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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung des Spiels

3000 v. Chr.: Durch einen Unfall sind Aliens mit ihrem Raumschiff auf der Erde gelandet. Weil
sie sich hier nicht auskennen, wollen sie die Menschen fiir sich arbeiten lassen. Wer Widerstand
leistet, wird umgebracht. Es konnte eine grausame Epoche fiir die Menschheit beginnen. Als
Spieler lenkt man, bei diesem Echtzeitstrategiespiel, die Steinzeitmenschen. Man baut Gebaude,
sammelt Ressourcen und bildet Einheiten aus, um die Aliens zu vernichten.

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Steinzeitmenschen kdmpfen gegen Aliens. Aufgrund ihrer unterschiedlichen Fiahigkeiten setzen
beide Rassen auf andere taktische Mittel. Wahrend die Aliens durch technologischen Fortschritt
im 1 gegen 1 Duell deutlich stérker sind, versuchen die Steinzeitmenschen die Aliens durch ihre
Vielzahl zu besiegen. Dies sorgt fiir einen asymmetrischen Kampf zweier Spezies, in einem dem
Spieler neuen Setting.

Abbildung 1: Beispielsicht der Welt



2 Spiellogik

2.1 Ressourcen

Im Spiel muss man insgesamt 3 verschiedene Ressourcen abbauen um alle Gebdude zu bauen und
Einheiten auszubilden. 2 der Ressourcen kommen auf der Karte relativ hiufig vor. Wobei es Stei-
ne nur an wenigen Stellen auf der Karte, sodass die es wichtig sein kann die wenigen Steinfelder
zu kontrollieren. Zuletzt gibt es auch noch ein Bevolkerungslimit, dass die Anzahl an Einhei-
ten beschrinkt. Das Bevolkerungslimit kann mit den Bau von Gebduden erhoht werden. Jede
menschliche Einheit verbraucht ein Bevolkerungslimit und Zelt erhoht das Bevolkerungslimit um
10 Einheiten.

Kiirzel Name Abbaubar von Abbaubar iiber | Verfiigbarkeit
H1 Nahrung Humans Felder Reichlich
H2 Holz Humans Bédume Reichlich
H3 Steine Humans Steinfelder Wenig
Al Biomasse Aliens Felder Reichlich
A2 Ol Aliens Olpumpe Reichlich
A3 Mineralien Aliens Steinfelder Wenig
Tabelle 1: Ressourceniibersicht
2.2 Einheiten
Name HP Attack da- | Attack Attack Speed Humans /
mage range cooldown Aliens
Worker Niedrig Niedrig Nah Hoch Niedrig H
Work Unit | Niedrig Niedrig Nah Hoch Niedrig A
Renn- Niedrig - - - Hoch H
schwein
Drohne Niedrig - - - Hoch A
Stock- Mittel Niedrig Nah Niedrig Mittel H
trager
Mutant Hoch Mittel Nah Niedrig Mittel A
Steine- Niedrig Niedrig Weit Mittel Niedrig H
werfer
Gun Wal- | Niedrig Mittel Mittel Hoch Niedrig A
ker
Berittenes | Mittel Mittel Nah Niedrig Hoch
Schwein
Zone Mittel Niedrig Weit Niedrig Mittel A
Trooper

Tabelle 2: Einheitenwerte



Name Nahrung / Bio- | Holz / Ol Stein / Minera- | Bevilkerung
masse lien

Worker Niedrig - - Sehr niedrig
Work Unit Niedrig - - Sehr niedrig
Renn-schwein Niedrig - - Niedrig
Stock-tréger Niedrig Niedrig - Niedrig
Mutant Hoch Mittel - Mittel

Gun Walker Mittel Mittel Mittel Mittel
Berittenes Mittel Mittel Niedrig Mittel
Schwein

2.3 Aktionen

Tabelle 3: Einheitenkosteniibersicht




Aktion Aktions-Bedingung Durchfithrung  der | Resultat
Aktion
Auswiéhlen  (Singu- | Das auswihlbare Ob- | Linksklick auf das | Das Objekt wird aus-
lar) jekt ist dem Spieler | Objekt gewahlt
zugeordnet
Auswiihlen (Plural) Es befinden sich | Mit gedriickter linker | Alle  eigenen im
auswihlbare Objek- | Maustaste wird ein | Rechteck befind-
te, die dem Spieler | Rechteck gezogen lichen Einheiten
zugeordnet sind auf (keine Gebaude)

dem Bildschirm

werden ausgewahlt

Auswahl aufheben

Es sind Objekte aus-
gewahlt

Linksklick auf freie
Flache in der Game
world.

Die aktuelle Auswahl
wird aufgehoben

Bewegen Mobile  Einheit/en | Rechtsklick auf die | Die  ausgewéhlt/n
ist/sind ausgewiihlt Spielwelt Einheit/en bewegen
sich zum angeklick-
ten Punkt sollte
dieser Erreichbar

sein
Angreifen Einheit/en mit An- | Rechtsklick auf gene- | Die ausgewahlte
griff ausgewahlt risches Objekt Einheit/en bewegt in
Reichweite des Ziels
und beginnt dieses

anzugreifen

Stoppen Mobile  Einheit/en | Linksklick auf die | Die ausgewihlte Ein-
ausgewihlt Fihigkeit im Einhei- | heit/en stoppt ih-
tenment re momentane Bewe-

gung
Gebaude bauen Worker ausgewihlt | Linksklick auf das | Die ausgewihlte

+ geniigend Ressour-
cen fiir das Gebiaude

Gebaudeicon danach
Linksklick auf eine

Einheit beginnt das
Gebiude zu bauen

vorhanden freie Stelle in der | und steht neben dem
Spielwelt Gebiude sobald dies
fertig ist
Einheit ausbilden Ausbildungsgebiu- Linksklick auf | Es wird angefangen
de ausgewdhlt + | die auszubildende | die Einheit auszubil-
geniigend  Ressour- | Einheit im Ausbil- | den. Sobald dies ge-
cen vorhanden und | dungsmenii schehen ist steht die

Bevolkerungslimit
nicht iiberschritten

Einheit neben dem
Gebaude.

2.4 Statistiken

Tabelle 4: Aktionstabelle

Im Statistics Menu gibt es eine Ansicht, die die Statistiken des letzten Spiels zeigt und eine
Ansicht mit den Statistiken von allen bereits gespielten Spielen. Darunter fallen die Anzahl an
ausgebildeten Einheiten, und die Anzahl abgebauten Ressourcen (Holz, Stein, Nahrung).In der
Ansicht der gesamten bereits gespielten Spiele werden zusétzlich Achievments angezeigt. Dabei
ist erkenntlich, welche Achievments erreicht wurden und welche nicht.

2.4.1 Achievments

e Siege einmal.

e Siege 100-mal.

e Sammle 10000 Einheiten Holz




e Sammle 10000 Einheiten Nahrung

e Sammle 10000 Einheiten Stein

e Bilde mindestens 2000 Einheiten aus

2.5 Spielobjekte

Name Funktion H/A/W Kosten HP

Hohle Haupthaus - | Humans - Hoch
Bildet  Worker
und Renn-
schwein aus

Raumschiffwrack | Haupthaus - | Aliens - Hoch
Bildet WorkU-
nit und Drohne
aus

Unterkunft Erhoht das | Humans Niedrig Niedrig
Bevolkerungsli-
mit

Kraftwerk Erhoht das | Aliens Niedrig Niedrig
Bevolkerungsli-
mit

Nest Bildet Humans Mittel Mittel
Kampfeinheiten
aus

Fabrik Bildet Aliens Mittel Mittel
Kampfeinheiten
aus

Olpumpe Baut Ol ab Aliens Niedrig Niedrig

Feld Abbaustelle fiir | World - unzerstorbar
H1, Al

Baum Abbaustelle fiir | World - unzerstorbar
H2

Steinfeld Abbaustelle fiir | World - unzerstorbar

H3, A3




2.6 Spielstruktur
2.6.1 Spielwelt

Es gibt mindestens zwei verschiedene Karten, von denen sich der Spieler vor dem Start des Spiels
eine aussuchen kann. Auf dieser Karte findet dann das Spiel statt. Die Karten sind vordefiniert,
also nicht zuféllig generiert. Auf dieser Karte befinden sich auf festen Punkten die Ressourcen,
Gewidsser und die Haupthéuser der beiden Rassen. Anfangs liegt iiber der gesamten Map ein
»Fog of War“, der die Karte verdeckt. Punkte auf der Karte werden aufgedeckt, wenn sie sich in
der ,line of sight “ einer Einheit oder eines Gebdudes befinden. Entfernt sich die Einheit oder das
Gebédude wieder aus dem Gebiet legt sich ein grauer Schatten dariiber und die Stellen werden
nicht mehr aktualisiert. Dies bedeutet, dass Ressourcen, die sich ja nicht verindern, bis zum
Spielende angezeigt werden. Von gegnerischen Gebduden sieht man allerdings nur den Zustand,
an dem sie sich das letzte mal in einer line of sight der Einheiten/Gebéude des Spielers befanden.

2.6.2 Early Game

Die beiden Rassen starten mit ihrem Haupthaus und drei Arbeitern, die dicht an ihrem Haupt-
haus stehen. Dadurch wird bereits anfangs ein Bereich auf der Karte sichtbar. Es gilt nun die
Karte mithilfe der Arbeiter zu erkunden, Ressourcen abzubauen und Gebéude zu errichten.

2.6.3 Mid Game

Wenn die entsprechenden Gebéute fertiggestellt sind und geniigend Ressourcen gesammelt wur-
den, sollten Kampfeinheiten produziert werden. Die Siedlung kann durch das erbauen von Mauern
und Wachtiirmen geschiitzt werden und die Einheiten und Gebdude kénnen mittels diverser Up-
grades, die im Techgebaude erforscht werden kénnen, verstiarkt werden. Es gilt das Hauptgeb&ude
der Aliens ausfindig zu machen, sich vor ihren angreifenden Einheiten zu schiitzen und ebenfalls
Angriffe zu starten, um den Gegner zu schwichen.

2.6.4 End Game

Das Spiel gilt als gewonnen, wenn man das Haupthaus der Aliens zerstort hat. Verliert man das
eigene Haupthaus, so verliert man das Spiel.



2.7 Steuerung

Aktion

Input

Outcome

Kamera bewegen

Maus an
Rand fahren

entsprechenden

Kamera bewegt sich in Rich-
tung der Maus bis die Maus

woanders hingefahren wird
oder der Rand der Karte er-
reicht wird

Die Kamera springt auf den
in der Minimap entsprechen-
den Punkt der Welt.

Solange der Plus-Key ge-
driickt wird und die Kame-
ra nicht an das Maximum ran
gezoomt hat hat, wird in die
Welt reingezoomt.

Solange der Minus-Key ge-
driickt wird und die Kamera
nicht an das Maximum raus
gezoomt hat hat, wird in die
Welt rausgezoomt.

Solange eine der Tasten ge-
driickt wird, rotiert die Ka-
mera um die Welt um maxi-
mal 180 Grad zur Anfangsro-
tation. Sobald die Taste los-
gelassen wird rotiert die Ka-
mera wieder zuriick.

Sobald ESC gedriickt wird,
wird das Spiel pausiert und
das Pausenmenii erscheint.
Durch erneutes driicken des
ESC-Key kann das Pausen-
menii verlassen werden und
das Spiel lduft weiter.

Kamera bewegen (Minimap) | Linksklick auf der Minimap

Zoom in Plus-Key

Zoom out Minus - Key

Rotieren PageUp-Key / PageDown-

Key

Pausenmenii aufrufen ESC-Key

Tabelle 5: Ingamesteuerungsiibersicht

3 Screenplay

Unexpected Fatal Error 5357: Stack Overflow. Zwei Minuten spéter kommt das Raumschiff auf
einem, den Aliens unbekannten Planeten, auf. Es handelt sich um die Erde. Nur einige von
ihnen iiberleben den Absturz. Weil sie sich hier nicht auskennen, sehen sie den einzigen Weg zu
iiberleben darin, dass sie die Bewohner versklaven und fiir sich arbeiten lassen miissen; alle, die
Widerstand leisten, miissen getotet werden. Zur gleichen Zeit, nur ein paar Baumldngen entfernt,
wundern sich die Bewohner des steinzeitlichen Dorfes Duwawu iiber ein seltsames Objekt. Es
ist aus Material erschaffen, dass die Bewohner von Duwawu niemals zuvor gesehen haben. Die
tapfersten Manner von ihnen bewaffnen sich fiir alle Fille, denn sie wollen das Objekt aus néchster
N#he betrachten. Doch werden sie jemals zum Dorf zuriickkehren? Entscheide du, ob sich die
Menschen gegen die Aliens verteidigen kénnen, oder ob sie entweder dem Tode erliegen oder
in ewiger Sklaverei enden werden. Zwar haben nicht alle Aliens den Aufprall iiberlebt, doch
sind sie deutlich stidrker und haben bessere Waffen als die Menschen. Diese jedoch konnen ihre
Verbiindeten aus den umliegenden Dérfern zusammenrufen. Wer wird siegen?...



4 Benutzeroberfliche

4.1

GameScreen

Der Gamescreen (siehe Abbildung 2) ist unterteilt in das HUD (Nummer 1 bis 10) und die Spiel-
welt (Numer 11). Die einzelnen Bereiche, die mit Nummern versehen sind, sind folgendermafien
definiert:

1.

- W

10.

11.

Klickt man mit der Maus auf den Pause-Button, 6ffnet sich das Pausemenii. In dieses
gelangt man auch durch driicken des P-Keys.

Hier wird die Anzahl an gesammelten Nahrungseinheiten angezeigt.
Hier wird die Anzahl an gesammelten Holzeinheiten angezeigt.
Hier wird die Anzahl an gesammelten Steineinheiten angezeigt.

Hier wird das aktuelle Bevolkerungslimit und die aktuelle Bevolkerungszahl angezeigt und
zwar in folgender Darstellung: ,, aktuelle Bevolkerungszahl/ aktuelles Bevolkerungslimit “
z.B.: 41/100.

Hier wird die vergangene Spielzeit, des aktuellen Spiels angezeigt. Sie wird zu Beginn des
Spiels gestartet und lduft weiter, bis das Spiel gewonnen oder verloren ist. Beim Starten
des Pausemeniis stoppt der Gamescreen und somit auch die Spielzeit.

Hier wird die Minimap dargestellt. Sie ist eine Miniatur der Spielwelt und stellt eigene
Einheiten und Geb#ude als blauen Punkt dar. Gegnerische Einheiten, die nicht durch den
Fog of War verdeckt sind werden als roter Punkt dargestellt.

Hier werden die verfiigbaren Fahigkeiten der ausgewihlten Einheiten dargestellt.

Hier werden kleine Bilder der ausgewéhlten Einheiten dargestellt. Es wird von jedem Typ
Einheit jeweils ein Bild dargestellt und die Anzahl der aktuell selektierten Einheiten von
diesem Typ. Ist aktuell keine Einheit eines Typs selektiert, wird von diesem Typ auch kein
Bild dargestellt.

Hier wird aus den aktuell ausgewéhlten Einheiten ein Bild der starksten Einheit angezeigt,
wie auch ihre HP, attack damage, attack range, attack cooldown und speed. Wie stark wel-
che Einheit ist, ist folgendermafien festgelegt: Andreus der Méchtige > Berittenes Schwein
> Steinewerfer > Stocktrager > Rennschwein > Arbeiter.

Hier wird ein Ausschnitt der dreidimensionalen Spielwelt in isometrischer Sicht dargestellt.
Bei der Spielwelt handelt es sich um eine quadratische Karte, auf der sich die Einhei-
ten, Gebdude und Ressourcen befinden. Dieser Ausschnitt kann verschoben werden (siehe
Abschnitt 2.7).
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Abbildung 2: GameScreen

4.2 Menii-Struktur

Die Meniistruktur von Aliens vs. Steinzeitmenschen ist aufgebaut, wie in Abbildung 3 ersicht-
lich. Fiithrt man die Avss.exe aus, die das Spiel startet, gelangt man zunéchst auf das ,Main
Menu“. Dort findet man die Buttons ,,Start Game*, ,, Load Game*, ,, Options“, ,,Statistics* und
»Exit Game“. Bedienbar sind alle Meniis sowohl mit der Maus, als auch mit der Tastatur. Fahrt
man mit der Maus iiber einen Button, wird dieser durch Hochskalierung hervorgehoben. Mit der
linken Maustaste ldsst sich der Button dann auswihlen. Auch mit den Pfeiltasten (Pfeil oben
und Pfeil unten) lassen sich die Buttons hervorheben und mit der Entertaste auswéhlen.

Im folgenden Abschnitt wird geklirt, welche Aktion nach dem Klicken eines Buttons im Main
Menu folgt:

e Start Game*: Man gelangt in den PreGame Screen wo man Einstellungen fiir ein neues
Spiel vornehmen kann.

e . Load Game“: Der letzte gespeicherte Spielstand wird geladen und das Spiel startet.
e _ Options*: Man gelangt in das Options Menu.

e  Statistics“: Man gelangt in das Statistics Menu.

e Exit Game*“: Das Spiel wird beendet.

Befindet man sich im Game Screen, gelangt man durch das Driicken der P-Taste oder das Klicken
mit der Maus auf den Pause Button, in das Pause Menu. Der Game Screen wird dabei nicht mehr
geupdated.

Im folgenden Abschnitt wird geklirt, welche Aktion nach dem Klicken eines Buttons im Pause
Menu folgt:

e  Continue Game*: Das Pause Menu wird beendet, man gelangt zuriick in den Game Screen
und dieser wird wieder geupdated.

e Save Game“: Der aktuelle Spielstand wird gespeichert, man gelangt zuriick zum Game
Screen und dieser wird wieder geupdated.
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Abbildung 3: Meniistruktur

e _Load Game*: Der letzte Spielstand wird geladen. Der aktuelle Game Screen wird beendet,
dafiir wird der des letzten Spielstandes geladen und wieder geupdated.

e ,Options“: Man gelangt in das Options Menu.
o  Exit Game*: Das Spiel wird beendet.

Im folgenden Abschnitt wird geklirt, welche Aktion nach dem Klicken eines Buttons im
Options Menu folgt:

e Resolution“: Die Auflésung wird geéindert und man bleibt im Options Menu. Die Auflésung
wird dabei in einer Schleife geéindert, das heifit, dass man nach einer gewissen Anzahl an
Klicks wieder zur Ausgangsauflosung gelangt. Diese Schleife kann beliebig oft durchlau-
fen werden. Neben dem Button wird angezeigt in welcher Auflosung das Spiel momentan
dargestellt wird.

e _Statistics*“: Man gelangt in das Statistics Menu.

e _Sound“: Man gelangt in das Sound Menu.
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e Back*: Man gelangt zuriick in das Menii, von dem das Options Menu aufgerufen wurde,
also entweder zum Main Menu oder Pause Menu.

Im PreGame Screen kann die Karte fiir das Spiel auswéhlen und durch einen Klick auf den But-
ton Start Game das Spiel starten und gelangt in den Game Screen.

Im Sound Menu Kann die Lautstirke fiir die Musik und die Soundeffekte des Spiels erhoht
oder verringert werden.

Im Statistics Menu finden sich die Statistiken und Achievments des Spiels (siche Abschnitt 2.4

und 2.4.1). Ebenso gibt es einen ,Back® Button, mit dem man zu dem Menii zuriickkehrt, von
dem das Statistics Menu aufgerufen wurde.

13



Technische Merkmale

Verwendete Technologien

Visual Studio 2015 als IDE
Monogame als Framework
Gimp 2.8

SVN

Trac

Blender
C#

Hard-/Softwareanforderungen

Windows 7 oder hoher, 64-bit

Min. Intel i7-4770 3.40 GHz oder vergleichbar
Nvidia GeForce GT 630 oder hoher

Min. 8 GB RAM

5 GB Festplattenspeicher

Maus

Tastatur

Soundkarte
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