Chilischoten. Auch die Tiere im Wald sind merklich aggressiver. Eichhornchen
und Biber fangen an Menschen, zu attackieren. AuBerdem sind angeblich wieder Wolfe
und Baren gesichtet worden. Die Bauvorhaben miissen pausiert werden.

Mitten im Wald unter dem Basisbaum herrscht indes reges Treiben. Shmebulock steht auf
dem hochsten Ast den er erreichen kann (ungefahr Kniehohe) und versucht eine Schar aus
Tieren und Pflanzen zu dirigieren. Biber marschieren emsig von A nach B, Eichhérnchen
beraten iiber einer Karte aus Stocken und Niissen, Vogel kreisen hoch in der Luft und im
Unterholz schlaft ein Bar.
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Doch plotzlich bricht Panik aus. Ein groBes Feuer entwickelt sich am Rande der Lichtung
und aus dem Rauch treten Menschen mit Gasmasken und Flammenwerfern. Schallend
lachend beginnen sie, alles in Brand zu stecken, als schon der erste von einem Bar zu
Boden geworfen wird. Sein dicker brauner Pelz fangt Feuer, als er den Mensch zerfleischt.
Shmebulock greift sich seine GieSkanne und sprintet los.

Ein paar Wochen spiter ist der Waldrand verbrannt. Hier und da stehen noch ein paar
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7 Anhang

7.1 Konzeptgrafik: KI-Verhalten vor einer Welle
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beildung 3: KI-Verhalten vor einer Welle
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7.2 Konzeptgrafik: KI-Verhalten nach einer Welle
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Abbildung 4: KI-Verhalten nach einer Welle
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~7.3 Konzeptgrafik: KI-Angriffsverhalten
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Abbildung 5: KI-Angriffsverhalten
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