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]. L ege n d e Erst kommt das Fressen,

dann die Moral!

Bertold Brecht
1.1 Der Naturzustand

Wir befinden uns in einer Welt des Chaos: Jeder gegen jeden keiner fiir niemanden. Schwere Hungersnéte
haben das alte Reich zersetzt. Als Konig Hintenburg XIV. auf die Rufe des Volkes nach Brot mit den
berithmten Worten “Ja dann esst doch Kuchen” antwortete, wurde er von einem Lynch Mob ermordet.
Kurz: der Staat der sich zuvor iiber die gesamte bekannte Welt erstreckte existiert nicht mehr.

1.2 Die neue Weltordnung

Im Norden haben sich einige Moter! zusammengeschlossen um dem Chaos ein Ende zu setzen. Sie ziehen von
Haus zu Haus und zwingen jeden ”freiwillig” auf ihre Rechte zu verzichten, denn "nur wer frei von Rechten
ist, ist wirklich frei”so die Argumentation ihres Anfiihrers Rousso. V6llig wehrlos ist praktisch jeder, der
ihnen iiber den Weg liuf, gezwungen, sich der rasant wachsenden Armee anzuschlieflen. Sogar Orks finden
sich an der Front der Méter!

1.3 Der Stolz der Drachen

"Die Vernichtung des Leviathan”, Gravur von Gustave Doré (1865)

1Halb Mensch, halb Kater.



1 Legende

“Diesen Motern muss Einhalt geboten werden!”

Nicht jeder erbitterte Kleinbiirger kénnte ein
Idler werden, aber ein Stiickchen Idler steckt
in jedem von ihnen.

frei nach Leo Trotzki

“Diesen Moétern muss Einhalt geboten werden!” schreibt Idler, der Drachenélteste, seinen weit verstriuten
aber sehr wenig gewordenen Artgenossen: “Unser Beschluss uns nicht mehr in die Angelegenheiten der
niederen Arten einzumischen, darf nicht ldnger Bestand haben, wenn die Gefahr besteht, dass wir, die
wharen Herrscher der bekannten Welt uns unterwerfen sollen! Ich rufe Kraft meines Amtes alle Darchen zum
Dring zusammen!”

Das Dring Natiirlich machten sich alle fiinf verbleibenden Drachen sofort zu der Versammlung der Drachen,
dem Dring, auf. Und so fassten sie den Entschluss von Levia Tan: “Fiinf Drachen, sie zu knechten in ein
Reich zu verflechten und ewig zu binden in allen Winden!”?2

Okkupation Und so kam es, dass auch die Drachen eine Armee aufbauten, indem sie sich die Bewohner
der bekannten Welt unterwarfen. Idler hierzu: “Was fiir ein Gliick fiir die Regierenden, dass die Menschen
nicht denken!”

Nach und nach sicherten sich die verfeindeten Tyrannen das Land und immer h&ufiger nahmen sie dafiir
einen Teil ihres Gegners ein.

1.4 Zwischen allen Fronten

Wenn zwei sich streiten, steht der dritte
zwischen den Fronten

Chinesisches Sprichwort

Propaganda Beide Seiten, die Drachen und die Méter, iiberhéuften sich bald mit derart schaurigen Geriichten
und Unterstellungen, dass den Bewohnern der Kontinents Angst und Bange wurde und diejenigen, die einer
der Parteien angehorten heilfroh waren nicht in der anderen Armee kimpfen zu miissen.

Angst Dennoch war niemand Gliicklich dariiber, sich einem Tyrannen zu unterwerfen, weshalb es immer
wieder vor kam, dass sich ganze Gruppen aus Angst lieber dem jeweiligen Feind anschlossen, als zu kiampfen.
Dies passierte besonders dann, wenn der Tyrann nicht zugegen war, oder die Einheiten zu wenig zu essen?
hatten, oder auch einfach, weil die Gegenseite klar iiberlegen war.

NIEMAND WAR BEREIT FUR SOLCHE TYRANNEN ZU STERBEN.

1.5 Nachschub

Die Frau hat auch ihr Schlachtfeld. Mit jedem
Kind, das sie der Nation zur Welt bringt,
kampft sie ihren Kampf fiir den Leviatan.”

Idler der Braune

Da die Tyrannen fiir ihren erbitterten Kampf immer mehr neue Soldaten brauchten, versuchten sie soviele
Dérfer wie moglich unter ihre Kontrolle zu bringen, um Nahrung? und neue Soldaten zu gewinnen. Auch die
Holzproduktion® der Dérfer nutzten sie bald, um Miihlen® zu bauen und so die Nahrungsproduktion® weiter
anzutreiben.

Gerade zu Beginn des Wettstreits bekam der schnellen Unterwerfung der Dorfer eine zentrale Rolle zu.

2Levia Tan ist eine weit entlegene Drachenfestung im Siidwesten des Kontinents, der Name wurde spiter als “Der Leviatan”
zum Synonym fiir die Armee der Drachen.
3Qptional.



1 Legende

1.6 Schicksaal

Das gemeinsame Schicksal jeder neu
auftauchenden Wahrheit ist, zu erschrecken
statt zu gefallen, zu verletzen statt zu
iiberzeugen, denn sie erhebt sich um desto
kréftiger als sie lange unterdriickt worden.

Napoléon III.

Doch auch die Tyrannen haben nicht immer leichtes Spiel: manche Dorfbewohner fangen immer wieder an
zu Denken! Diese Querulanten verderben die Loyalitdt und wenn dann noch Ernteausfille oder Krankheiten
das Land iiberziehen ist der Herrscher vor ernste Herausforderungen gestellt.

Zum Gliick gibt es manchmal ein paar selbsternannte Propheten, welche die Bevolkerung von ihrer Situation
ablenken und sie sogar dazu bringen, Gewalt wiederstandslos hinzunehmen. (Einer von ihnen wird oft mit
dem Satz zitiert:” Wenn man dich auf die rechte Wange schliigt, so halte auch die linke hin...”)



2 Spielkonzept

2.1 Zusammenfassung des Spiels

In dem Echtzeitstrategiespiel Okkupation schliipfen Sie in die Rolle eines Drachen oder eines Moeter und
versuchen den Kontinent unter Thre Kontrolle zu bringen. Danke der ausgefeilten Spielmechanik miissen
die Menschen erst davon iiberzeugt werden unter Thnen zu dienen, indem Sie ihre Ubermacht jeglichen
Widerstand sinnlos erscheinen lassen.

Doch Vorsicht, jeder ist sich selbst der Néchste. Findet ein Dorf oder eine Einheit die Untertanenschafft
unter ihrem Feind attraktiver, so wird sich ihre Loyalitéit schnell ins Gegenteil verkehren!

Nicht zuletzt haben auch die Gotter ihre Finger im Spiel und greifen in das Spielgeschehen ein - selten zum
Vorteil der Konfliktparteien.

Dieses revolutionére Spielkonzept garantiert atemberaubenden und langanhaltenden Spielspaf fiir die ganze
Familie!

2.2 Alleinstellungsmerkmal

AuBlergewthnlich an Occupation ist, dass es nicht einfach ausreicht schnell viele Dorfer zu erobern, um viel
Geld und Einheiten zu produzieren. Der Spieler muss vielmehr auch darauf achten, dass die Dorfer nicht
vom Gegner eingenommen werden.

Daher kann es sinnvoll sein, einige Einheiten zum Schutz bei den Dorfern zu lassen. Je mehr man in ein Dorf
investiert, um so sicherer sollte man gehen, dass es gut geschiitzt ist.

Bei den Einheiten wiederum muss darauf geachtet werden, dass sie keiner iiberlegenen Gruppe von Feinden
gegeniiberstehen und nicht illoyal sind, da sie sonst zum Gegner iiberlaufen. Andererseits kann auch ein
scheinbar unterlegene, aber sehr loyale Armee ausreichend sein, den Gegner mit seiner grofien, illoyalen
Armee zu schwéchen und schliefflich zu iibernehmen.

Man kann die Loyalitdt beispielsweise erhohen, indem man die Einheiten ndher zusammen riickt oder den
Helden mit seinem besonderem Charisma zu ihnen gesellt.



3 Technische Merkmale

3.1 Verwendete Technologien

Das Spiel wird in C# an mehreren ”Personal Computer” (PC) erstellt. Zum Einsatz kommen dabei ” Visual
Studio 2010”von Microsoft, das XNA-Framework von ebendieser Firma und der "ReSharper 6.1”7von Jet-
Brains.

Fiir die Versionierung und Aufgabenverwaltung kommen SVN und Trac zum Einsatz.

Es wird zudem versucht sich an die Clean-Code-Paradigmen (www.clean-code-developer.de) zu halten.

3.2 Systemvoraussetzungen

Um das Spiel fliissig spielen zu kénnen wird win PC mit
e Windows XP SP2 oder neuer
e Grafikkarte mit 3D-Unterstiitzung

e vergleichbarer oder besserer Ausstattung wie ein PC des Rechnerpools der Technischen Fakultat der
Universitat Freiburg

vorausgesetzt.



4 User Interface

4.1 Meniis

Die Meniis dienen dazu, Spiele zu starten oder zu laden, oder dazu Einstellungen zu dndern. In den Meniis
wird ein Eintrag mit der ’TENTER’-Taste aktiviert, mit der ’TESC’-Taste wird das aktuelle Untermenii ge-
schlossen.

4.1.1 Hauptmenii

Nach dem Start des Programms erscheint zunéchst das Hauptmenii mit folgenden Untermeniis:

e New Game

— Choose Map (Mapl|...|MapN) (wird mit Enter- oder Pfeiltasten durchgezappt, die jeweils aktive
Auswahl wird hinter dem Doppelpunkt angezeigt.)

— Difficulty Level: (easy|medium|hard)
— Game-Mode: (kill Hero|total occupation)
— Start Game

e Load Game
— automatisch generierte Liste von gespeicherten Spielstinden, welche mit ENTER gedffnet werden.
— back kehrt zum Hauptmenii zuriick
e Options
— Volume: (0..10)
— Music: (on|off)
— Sound: (on|off)
— Fullscreen: (on|off)
— Graphic dffnet Untermeni zur Finstellung der Diplay-Aufiésung
x Fallback-Auflosung
x weiter Fintrige werden dynamisch, je nach verfiigbarer Hardware generiert
x OK wendet die Auswahl an und geht zuriick ins Options-Menii

— OK wendet die Auswahl an und geht zuriick ins Main-Mendii

e Quit beendet das Programm

4.1.2 Pausemenii

Erscheint, wenn das Spiel pausiert wird.
e Resume (kehrt zum Spiel zuriick)
e Save (speichert den aktuellen Spielstand)
e Options siehe oben unter 'Options’

e Quit (beendet das Spiel und geht zum Hauptmenii)



4 User Interface

4.2 Interaktion

4.2.1 Maus
Aktion Mauszeiger iiber | Reaktion
Linksklick Einheit/Dorf Selektion einelner Einheit
freie Fléche Deselektion
+STRG Einheit/Dorf Selektion mehrer Einheiten
Ziehen mit links | Einheit/Dorf Erzeugt Selektionsrechteck, selektiert Einheiten
in dessen Bereich beim loslassen der Maustaste
Rechtsklick Einheit Angriff (nur bei Gegnern)
freie Fliche Einheit bewegt sich zur aktuellen Mausposition

4.2.2 Tastatur

Aktion | Reaktion

ESC | Spiel pausieren und Pausemenii anzeigen.
zum Helden springen
Hintergrundmusik ein/ausaschalten
Kartenausschnitt nach oben verschieben
Kartenausschnitt nach links verschieben
Kartenausschnitt nach unten verschieben
Kartenausschnitt nach rechts verschieben
Kamera nach links drehen
Kamera nach rechts drehen
Kamera zuriicksetzen
Karte maximieren

e mOlOwm» S2m

Hinweis: Die Tasten zu Kamera und Kartenausschnitt konnen kombiniert werden.

4.3 Graphische Oberflache im Spiel

Wihrend des Spiels ist der Bildschirm in zwei Teile, den Viewport und den Informationsbereich, aufgeteilt:

[Viewport]

Health: [General Information] Minimap

# Soldiers

[
B ** Villages

# Resources (opt.)

[Event] only visible,
wWhen it occours




4 User Interface

4.3.1 Viewport
Hier wird das aktuelle Spielgeschehen dargestellt und per Maus beeinflusst.

Die Spielgrafik in diesem Bereich besteht aus folgenden Elementen
e Nicht durch direkte Interaktion beeinflussbare Elemente:
— Terrain: liegt unter allen anderen Elementen, z.B.: Grasland, Wiiste
— Hindernisse: Objekte, welche nicht von Einheiten durchquert werden kénnen, z.B.: Bdume, Stein-
brocken, tiefes Wasser
e Auswihlbare Objekte
— Dorf

— Einheiten

4.3.2 Informationsbereich

Enthét Informatinen zu aktuellem Spielstand und selektierten Einheiten, sowie allgemeine Interaktionsmoglichkeiten.
Folgende Elemente sind unabhéngig von der Selektion sichtbar (von rechts nach links):

e Minimap: Stellt eine Ubersicht iiber die gesamte Karte dar. Einheiten und Dérfer sind farblich nach
Zugehorigkeit zu Spielern getrennt. Bereiche, welche von Hindernissen bedeckt werden sind ebenfalls
gekennzeichnet. Orte, an denen Ereignisse eintreten werden duch Animationen gekennzeichnet.
Interaktion: Klick auf Minimap bewirkt, dass der Viewport an die entsprechende Stelle springt.

e Ereigniss-Symbol: wird nur angezeigt, wenn ein Event die eigenen Truppen beeinflusst. Ein Ereignis
kann positiv oder negativ sein und tritt fiir den Spieler unvorhersebar ein.
Interaktion: Klick auf Ereignisssymbol zeigt links vom Ereignissymbol (in der Skizze bei [General
Information]) eine Beschreibung des Ereignisses und seiner Auswirkungen an.

e Allgemeine Informationen: Anzahl der Soldaten und Dérfer, die der Spieler auf seiner Seite hat. Geld-
menge, die dem Spieler zur Verfiigung steht.

e Balkendiagramm: zeigt den durchschnittlichen Anteil der Gesundheit und Loyalitdt von der maximal

moglichen Gesundheit bzw. Loyalitét.

4.3.3 Selektionsbedingte Veranderungen

Im Viewport werden selektierte Einheiten oder Dérfer graphisch hervorgehoben. Uber den Einheiten erschei-
nen Balken, welche Loyalitdt und Gesundheit visualisieren.
Vednderungen im Informationsbereich:

Genau eine Einheit/Dorf ausgewdhlt

I:I O [EinheitenName] General Information g Mlﬂlmap
I:I {/ ) - B

Layalitie: # / # " P =
Health: #/# ?DI EI%

B | (Avatar] | Demage #/# # Villages | s
Defence: # ' # # Resources (opl.) 2 E

Das Loyalitats-Gesundheits-Diagramm wird nun iiber den allgemeinen Informationen angezeigt.
Neu hinzu kommen folgende Elemente (von rechts nach links):
e Daten zur selektierten
— Einheit: Kennzahlen zu Loyalitét, Gesundheit, Stérke und Verteidigung.

— Dorf: Loyalitét, Countdown, bis die néchste Einheit herauskommt.
Optional: Statt dem Countdown fiir ndchste Einheit, ein Countdown bis zur néchsten Steuerer-
hebung. In diesem fall werden Einheiten (fiir Geld) iiber einen Button (in der Skizze ganz links,
griin) rekrutiert.

e Avatar mit Gesundheits(nur bei Einheiten)- und Loyalitéitsbalken.

e Buttons (in der Skizze griin dargestellt), bei

— Einheit (inclusive Held): Ein Stop-Button, um die Einheit zum stehen zu bringen wird angezeigt.

10



4 User Interface

— Held: zusétzlich werden Buttons fiir bis zu drei Aktionen (z.B. Kampfschrei) angezeigt.

— Dorf: optional Buttons fiir Upgrades und/oder zur Rekrutierung von Einheiten

Mehrere Einheiten ausgewahlit

# Units selected s — =
. Health: [General Information] Mlmmap

B 7 Soldiers

# Villages

N
. Lavaitie:
B TEEEE— ] #Resources (opt)

1E

visih
when it accours

Evarid] only

e Buttons: der Stop-Button und, falls eine Held ausgewé&hlt ist, dessen Aktionen.
e Balkendiagramm: zeigt die Durchschnittswerte der selektierten Einheiten.

e Uber dem Balkendiagramm wird die Anzahl der selektierten Einheiten angegeben.

11



5 Spiellogik

5.1 Spielstruktur

5.1.1 Spieldynamik
Spielmodi
1. 7Kill Hero”: Ziel ist es den gegnerischen Helden zu t&ten.

2. ?Total Occupation”: Ziel ist es den Gegner kommplett zu vernichten. Alle Einheiten und Dérfer miissen
iibernommen oder getotet werden.

5.1.2 Wirtschaft und Loyalitat

Das Wirtschaftssystem in Occupation ist einfach, denn die Menschen interessieren sich hauptséchlich fiir
Geld. Mit Geld kann man die Kapfeinheiten ausbilden sowie Dorfer ausbauen, wobei zu Beginn des Spiels
alle Dorfer neutral sind.
Um Geld einzunehmen miissen Steuern in den Dorfern erhoben werden. Heimliche Zweitw&hrung im Spiel
ist die Reputation. Sie steigt mit der Menge an Einheiten, Dorfern und Geld sowie mit dem Ausbau von
Dorfern und sinkt erheblich, wenn der Held stirbt. Die Reputation ist jederzeit allen Einheiten, Dorfern und
Spielern bekannt und fliefit in die Loyalitétsberechnung mit ein.
(Optional: Je hoher die Steuerlast desto mehr fiihlen sich die Bevélkerung unterdriickt und die Loyalitét
sinkt entsprechend. Der Unterdriicker weifl aber, dass man mit ein paar Dorffesten die Loyalitdt schnell
wieder hoch treiben kann, da die Menschen so gut von ihren eigentlichen Problemen abgelenkt werden.)
Die Dorfbewohner begriilen es, wenn ihr Dorf ausgebaut wird. Die Dérfer sind noétig um Einheiten auszu-
bilden, was entsprechend Geld kostet.
Technisch gesehen funktioniert die Loyalitdtsberechnung wie folgt: Jedes Dorf und jede Einheit bessitzt
Loyality Points (LP), die sich im Intervall von -100% bis +100% befinden, wobei sich ein Dorf/eine Einheit
mit positiven LP zum menschlichen Spieler gehéren und mit negativen LP zur gegnerischen Partei gehoren.
Uberschreiten LPs den Schwellwert 0, so werden Einheiten oder Dérfer zunsichst neutral.

Die Loyalitdt der Einheiten erhoht sich

e Wenn viele eigenen Einheiten in der Nédhe sind

e Wenn der eigene Held in der Nihe ist

e Anzahl der an den Gegner verlorene Dorfer (sehr starker Einfluss)
e Viele eigenen Dorfer in der Néhe sind

e In der Ndhe wiederum wenige gegnerische Einheiten sind

Entsprechende verringert sich die Loyalitidt im umgekehrten Fall. Bei Dorfern sind diese Faktoren dhnlich,
nur dass es unerheblich ist, welchen Herrscher die umliegenden Doérfer haben und eigene Einheiten in der
Nihe stiarker wiegen, als die gegnerischen Einheiten.

Eine neutrale Einheit kann von niemanden angegriffen werden und greift selbst niemanden an und ist von
keinem Spieler steuerbar - sie bleibt einfach stehen und wartet. Ein neutrales Dorf kann von keinem Spieler
in irgendweiner Weise gesteuert werden, daher konnen keine Steuern eingetrieben werden, weder Dorffeste
veranstaltet, noch Einheiten ausgebildet werden. Die negativen Effekte eines moglichen Vorbesitzers (z. B.
hohe Steuern) werden auch in der neutralen Phase betrachtet, obwohl sie nicht geéindert werden kénnen.
Ein neutrales Dorf, das noch nie erobert wurde, kann nicht so leicht Konvertiert werden, wie ein Dorf
das schon einmal erobert wurde (Dorfbewohner miissen erst einmal iiberzeugt werden, ihre Souverdnitét
aufzugeben).

Der Anfangswiederstand reduziert sich solange ein Spieler einen ausreichenden Loyalitdtseinfluss ausiibt.
Sobald der Anfangswiederstand gebrochen wurde, kann es normal erobert werden.

Hinweis: Es kann passieren dass ein Spieler lingere Zeit schafft den Anfangswiderstand zu reduzieren, dann
seine Einheiten zuriickziehen muss und anschlieBend der gegnerische Spieler das Dorf einfach erobern kann.
Nachdem ein Dorf oder eine Einheit lingere Zeit neutral war, konvertiert sie zu dem Spieler der zu diesem

12



5 Spiellogik

Zeitpunkt den grofiten Einfaluss ausiibt (Durch eine Zeitspanne soll verhindert werden, dass Einheiten, deren
LPs sich um den Schwellwert herum bewegen, unnatiirlich oft zwischen den Fronten hin und her wechseln).

Startphase

Beim Spielstart starten beide Spieler lediglich mit ihrem Helden, weit entfernt voneinander. In der Nihe
befindet sich jeweils ein gut ausgebautes Dorf, das sich schnell zum Ubernehmen lisst. Hier sollten die
Spieler schnell einige Einheiten ausbilden. Anschlieflend sollte versucht werden, weitere Dorfer einzunehmen.
Diese Dorfer sind die Basis der Spieler. Da sie weit vom Gegner entfernt sind, lassen sie sich gut ausbeuten.

Aufbauphase

Die Dorfer die weiter vom Startpunkt entfernt sind, lassen sich schon schwerer einnehmen. Die Spieler
fangen an die Dorfer auszubauen, wobei die geschiitzteren dabei bevorzugt werden. Sie vergrofiern ihren
Machtbereich immer mehr und bewegen sich langsam aufeinander zu, bis die ersten Dorfer der beiden
Herrscher nebeneinander liegen und der erste Spieler wagt ein anderes Dorf zu {ibernehmen.

Endphase

Nach den ersten Kimpfen und Ubernahmen geriit eine Partei langsam in die Ubermacht. Nun muss die
andere Partei schnell reagieren. Sie muss dringend versuchen den Sturm aufzuhalten, da sie immer weniger
Dorfer hat und ihr Geldzufluss geringer wird. Dazu hat sie verschiedene Moglichkeiten: Sie kann versuchen die
Loyalitét zu erhohen, um die Eroberung der Dorfer zu erschweren oder versuchen moglichst viele Einheiten
zu generieren und einen Gegensturm starten. Je nachdem ob es gelingt, das Blatt zu wenden riickt fiir den
einen oder fiir den anderen das Spielziel in greifbare Néhe.

5.1.3 Strategien und Taktiken

Es kristallisieren sich zwei Strategien heraus:

1. Man versucht schnell viele Dérfer einzunehmen. Dazu miissen die Einheiten aufgeteilt werden, wodurch
sie schwécher sind und die Dorfer weniger Schutz haben.

2. Moglich ist auch die Armee in wenige grole Gruppen aufzuteilen. Sie kénnen die Dérfer besser schiitzen
und sich auch besser gegen Feinde verteidigen. So dauert es erheblich linger Dorfer einzunehmen

Am sinnvollsten scheint es zu sein, zu Beginn des Spiels die erstere Strategie zu wihlen und spéter dann in
die zweite Strategie iiberzugehen. Allerdings kann ein Feind versuchen mit frithen und kurzen Angriffe mit
einer grofen Armee auf die kleinen Einheiten und Dérfern des Verteidiger grolen Schaden anzurichten (Die
Einheiten miissen natiirlich grofl genug sein, um den Nachteil auszugleichen, dass man weit entfernt von den
eigenen Dorfern kiampft). Dies wird im Laufe des Spiels immer wahrscheinlicher.

Auch der Einsatz des Helden will wohl iiberlegt sein. Er hat viel Uberzeugungskraft und kann beim Dérfererobern

an vorderster Front eine grofle Hilfe sein. Andererseits sollte er moglichst geschiitzt sein, da es sehr unvor-
teilhaft wire, wenn er sterben wiirde (bei kill the hero, hiefle das sogar Game Over).

5.2 Ubersicht iiber die Ereignisse

In unregelméfBigen Absténden treten bestimmt Ereignisse ein, auf die die Spieler schnell reagieren miissen. In
der Regel gelten sie fiir beide Kriegsparteien gleichermaflen. Im Spiel wird der Name und die Beschreibung
des aktuellen Ereignisses eingeblendet.

Name Ernteausfall

Haufigkeit Normal

Beschreibung Heifles Wetter und wenig Wasser machen den Feldern zu schaffen, viele
Pflanzen verdorren.

Auswirkung Steuereinnahmen sinken fiir eine gewisse Zeit

Name Pest

Héaufigkeit Selten

Beschreibung Eine hochansteckende und verhéngnisvolle Krankheit zieht iiber den Konti-

nent. Kein Gegenmittel ist bekannt...

einfach.

Auswirkung Solange die Pest wiitet, streben nach und nach einige zufillig ausgewéhlte
Einheiten. Diese werden nicht gesondert gekennzeichnet, sondern sterben

13



5 Spiellogik

Name Prophet

Héufigkeit Selten, einmalig

Beschreibung Ein Prophet vertrostet das Volk des menschlichen Spielers aufs Jenseits,
welches dann die eigene Situation nicht mehr hinterfragt.

Auswirkung Reputation des Spieler steigt (Gilt nicht fiir den Gegenspieler)

Name Feiertag der Gotter

Haufigkeit Normal

Beschreibung Es wird ein grofles Fest veranstaltet um den Gottern zu huldigen. Das wird
teuer...

Auswirkung Proportional zu der Anzahl an Doérfern und Einheiten muss ein gewisser
Geldbetrag geopfert werden.

Name Geschenk der Gotter

Hiufigkeit Normal

Beschreibung Eine Gottliche Gabe erreicht den Herrscher, den sie am meisten iiberzeugt
hat

Auswirkung Die Konflitkpartei mit den grofiten Reputation erhélt einen gewissen Geld-
betrag.

Name Regen der Gotter

Haufigkeit Normal

Beschreibung Giinstige Bedingungen fiir Felder und arbeitsfrohe Bauern sorgen fiir gute
Ernteertrége

Auswirkung Steuereinnahmen steigen fiir eine sehr kurze Zeit.

Name Aufkldrung

Haufigkeit Normal, einmalig pro Spieler

Beschreibung Mutige Menschen verkiinden die Aufkldrung und dies fruchtet bei einigen
Bewohnern, d.h. sie fangen an kritisch zu denken.

Auswirkung Reputaion sinkt des Spielers sinkt dauerhaft

Optionale Ereignisse:

Name Meteoriteneinschlag

Héaufigkeit Sehr selten, einmalig

Beschreibung Ein riesiger Felsbrocken stiirzt auf die Erde herab und droht jeden Augen-
blick ein Dorf dem Erdboden gleichzumachen.

Auswirkung Ein zufillig ausgewéhltes Dorf wird zerstort und auch die Einheiten die in
naher Umgebung

Name Volksaufstand

Hiufigkeit Selten

Beschreibung Gertiichte machen die die Runde, dass der Krieg schon verloren ist. Die Un-
tertanen begehren auf.

Auswirkung In jedem Dorf sinkt die Loyalitét, bis eine groflere Zahl von Einheiten die

Bevolkerung ”beruhigt”.
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5.3 Spielobjekte

Die Karte besteht aus Dorfern und dem Terrain. Darauf bewegen sich die Einheiten. Die Karten werden
von den Programmieren statisch erzeugt, um einen guten Spielablauf zu gewéhrleisten. Optional: Ein Spieler
kann nur den Teil der Karte sehen, den er schon einmal mit einer Einheit betreten hat, wobei aktuelle
Geschehnisse nur dann sichtbar sind, wenn eine eigene Einheit oder Dorf sich inder N&he befinden.

5.3.1 Tarrain

Das Terrain besteht aus Wildern, Fliisse, Seen und Felsgestein. Felsgestein und Gewésser konnen von keiner
Einheit betreten werden und stellen somit Hindernisse dar.

5.3.2 Dorfer

Dérfer stellen unzerstorbare Einheiten da (vom Meteoriteneinschlag mal ab-
gesehen) und sind zu Sielbeginn neutral. Das heifit kein Spieler kann einen
Nutzen aus ihnen ziehen, bis er sie erobert hat. Um sie zu erobern, muss
die Loyalitdt des Dorfes mit den iiblichen Methoden auf sich gezogen wer-
den.

Sobald die Loyalitdt grofl genug ist tritt das Dorf in den Herr-
schaftsbereich des Spielers {iiber. Er kann sie ausbauen, mit Steu-
ern belgen (optional, im Basisspiel sind die Steuern nur indirekt be-
einflussbar), Einheiten produizieren oder Dorffeste (optional) veranstal-
ten.

In allen Doérfern koénnen fiir Geld Dorfbewohner rekrutiert we-

den. Abbildung 5.1: Felddorf

Besteuerungen (optional):

e Keine (Loyalitdt erhoht sich)

Wenig (Loyalitéit bleibt gleich)

Viel (Loyalitét verringert sich)
o Schr viel (Loyalitét verringert sich stark)
e Wucher (Loyalitét verringert sich sehr stark)
Dorfeste (optional):
e Kleines Fest - erschwinglich - mehr Loyalitdtspunkte
e mittleres Fest - teuer - viel mehr Loyalitétspunkte
e Megaparty - sehr teuer - sehr viel mehr Loyalitédtspunkte

Nach einem Dorffest muss einige Zeit lang gearbeitet werden und solange sind keine Feste moglich.
Dariiberhinaus konnen Zusatzgebdude gekauft werden, die sofort
verfiigbar sind, oder Einheit produziert werden, was eine gewisse Zeit dau-
ert. Die Dorfer unterscheiden sich hinsichtlich der Ausbaumdéglichkeiten und
Produktionen und werden in Wald- und Felddorfer unterteilt:

Walddorfer

Ein Walddorf (Abb. 5.2) kann Waldgeister ausbilden. Wenn Kréutergarten
vorhanden, dann auch Waldmeister. Es kann mit folgenden Geb&duden aus-
gebaut werden:

e Sigewerk - Hohere Steuereinnahmen

e Krautergarten - ermoglicht die Produktion von Waldmeistern Abbildung 5.2: Walddorf

e Schmiede - Einheiten werden schneller ausgebildet
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Felddorfer

Ein Felddorf (Abb. 5.1) kann folgende Einheiten ausbilden: Miliz und Ritter
Es kann mit folgenden Geb#uden ausgebaut werden:

e Miihle - Hohere Steuereinnahmen

e Tempel - Erhot die Loyalitéit zu dem Spieler, der ihn erbauen lieff dauerhaft (kann nicht abgerissen
werden)

e Kaserne - Einheiten werden schneller ausgebildet

5.3.3 Einheiten

Kampfstirke: Je hoher die Kamstérke ist, desto mehr Schadenspunkte zieht eine Einheit pro Schlag ab.
Diese Reglung bezweckt, dass der Angriff auf eine feindliches Dorf schwieriger wird und das Spieler erst viele
Dorfer erobern miissen, bevor es zu den groferen Schlachten kommt.

Loyality Points (LP): Die Loyalititspunkte des Spielers im Intervall von -100% bis +100%.
Gesundheit: Sie wird bei jedem Schlag, den die Einheit einstecken muss reduziert. Erreicht sie den Wert
0 so stirbt sie.

Verteitigung: Je hoher der Wert ist, desto weniger Schadenspunkte erleidet die Figur bei einem Schlag,
den sie einstecken muss.

Die Einheiten

Die Tyrannen Durch ihr hohes Chrisma sind Tyrannen eine wichtige Schliisselfigur beim Erobern anderer
Dorfer. Zwar sind sie sehr stark, aber sie haben nur wenige Gesundheitspunkte. Da sie zudem nur aus der
Nihe angreifen konnen, sollten sie gut geschiitzt werden, anstatt sie aktiv in Schlachten zu verwenden.
Helden sind absolut loyale Nahkiémpfer mit hoher Angriffsstirke.

Moter

Leben: mittel

Verteidigung: schlecht

Besondere Fahigeit:

Kampfschrei (erhoht kurzzeitig Loyalitédt umstehender eigener Einheiten)

Drache

Leben: wenig

Verteidigung: mittel

Besondere Fahigeit:

Feueratem (senkt kurzzeitig Loyalitéit umstehender fremder Einheiten)

Die Unterworfenen Zu Beginn des Spiels wird man es vor allem mit Dorfbewohnern zu tun haben. Je mehr
Geld in der Kasse ist, desto wertfollere Einheiten kann man sich leisten. Der Preis richtet sich dabei nach der
Summe der positiven Eigenschaften, abziiglich der negativen (plus einem Sockelbetrag, so dass alle Preise
positiv sind).

Dorfbewohner (Nahkédmpfer)
Leben: wenig

Verteidigung: schlecht
Loyalitét: gering

Kampfstirke: gering

Miliz (Nahkémpfer)
Leben: mittel
Verteidigung: mittel
Loyalitét: wenig
Kampfstérke: hoch

16



5 Spiellogik

Ritter (Nahkidmpfer)
Leben: sehr wenig
Verteidigung: gut
Loyalitét: hoch
Kampfstérke: hoch

Waldgeist (Fernkdmpfer)
Leben: wenig
Verteidigung: schlecht
Loyalitéat: sehr hoch
Kampfstérke: mittel

Waldmeister (Fernkimpfer)
Leben: wenig

Verteidigung: mittel
Loyalitédt: sehr hoch
Kampfstérke: hoch

5.3.4 Statistik

Ist ein Spiel vorbei, so wird eine Spielstatistik angezeigt, die folgende Aspekte enthiilt:
e Das Spielergebnis (verloren/gewonnen)
e Die Schwierigkeitsstufe und der Spielmodus

e der Einheiten und Dérfer zu Spielende und ihr grofite Anzahl im Verlauf des Spiels

der vom Gegner iibernommen Einheiten und Dorfern

der selbst produzierten Einheiten

verstorbene Einheiten

der getoteten gegnerischen Einheiten
e der Einheiten und Dérfer, die der Gegner vom Spieler {ibernommen hat

Jedes mal, wenn ein Dorf oder eine Einheit vom Gegner iibernommen und anschliefend zuriickerobert
wird, so z#hlt dies jeweils als an den Gegner verloren und als vom Gegner {ibernommen.

Desweiteren wird ein Punktewert berechnet, die die Spielweise des Spielers bewertet.

Positive Effekte:

e Anzahl der getéteten, gegnerischen Einheiten (normaler Einfluss)
e Anzahl der selbst produzierten Einheiten (normaler Einfluss)
e Anzahl der iibernommen Einheiten (starker Einfluss)
e Anzahl der iibernommen Dorfer (sehr starker Einfluss)
e Hoher Bonus, wenn das Spiel gewonnen wurde
Negative Effekte:
e Anzahl der verstorbenen Einheiten (normaler Einfluss)
e Anzahl der an den Gegner verlorene Einheiten (starker Einfluss)
e Anzahl der an den Gegner verlorene Dorfer (sehr starker Einfluss)

Aus den positiven Effekten wird eine Punktzahl errechnet und davon die Punktzahl, die sich aus den
negativen Effekten errechnet, abgezogen. Dieses Differenz wird mit einem Faktor multipliziert, der umso
grofler ist, je hoher die Schwierigkeitsstufe war und bildet die Punktzahl des Spielers. Das Minimum der
Punktzahl ist 0.

Optional: Der Punktewert wird in einer nach Spielmodus getrennten Highscoreliste gespeichert und soll
zum Weiterspielen ermutigen
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