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Begrifflichkeiten im GDD

Dungeon Master Die von einem Spieler tibernommene Rolle baut eine Basis auf und muss
den Helden téten.

Held Die vom anderen Spieler iibernommene Rolle, der versuchen muss, die Dungeon zu
stirmen, um den Core zu zerstoren.

Dungeon Der Untergrund, in dem sich alles abspielt.
Core Das Herz des Dungeon Master, das der Held zerstéren muss um zu gewinnen.

Basis Die vom Dungeon Master gebaute Basis, bestehend aus Gebauden, Fallen und patrouil-
lierenden Einheiten

Mana Die Ressource, aus der der Dungeon Master seine Magie bezieht.

Energie Die Ressource, wodurch der Held seine Fahigkeiten wirken kann.

Gold Die Wiahrung, die sich der Dungeon Master verdienen muss, um Gebéude zu bauen.
Map Die statische Spielwelt.

Minimap Eine stark vereinfachte und verkleinerte Version der Map.

Micromanagement is die Fihigkeit des Spielers, einzelne Einheiten zu steuern bzw. ihnen
spezifische Befehle zu geben.

Fog of War ist eine Art Nebel, die es verbietet, {iber einen gewissen Radius hinwegzusehen.
Dieser existiert sowohl fiir den Dungeon Master als auch fiir den Helden. Einheiten und
gewisse Gebdude geben Sicht auf einen gewissen Radius.

Der Fog of War gliedert sich in drei Stufen:

- Noch nicht entdeckt (schwarz)

- Entdeckt aber nicht mehr sichtbar, da zu lange nicht in der nihe gewesen (grau)
- Komplett sichtbar, da Einheiten oder Gebaude in der Nahe

HP Die Lebenskraft des Helden. Wenn diese 0 erreicht, hat der Dungeon Master gewonnen.
XP beschreibt den Erfahrungsstand des Helden, mithilfe er Talente lernen kann.

Skillen Das Setzen eines Talentpunktes im Talentbaum/Skilltree

Skilltree/Talentbaum Die grafische Reprasentation der Fahigkeiten des Helden

Reichweite Die Reichweite von Fernkampfeinheiten
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Einheiten Die Einheiten des Dungeon Masters, welche (bis auf den Spaher) autonom handeln
und den Helden angreifen sobald sie ihn sehen.

Frames per Second Die angezeigten Bilder pro Sekunde

Hitboxen Ein Feld, das zur Uberpriifung einer Klickanfrage dient

Seite 5



Softwarepraktikum GameDesignDocument Gruppe 01 1. Juli 2017

1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung

Tauche ein in den dunklen Untergrund, wo Gefahren hinter jeder Ecke lauern. Allein auf dich
gestellt, sollst du den mysteridsen Dungeon Master besiegen. Lass dich nicht von seinen Scher-
gen erwischen, die erst Ruhe geben, wenn der Eindringling vernichtet wurde. Sammle Erfah-
rung und Items, gewinne einzigartige Talente und werde zu einem wahren Helden.

Oder kannst du dich als Dungeon Master beweisen? Ein Stadthalter, dazu beauftragt ein méchtiges
Artefakt zu beschiitzen. Mit Hilfe von dessen Macht lernst du die Kiinste der Magie zu beherr-
schen. Sei der gefiirchtete Herrscher des Untergrunds. Deinen Dungeon soll niemand lebendig
verlassen kénnen und deine Schergen lehren auch dem tapfersten Helden das Fiirchten.

1.2 Alleinstellungsmerkmal

Das Besondere an dem Konzept ist, dass der Held ein vom DungeonMaster komplett ver-
schiedenes Spielerlebnis hat, auf das spéter noch genauer eingegangen werden. Dieses Spie-
lerlebnis vereint somit das Konzept eines klassischen Aufbaustrategiespiels aus der Sicht des
Dungeon Masters mit dem eines Rollenspiels aus der Helden-Perspektive. Wahrend der Dungeon Master
nur indirekten Einfluss auf die Spielwelt hat, kimpft sich der Held durch dessen Auswirkungen.

1.3 Der Dungeon Master
1.3.1 Spielerlebnis

Als Dungeon Master nimmt man die ist man der Kontrahent des Helden, eine Rolle, die in an-
deren Spielen des Genres traditionell eher eine KI besetzen ist. Die Steuerung erfolgt indirekt
und lenkt somit das Spielerlebnis weg von einem Micromanagement und hin zu einer sehr
Strategie und Taktik fordernder Spielerfahrung. Durch die fast komplette Vermeidung einer
direkten Steuerung des Dungeon Masters Gber dessen Einheiten wird ein einzigartiges Spie-
lerlebnis geschaffen.

Der Dungeon Master hat beschrankte Ressourcen und ist visuell durch Fog of War eingeschrénkt.

1.3.2 Werkzeuge/Ressourcen

Fiir den Dungeon Master existieren folgende Wihrungen:

+ Gold: Eine Wahrung, mit der Gebdaude und Einheiten gebaut/ausgebildet werden konnen.
Der Dungeon Master bekommt sowohl eine an die Zeit gekoppelte konstante Goldzufuhr
wie auch die Moglichkeit, Arbeiter zu auf der Karte verstreuten Goldadern laufen zu
lassen, um somit Gold zu generieren.

« Mana: Die magische Wihrung, mit der der Dungeon Master Einfluss auf das Spielfeld
nehmen kann. Auch hier gibt es eine konstante Zuflussrate. Ihm stehen eine Reihe ver-
schiedener Zauber zur Verfiigung, die mit unterschiedlichen Kosten genutzt werden konnen.
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1.3.3 Gebiude

Zum Ausbauen der Macht des Dungeon Master gibt es eine Reihe von Gebduden und Einheiten,
die der Dungeon Master gegen Gold bauen lassen kann. Alle Gebdude und Einheiten geben eine
gewisse Sicht, haben eine an die Arbeiter gekoppelte Bauzeit und kénnen vom Helden zerstort
werden.

« Core: Das einzige Gebdude, das nicht gebaut werden kann, sondern von Anfang an exi-
stiert. Schafft es der Held, den Core des Dungeon Master zu zerstoren, ist das Spiel vorbei
und der Dungeon Master hat verloren. Aulerdem dient es als Ressourcenlager und Aus-
bildungsstelle der Arbeiter.

« Mauern: Unbegehbares Terrain und dient somit zur Verteidigung der Basis.

+ GoldMine: Hierhin begibt sich die vom Dungeon Master festgelegte Anzahl von Arbei-
tern, um Gold abzubauen und es anschlielend wieder zuriick ins Core zu transportieren.

« Wachturm: Ermdglicht eine deutlich grofiere Sicht als andere Gebédude.

« Defender: Greift den Helden automatisch bei Anniherung dessen an. (Optional)

1.3.4 Einheiten

Einheiten kénnen durch Gold an allen Ausbildungslagern gespawnet werden. Der Dungeon Master
besitzt keine direkte Kontrolle iiber die Einheiten (mit Aufinahme der Spiher). Er kann sie je-
doch durch Setzung von pings Pings indirekt steuern. Eine jede Einheit hat ein Sichtfeld und
ermoglichen dem Dungeon Master somit eine weitere Sicht. Es gibt folgende Klassen:
+ Spaher
Eine leichte Einheit mit geringfiigig hoherer Geschwindigkeit zur Erkundung der
Map.
« Nahkampfer
Eine aktive Einheit, die den Helden automatisch verfolgt, insofern er sich in deren
Sichtfeld befindet und jenen automatisch angreift wenn er ihm nah genug ist.
+ Fernkampfer
Erfullt die selbe Rolle wie der Nahkampfer, aber mit hoherer Reichweite und weniger
Leben.
» MarshalL
Ein Stérkerer, langsamer Nahkampfer.
o Arbeiter: Arbeiter laufen automatisch los, um Gebaude zu bauen und haben absolut kei-
nen Nutzen im Kampf. Der Dungeon Master kann um mehr Gold zu erwirtschaften eine

Anzahl der Arbeiter festlegen, welche von Goldmine zum Core Gold transportieren. Es
ist moglich, mehr von ihnen mit Gold ausbilden zu lassen.
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1.4 Der Held

Der Held spielt den Gegenpart zum Dungeon Master. Sein Ziel ist es, den Core des

Dungeon Master’s zu zerstoren. Um dies zu bewerkstelligen stehen ihm ein breites Arsenal
von Waffen sowie eine Vielzahl von Zaubern und Fihigkeiten zur Verfiigung. Anders als beim
Dungeon Master wird der Fortschritt des Helden ausschliefilich durch des Gewinn an Erfahung
beeinflusst. So verfiigt er iiber eine XP-Anzeige, welche sich mit besiegten Feinden fiillt und bei
100% ein Level-Up sowie einen Skillpunkt gew#hrt. Auch verfiigt er iiber eine Lebensanzeige,
die die aktuellen HP angibt. Erreichen die HP des Helden 0 so stirbt er und verliert das Spiel.
Freigeschaltete Zauber konnen immer dann gewirkt werden, wenn ihre Abklingzeit verstri-
chen ist.

Da der Held zu Beginn des Spiels keine Waffen besitzt und deutlich schwicher ist als der
Dungeon Master, gilt es Anfangs die direkte Konfrontation mit der Opposition zu vermeiden
und mittels neutraler Monster Level und Waffen zu erringen. Hat der Held ein angemessenes
Level erlangt wendet sich das Blatt und er kann in die Offensive gehen. Da er dhnlich wie der
Dungeon Master keine vollstandige Kenntnis der Karte hat, gilt es zunéchst die gegnerische
Basis ausfindig zu machen.

Beim Fortschritt des Helden kann beliebig individualisiert werden. So gibt es keine Klas-
sen, welche an spezielle Fahigkeiten gebunden sind, sondern einen einheitlichen Skilltree,
in welchem der Held sich zwischen vielen verschiedenen Waffentypen und Skills eine ganz
personliche Kombination zusammen bauen kann (siehe 5.1 Abbildung 2). Hat der Held seine
ersten Skills erlangt kann er bis zu vier von ihnen gleichzeitig nutzen. Hierfiir werden die-
se einfach in die Schnellauswahl am Bildschirmrand gezogen und kdnnen mittels Mausklick
oder Hotkey verwendet werden. Die auf diese Art gewdhlten Skills konnen jederzeit ausge-
tauscht und neu kombiniert werden. Dies ermdglicht einen flexiblen Spielstil. Verschiedene
Skills benotigen hierbei spezielle Waffentypen. So kann zum Beispiel keine Blitz mit einem
Schwert geschossen werden. Der Held muss sich daher gut iiberlegen, welche Waffen er nut-
zen will und sich dann auf diese spezialisieren.

2 Benutzeroberfliche

2.1 Spieler-Interface

Abbildung 1 zeigt ein typisches Spielgeschehen aus Sicht des Dungeon Masters. Im Folgenden
werden einzelne Elemente beschrieben:

2.1.1 Dungeon Master

Links unten: Das icon fiir die ausgewéhlte Einheit des Dungeon Master.

Mittig unten: Die Quickbar fiir den Dungeon master hier sind alle meniipunkte wie baumenii etc auf-
gelistet. Die blaue Leiste ist das Mana fur die Fahigkeiten fiir den Dungeon Master und
die griine ist die Gesundheits seines Core.
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Mittig unten: Die Quickbar fiir den Dungeon master hier sind alle meniipunkte wie baumenii etc auf-
gelistet. Das Mana ist das Mana fiir die Fahigkeiten fiir den Held und

Rechts unten: Die Minimap des Dungeon Master
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Abbildung 1: Interface aus Sicht des Dungeon Master

2.1.2 Held
Links unten Das Icon fiir den Helden.

Mittig unten Die Quickbar fiir den Held das Leben und sein Mana wird als Leiste angezeigt, die Pro-
zentual kleiner wird und sich auch farblich dndert. Rechts daneben sind die Fahigkeiten
des Held.

Rechts unten Die Minimap des Held

2.2 Menii-Struktur

Wenn das Programm gestartet wird, beginnt man im Hauptment (Game Start) (sieche Abbil-
dung 3). Generelle Erklarung: In dem Diagramm sind Rechtecke Meniipunkte, die man wirklich
anwahlen kann. Ellipsen stellen reine Daten da (wie zum Beispiel Achivements etc)

e Game Start Play Hero: Betritt das Spiel als Held
Play Dungeon Master: Betritt das Spiel als Dungeon Master
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Abbildung 2: Interface aus Sicht des Held

Test Game: Teste das Spiel lokal

Options: Gehe ins Options Menii

Achievements: Sehe dir deine Verdienten und noch offenen Erfolge an
Statistics: Sehe dir deine Statistiken an

Exit: Beende das Spiel (abfrage davor)

¢ Join Method Man kann sich nun entscheiden ob man einfach nach einem Dungeon Master sucht
(search Game), oder einem Freund per IP beitreten will (Join Game).

e Search Game Hier wird nach einem Dungeon Master oder Hero gesucht. Der Dungeon Master sucht
immer nach einem Helden und der Held kann dies mit Join Game tberspringen.

e Pause Von hier aus kann man das Spiel weiter spielen (Resume), das Optionsmenii aufrufen
(Options) oder ins Hauptmenti zuriickkehren (Quit Game), wobei das Verlassen dann
noch einmal bestatigt werden muss.

e Achievements Zeigt alle Erfolge an. Die erreichten Erfolge werden hervorgehoben und man kann die
Seite dndern, indem man auf < n/m > klickt oder mit enter betétigt. Back fithrt dazu,
dass man wieder ins Hauptmeni kommt.

e Options Fullscreen:
Andert den Vollbildmodus und setzt dabei die Auflosung auf die native Auflésung
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e Keybindings

e Statistics
e Confirm Changes

e Confirm Quit

Resolution:
Geht durch alle verfiigbaren Auflésungen durch und wendet diese sofort an.

Sound:
Andert die Soundlautstirke

Music:
Andert die Musiklautstirke
Keybindings:
Ruft das Menii fiir die Anderung der Tastenbelegung auf.
Debug;:
Schaltet den Debug Modus an, der Mouseposition, gedriickte Tasten und Frames per Second

anzeigt

Menudebug:
Zeigt die Hitboxen der Meniipunkte an.

Back:
Geht in das Hauptmenii oder Spiel zuriick.

Menii zum Andern der Tasten. Selbes Prinzip wie bei den Achivements es werden so
viele Tasten angezeigt bis der Bildschirm voll ist dann kann man mit < n/m > die Seite
wechseln und somit auch andere Tasten abandern. Wenn man keine Taste dndert, dann
kommt keine Abfrage, ob man diese auch Speichern will. Bei einer Anderung kommt
eine, die man allerdings verneinen kann, wodurch sie nicht gespeichert werden.

Zeigt alle Statistiken mit ihren Werten an.
Abfrage, ob Tastenbelegung gespeichert werden soll.

Abfrage, ob Spiel wirklich beendet werden soll.

3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien

Monogame 3.6

MonoGame Extended 0.6.559
Newtonsoft Json.Net
Lidgren Network Library
Microsoft Visual C#
Microsoft Visual Studio 2015

Microsoft NET Framework 4.6.1
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Statistics

Statistics Data

| Search Game Screen

\ Join Method / Game Found
| Search game Esc
|l
Achievements \ Game Start Jain game ||
o T
Bsc
Lokal
Rlay Dungeon Masld
Test G
1 tions
O il
——|
o = Achievements
SR —— P
-
2
e
Esc »
[ ]
- [z ]
o | Fem
Enter L
Menudebug Erh
S
[ o |
Bei Anderung einer Taste

Conirm Changes

Abbildung 3: Menii-Struktur

JetBrains ReSharper Ultimate 2017 1.2

TortoiseSVN 1.9.5

Agilo for trac 1.3.14-PRO

Paint.net

Tiled 1.0.2

3.2 Mindestvoraussetzungen

Microsoft Windows 7 x86/x86_64

Dual Core CPU @ 2,6 GHz

4 GB RAM

300 MB Festplattenspeicher
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' Hand of God - X

Flay Hero
Play Duregecon Masker

Test Game
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Skakjskics

Exik

Abbildung 4: Das Hauptmenii

Rizzolukion: 1230H720

ik 0%

Heybirdings
Di=bwg: of F
Merdebug: of F
Back

Abbildung 5: Das Options Menii
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| ' Hend of God

Lp: Up
Dotan: Dovin
Lefk: Left
Right: Right
Smazh: Hore

Jump: Hore
Crouch: Hone
Build: Hare
Forge: Hone

Back

Abbildung 6: Tastenbelegung

$ Hand of God

OpLions
[uik Game

puush complete!

Abbildung 7: Pause Menii
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| 'S Hand of God - x

Search Dungeon Master...

Abbildung 8: Suche nach Dungeon Master

e Maus und Tastatur
e GPU mit 512 MB VRAM

e Breitbandverbindung mit mindestens 4 Mbit/s synchroner Ubertragungsgeschwindigkeit

3.3 Netzwerk

Der Multiplayer ist tiber eine Peer-to-Peer-Architektur umgesetzt, dadurch wird kein externer
Server notwendig. In diesem konkreten Fall ibernimmt der Dungeonmaster die Rolle eines
sServer-Peers“und wartet auf den Hero, dass dieser seinem Spiel beitritt.

Dies kann je nach Netzwerk-Umgebung automatisch tiber ein Discovery-Signal iiber dem
Mentipunkt ,Search Game“erfolgen, oder, falls dies nicht funktioniert, {iber .Join Game"mit
der direkten Eingabe der IP-Adresse des Dungeonmasters.

Die Synchronisierung erfolgt iiber einfachen Nachrichtenaustausch einem bestimmten Pro-
tokoll folgend, sodass jede Aktion eines Spielers (Bewegungen, Spawns, Schaden usw.) vom
anderen interpretiert und simuliert werden kénnen.
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filez///M:/Dokumente/Uni/Semester 4/sopral1/trunk/src/Projekt/Hand of God/Hand of God/bin/Windows/x86/Debug/Hand ¢

Abbildung 9: Ip eingabe des Held

4 Spiellogik Dungeonmaster

4.1 Optionen & Aktionen
4.1.1 Gebdudeverwaltung

Der Bau von Gebauden des Dungeon Masters erfolgt Gber ein Optionsmenii, welches sich am
unteren Bildschirmrand befindet. Hier konnen die Gebaude via Drag&Drop auf die gewiinschte
Position des Spielfeldes gezogen werden. Im Anschluss laufen Arbeiter automatisch zu jener
Position und beginnen das Gebdude zu konstruieren. Je mehr Arbeiter dort anwesend sind, de-
sto schneller wird gebaut. Der Dungeon Master kann hierfiir keine direkten Prioritéten setzten.
Die Prioritdten ergeben sich hierbei aus Entfernung des Arbeiters zum zu bauenden Gebaude
und dem Zeitpunkt des Auftrags. Je weiter entfernt und je spéter erstellt, desto niedriger die
Prioritat.
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| ‘b Hand of God _ x |

Wik Fior Hero ko join...

Abbildung 10: Suche nach Held

method.png

JainGame
Back

Abbildung 11: Beitrittsmethode wahlen
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4.1.2 Steuerung der Einheiten

Uber die meisten seiner Einheiten hat der Dungeon Master keine direkte Kontrolle. Die Ein-
heiten laufen autonom uber die Karte und attackieren den Helden, sobald sie ihn sehen. Sie
konnen jedoch durch das Setzen eines Pings zu einer bestimmten Position gelockt werden. Die
Ausnahme hierzu stellt der Spaher dar. Dieser kann direkt gesteuert werden und dient mehr
zum Erkunden der Karte und Finden von Ressourcen, als zum Kiampfen.
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4.1.3 Zauber

Eine Aufzihlung der vom Dungeon Master benutzbaren Zauber.

Aktion Kosten Dauer Cooldown Funktion

Ping 3 Mana/sec | toggle 20sec Einheiten in der Umgebung bewegen sich auf
den markierten Ort zu.

Meteor 100 Mana 2sec 10sec Nach einer kurzen Ankiindigung auf dem
Bildschirm des Helden landet ein Meteor an
der vom Dungeon Master bestimmten Stelle
und fligt dem Helden (sofern dieser getroffen
wurde) betrachtlichen (prozentualen) Scha-
den zu.

Geist 10 Mana 2sec 70sec Ein Geist fliegt an die vom Dungeon Master
gesetzte Position und kollidiert hierbei we-
der mit Terrain noch mit anderen Einhei-
ten. Sobald die Position erreicht ist, wird
ein kleiner Umkreis um die Position fiir den
Dungeon Master fiir eine gewisse Zeit sicht-
bar.

Déamon 40Mana 30sec 20sec Spawnt einen Dadmon an einer vom
Dungeon Master bestimmten und erkunde-
ten Stelle. Der Damon verfolgt den Helden
sofern er diesen sieht, greift in an sofern
er in Reichweite ist und verursacht hohen
Schaden. Nach 30 Sekunden, oder wenn er
vom Helden getdtet wird, verschwindet er
wieder.

Tabelle 1: Zauber
4.2 Spielobjekte
4.2.1 Einheiten
Die Statistiken der Einheiten des Dungeon Masters.
Einheit Kosten in | Ausbildungsdauer | Lebenin HP | Schaden in | Geschwindigkeit
Gold in Sekunden HP

Spaher 20 20 50 5 40

Nahkédmpfer 100 60 100 10 10

Fernkampfer 100 60 60 20 15

Marshall 500 100 400 40 10

Arbeiter 20 30 50 0 10

Tabelle 2: Einheiten des Dungeon Master
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4.2.2 Gebiude

Die Statistiken der Gebaude des Dungeon Master. Fiir die Funktionen der Gebaude, siehe

Gebaude Kosten  in | Bauzeit Leben in HP
Gold

Core - - 500

Mauer 10 10 150

Wachturm 60 60 100

GoldLager 80 100 100

AusbildungsLager | 60 70 50

4.3 Statistiken

e Dauer des Spiels.

e Anzahl an ausgebildeten Gebauden.

Tabelle 3: Gebdude des Dungeon Master

Insgesamt erwirtschaftetes Gold.
Anzahl an ausgebildeten Einheiten.

Anzahl an verlorenen Einheiten.

e Anzahl an verlorenen Gebauden.

4.4 Achievements

« Slow down dude!

Tote den Helden in weniger als 3 Minuten.

Spell Master

Caste insgesamt 100 Zauber.

Wait what?

Verliere in weniger als 3 Minuten.

I'm rich!

Erreiche einen Goldwert von tiber 5000.

« Seher

Erkunde die gesamte Karte.
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5 Spiellogik Held

5.1 Kampf

Das wichtigste Werkzeug fiir den Helden, um Schaden zu verursachen, sind Autoattacks. Die-
se werden automatisch auf den aktuell ausgewahlten Gegner ausgefiihrt, vorausgesetzt, dieser
befindet sich in der Reichweite der vom Helden gefiihrten Waffe. Es gibt 3 verschiedene Waf-
fengattungen:

+ Scharfe Waffen (Schwerter): Nahkampf-Reichweite fiir Autoattacks
+ Stumpfe Waffen (Keulen): Nahkampf-Reichweite fir Autoattacks
« Magische Waffen (Stibe): Fernkampf-Reichweite fiir Autoattacks

Von Anfang an kann der Held alle Waffen benutzen, allerdings nur mit 50% Effektivitat. Um sie
dann in voller Stirke fithren zu kénnen, muss man im Skilltree einen Punkt in die zugehorige
Fihigkeit setzen. Die weiterfithrenden Felder in den jeweiligen Skilltree-Asten schalten dann
weitere aktive oder passive Fihigkeiten frei (in der Graphik ist beschrieben, in welcher Rei-

henfolge):

+ Scharfe Waffen:
— Passiv: Dervish(Erhohtes Angriffstempo), Dualwield(optional), Scorching Fury(optional)
— Aktiv: Reave, Cripple(optional), Cyclone(optional), Barrage(optional)

« Stumpfe Waffen:
— Passiv: Barbaric, Battering Ram(optional)
— Aktiv:Leapslam, Blunt Trauma(optional), Skillbreaker(optional), Earthquake(optional),
Seismic Rift(optional)
+ Magische Waffen:
- Passiv: Mind over Matter

— Aktiv: Fireball, Drain(optional), Frostnova(optional), Shatter(optional), Chain Light-
ning(optional), Thunderstruck (optional)

Zusitzlich kann der Held immer ein Schild tragen, alle anderen Waffen schlieflen sich ge-
genseitig aus. Das Schild hat rein passive Boni:

« Passiv: Brickwall, Inner Peace, Stoneskin

Der Held hat kein Inventar, riistet man eine neue Waffe aus, wird die aktuelle Waffe fallen
gelassen und bleibt an der aktuellen Position liegen. Man kann gleichzeitig ein Schild und eine
Scharfe/Stumpfe/Magische Waffe tragen. Die Waften innerhalb einer Gattung unterscheiden
sich durch Schaden und Angriffsgeschwindigkeit. (Aunahme: Skill Dualwield: s.u.)
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Abbildung 12: Skilltree des Helden

5.2 Optionen & Aktionen: Details

Hinweis:

Jedes der Felder im Skilltree kann durch einen Skillpunkt freigeschaltet werden. Mit jedem
neuen Level, das man erreicht, erhilt man einen zu vegebenden Punkt. Erfahrung wird durch
toten von Gegnern, neutralen Einheiten oder das zerstoren von Gebauden erhalten. Fiir jeden
neuen Levelfortschritt braucht man mehr Erfahrung als fiir den letzten.

ID/Name Actors Event Flow Preconditions
A01: Basic Held Der Held kann nun eine be- | Spiel gestartet

liebige Waffe mit 50% Effek-

tivitat benutzen
A02: Sharp | Held Der Held kann scharfe Waf- | A01 vorhanden.
weapons fen nun mit voller Effizienz

fihren
A03: Dervish | Held 10% erhohte Angriffsge- | A02 vorhanden.
I schwindigkeit mit Scharfen

Waffen.
A04: Dervish | Held 20% erhohte Angriffsge- | A03 vorhanden.
I schwindigkeit mit Scharfen

Waffen.
A05: Dervish | Held 40% erhohte Angriffsge- | A04 vorhanden.
I schwindigkeit mit Scharfen

Waffen.
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A06: Reave Held Schaltet aktive Fahigkeit | A03 vorhanden.
“Reave” frei
A07: Cripple | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A03 vorhanden.
(optional) “Cripple” frei
A08: Cyclo- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A04 vorhanden.
ne (optional) “Cyclone” frei
A09: Held Schaltet passive Fahigkeit | A04 vorhanden.
Scorching “Scorching Fury” frei
Fury (optio-
nal)
A10: Dual- | Held Der Held kann nun zwei | A05 vorhanden.
wield (optio- scharfe Waffen tragen. Die
nal) zweite Waffe verursacht nur
halben Schaden.
A11: Barrage | Held Schaltet passive Fahigkeit | A05 vorhanden.
(optional) “Barrage” frei
A12: Blunt | Held Der Held kann nun stump- | A01 vorhanden.
Weapons fe Waffen mit voller Effizi-
enz fithren.
A13: Barba- | Held 5% erhohter Schaden mit | Al12 vorhanden.
ric | Stumpfen Waffen
Al4: Barba- | Held 10% erhohter Schaden mit | A13 vorhanden.
ric II Stumpfen Watfen
A15: Barba- | Held 20% erhohter Schaden mit | Al4 vorhanden.
ric III Stumpfen Waffen
Al6: Leaps- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A13 vorhanden.
lam “Leapslam” frei
A17: Blunt | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A13 vorhanden.
Trauma “Blunt Trauma” frei
(optional)
A18:  Ear- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A14 vorhanden.
thquake “Earthquake” frei
(optional)
A29: Skull- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A14 vorhanden.
breaker “Skullbreaker” frei
(optional)
A20:  Bat- | Held Schaltet passive Fahigkeit | A15 vorhanden.
tering Ram “Battering Ram” frei
(optional)
A21:  Seis- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A15 vorhanden.
mic Rift “Seismic Rift” frei
(optional)
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A22: Wands | Held Der Held kann nun Zau- | Alvorhanden.
berstabe mit voller Effizienz
fithren.
A23:  Mind | Held Alle Abklingzeiten von | A22 vorhanden.
over Matter I Fahigkeiten um 10% verrin-
gert.
A24: Mind | Held Alle Abklingzeiten von | A23 vorhanden.
over Matter Fahigkeiten um 20% verrin-
I gert.
A25:  Mind | Held Alle Abklingzeiten von | A24 vorhanden.
over Matter Fahigkeiten um 40% verrin-
I gert.
A26: Fireball | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A23 vorhanden.
“Fireball” frei
A27: Drain | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A23 vorhanden.
(optional) “Drain” frei
A28: Frost- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A24 vorhanden.
nova (optio- “Frostnova” frei
nal)
A29: Shatter | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A24 vorhanden.
(optional) “Shatter” frei
A30: Chain | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A25 vorhanden.
Lightning “Chain Lightning” frei
(optional)
A31: Thun- | Held Schaltet aktive Fahigkeit | A25 vorhanden.
derstuck “Thunderstruck” frei
(optional)
A32: Shields | Held Der Held kann nun Schil- | A01 vorhanden.
de mit voller Effektivitat
fithren.
A33: Brick- | Held 5% weniger erhaltener Scha- | A32 vorhanden.
wall T den
A34: Brick- | Held 10% weniger erhaltener | A33 vorhanden.
wall II Schaden
A35: Brick- | Held 15% weniger erhaltener | A34 vorhanden.
wall III Schaden
A36: Inner | Held Der Held heilt sich von nun | A34 vorhanden.
Peace an alle 20 Sekunden um 5
Hp.
A37: Sto- | Held Der Held erhdlt blockt | A35 vorhanden.
neskin nun alle 60 Sekunden den
(optional) nichsten Schaden.
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Tabelle 4: Optionen & Aktionen des Helden

ID/Name Beschreibung Daten Abkling
A06: Fugt 300 % des An- | 10 Sek.
Reave | Flichenschaden griffsschadens, 1
Kegelférmig vor | Tile Reichweite
dem Helden zu
A07: Ein Angriff, der | Das Lauf- und | 20 Sek.
Cripple | verlangsamt. Angrifftempo des
ausgewihlten
Gegners wird um
50%  verringert.
Nahkampfreich-
weite.
A08: Der Held Schwing | 200% des Angriffs- | 15 Sek.
Cyclo- | seine Waffe im | schadens, 1 Tile
ne Kreis und verur- | Range.
sacht Schaden an
allen Zielen um
sich herum.
All: Eine Serie von 3 | 3 * Angriffsscha- | 15 Sek.
Barra- | Schnellen Autoat- | den in 1 Sekunde.
ge tacks gegen das
ausgewdhlte Ziel.
Ale: Der Held spring | 2 * Angriffsscha- | 15 Sek.
Leaps- | und  verursacht | den, 2 Tiles Reich-
lam Schaden an al- | weite
len Einheiten in
seinem Weg.
A17: Der ausgewdhlten | 3 *  Angriffs- | 20 Sek.
Blunt Einheit wird Scha- | schaden, 2 Sek.
Trau- den  verursacht | Betaubung
ma und sie  wird
betdubt
A18: Um den Helden | 2 Tiles Reichweite, | 20 Sek.
Earth- | herum werden | 1 Sek. Betdubung
quake | alle Einheiten
kurzzeitig betaubt.
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A19: Verursacht  sehr | 5 * Angriffsscha- | 15 Sek.
Skull- | viel Schaden an | den
brea- der ausgewihlten
ker Einheit.
A21: Der Held schldgt | 2 * Angriffsscha- | 15 Sek.
Seis- auf den Boden | den, 4 Tiles Reich-
mic und erzeugt einen | weite
Rift Riss in der Erde.
Dieser breitet sich
in einer geraden
Linie aus und
beschadigt sowohl
gegnerische Ein-
heiten, als auch
Gebaude.
A26: Wirft einen Feu- | 3 * Angriffsscha- | 10 Sek.
Fireball | erball, der dem | den, 7 Tiles Reich-
ausgewéhlten weite
Ziel Schaden
verursacht.
A27: Figt dem aus- | 20% Leben, 3 tiles | 10 Sek.
Drain | gewahlten Feind | Range.
20% des Lebens
an Schaden zu
und gibt dem Held
diesen Betrag.
A28: Feinde um den | 8 Tiles range, 3 Se- | 50 Sek.
Frost- | Helden herum | kunden Dauer
nova werden Eingefro-
ren.
A29: Eingefrorenen 3 Tiles range, 4 * | 50 Sek.
Shatter | Feinden um den | Angriffsschaden
Helden herum
wird Schaden
zugefligt.
A30: Schleudert einen | 5 Tiles Reichweite | 20 Sek.
Chain Blitz, der zwischen | auf den ersten
Light- | Gegnern hin und | Gegner, danach
ning her springt. Jeder | 3 Tiles range fiir
Gegner wird max. | neue.
2 mal getroffen
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A31: Der ausgewdhlte | 5 Tiles Range, 5° | 1 Min.
Thun- | Gegner wird vom | Angriffsschaden

der- Blitz getroffen.

struck

Tabelle 5: Optionen & Aktionen des Helden

5.3 Spielobjekte
5.3.1 Items

Man findet Waffen in Truhen und manchmal von getoteten Gegnern. Es gibt fiir jede Waffen-
gattung 5 verschiedene Waffen, die gefunden werden kénnen. Der Schaden weicht hierbei je
nach Exemplar zufillig ab. Die Angriffsgeschwindigkeit ist hierbei in Angriffen pro Sekunde

angegeben.
Name Schaden Angriffsgeschwindigkeit
Rusted Dagger 5 +/-2 1.7
Copper Sword 9 +/-3 1.3
Scharfe Waffen Sabre 15 +/-5 1.5
War Sword 20 +/-7 1.4
Eternal Sword 20 +/- 7 1.6
Name Schaden  Angriffsgeschwindigkeit
Wood 7 +/-2 1.0
Naily Log 15+/-3 1.0
Stumpfe Waffen 0 o 27 +/-7 1.1
Elegant Club 27 +/-7 1.0
Warhammer of Chaos 40 +/- 15 0.7
Name Schaden Angriffsgeschwindigkeit
Walking Stick 5+/-2 1.2
B Sparkly Pole 9+/-2 1.2
Stabe i fF of Wisdom 15 +/- 4 1.1
Emerald Rod 20 +/-5 1.3
Diamond Staff 30 +/-7 1.4

5.4 Statistiken

o Getotete Gegner
o Getotete neutrale Einheiten
e Zerstorte Gebiaude

e Verursachter Schaden
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e Erreichtes Erfahrungslevel

o Gelaufene Strecke (optional)

5.5 Achievements
« Schlachter

Tote 20 neutrale Einheiten

« Rambo

Tote 40 Gegner

+ Schldger

Verursache insgesamt 500 Schaden.

« Pacifist

Gewinne das Spiel ohne eine einzige Einheit zu toten.

« Boom! Headshot.

Tote eine Einheit mit einem einzigen Spell (optional).

« Wrecking Ball

Zerstore insgesamt 20 Gebdude.

« Wanderer

Laufe insgesamt 500 Tiles(optional).

6 Screenplay

6.1 Konzeptzeichnung

In Abbildung 13 sieht man eine grobe Skizze des Spielgeschehen aus Sicht des Dungeon Masters.
Hier ist speziell das Aussehen des Cursors und der Lebensbalken eine gute Orientierung.
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Spielzeit

Gold Mini-

Mana

Cursor Dungeonlord

Abbildung 13: Stil Skizze

6.2 Optionale Features
« Strafle: Erhohte Mobilitat fiir Einheiten.

« KI fiir den Helden.
« KI fiir den Dungeon Master
« Zufillig gesetzte Goldminen: Erhéhtes Einkommen fiir den Dungeon Master

« Zufillige Mapgenerierung
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