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1.Zusammenfassung des Spiels

1.1 Geschichte

Kriege gab es auf unserer Erde schon immer, die einen waren groBer, die anderen waren
kleiner und unbedeutender. Aber dieser eine Krieg stellte alles in den Schatten, was die Welt
bisher gesehen hatte.

Vor einiger Zeit war wieder einmal ein neuer kleiner Krieg ausgebrochen. Das Vorkommen von
Rohstoffen war durch die standig wachsende Weltbevélkerung viel zu knapp geworden, dass
alle Bewohner der Erde im Uberfluss hitten leben kénnen. Eine faire Verteilung der Rohstoffe
war fir viele nicht akzeptabel, da sie auch weiterhin im Luxus und Uberfluss leben wollten. Um
den GroBteil der Rohstoffe flr sich zu haben, schlossen sich viele kleinere Gruppen zu zwei
groBen Supermdchten zusammen. Diese kampften von nun an verbittert um die Vorherrschaft
auf der Erde. Sie entwickelten mit ihren Ingenieuren immer bessere und gefahrlichere Waffen,
die immer grdBere Gebiete zerstéren kdnnten.

Da keine der beiden Supermachte nachgeben wollte und auch keine friedliche Einigung erzielt
wurde, kam es bald zum Unvermeidlichen: Beide setzten die starkste Waffe ein, die sie

besaBen: Eine Atombombe von unfassbarer Zerstérungskraft.

Die Folgen waren verheerend: Es blieben nur wenige Menschen am Leben und die Natur wurde
fast vollstandig zerstodrt. Die ganze Erde war radioaktiv verseucht. Die Uberlebenden konnten
nur in abgeschirmten und geschlossenen Radumen weiterleben. Die Nahrungs- und
Trinkwasserbeschaffung war noch schwieriger als zuvor geworden.

Wir, die Konféderation, schlugen vor, den Krieg zu beenden um gemeinsam Uberleben zu
kdnnen. Aber die Imperiales Korps waren zu stolz, um mit uns Frieden zu schlieBen und diesen
Krieg letztendlich nicht zu gewinnen, trotz dieser schwierigen Lage. Sie bekampften uns
weiterhin, versuchten, uns die wenigen verbliebenen Rohstoffe wegzunehmen und mit allen
Mitteln den Krieg zu gewinnen. Uns blieb nur eine Chance, wenn wir Uberleben wollten: Wir

mussten die Imperiales Korps vernichten.



1.2 Spielwelt

Wir befinden uns nun im Jahre 2500. Nach dem Atomkrieg, der die ganze Welt erschiitterte,
herrscht der Nukleare Winter. Der Himmel ist fast vollig verdunkelt von Staub und Asche, das
wenige Licht das durchdringt, hillt die Welt in einen grauen Mantel. Der ganze Planet ist vdllig
verwdistet, hier und dort sieht man Artefakte aus vergangenen Zeiten, schwere Stahlbauten
und zurickgelassene Fahrzeuge.

Die Welt ist zu einer kahlen Wiste geworden, auf der kein Lebewesen ohne Schutz Uberleben
kann. Kahle Hugel und Berge zeichnen die Landschaft, selbst die Meere sind erstarrt, Stirme
und Aschewolken ziehen Uber das Land. Inmitten der zerstérten Welt, sieht man vereinzelt
Bunker, in denen die Menschen Zuflucht suchten.

Auch wenn alle bekannten Ressourcen ganzlich erschopft sind, haben die Menschen die
Uberlebten eine neue Ressource gewonnen: Verstrahltes Gestein in riesigen Kratern dient nun
als Energierohstoff.

Jedoch ist auch dieser Vorrat nicht unerschépflich.

2 Alleinstellungsmerkmal

The World After kombiniert ein wistes Endzeit-Szenario mit der geballten Ladung Spannung
und Spieldynamik eines rasanten und actiongeladenen Echtzeit-Strategiespiels.

In einer Welt in der jeglicher Versuch diplomatisch zu handeln mit einem Kugelhagel
beantwortet wird, ist nicht viel Zeit schone Stadte zu modellieren oder eine Infrastruktur zu
errichten, das einzige und nur durch schnelles und durchdachtes Handeln erreichbare Ziel
lautet: Uberleben, egal um welchen Preis.

Trotz der rauen Umgebung und dem nahezu barbarischen Ziel, die alleinige Vorherrschaft zu
erringen, bleibt die Spielmechanik keinesfalls primitiv:

Taktieren ist vonndten, die gréBte verfligbare Feuerkraft hat keinen Nutzen, wenn dahinter
keine Logistik steht, schlieBlich sind die Rohstoffe knapp und der Feind wartet hinter jeder Ecke
mit einer neuen bdsen Uberraschung auf euch. Auch die Rohstoffquellen miissen gut verteidigt
werden, denn der Feind kann sie euch mit seiner Armee vor euren Augen vernichten, um eure
Produktion lahm zu legen. Es sei gut Uberlegt, auf welche Einheiten ihr in eurer Armee den
Schwerpunkt legt, denn die besten Einheiten kédnnen nichts niitzen, wenn der Gegner euch
durchschaut hat und seine Armee entsprechend aufgebaut hat. Es ist also unausweichlich, eine
breit gefacherte Armee aufzubauen und die Taktik des Gegners zu durchschauen, um seine
Armee schlagen zu kdnnen und gegen seine Angriffe gewappnet zu sein.

Ein ausgekligeltes und innovatives Balancing-System im Kampf und die stets aufrecht zu
erhaltende Energieversorgung in der Basis bieten die optimalen Randbedingungen fir dieses

Feuerwerk.



3 Technische Merkmale

3.1 Spieler-Interface

Das Spiel wird hauptsachlich mit der Maus gesteuert.

Einheiten kénnen angewahlt werden, indem man sie mit der linken Maustaste anklickt.
Zusatzlich kann man auch eine Gruppe von Einheiten wahlen. Dazu zieht man mit der Maus
einen Rahmen um den Bereich, in dem sich die Einheiten befinden.

Gebaude kdénnen ebenfalls durch einen Klick mit der linken Maustaste ausgewahlt werden.

Um eine Spezialfertigkeiten einer bestimmten Einheit auszuliben, driickt man die Spacetaste
(dies funktioniert naturlich nur, wenn die ausgewahlte Einheit eine Spezialfertigkeit ausfiihren

kann).

Auch Gebdude kénnen einige Funktionen ausfiihren, zum Beispiel Einheiten produzieren oder
Verbesserungen entwickeln. Dazu wahlt man einfach das Gebaude an. Im Feld links unten
kann man nun Buttons erkennen, die diese Funktionen darstellen. Indem man mit der linken
Maustaste auf einen der Buttons klickt, flihrt man eine Funktion aus (da die meisten
Funktionen Rohstoffe flr die Ausfihrung bendtigen, funktioniert dies natirlich nur, wenn

genligend Rohstoffe vorhanden sind).

Wahlt man eine Einheit an, erscheint auf der Flache links unten ein Bild der Einheit. Auf der
rechten Flache erscheint ein Button mit der Spezialfertigkeit, die ebenfalls durch einen
Linksklick darauf ausgefiuhrt werden kann. Wenn das Baufahrzeug ausgewahlt ist, erscheinen

hier die Buttons der Gebaude, die das Baufahrzeug bauen kann.

Der Bildausschnitt kann bewegt werden, indem man mit der Maus den Bildschirmrand auf der

Seite berihrt, in die man den Bildausschnitt verschieben méchte.

Klickt man mit der Maus auf das Atomzeichen unten in der Mitte des Bildschirms, 6ffnet sich

das Hauptmend.

Zusatzlich gibt es noch einige Tasten, die man driicken kann, um schneller die verschiedenen

Untermentis aufzurufen. Diese sind in der Tabelle unten naher beschrieben.



Ubersichtstabelle tiber die Befehle im Spiel

Taste / Geste

Auswirkung

Linker Mausklick

Einheit / Gebaude auswahlen

Rechter Mausklick

Einheiten zu diesem Punkt steuern / Gegner

angreifen

Maus zum Bildschirmrand bewegen

Kamera in diese Richtung bewegen

Spacetaste bei angewahlter Einheit/

Klick auf den Button , Spezialfertigkeit"

Spezialfertigkeit ausfihren

Klick auf einen Button im rechten Feld

Spezialfertigkeit ausfiilhren bzw. Gebdude

bauen

Taste Esc

Hauptmenil aufrufen

3.2 Kameraperspektive

Das Spiel wird aus der Vogelperspektive betrachtet. Man blickt also von schrag oben auf das

Geschehen. Die Kamera kann horizontal in alle Richtungen bewegt werden.

3.3 Menistruktur

* Hauptmenu

— Spielmeni

— Optionen

— Spiel beenden
+ Spielmenl

— Spiel laden

— Spiel speichern

— Neues Spiel starten
* Optionen

- Sound ein-/ ausschalten




Spiel starten

Netzwerkspiel erstellen

Netzwerkspiel beitreten

Optionen

Sprache Deutsch/Englisch

Sound an/aus

Beenden

Skizze 1: Menustruktur

Mini-Map

Abbildung 2: Interface




3.4 Verwendete Technologien

Es wurde die XNA-Bibliothek von Microsoft (XNA 3.1) verwendet, die sowohl Grafik als auch
Sound darstellt. Fir das Erstellen und Bearbeiten von Texturen wurde Photoshop verwendet,

fir die Models Blender.

Das Spiel ist 2.5D dargestellt.

3.5 Hardwarevoraussetzungen
Um einen reibungslosen Spielverlauf zu garantieren, setzen wir folgende Hardware voraus:

* Prozessor: Core2Duo 2GHZ

* Speicher: 2 GB RAM

» Grafikkarte: ATI X1700 oder vergleichbares NVIDIA Modell
» Festplattenplatz: 200MB

* Windows XP/Vista/7 mit .NET Framework

Andere Eingabegerate als Tastatur und Maus sind nicht erforderlich.



4 Spiellogik

4.1 Spielstruktur

4.1.1 Verlauf des Spieles

Es wird ein neues Spiel gestartet. Bei Spielstart erhalt jeder Spieler einige Rohstoffe, mit
denen man die ersten Gebdude baut. Welche Gebaude man gleich als erstes baut, ist fiir die

weitere Entwicklung sehr wichtig.

Die Aufgabe jedes Spielers besteht zunachst darin, eine Basis aufzubauen,die als Grundlage fir
den dann folgenden Aufbau seiner Armee dient. Rohstoffe werden abgebaut, fir gentigend
Speicher von Radion und fiir eine gute Energiegrundversorgung muss gesorgt werden.
Zunachst ist es natlrlich wichtig, einige Baufahrzeuge zu entwickeln, um Gebaude zligig zu
bauen und gentigend Rohstoffe zu sammeln. Dabei konzentrieren sich die Spieler nicht
ausschlieBlich auf die Rohstoffbeschaffung, denn es ist auch mdglich, seinen Gegner schon
beim Aufbau seiner Basis zu hindern, indem man ihn friih mit kleineren Angriffen konfrontiert
und seine Rohstoffe und Baufahrzeuge attackiert. Daher ist es gut, einige Einheiten zu
produzieren, die eigene Rohstoffe verteidigen kénnen oder, je nach Strategie, den
Rohstoffabbau des Gegners zu blockieren und zu verlangsamen. Ist die Basis gut aufgebaut,
kann mit der Produktion der Armee begonnen werden, die moéglichst breit geféchert ist. Von
Vorteil ist es auch, zu wissen, welche Einheiten der Gegner vermehrt produziert. Man kann ihn
durch kleinere schnelle Einheiten zunachst ausspionieren, bevor man mit der eigenen
Produktion richtig beginnt. Kennt man die Strategie des Gegenspielers, kann man gezielt die
Einheiten ausbilden, die besonders stark gegen seine Armee sind. Dabei ist es immer wichtig,
auf die eigene Basis und genligend Rohstoffe zu achten. Fihlt man sich dem Gegner
Uberlegen, wagt man einen Angriff, den man taktisch gut aufbauen kann, um den Gegner
auszutricksen und so zu gewinnen. Bei dem Angriff sollte man allerdings eine eigene Basis
nicht unbeaufsichtigt lassen, da dies auch vom Gegner ausgenutzt werden kann und

womdglich sogar zur Niederlage fiihren kdnnte.

4.1.2 Spielziel

Ein Spieler hat dann gewonnen, wenn er alle gegnerischen Gebaude zerstort hat, unabhangig
davon, ob dieser noch Einheiten besitzt oder nicht. Er hat auch gewonnen, wenn der Gegner

aufgibt oder das Spiel verlasst.



4.2 Spielobjekte

In dem Spiel kdnnen verschiedene Einheiten ausgebildet werden, die unterschiedliche
Eigenschaften wie Angriffs- und Verteidigungsstarke, Geschwindigkeiten und Spezialfahigkeiten
aufweisen. Es gibt zwei verschiedene Rohstoffarten, die flir den Bau von Gebauden und die
Ausbildung und Versorgung von Einheiten benétigt werden. AuBerdem kann man
verschiedenen Gebaude bauen, die Rohstoffe lagern oder erzeugen, Einheiten ausbilden und

Upgrades ausfihren kdénnen.

4.2.1 Fahrzeuge

Es kdnnen verschiedene Fahrzeuge produziert werden. Das Baufahrzeug wird zum Bauen von
Gebduden und zum Sammeln der Rohstoffe bendtigt. Gegen Gegnerische Einheiten ist es
allerdings sehr schwach. Es gibt verschiedene Kampfeinheiten, die unterschiedlich stark gegen
Einheiten spezieller Rustungsklassen sind. Zudem hat jede Einheit die Mdglichkeit, eine
Spezialfahigkeit auszuiben. Es ist sehr wichtig, sich nicht auf eine Art von Einheiten zu
konzentrieren, denn der Gegenspieler kann dies erkennen und so seine Armee geschickt

aufbauen, um Sie schnell zu schlagen.

s

Skizze 3: Mongoose, Big Bertha, Wookie



In der folgenden Ubersichtstabelle sind die Fahrzeuge mit ihren Eigenschaften aufgelistet.

Bezeichnung | Angriff/ Verteidigun |Geschwindigkeit |Kosten | Spezialfahigkeit
Bewaffnung g
Baufahrzeug Schaden: sehr niedrig HP: wenig Angriffstempo: niedrig | Eingraben:
Bewaffnung: leichtes Riistung: mittel Ristung erhdht, kann
On-Board-MG wenig Bewegungstempo: nicht mehr bewegt
Bonus: - Klasse: leicht | mittel werden, danach CD
Malus: gegenliber
schwer und Gebduden
Spéhfahrzeug, |Schaden: niedrig HP: mittel Angriffstempo: mittel Minenlegen:
Typ "Fennec" / |Bewaffnung: leichtes Riistung: schnell legt eine Mine,
"Hanniball" Geschiitz, Typ Rail-Gun mittel Bewegungstempo: explodiert bei
Bonus: gegeniber leicht |Klasse: leicht |schnell Kontakt, danach CD
Malus: gegentiber
Gebduden
Anti-Panzer- Schaden: hoch HP: mittel Angriffstempo: hoch EMP-Angriff:
Geschitz, Typ Bewaffnung: Riistung: mittel Paralyse 4 sek.
"Mongoose" / "Panzerschreck" GauB3- mittel Bewegungstempo: 4min. CD
"Face" Geschiitz mit Tritium- Klasse: mittel | mittel
Kuhlung
Bonus: gegentber
schwer
Malus: gegeniber Rest
Schitzenpanzer, | Schaden: niedrig HP: hoch Angriffstempo: hoch Panzerbrechende
Typ Bewaffnung: Geschiitz |Riistung: schnell Munition:
"Greyhound" / | mit 2 schweren MG, mittel Bewegungstempo: kurze Zeit mehr
"H.M" gasbetrieben, Tritium- Klasse: mittel | mittel Schaden gegen
Kihlung schwere u. Mittlere
Bonus: - Panzerung, danach
Malus: gegenliber CD
schwer und Gebduden
Artillerie- Schaden: sehr hoch HP: hoch Angriffstempo: hoch "Notlésung":
Geschitz, Typ Bewaffnung: taktische |Riistung: langsam + doppelte Selbstzerstérung nach
"Big Bertha" / Ionensprengkdpfe mittel Reichweite 3sek. Countdown,
»MRTI" Bonus: gegeniber Klasse: Bewegungstempo: Schaden auf
Gebduden und leicht schwer langsam bestimmten Radius
Malus: gegentber
schwer und mittel.
Schwerer Schaden: hoch HP: sehr hoch | Angriffstempo: Sehr Turboaufladung:
Panzer, Typ Bewaffnung: Schweres |Riistung: mittel hoch Geschwindigkeit
"Wookie" / "Don | Rail-Gun-Geschitz mit hoch Bewegungstempo: verdoppeln fir kurzen
Vader" Magnetkraftverstarker Klasse: langsam Zeitraum, danach CD
(nur einer pro Bonus: gegeniber leicht | schwer

Partei auf

einmal im Spiel)

Malus: gegeniber

Gebduden
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Skizze 4: Baufahrzeug, Grayhound, Fennec

4.2.2 Rohstoffe

In The World After gibt es zwei Rohstoffarten: Radion und Elektrizitat. Radion kommt auf der

Karte vor, man muss es abbauen und im Haupthaus und im Rohstoffspeicher lagern. Radion

kann mit dem Baufahrzeug gesammelt werden, aber auch von Kampfeinheiten zerstort

werden. Elektrizitat kann man nur selbst erzeugen, durch ein Kraftwerk und durch das

Haupthaus.

Die folgende Tabelle gibt einen Uberblick iiber die Rohstoffe:

Radion

Leistung (Elektrizitat)

Sammeln: Baufahrzeug
Speichern: Haupthaus,
Rohstoffspeicher

Sammeln: Haupthaus ,

Kraftwerk (bei Uberlastetem Reaktor etwas mehr, kostet
aber Radion pro Zeiteinheit)

Speichern: es wird nur die Kapazitat betrachtet,
Ubersteigt die benoétigte Leistung die erzeugte, missen
Gebdude vom Netz gehen, bzw. bricht das Netz

Zusammen




Abbildung 5: Radionvorkommen

4.2.3 Gebaude

Mit Gebauden kénnen die bendtigten Rohstoffe gespeichert oder produziert werden, Einheiten
kdédnnen produziert und weiterentwickelt werden. Die unterschiedlichen Gebaude haben
verschiedene Kosten (einmalige Kosten fiir den Bau und permanente Kosten). Gebaude sind
zerstdrbar, und sie haben unterschiedlich viele Lebenspunkte. Es besteht die Méglichkeit, einen

Geschitzturm zu bauen, der Einheiten angreifen kann.

Die Tabelle auf der folgenden Seite gibt einen Uberblick tiber die mdglichen Geb&ude, die
Einheiten, die sie produzieren kénnen, die Rohstoffkosten und die Verbesserungen, die sie
erzielen kdnnen.



Bezeichnung Einheiten |Verbrauch |Verteidigung Angriff Upgrades
Haupthaus Baufahrzeug | kein Verbrauch | HP: sehr hoch n.a. Radion-
Riistung: sehr hoch Komprimierung:
Klasse: Gebdude Baufahrzeuge kénnen
doppelt soviel Radion
transportieren
Reaktor liberlasten:
siehe Rohstoffe, zusatzl.
einmalige Kosten
Geschitzturm n.a. wenig HP: wenig Schaden: 40 n.a.
Riistung: hoch Bewaffnung:
Klasse: Gebaude stationares MG
Tempo:
schnell
Bonus: -
Malus: -
Rohstoffspeicher n.a. wenig HP: hoch n.a. n.a
Riistung: mittel
Klasse: Gebaude
kl. Fahrzeugfabrik Fennec, mittel HP: hoch n.a. Spezialfertigkeiten
(ben. Kraftwerk) Mongoose Riistung: mittel
Klasse: Gebaude
gr. Fahrzeugfabrik | Grayhound, |viel HP: hoch n.a. Spezialfertigkeiten
(ben. Kl. Big Bertha Riistung: hoch
Fahrzeugfabrik) Klasse: Gebaude
Panzerfabrik Wookie viel HP: sehr hoch n.a. Spezialfertigkeit
(ben. kl./gr. Riistung: hoch
Fahrzeugfabrik) Klasse: Gebdude
(Kraftfeld) / Mauer |n.a. Sehr wenig, HP: mittel n.a. n.a
pro Element Riistung: hoch
Klasse: Gebaude
Forschungszentrum | n.a. mittel HP: mittel n.a. Gebaude verstarken:

Riistung: niedrig

Klasse: Gebaude

mehr HP und Ristung
Impulsiiberlagerung
fiir Geschiitze:
héherer Schaden flir
angreifende Einheiten
Titanium-
Panzerplatten:

mehr Ristung fir alle

Fahrzeuge




Abbildung 6: Geschlitzturm

Abbildung 7: Haupthaus

Abbildung 8: GroBe Fahrzeugfabrik



4.3.3 Verbesserungen

In The World After gibt es auch einige Verbesserungen, um seine Einheiten und Gebaude zu
starken oder sie leistungsfahiger zu machen und dadurch natirlich einen Vorteil zu haben. Um
diese Verbesserungen zu entwickeln, muss man zunachst die dafiir bendtigten Gebaude bauen.
Natdrlich sind Weiterentwicklungen nicht umsonst, aber bestimmt eine Investition wert. Um die
unten beschriebenen Verbesserungen zu entwickeln, bendétigt man ein Forschungszentrum oder

ein Haupthaus. Die Verbesserungen, die damit erzielt werden kénnen, sehen wie folgt aus:

Forschungszentrum:
Mit einem Forschungszentrum kann man die hier gelisteten Verbesserungen erzielen:

* Gebaude verstarken: Alle Gebaude bekommen mehr Lebenspunkte und Ristung
(Kosten: ca. 150 Radion)

« Impulsiberlagerung fiir Geschitze: Alle Angriffseinheiten verursachen 10% mehr

Schaden beim Gegner (Kosten: ca. 300 Radion)

« Titanium-Panzerplatten: Alle eigenen Fahrzeuge erhalten mehr Ristung (Kosten: ca.
200 Radion)

Haupthaus:
Mit dem Haupthaus lassen sich die folgenden Verbesserungen ausfiihren:

+ Radion-Komprimierung: Baufahrzeuge kénnen doppelt soviel Radion transportieren
(Kosten: ca. 250 Radion)

» Reaktor Uberlasten: Rektoren produzieren kurzzeitig mehr Elektrizitdt, dies kostet
jedoch zusatzlich zu den normalen Kosten ca. 10 Radion pro 10 Sekunden (Kosten: ca.
50 Radion)

5 Glossar

2.5D Die Logik des Spiels ist in 2D modelliert, die Einheiten bewegen sich nur im
zweidimensionalen Raum, die Spielwelt selbst ist aber dreidimensional

modelliert (Einheiten, Gebdude usw.)
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