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1 Spielkonzept

1.1 Zusammenfassung

Die Uni beginnt - erstes Semester, erster Tag. Alle Ersties fuhlen sich schon jetzt total
uberfordert und es qilt fir sie, sich mit allen Mitteln durch diesen Universitats-Stress
durchzuarbeiten.

In CrazyCampus werden Sie zunachst mit einem
Studenten beginnen, werden dann aber weitere
steuerbare Studenten finden, die sich lhnen
anschlielfen, um gemeinsam Quests, Aufgaben
und Herausforderungen zu absolvieren.

Sie werden schnell merken, dass Sie ohne
Tricksereien und kleineren oder grof3eren
Schabernack nicht sonderlich weit kommen
werden. Abbildung 1: Spielausschnitte aus Crazy Campus

CrazyCampus ist ein lustiges Echtzeit-Adventure-Strategiespiel. Losen Sie aufregende Quests,
indem Sie sich zum Beispiel die Ubungsblattlésungen von Informatik | stibitzen. Wie manch
anderer Student werden auch Sie die Logik-Klausur nur durch unbemerktes Spicken auf dem
vermeintlichen Gang zur Toilette meistern kénnen.

Als Einzelganger ist man an der Universitat aufgeschmissen. Verbiinden Sie sich deshalb mit
Kommilitonen und bilden Sie ein steuerbares Team. Die unterschiedlichen Charaktere des
Teams werden nutzliche Fahigkeiten mit sich bringen. Durch geschickten Einsatz und
durchdachte Strategien kann man alle diese Fahigkeiten zu seinem Vorteil nutzen, um
Professoren und Co. auszutricksen. Dabei kann man die Charaktere auf vielfaltigste Art und
Weise einsetzen: Mithilfe der attraktiven ,Angela' kann man beispielsweise leicht Studenten
verfihren und sie an einen bestimmten Ort locken. Tim und seine Starke kann man immer
gebrauchen und der ,Nerd* dagegen ist daflr bekannt, dass er mit Computern die
abgefahrensten Sachen fabrizieren kann.

Zusatzlich zu den drei mdglichen Charakteren wird man noch in der Lage zu sein, die Poolkatze
fur das Team zu gewinnen und somit die Fahigkeiten der Gruppe abzurunden. Fir die
nachtlichen Ausfliige auf dem Campus wird sie mit ihren guten Augen unerlasslich sein.

Stlirzen Sie sich also in die Herausforderungen und stutzen Sie nicht, wenn auf dem Campus
nicht alles mit rechten Dingen zugeht. Auf dem CrazyCampus lauft so einiges anders!
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1.2 Alleinstellungsmerkmal

CrazyCampus ist einzigartig. Es spielt auf dem Campus der Technischen Fakultat Freiburg und
beinhaltet viele kleine Details, die man aus dem eigenen Universitats-Alltag wiedererkennen
wird. Universitatsmitglieder werden sich also mit dem Protagonisten sehr gut identifizieren
kénnen, denn in welchem anderen Spiel kann man sogar eine richtige Poolkatze steuern?
Wiedererkennungswert und das Lésen lustiger Quests bestimmen den Spal¥faktor des Spiels.

Eine zentrale Rolle in CrazyCampus spielen die Fahigkeiten der steuerbaren Charaktere,
deren Energie und die gesammelten Fragmente der Gruppe in jeder Vorlesung. Mit Fahigkeiten
wie Schleichen, Verfiihren, Fallen stellen und Starke wird das Lésen einiger Quests tGiberhaupt
erst moglich. Energie kann beispielsweise durch Schlafen oder Kaffee aufgeflllt werden. Wird
man wahrend nachtlichen Ausfligen von Waéchtern erwischt oder trift man auf ,gemeine
MSTler, schlagen diese auf einen ein und die Energie nimmt ab. Sinkt die Energie auf 0%, folgt
die Exmatrikulation und somit das Game Over.

Im Spiel gilt es, Vorlesungen bzw. die Klausuren bis zu einer vorgegebenen Deadline zu
bestehen. Klausuren kdnnen durch Sammeln von Musterlésungsfragmenten bestanden werden,
wobei die Anzahl der Fragmente den Lernfortschritt darstellt und somit die Klausurnote bildet.
Mit Bestehen aller Klausuren hat man alle Vorlesungen bestanden, dann ist das
Bachelorzeugnis und somit das Ziel des Spiels erreicht.

1.3 Inspiration durch schon veroffentlichte Spiele

Wir haben uns vor allem von alteren Spielen inspirieren lassen. Der Grafikstil wird nahert sich
frhen Versionen von Zelda und Pokémon annahern. Aullerdem geht das Spielkonzept auch in
die Richtung der genannten Spiele, da es einige RPG-Elemente beinhaltet, beispielsweise eine
Dialogfunktion und unterschiedliche Reaktionen von Personen.

Aus dem Spiel Commandos werden wir den Personen-Sichtkegel ibernehmen, der uns sinnvoll
fur Interaktionen der steuerbaren Charaktere mit anderen Spielfiguren erscheint.

Abbildung 2: Szenen aus den Spielen Zelda, Pokémon und Commandos (von links)
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2 Benutzeroberflache

2.1 Spieler-Interface

Im Gegensatz zu den uns inspirierenden Spielen wie Zelda oder Pokémon hat CrazyCampus
ein On Screen Display. Wir méchten “Retro mit Stil“ zurlick auf den Bildschirm bringen. Das
Display wird dabei klassisch und einfach gehalten. Der User soll nicht durch zu viele Optionen,
Einstellungen und Aktionsmdglichkeiten verwirrt werden. Hier lautet die Devise “simple and
clever (stupid)”.

2.1.1 On Screen Display

In Abbildung 3 sind Design und Komponenten des On Screen Displays gekennzeichnet. Die
nummerierten Komponenten werden im Folgenden erlautert.

#* CrazyCampus
_Menu_| 1 Der Nerd kann allerlei Unanstandiges fabrizieren. Uhrzeit 12:45 Klausur in 18h E

= | Fallen stellen
Hacken/
= Schleimen
: Scheichen
ey rrrrrrrrrrerrereerrrrererrrrrerererrerrreerrrrreererrrerreerrerreeeeereyere ey e ey ey ey e e e ey’ o [mmnke(n
= sehen

Willst du mit mir eine Lerngruppe bilden?

-

Abbildung 3: On Screen Display wahrend einer Szene in Crazy Campus

(1) Menu-Button: Bei einem Klick auf diesen Button wird das Spiel angehalten und in den
Spielmenl-Screen gewechselt.

(S2R
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(2)

3)

4)

(%)

(6)

(7

Informations-Leiste: Hier erscheint links eine Beschreibung flir ein Spielobjekt, wenn
dieses mit der Maus anvisiert wird. Rechts erscheint die aktuelle (virtuelle) Uhrzeit des
Spiels und die Anzahl der Stunden bis zur MainQuest-Klausur (4.2.8).

Quest-Button: Beim Aktivieren dieses Buttons (2.1.3.3, Quest-Button) wird eine
Ubersicht (iber alle Quests angezeigt. Deren Inhalt wird in Tabelle 1 dargestellt:

Inhalte der Questiibersicht

Informationen Uber schon bestandene MainQuests bzw. Vorlesungen
Name, Beschreibung der aktuellen MainQuest

Anzahl der zu sammelnden Musterlésungsfragmente der MainQuest
Informationen Uber schon bestandene SubQuests

Name, Beschreibung und Anzahl der Fragmente der ungeldsten SubQuests
Informationen Uber alle SubSubQuests

Anzahl der bisher gesammelten Musterlésungsfragmente der MainQuest

Tabelle 1: Inhalte der Questiibersicht (fiir Informationen iliber Quests siehe 4.2.11, Musterlésungs-
Fragmente werden in 4.2.6 erlautert)

Inventar-Button: Beim Aktivieren dieses Buttons (2.1.3.3, Inventar-Button) wird eine
Ubersicht tber alle ltems angezeigt, die sich momentan im Inventar befinden. Deren
Inhalt wird in Tabelle 1 dargestellt:

Inhalte der Inventartibersicht
Name, Textur und Beschreibung jedes Gegenstandes, der sich im Inventar befindet.
Tabelle 2: Inhalte der Inventariibersicht (4.2.14, Inventar)

Anzeige der aktuell steuerbaren Charaktere: Fir jeden Charakter, der momentan
steuerbar ist, wird sein Avatar und seine Energie (Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden., Energie) angezeigt. Ist der Charakter momentan markiert, erscheint
eine Markierungsbox um das Bild (in Abbildung 3) als griner Rahmen dargestellt).

Anzeige der aktuell verfiugbaren Fahigkeiten: In diesem Bereich werden alle
Fahigkeiten der markierten steuerbaren Charakter als Buttons angezeigt. Aktivierte
Fahigkeiten sind hervorgehoben (in Abbildung 3 als griner Rahmen dargestellt). Wann
genau Fahigkeiten als aktiviert gelten, wird in 4.2.3 dargestellt.

Dialog und Informationsbereich: Wird ein Dialog gestartet (2.1.3.2, Dialog), wird links
im Bereich sowohl das Avatar des Gesprachspartners und dessen Name angezeigt.
In der Mitte befindet sich der Gesprachstext und rechts davon die Antwort- bzw.
Aktionsmdglichkeiten des Spielers als auswahlbare Buttons.
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2.1.2 Darstellung, Maps und Kamera

Das Spiel wird in 2D dargestellt. Im Spiel existieren mehrere Maps. Der Campus und
Gebaudestockwerke bzw. —rdume werden durch eigene Maps dargestellt.

Der Spieler sieht Uber die Kamera von schrag oben auf das Spielgeschehen auf einer aktuellen
Map. Gebdude werden in der Campus Map (AuRen-Map) immer in der Au3enansicht angezeigt.
Ein Kamera-Map-Wechsel erfolgt folgendermafen: Klickt der Spieler mit der rechten Maustaste
auf eine TUr und ist mindestens ein Charakter markiert, so laufen diese (falls die Tur nicht
abgeschlossen ist) in das Haus. Daraufhin wechselt die Kamera in die Map des Gebaudes und
zentriert sich Uber den Charakteren.

2.1.3 Steuerung

Das Spiel wird hauptsachlich mit der Maus gesteuert. Optional sind Tastatureingaben mdglich.

2.1.3.1 Hauptmenii

Die Steuerung des Hauptmenus erfolgt ausschlief3lich durch die Maus. Klickt man auf eine der
Menuoptionen, welche im Kapitel 2.2 aufgelistet sind, wird der entsprechende Screen geladen
bzw. eine Einstellung verandert.

2.1.3.2 Game

Im Game werden steuerbare Charaktere durch einen Linksklick markiert und durch einen
Rechtsklick gesteuert.

Erfolgt ein Rechtsklick auf ein begehbares Feld der Map, dann lauft der Charakter zum
ausgewahlten Zielort. Erfolgt ein Rechtsklick auf einen nicht steuerbaren Charakter, wird ein
Dialog gestartet und im On Screen Display angezeigt. Wird ein Gegenstand durch einen
Rechtsklick ausgewahlt, dann lauft der Charakter zuerst zu dem Gegenstand und interagiert
dann mit diesem, falls mdglich (6.4.4)

Erfolgt ein Linksklick auf der Map, ohne dass damit ein steuerbarer Charakter ausgewahlt wird,
werden alle Markierungen aufgehoben.

Die Steuerung der Kamera erfolgt durch die Maus oder optional durch Tastatureingaben (W, A,
S, D bzw. Pfeiltasten). Bewegt man die Maus an den Rand des Bildschirms bzw. Fensters,
dann bewegt sich die Kamera in die entsprechende Richtung Uber die Map. Die Kamera
wechselt die Map bei dem in 2.1.2 vorgestellten Ablauf.

2.1.3.3 On Screen Display

Das On Screen Display wird ausschlieRlich Uber Linksklicks gesteuert. Erfolgt ein Klick auf ein
Avatar, (siehe Punkt 3 in 2.1.1, On Screen Display) wird der entsprechende Charakter markiert
und die Kamera uber ihm positioniert.

Bei einem Klick auf den Menii-Button wird der Spielmeni-Screen aufgerufen. Aktiviert der
Spieler den Quest-Button (durch einen Linksklick), erscheint eine Ubersicht (iber die aktuelle
MainQuest. Die Ubersicht kann durch erneutes Klicken auf den Button oder durch aktiveren des
Inventar-Buttons geschlossen werden.
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Durch das Aktivieren des Inventar-Buttons (ebenfalls durch einen Linksklick) wird eine
Ubersicht Giber das aktuelle Inventar angezeigt.

Die Fahigkeits-Buttons kénnen ebenfalls durch Klicks aktiviert und deaktiviert werden. Sind
die Buttons aktiv, dann auch die entsprechenden Fahigkeiten (4.2.3)

Dialoge werden durch Antwort- bzw. Aktions-Buttons gesteuert. Ein Klick auf diese kann
sowohl eine Weiterfiihrung und das Schlielen des Dialogs als auch andere spielinterne Events
auslosen (4.2.4)

2.1.3.4 Tastaturbelegungen

Taste Funktion

ESC Spielmenl anzeigen
Pfeiltaste oben /W Kamera nach oben bewegen
Pfeiltaste unten / S Kamera nach unten bewegen
Pfeiltaste rechts / D Kamera nach rechts bewegen
Pfeiltaste links / A Kamera nach links bewegen

Tabelle 3: Steuerungsmoglichkeiten fiir Menii und Kamera

Steuerung

Taste Funktion

Leertaste Sichtkegel und Hoérfelder ein-/ ausblenden
T (fUr trap) Eine Falle stellen (Fahigkeit)

C (fUr creeping) Schleichen ein-/ ausschalten (Fahigkeit)
E (fir ensnare) Verfuhren an-/ ausschalten (Fahigkeit)

Tabelle 4: Steuerungsmoglichkeiten fiir Charaktere. Die Fahigkeiten Hacken, Einschleimen, Starke und
Katzenblick sind immer aktiviert. Fiir sie existieren keine Buttons.
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2.2 Menustruktur

2.2.1 Startmeni

Startet der Spieler das Spiel, so gelangt er als erstes in das Startmenii. Im Startmeni wird die
in Abbildung 3 abgebildete Menustruktur zu finden sein.

Start

- Zuriick:

’ ! , v l

Spielstand Highscore Grafiki Grafikf Sound? Soundf -
/ X // Liste // Auflasung Vollild Musik Effekte / Loemehmen
\ 4 A A4
@@ (- me)

Abbildung 4: Menistruktur des Startmeniis.

Das Startmenl ist der Einstiegs-Screen des Spiels. In Abbildung 3 stellen von diesem
Startmeni-Knoten ausgehende Kanten mit runden Endpunkten dar, dass die verbunden Knoten
auswahlbare Optionen im Startmenu sind. Das Auswahlen der Optionen Neues Spiel und Spiel
beenden flhrt zu Aktionen, welche in Abbildung 4 als abgerundete Késten zu sehen sind. Spiel
laden und fihren zu gleichnamigen Screens, auf denen Einstellungen getatigt werden
kénnen, welche in der Abbildung durch Parallelogramme dargestellt werden. In dem Screen
Spiel laden kann ein Spiel geladen werden, indem man einen Spielstand auswahlt. Veranderte
Einstellungen im Screen werden gespeichert, wenn man die Option

auswahlt.

Im Screen Highscore kénnen bisher erreichte Bachelorzeugnisse (4.2.9) eingesehen werden,
die nach einem gewonnenen Spiel vom Spieler gespeichert wurden. Das Speichern erfolgt auch
auf diesem Screen.

Screens, von denen gestrichelte Pfeile ausgehen, besitzen einen Zuriick-Button, der den
Spieler auf den jeweiligen in Abbildung 3 definierten Zielscreen zurlckbringt.

10
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2.2.2 Spielmenu

Wahrend des Spiels kann man jederzeit folgendes Spielmenii aufrufen:

Mendaufruf

Zuriick

ﬂ_Zun’Jck""'-'

*** |

, Grafik/ Grafikf Soundf Sound! -
/ Auflisung / Vallkild / Musik / Effekte / USERETET

A4

-" -
Abbildung 5: Meniistruktur des Spielmeniis

Das Spielmenu beinhaltet im Wesentlichen die gleichen Screens und Funktionen wie das
Startmenil. Anstatt der Option Spiel starten beninhaltet das Meni nun die Option Spiel
fortsetzen mit entsprechender Aktion, wie in Abbildung 4 abgebildet. Wahilt man Spiel verlassen
(anstatt Spiel beenden), gelangt man in den Startmend-Screen.

Spiel Speichern ist ebenfalls eine Option im Spielmend und ein eigener Screen. Hier kann zu

jeder Zeit der Spielstand gespeichert werden. Optional wird es im Spiel Autosaves geben, die
zu Beginn jeder MainQuest (4.2.11) speichern werden.

11
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3 Technische Merkmale

3.1 Hardware-Voraussetzungen

Folgende in Tabelle 5 gegebenen Mindestanforderungen muss die Hardware unterstitzen:

Mindestanforderungen

Windows XP SP3

Maus / Tastatur

1 GB RAM

Grafikkarte mit Unterstitzung von DX9
1.4 GHz CPU

Tabelle 5: Mindestanforderungen fiir das Spiel

3.2 Verwendete Technologien

Wahrend der Entwicklung des Spiels werden die in Tabelle 6 aufgelisteten Technologien
verwendet:

Technologien

C#

Microsoft XNA 4.0

Microsoft Visual Studio 2010 Ultimate
ReSharper-Plugin fur Visual Studio
Adobe Photoshop CS5

LibreOffice 3.5 / Microsoft Office 2010
tIDE Tile Map Editor (tide.codeplex.com)
TortoiseSVN und AnkhSVN

Tabelle 6: Verwendete Technologien zur Erstellung des Spiels

12
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Spiellogik

4 Spiellogik

4.1 Uberblick

In Abbildung 6 wird ein Uberblick tber die wichtigsten logischen Komponenten des Spiels
gegeben.

begin_ne mit
Playable Char (PC)| Immatrikulation 1. MainQuest .
(Spielbeginn) beginne mit (Spielbeginn) \
PCs besitzer| Fahigkeiten, einem PC Quests
die eingesetzt werden koénnen ‘ MainQuest ‘
V bestehen miissen be-
Féhigkeiten Mechaniken aus standen werden
zum Bestehen
> sunaues
oIEon bestehen miissen be-
Fallen stellen VeI 1' et aus standen werden
p ! A zum Abschluss
Hacken/Schleime ‘ SubSubQuest ‘
Schleichen ;
i i Erhalteén von
LT eeinflusst Musterlosungsfragmenten
Im Dunkeln sehen Egg':r:zlr:’t‘:'i‘;ihg'gjsg’:_”
Y melt werden; man hat Muster]osungsfragmente
beschrankte Zeit pro Malnquest (Klausur)
Lebensenergie bestimmte Anzahl von
_Wechselt | Schlafen filllt auf LFeinde* beriihren PC Fragmenten sammeln
{Tag&Nacht| Ruheraum — Lebensenergie geht ver- durch das L6sen von
i loren SubSubQuests
" Am Ende einer MainQuest kommt
Zeit nach festgelegter Zeit
i | Tag/Nacht Modus
‘® Schwierigkeitsgrad:
Klausur kommt nach fest- Lebenisenergie Klausur
gelegter Zeit eines PCs Anzahl gesammelter Frag-
[optional] ist duf 0% | mente ergeben Klausurnote
Zeit abgelaufen 3 Fehlvetsuche Bestehen aII#r Klausuren
Exmatrikulation Bachelor
(Spiel verloren) (Spiel gewonnen)

Abbildung 6: Uberblick iiber die wichtigsten Elemente der Spiellogik (Bemerkung: [optional]
gekennzeichnete Komponenten werden moglicherweise implementiert, jedoch nicht zwingend)

Um das Spiel zu gewinnen, muss der Spieler Quests l6sen, welche in Main-, Sub und
SubSubQuests aufgeteilt sind. Um die SubSubQuests zu gestalten, wird im Spiel auf klassische
Mechaniken gesetzt, die in (4.2.12) erldutert werden. Der Spieler muss somit Aufgaben l6sen,
wie zum Beispiel Gegenstande finden und zu einer Person bringen. Um zu den Gegenstanden
zu gelangen, mussen beispielsweise Nachtwéachter mit Horfeld und Sichtkegel Uberwunden
werden, wenn moglich, ohne dass man gesehen wird. Falls doch, schlagen diese auf den
entsprechenden PC ein und dieser verliert Energie. Sinkt die Energie auf 0%, dann fuhrt dies zu
einem Game Over und der Spieler muss beim letzten Speicherpunkt wieder anfangen. Ist die
Energie nur angeschlagen, kann diese durch Schlafen und Kaffeetrinken (etc.) aufgefillt
werden. Im Spiel existiert eine Uhrzeit sowie Tag- und Nachtwechsel.
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Aulerdem gibt es fir jede MainQuest einen Klausurzeitpunkt, bis zu welchem so viele zu
findende Musterldsungsfragmente (4.2.6) wie moglich gesammelt werden missen. Die
Fragmente werden im Verlauf einer MainQuest gesammelt.

Fir das Finden hat der Spieler nur eine bestimmte Stundenanzahl, die im On Screen Display
(2.1.1) angezeigt wird. Sind die Stunden abgelaufen oder geht der Spieler mit einem der
steuerbaren Charaktere zur Klausur, dann wird fur diese je nach Anzahl der
Musterldsungsfragmente eine Note vergeben. Fir das Notensystem werden Noten von 1 (sehr
gut) bis 6 (ungentigend) vergeben. Ab einer Note besser als 4 gilt die Klausur als bestanden. Ist
die Note schlechter, so bekommt der Spieler zwei weitere Versuche fir die Klausur und eine
bestimmte Zeitspanne, weitere Musterldsungsfragmente zu finden. Sind alle Klausuren
bestanden, erhédlt der Spieler das Bachelorzeugnis mit seinen Noten, kann diese in eine
Highscore eintragen und das Spiel ist gewonnen.

Schlafen im Ruheraum (6.5) wird genutzt, um eine definierte Zeitspanne zu Uberspringen und
die Energie aufzufillen.

4.2 Logische Komponenten

4.2.1 PCs (steuerbare Charaktere)

Im Laufe des Spieles dreht sich alles um die steuerbare Studentengruppe. Zu Beginn des
Spieles startet man mit nur einem Spieler-Charakter. Wahrend des Spiels kénnen jedoch durch
geschickte Dialogfliihrung (4.2.4) oder durch andere kleine Bestechungen (in Form der Fetch &
Return Mechanik, siehe (4.2.12.2) Gruppenmitglieder aufgenommen werden. Jeder steuerbare
Charakter besitzt seine eigene Energie.

4.2.2 NPCs (nicht steuerbare Charaktere)

NPCs sind Uberall auf dem Campus zu finden. Mit freundlich gesinnten NPCs kénnen PCs
sprechen und interagieren (4.2.4), vor feindlich gesinnten NPCs (4.2.12.3) sollten die PCs lieber
Abstand nehmen.

4.2.3 Fahigkeiten

PCs besitzen Fahigkeiten (auch mehrere maoglich). Diese Fahigkeiten helfen dem PC und damit
dem Spieler, Quests zu l6sen und sind speziell auf die Spielmechaniken des Spiels (4.2.12)
zugeschnitten. Fahigkeiten kénnen aktiviert und deaktiviert sein. Je nach Fahigkeit hat ,aktiviert'
eine andere Bedeutung. Diese wird in der folgenden Ubersicht (Tabelle 7) erldutert.

14
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Fahigkeiten Beschreibung und Auswirkung bei Aktivierung
Verflhren Der Charakter entbl6f3t sich und zieht NPCs magisch an. Dies

Fallen stellen

Hacken / Einschleimen

Schleichen

Starke

Katzenblick

geschieht solange, bis die Fahigkeit deaktiviert wird.

Der Charakter legt eine Falle auf den Boden. Danach deaktiviert
sich die Fahigkeit sofort automatisch.

Der Charakter hat mehr Interaktions- bzw. Antwortmdglichkeiten
bei Computern bzw. Dialogen. Diese Fahigkeit ist durchgangig
aktiviert.

Der Charakter bewegt sich langsam und lautlos fort, bis die
Fahigkeit wieder deaktiviert wird.

Der Charakter kann schwere Gegenstande schieben. Aktivieren
kann man die Fahigkeit, wenn man nahe an einem schweren
Gegenstand steht. Deaktiviert man sie, dann Iasst der Charakter
den Gegenstand wieder los.

Der Charakter kann auch in dunkle Rdume gehen und darin sehen.
Diese Fahigkeit ist durchgangig aktiviert.

Tabelle 7: Fahigkeiten und deren Auswirkungen. Genauere Informationen zu den Fahigkeiten folgen in den

Unterpunkten ab (4.2.3.1).

4.2.3.1 Verfiihren

Diese Fahigkeit kann dazu genutzt werden, NPCs von ihrem
gegenwartigen Standort wegzulocken. Sehen diese den PC mit
aktivierter Verfuhren-Fahigkeit, so verlieben sie sich in ihn und
folgen ihm Uberall hin.

Die Mechaniken, fur die diese Fahigkeit nutzlich ist, sind Fetch &
Return (4.2.12.2) und die Schaltermechanik (4.2.12.1).

4.2.3.2 Fallen stellen

Die Fallen stellen Fahigkeit kann dazu genutzt werden, NPCs
kurzfristig aufRer Kraft zu setzen. Laufen diese auf eine Falle, sind
sie benommen und bleiben eine Zeit lang stehen. Danach fihren
sie ihren Weg fort.

Sehr nitzlich ist diese Fahigkeit bei feindlich gesinnten NPCs in
der Horfeld und Sichtkegel Mechanik (4.2.12.3)

Abbildung 8: Fallenstellen
Fahigkeit
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[

4.2.3.3 Hacken / Einschleimen

Hacken bzw. Einschleimen werden gemeinsam aufgefihrt, da das gleiche Konzept dahinter
steckt. Ein PC mit der Einschleimen-Fahigkeit kann in Dialogen zusatzliche
Antwortmdglichkeiten besitzen, als andere PCs.

Kommunikation mit Computern erfolgt ebenfalls in Dialogen (4.2.4). Die Hacken-Fahigkeit fuhrt
somit auch zu zusatzlichen Optionen.

4.2.3.4 Schleichen

Diese Fahigkeit fuhrt dazu, dass der steuerbare Charakter
langsamer, aber dafur lautlos wird. Er kann somit durch das
Horfeld eines NPCs laufen, ohne dass er gehort wird und der
NPC sich umdreht und nach ihm sucht.

Nutzlich ist die Schleichen-Fahigkeit somit bei der Horfeld und
Sichtkegel Mechanik (4.2.12.3).

Abbildung 9: Schleichen Fahigkeit

4.2.3.5 Stéarke

Die Starke-Fahigkeit befahigt einen PC dazu schwere,
verschiebbare Gegenstande (6.4.2) zu bewegen.

Schwere Gegenstande koénnen in der Schaltermechanik ?
(4.2.12.1) eingesetzt werden um Bodenschalter zu @
aktivieren. Auch fur die Fetch & Return kann die Fahigkeit

sinnvoll sein, um Gegensténde zu verschieben und damit an _

die ltems zu kommen.

Abbildung 10: Stiarke Fahigkeit

4.2.3.6 Katzenblick

Im Nachtmodus (4.2.13) kénnen PCs generell dunkle Radume
nicht betreten. Nur mit der Katzenblick-Fahigkeit kdnnen
dunkle Raume betreten werden. Im Raum kann dann wie in
jedem anderen Raum agiert werden. Optional wird ein Sichtfeld
des Charakters eingebaut. Dieser hat aber keine Auswirkungen
auf das Spiel.

Benotigt wird diese Fahigkeit somit fur die Lichtmechanik.

Abbildung 11: Katzenblick
Fahigkeit
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4.2.4 Dialoge

In Abbildung 12 erkennt man die grundlegende Struktur von Dialogen:

Willst du mit mir eine Lerngruppe hilden?

Abbildung 12: Beispieldialog

Dialoge werden gefuhrt, indem mit markiertem PC ein NPC angesprochen (angeklickt) wird. Der
Gesprachstext des NPCs wird in der grofien Gesprachsbox angezeigt. Rechts daneben werden
die Antwortoptionen gezeigt, die ausgewahlt werden konnen. Durch das Auswahlen einer
Option wird entweder der Dialog weitergefihrt, der Dialog geschlossen oder spielinterne Events
ausgefuhrt (4.2.10). Zudem kdénnen Gegenstande im Inventar (6.4) in beide Richtungen
Ubergeben werden.

4.2.5 Energie

Jeder PC  besitzt eine Energie. Diese kann von 0% bis zu 100% reichen.
Die Energie kann durch bestimmte nutzbare Gegenstande (Gegenstande, die genutzt werden
kénnen) erhoht werden (z.B. Kaffee). Wird ein PC von einem feindlich gesinnten NPC gesehen
(siehe Horfeld und Sichtkegel), dann versucht dieser den PC zu erreichen und ihn zu schlagen.
Gelingt dem NPC dies, sinkt die Energie des PCs, bis er sich vom NPC entfernen kann. Ist die
Energie auf 0%, dann fiihrt das zum Game Over des Spiels und der Spieler muss die aktuelle
Quest erneut beginnen.

4.2.6 Musterlosungsfragmente

Fir jede Klausur existiert irgendwo auf dem Campus eine Musterlésung. Allerdings ist diese aus
Sicherheitsgrinden jedoch in einzelne Fragmente aufgeteilt, die nicht gemeinsam aufbewahrt
werden. Fur eine Klausur mussen bis zu deren Zeitpunkt moglichst alle der zu sammelnden
Fragmente ihrer Musterlésung gefunden werden. Pro MainQuest, also pro Vorlesung, gibt es
eine definierte Anzahl dieser Fragmente, die durch SubSubQuests zu finden sind. Zum Teil sind
sie aufhebbar, zum Teil aber auch durch Gesprache mit NPCs zu erhalten. Wie viele Fragmente
man aufgesammelt hat, wird in der Quest-Ubersicht (2.1.1(3)) angezeigt.

4.2.7 Klausur und Note

Beginnt eine MainQuest, hat man eine bestimmte Stundenanzahl Zeit, bis die Klausur der
entsprechenden Vorlesung stattfindet. In dieser Zeit mussen Musterldsungsfragmente
gesammelt werden. Die Anzahl der gesammelten Fragmente im Verhaltnis der zu findenden

[ ]
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Fragmente ergibt die Klausurnote. Die Note reicht von 1 (sehr gut) bis 6 (ungentigend). Bis zur
Note 4 gilt die Klausur als bestanden und es kann mit der nachsten MainQuest begonnen
werden. Wird die Klausur jedoch nicht bestanden, hat der Spieler zwei weitere Versuche, die
Klausur zu meistern, indem er jeweils eine weitere (kleinere) Zeitspanne zur Verfiigung
bekommt, noch fehlende Fragmente zu sammeln. Falls er die zwei nachsten Klausurversuche
nicht besteht, fuhrt dies zur Exmatrikulation und somit zum Game Over.

Der Spieler hat immer die Moéglichkeit, seine Note zu verbessern. Dies kann er bei der Anzeige
seines Klausurergebnisses auswahlen. Dann gilt der bisherige Versuch als nicht bestanden.

4.2.8 Uhrzeit und Stunden bis zur Klausur

Im Spiel existiert eine fortlaufende Uhrzeit (virtuell, vergeht schneller als normal). Zu definierten
Uhrzeiten erfolgt ein Tag-/Nachtwechsel. AuRerdem hat der Spieler pro MainQuest nur eine
bestimmte Zeit zur Verfigung (4.2.11.1), Musterldsungsfragmente fir die Klausur zu sammeln.
Diese noch verfugbare Zeit wird im On Screen Display angezeigt (2.1.1(2)).

4.2.9 Bachelorzeugnis

Ist das Spiel gewonnen (sind alle MainQuests geldst), wird dem Spieler sein eigenes
Bachelorzeugnis mit den Noten aller Vorlesungen gezeigt. Dieses kann er in einer Highscore
speichern.

4.2.10 Spielinterne Events

Spielinterne Events kénnen zum Beispiel Klausuren sein, jedoch auch andere Ereignisse, wie
zum Beispiel das Erweitern der steuerbaren Gruppe um ein Gruppenmitglied. Events kdnnen
durch Dialoge, der Schaltermechanik oder Uber die virtuelle Zeit ausgeldst werden.

4.2.11 Quests

Das Spiel besteht aus Missionen, welche in diesem Dokument MainQuest genannt werden.
Sie symbolisieren jeweils eine zu bestehende Vorlesung. Im Spiel gilt es alle Quests zu
I6sen und somit alle Vorlesungen zu bestehen und dabei moglichst gute Noten zu erhalten.
Das Spiel wird durch Bestehen aller MainQuests gewonnen, was zum Erhalt des
Bachelorzeugnis fuhrt.

4.2.11.1 MainQuests

Eine MainQuest ist als eine Vorlesung in einem Semester anzusehen. Sie besteht aus
SubQuests, welche gelést werden missen um eine MainQuest abzuschlieRen. Ziel einer
MainQuest ist es, in deren SubSubQuests so viele Fragmente der Musterlésung (4.2.6) fir die
entsprechende Vorlesung zu sammeln wie mdglich. Je mehr der zu sammelnden Fragmente bis
zum Zeitpunkt der Klausur gefunden werden, desto besser wird die Note.
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4.2.11.2 SubQuests

SubQuests sind Aufgaben, welche im Quest-Log detailliert in SubSubQuests aufgeschlisselt
werden. Die SubQuests kénnen in beliebiger Reihenfolge und gleichzeitig abgearbeitet werden.

4.2.11.3 SubSubQuests

SubSubQuests sind wie bei SubQuest beschrieben Teile davon und kdnnen frei bearbeitet
werden. Sie stellen die elementarste Art einer Aufgabe dar und sollten bearbeitet werden.

4.2.12 Mechaniken

4.2.12.1 Schalter

Ein oder mehrere Boden-Schalter missen aktiviert werden, damit sich ein Tor 6ffnet oder ein
anderes spielinternes Event (4.2.10) ausgefuhrt wird.

Ein Schalter kann aktiviert werden, in dem ein PC, ein NPC oder ein Gegenstand auf dem
Schalter steht/liegt. Wird der Schalter wieder frei, dann gilt er wieder als deaktiviert. Ein Tor
offnet sich erst (bzw. das Event wird erst ausgeflhrt), wenn alle entsprechenden Schalter
aktiviert sind. Ein Tor kann sich wieder schlieRen, wenn auf einem seiner Schalter kein
PC/NPC/Gegenstand mehr steht/liegt.

4.2.12.2 Fetch & Return

Es gilt einen bestimmten Gegenstand zu finden und ihn einem entsprechenden NPC/Ort zu
bringen. Welcher Gegenstand gefunden und an welchen Ort dieser gebracht werden muss,
ergibt sich aus der SubSubQuest-Beschreibung. In einigen Fallen bekommt man nicht zwingend
genaue Angaben, sondern man muss sich selbst Uberlegen, welcher Gegenstand wohin
gebracht werden muss. Gegenstande kénnen auch Uber Dialoge erhalten und weitergegeben
werden.

4.2.12.3 Horfeld / Sichtkegel

NPCs haben Hoérfelder und Sichtkegel. Wenn ein Spielcharakter in ein Horfeld eines feindlich
gesinnten NPCs hineinlauft, Gberprift der NPC die Position, an der er das “Gerdusch” gehért
hat. Wenn der NPC niemanden an dieser Position sieht, geht er seiner urspringlichen Tatigkeit
nach. Falls der feindliche NPC einen PC sieht, lauft er diesem hinterher und versucht, ihn zu
schlagen. So fugt der NPC dem PC Schaden zu und zieht ihm Energie ab. Wenn einer der PCs
keine Energie mehr hat, gilt das Spiel als gescheitert. Es wird ein Game Over Screen gezeigt
und danach kommt man in das Startmenu (optional: in den Spiel laden Screen). Falls die PCs
sich weit genug vom Verfolger entfernt haben, bricht der NPC die Verfolgung ab und geht seiner
ursprunglichen Tatigkeit nach.

Die Poolkatze wird jedoch von den Feinden in Ruhe gelassen - sie ist ja schlieBlich nur eine
Katze...

Feindlich gesinnte NPCs koénnen Nachtwachter im Nachtmodus oder andere erkennbar
gemachte NPCs sein.
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4.2.12.4 Lichtmechanik

Mit Lichtschaltern (Bestandteil der Lichtmechanik) kann das Licht in bestimmten Radumen aus-
und angeschaltet werden. Bei ausgeschaltetem Licht kénnen alle NPCs nichts sehen und
bleiben stehen. Charaktere kénnen dariber hinaus nicht in dunkle Radume hineinlaufen. Erst
muss dort der Lichtschalter aktiviert werden. Die Poolkatze ist der einzige Charakter, der im
Dunkeln sehen kann. Sie kann auch Lichtschalter betatigen und somit ihren menschlichen
Begleitern den Weg erdffnen.

4.2.13 Tag und Nacht

Durch die fortlaufende Uhrzeit (4.2.8) gibt es Tag-Nacht Wechsel. Dies hat einen starken
Einfluss aufs Gameplay. Tagsuber ist jedes Gebaude betretbar und es sind viele Studenten
anwesend, mit denen man Dialoge flihren kann. Nachts dagegen sind Gebaude abgesperrt und
man kommt nur mit einem entsprechenden Schlissel, bzw. tGber Umwege hinein. Darliber
hinaus sind nachts Uberwiegend Nachtwéchter in Gebduden und auf dem Campus unterwegs.
Diese sind feindlich gesinnt und werden versuchen, jedem Eindringling Schaden zuzufiigen.
Tag-Nachtwechsel erfolgen dynamisch, das heilt, dass ab einer gewissen Uhrzeit der Tag zur
Nacht wird und umgekehrt.

Wenn sich ein spielbarer Charakter bei einem Wechsel von Tag zu Nacht in einem Gebaude
befindet, wird er gezwungen herauszugehen. Auf dem Campusgeldande kann sich der Spieler
auch nachts aufhalten. Zu den Gebduden hingegen muss er sich erst Zutritt verschaffen.

Oft sind Quest-Gegenstande nur nachts zuganglich, was den Spieler dazu zwingt, sich nachts
in ein Gebaude zu schleichen.

Darlber hinaus kann der Spieler im Ruheraum ins Bett gehen und sich den Wecker auf eine
bestimmte Uhrzeit stellen. Auf diese Weise kann man direkt zwischen Tag und Nacht wechseln
ohne lange auf den Wechsel warten zu mussen.

4.2.14 Inventar . .
rzeit 12:45  Klausurin 02:15h | Quests Inventar

Der Spieler besitzt ein (Gruppen-)Inventar,
welches Uber das On Screen Display angezeigt
werden kann. Im Inventar werden aufhebbare
Gegenstande (6.4.1) eingefligt, sobald einer
der steuerbaren Charaktere tUber diese lauft.

Inventar

@ Ein Buch aus der Bibliothek

? Ein Globus

Abbildung 13: Beispiel eines Inventars
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5 Auswahl und Aktionen

5.1 Objektauswahl

5.1.1 Einzelne Objekte

Steuerbare Charaktere kdénnen einzeln durch Mausklicks ausgewahlt werden. Fir weitere
Informationen siehe Kapitel 2.3.1. Auflerdem kdnnen auch nicht-steuerbare Charaktere und
Items ausgewahlt werden, um Zusatzinformationen zu erhalten.

5.1.2 Mehrere Objekte

Mehrere Objekte auszuwahlen ist nur bei der Auswahl der steuerbaren Charaktere maoglich.
Items und weitere Personen kdnnen nur einzeln markiert werden.

5.2 Aktionen

Alle moglichen Aktionen des Spielers werden in (2.1.3.2) erldutert. Der Spieler kann seine
steuerbaren Charakter auf den Maps bewegen, durch Tlren in andere Raume laufen, mit NPCs
Dialoge fuhren, Gegenstande aufheben oder sie nutzen und Fahigkeiten ausfihren lassen. Der
genaue Ablauf dieser Aktionen wird in den jeweiligen Kapiteln erldutert.
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6 Spielobjekte

6.1 Charaktere

Es wird zahlreiche verschiedene Charaktere und Spielfiguren im Spiel geben. Steuerbare
Figuren, nicht-steuerbare passive Figuren und nicht-steuerbare aktive Charaktere.

6.1.1 Steuerbare Studenten

Tim

Mit diesem Charakter missen Sie sich durch den Bachelor schlagen.

Fahigkeiten: Schleichen, Starke

Angela

Unwiderstehlich fur Jungs ist Angela als eine der wenigen Frauen auf
dem Campus. Angela ist klug und hat als Nervennahrung immer ein paar
Bananen dabei. Diese nutzt sie aber nicht nur zum Essen! Sie weil3, wie
sie sich mit ihren Mitteln durchsetzen kann.

Fahigkeiten: Verfihren und Fallen stellen

Abbildung 15: Teamcharakter Angela (wird erst im Laufe des Spiels aus Gruppenmitglied gewonnen)

Nerd

Sein richtiger Name kennt niemand. Er ist hyperintelligent und unbeliebt,
aber ein fachliches Genie.

Fahigkeit: Hacken, (optional: verborgene Fahigkeit)

Poolkatze

Miau? Wenn sie es schaffen, die Poolkatze zu bekehren, dann haben sie
einen machtigen Katzenfreund gewonnen. Tipp: Sogar feindlich gesinnte
Universitatsmitglieder mégen Katzen.

Fahigkeiten: Katzenblick

Abbildung 17: Spezieller Charakter Poolkatze (wird erst im Laufe des Spiels als Gruppenmitglied gewonnen)
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6.1.2 Nicht-steuerbare Charaktere

Wie im echten Universitatsalltag werden den steuerbaren Charakteren auf ihnrem Weg durch die
Quests viele NPCs (nicht steuerbare Charaktere) begegnen. Es gibt NPCs, die permanent auf
dem Campus zu finden sind und NPCs, die der Spieler nur in einzelnen Quests antreffen wird.
Die Dialoge der permanenten NPCs kénnen je nach Quest variieren. NPCs kdnnen andere
Studenten, Professoren, Mitarbeiter, Nachtwéachter und optional Tiere sein.

6.2 Gebaude

Die Gebaude im Spiel sind denen der Technischen Fakultdt in duflerem Erscheinen und
Einrichtung naturlich angepasst! Wir bringen “crazy” in eine gewohnte Umgebung! Je nachdem,
wie gut sich der Spieler in der richtigen Fakultat auskennt, wird ihm das Auffinden der Raume
leichter oder schwerer fallen.

Auf die Einrichtung wird auch geachtet, wobei wir dies nicht 100% “naturgetreu” nachbauen
werden!

6.3 Raume

Die Raume werden auch an diejenigen der richtigen Fakultat angelehnt sein. Wir werden nicht
alle Radume in den Geb&auden umsetzen, da Ubungsraume etc. sich zu sehr dhneln und so die
Abwechslung fehilt.

6.4 Gegenstande

6.4.1 Aufhebbare Gegenstande

Die aufhebbaren Gegenstande liegen auf den verschiedenen Maps verstreut. Man kann sie
einsammeln, in dem man Uber sie hinweg lauft. Sie gelangen dann automatisch ins Inventar.
Diese kénnten z.B. ein Schlissel sein, mit dem man durch verschlossene Tiren kommt. Auch
kann man diese Gegenstande NPCs geben, wenn sie danach suchen oder fragen.

6.4.2 Schwere Gegenstande

Diese Gegenstande kénnen mit der Starke-Fahigkeit verschoben werden. Sie sind besonders
hilfreich, wenn mehr Bodenschalter als PCs da sind, so dass diese Gegenstande auf die
Bodenschalter verschoben werden kdénnen.

6.4.3 Statische Gegenstiande

Solche kénnen z.B. Computer sein. Mit manchen von ihnen kann ein PC interagieren und so an
Informationen gelangen oder den Spielverlauf beeinflussen. Andere statische Gegenstande
kénnen nur betrachtet werden und haben keine weitere Funktion.
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6.4.4 Gegenstande, die genutzt werden konnen

Ein Kaffeeautomat, eine Red-Bull Dose oder ein Mensaessen fiillen die Energie eines PCs auf.

6.5 Ruheraum

Der Ruheraum ist die Homebase der Protagonisten und befindet
sich im Gebaude 51. Dieses Gebaude ist auf dem Campus zu
finden und den steuerbaren Charakteren ist es sowohl am Tag als
auch in der Nacht moglich, den Ruheraum zu betreten.

In dem Ruheraum kann der Student seine Energie auffullen, indem
er schlaft. Wie lange der Student schlaft, kann Uber einen Wecker
geregelt werden.

-

Abbildung 18: Ruheraum
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7 Spielstruktur

7.1 Ziel des Spiels

Der Student und die Studentengruppe, die vom Spieler gesteuert wird, miissen gemeinsam ein
maoglichst gutes Bachelorzeugnis erreichen.

7.1.1 Erreichen des Ziels

Das Spiel ist gewonnen, wenn alle Klausuren der MainQuests bestanden sind (4.2.7). Ein
zusatzliches Ziel ist es, gute Noten zu erhalten, um in der Highscore (8) erfolgreich
abzuschneiden.

8 Highscore

Nach einem gewonnenen Spiel kann der Spieler sein erreichtes Bachelorzeugnis mit den
entsprechenden Noten sehen. Wenn er mdchte, kann er dieses auch in eine Highscore
eintragen. Spielt er das Spiel erneut und gewinnt, dann kann er sein neues Zeugnis mit den
alten vergleichen.
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9 Glossar

Begriff Erklarung

MainQuest Entspricht einer Vorlesung. Fur diese miussen bis zur Klausur
Musterldsungsfragmente gesammelt werden.

SubQuest Blndelt SubSubQuests in groeren Aufgaben

SubSubQuest Fahren den Spieler zu Musterldsungsfragmenten.

Musterldsungsfragmente
Energie

RPG

MST

On Screen Display

Avatar

PC
NPC

Sind in den SubQuest zu sammeln fir die Klausuren

Jeder steuerbare Charakter hat diese. Sie kann erhéht werden
und verloren gehen

RPG steht fir Role-Playing-Game, in welchem man in fiktive
Charaktere schlipft um so den Spielverlauf zu meistern.

Mikrosystemtechnik - eine Studienrichtung an der Technischen
Fakultat Freiburg

Dies ist ein Menu, welches uber das Spiel gelegt wird und mit
dem das Spiel zusatzlich zur Maus oder Tastatur
(Kamerasteuerung) gesteuert werden kann.

Ein Bild, welches das Gesicht eines steuerbaren Charakters
zeigt.

Playable Character, steuerbarer Charakter
Non-Playable Character, nicht-steuerbarer Charakter
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